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The aim of this study is to examine the games developed by
prospective elementary mathematics teachers using Genially, one of the
Web 2.0 tools, and their views on this process. The study was
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from qualitative research methods. An interview form was used as a
data collection tool. “Pedagogical Rubric” was used to analyze the
games prepared by the candidates with Genially tool, and content
analysis was used to analyze the interview data. It was determined that
most of the designed games were quite sufficient in terms of themes
such as problem solving, active learning, exploration and reasoning,
strategy, fun/interesting, understandable, assessment, usage, level, and
language. However, it was determined that most of the games were
insufficient in terms of the theme of connection. The prospective
elementary mathematics teachers also expressed that Genially could
provide various benefits in mathematics lessons.
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Arastirmamn amaci, ilkogretim matematik 6gretmen adaylariin Web
2.0 araglarindan biri olan Genially kullanarak gelistirdikleri oyunlar: ve
bu siirece dair goriislerini incelemektir. Arastirma, bir devlet
tiniversitesinde Ogrenim goren 64 ilkdgretim matematik Ogretmen
adayiyla yiiriitiilmiis olup, nitel arastirma yontemlerinden durum
calismas: deseni benimsenmistir. Veri toplama araci olarak goriisme
formu kullanulmistir. Adaylarin  Genially araciyla hazirladiklar:
oyunlarin analizi igin "Pedagojik Rubrik," goriisme verilerinin analizi
i¢in igerik analizi uygulanmustir. Tasarlanan oyunlarin biytik bir
kismimin problem ¢6zme, aktif Sgrenme, kesfetme ve muhakeme,
strateji, eglenceli/ilgi c¢ekici olma, anlasilir olma, degerlendirme,
kullanim, seviye ve dil gibi temalar agisindan oldukga yeterli oldugu
belirlenmistir. Ancak, oyunlarin ¢ogunun baglant1 temas1 agisindan
yetersiz kaldig1 tespit edilmistir. Ogretmen adaylari, ayrica Genially'nin
matematik derslerinde gesitli faydalar saglayabilecegini ifade
etmislerdir.
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Introduction
Web 2.0 applications, one of the leading technological tools that can be used in

modern education models of the 21st century, support meaningful and efficient learning by
appealing to multiple sensory organs in learning environments. Using Web 2.0 tools in
education makes the lesson process fun, keeps students' interest alive and ensures student
activity during the lesson.

Mathematics is perceived as a difficult subject by students due to its abstract structure
(Unlii, 2007); successful results are obtained when taught with the support of Web 2.0 tools
(Yilmaz et al., 2024). Genially, one of the Web 2.0 tools that includes many tools such as
coding, video, presentation, music, poster; it is a tool that can be easily used in classroom
environments with its simple interface, facilitates teaching and provides a dynamic learning
environment to the learner with its interactive structure. Studies using this tool specifically
for mathematics show the positive effects of the education process carried out with the
Genially tool (Isik, 2023; Jimenez et al., 2020).

Games that enable students to study lessons with pleasure and fun and support their
active participation support mathematics teaching. The concept of gamification, which refers
to the use of game design elements in non-game contexts, contributes to students' problem-
solving skills in mathematics lessons (Gelen & Ozer, 2010). Web 2.0 tools contain extensive
content and flexible application areas that can be used for game design. In this context, the
aim of the research is to examine the games developed by primary school mathematics
teacher candidates with the Genially tool, one of the Web 2.0 tools, and their views on the

process.
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Method

In this research, case study, one of the qualitative research designs was adopted. The
research was conducted with 64 primary school mathematics teacher candidates studying at
a state university. The participants of the research were selected by criterion sampling
method. The criterion in question was determined as teacher candidates taking the
"Assessment of Classroom Learning" course.

The data collection tool of the research was the "Interview Form" developed by the
researchers, which aims to reveal the opinions of prospective teachers about the process
carried out. "Pedagogical Rubric" was used to analyze the games prepared by the candidates
with the Genially tool, and content analysis method was used to analyze the data collected
through the interview form. Expert opinion was sought to ensure the internal validity of the
research. In order to ensure external validity, all processes of the research were explained in
detail and teacher candidates' opinions were included with direct quotations. For the
reliability of the study, Cohen's Kappa value was calculated between the raters and it was
determined that the agreement between the researchers was good.

Results, Discussion and Conclusion

In this study, as a result of examining the pedagogical themes in the games designed
by prospective teachers with the Genially tool; it has been observed that they have
developed games that are understandable, level-appropriate, clear and suitable for
mathematical language. In addition, it has been determined that the games developed for the
selected achievements are designed according to the level of the student. From a pedagogical
perspective, it was determined that the majority of the games were at a "very adequate" level
in problem solving and strategy themes. The fact that teacher candidates are quite proficient
in these themes in the games they design can be considered as an indicator that they can
have a positive impact on their students in their future professional lives. In this context,
when we look at the literature, it is seen that students' learning different problem-solving
strategies creates positive effects on their problem-solving attitudes and encourages their
participation in the lesson (Altun & Arslan, 2006); It also appears to have positive effects on
ensuring the permanence of learning (Yazlik & Erdogan, 2016).

The designed games are evaluated as "very adequate” in terms of active learning

theme because they appeal to multiple senses and keep the student longer in the learning
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process. It has been determined that life and duration variables, which are gamification
elements, are frequently used in the designed games. In addition, the designed games
contain a sufficient number of questions and types because they consist of multiple sections.
On the other hand, most of the designed games were found inadequate in terms of
connection theme. For this reason, it can be said that the games designed are far from daily
life in terms of scenario and content.

When the opinions of teacher candidates regarding the process carried out with the
Genially tool were examined, it was concluded that they frequently repeated Scratch and
GeoGabra tools, which they had previously experienced with Web 2.0 tools. Pre-service
teachers evaluated the Genially tool, which they described as interesting and fun in
developing educational materials such as games/presentations, but also as time-consuming.
As a matter of fact, Kayar (2019) stated in his study that the time-consuming nature of Web
2.0 tools is a disadvantage. Another negative aspect expressed by prospective teachers is that
the Genially tool may not be able to address all subjects and achievements. Pre-service
teachers stated that using the Genially tool during the lesson offers various benefits to
students and teachers. It was frequently stated by prospective teachers that it supports
students' attention span and activity, supports permanent and meaningful learning with
practice opportunities, and creates a positive classroom climate by facilitating classroom
management for teachers.

Pre-service teachers stated that the Genially tool could be used with different
functions at various stages of the course. However, they emphasized that it could offer a

more functional use, especially in the measurement-evaluation phase.
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Giris

Yapilan arastirmalar egitim Ogretimde teknoloji kullaniminin grencilerin birgok
duyu organina hitap ederek anlamh ve verimli 6grenmeyi destekledigini (Kutluca ve dig.,
2020; Onal, 2022) ve dgrenci performansim artirarak ogrencilerin {ist diizey diisiinme
becerilerini gelistirdigini gostermektedir (Cakiroglu ve dig., 2015). 21.yiizyilin modern
egitim modellerinde kullanilabilecek teknolojik araglarin basinda Web 2.0 uygulamalar yer
almaktadir (Geng, 2010; Kaya ve dig., 2023; Nayiroglu & Tutak, 2023). Egitimde Web 2.0
araglarinin kullanimi 6grenmenin daha etkili olmasini (Rosmiati & Siregar, 2020), grup
calismasimin desteklenmesini (Kan, 2011), {ist diizey diisiinme becerilerinin gelismesini
(Mendenhall & Johnson, 2010), bilgi okuryazarlig1 kazandirilmasini (Click & Petit, 2010),
ogrencilerin 6grenme sorumlulugunu iistlenmesini (Liu & Elms, 2019) ve problem ¢ozme
becerisinin gelistirilmesini saglar (Karaman ve dig., 2008). Ayrica Web 2.0 araglarinin
kullanilmasimin  6grencileri aktif tutma, dersi eglenceli hale getirme ve Ogretimi
kolaylastirma gibi katkilar1 da bulunmaktadir (Dursun & Tertemiz, 2021).

Gergeklestirilen bir ¢alisma, matematik 0gretmenlerinin Web 2.0 araglar1 hakkinda
yeterli diizeyde bilgi sahibi olmadiklarini ve bu araglar1 kullanan 6gretmen sayisinin az
oldugunu gostermektedir (Tican & Toksoy-Gokoglu, 2021). Fakat alanyazinda, Web 2.0
araclarinin egitimde kullanimina iligkin ifade edilen yararlar1 goz oniine alindiginda,
gelecegin 6gretmeni olacak olan 6gretmen adaylarin1 Web 2.0 araglarin etkili kullanabilecek
sekilde yetistirmek zorunluluk haline gelmistir (Albion, 2008). Egitimde, Web 2.0
araglarindan ¢ogunlukla Facebook, Kahoot!, Padlet, Youtube kullanilarak gerceklestirilen
calismalar mevcuttur (Bertiz & Baltaci, 2023). Oysaki, teknolojinin gelisimine paralel olarak
Web 2.0 araglar1 da hizla yayilim ve gesitlilik gostermistir (Ozer & Albayrak Ozer, 2017). Giin
gectikce sayist artan Web 2.0 araglarindan biri de Genially’dir. Genially ogretmenlerin
kullanabilecegi teknoloji tabanli egitim kaynaklarindan biridir ve bu dijital platform,
etkilesimli multimedya kaynaklarin1 destekleyerek ogrencilere cesitli Ozelliklerle
zenginlestirilmis bir 6grenme ortami sunabilir (Romualdi ve dig., 2023).

Dijital 6grenme ortamlarinin gelistirilmesinde faydali olan Genially aracinin (Kholid
ve dig., 2022) sundugu birgok imkan olmasina ragmen, alanyazina bakildiginda matematikte
kullanimina yo6nelik ¢alismalar bulunmakla birlikte, bu ¢alismalarin genellikle ilkokul ve

ortaokul 6grencileriyle ytirtitiildiigi (Corte-Rojas & Enciso, 2023; Hermita ve dig., 2021; Isik,
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2023; Jimenez ve dig., 2020; Pujos-Zumbana & Paez-Quinde, 2022) goriilmiistiir. Ancak,

matematik 0gretmen adaylari ile yiiriitiilmiis bir ¢alismaya rastlanmamustir. Bu sebeplerle,
alanyazindaki bu boslugu doldurmak ve matematik 6gretmen adaylarin1 Genially aracinin
sunmus oldugu firsatlardan haberdar etmek, bu araci kullanarak nasil egitim igerikleri
hazirlayacaklarini incelemek bakimindan bu galisma 6nem arz etmektedir. Bu kapsamda
aragtirmanin amaci, ilkogretim matematik Ogretmen adaylarmin Genially kullanarak
gelistirdikleri oyunlar1 ve bu stiregle ilgili goriislerini incelemektir.

Kavramsal Cerceve

Teknolojinin Matematik Egitimindeki Rolii

Yasamin pek ¢ok alaninda karsilasilan teknoloji, artik 21. ytlizyiin vazgegilmez bir
becerisi haline gelmistir (Giintig, 2017). Teknolojide yasanan bas dondiiriicii gelismeler her
gecen giin teknolojinin kullanim alanin1 da genisletmektedir. Bu anlamda egitim sistemi bu
ilerlemelerden en ¢ok etkilenen alanlardan biridir (Yilmaz & Uredi, 2020). Egitimde
teknolojinin kullanimi, 6grenmenin geleneksel tarzdan modern tarza ge¢mesini saglayabilir
(Nurdyansyah ve dig., 2017). Arttk dogdugu andan itibaren teknoloji ile i¢ ice olan
ogrencilerin egitiminde teknoloji entegrasyonu zorunluluk haline gelmistir (Onal, 2022).
Etkili bir 6grenme ve Ogretim siireci igin teknoloji kullaniminin gerekliligi yapilan
arastirmalarda da onemle vurgulanmaktadir (Demircioglu & Turan, 2012).

Matematik, Ogretiminde teknoloji entegrasyonuna en fazla ihtiya¢ duyulan
alanlardan biridir (Yiiksel ve dig., 2016). Matematiksel kavramlarin cogu soyuttur ve bu da
kavramlarin 6gretimini zorlagtirmaktadir. Teknolojiyi kullanarak soyut olan matematiksel
kavramlar1 cesitli sekillerde ifade etmek miimkiindiir. Bu sayede soyut kavramlar
somutlagtirilarak ogrencilerin kavrami anlamasi, 6grenmesi daha kolay hale gelmektedir
(Giiven & Karatag, 2003). Ayrica teknoloji sayesinde, konularin daha derinlemesine ve
etkilesimli yollarla kesfedilmesi saglanabilir (Garofalo ve dig., 2000). Teknoloji, 6grencilere
kapsamli bir 6grenme deneyimi saglayabilecek sanal 6grenme ortamlari olusturmak icin
kullanilabilecegi gibi, 6grencilere gercek zamanl geri bildirim saglama ve 6grenme siireci
boyunca kendi ilerlemelerini degerlendirme amaciyla da kullanulabilir (Hussein, 2023).
Kimmins (1995), teknolojinin matematik 6grenme ve Ogretmedeki rollerini; matematiksel
kavram ve becerilerin gelisimini destekleme ile problem ¢ozmeye, matematiksel akil

ylriitmeye ve matematiksel iletisime yardimci olma seklinde ifade etmektedir. Arastirmalar,
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matematik egitimine teknolojiyi entegre etmenin bir¢ok olumlu katkisinin oldugunu
gostermistir (Balci-Seker & Erdogan, 2017; Mutluoglu & Erdogan, 2021)

Matematik egitiminde kullanilabilecek teknolojik araglar arasinda; sanal simiflar,
sosyal medya araglari, bilgisayar cebir sistemleri, dinamik geometrik yazilimlari, mobil
uygulamalar yer almaktadir (Yiiksel ve dig., 2016). Web 2.0 araglari, egitim teknolojisinde
verimlilik, ekonomiklik ve hedef kitleye uygunluk gibi onemli oOzelliklerle uyumlu
oldugundan, egitimde yeni bir teknolojik arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Mete & Batibay,
2019). Ogrencilere gelismis 0grenme firsatlar1 sunan Web 2.0 araglari, kavramlarin ¢oklu
temsilleri ile gesitli ve faydali materyaller tasarlama agisindan matematik derslerinde etkili
araglar olarak kullanilabilir (Uygun ve dig., 2023).

Web 2.0 Araclart

Web 2.0 araglar1 bireylere, 6zel programlama becerisine sahip olmadan igerik
iiretebilme ve is birligi yapabilme firsati sunmaktadir (Urooj & Farooq, 2023). Web 2.0
araglarinin sayis1 giin gectikge artmaktadir ve Ozelliklerine gore bakildiginda cesitli
sekillerde smiflandirildiklart goriilmektedir. Web 2.0 araglar1 i¢in animasyon araglari,
kodlama araglari, oyun gelistirme araglari, sunum araglari, sanal gerceklik araglari, harita
araglari, video araglari, logo tasarim araglari, test ve sinav araglari, dijital pano araglar1 gibi
cesitli stniflandirmalar yapilmaktadir (Altiok ve dig., 2017).

Matematik egitiminde farkli amagclarla kullanilabilecek Web 2.0 araglari arasinda
Matific, Geogebra, MyScript Calculator, Cabri, Plickers, Quizzez, Kahoot, Kubbu,
Mentimeter, Scratch, Code.org, Kids Math, Gooogle Classroom, Class Dojo, Socrative, Prezi
vb. yer almaktadir (Biiyiikkarci, 2021). Bu araglarda hazir uygulamalar kullanilabildigi gibi,
kullanicinin  ihtiyaglart  dogrulusunda kendisinin de igerik hazirlamasina imkan
sunulmaktadir. Bu sayede kullanic1 iiretici konumda olup istedigi kazamim dogrultusunda
materyal gelistirebilir ve bu materyalleri gelistirirken cok yonlii kullanim olanagina sahip
olabilir (Biiyiikkarci, 2021). Web 2.0 araglarindan biri de Genially” dir. Fakat yeni bir Web 2.0
aract oldugundan bu arag ile ilgili cok fazla arastirma yapilmamistir (Rodriguez Vargas,
2021).

Genially

Sunu, infografik, poster, oyun gibi bir¢ok gorsel igerigin hazirlanmasina imkan veren

Web 2.0 araglarindan biri olan Genially (Isik, 2023) karmasik kavram ve igeriklere kars1 daha
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iyi bir anlayis, etkilesim ve akilda kalicilik saglayan etkilesimli gorseller olusturulmasima
olanak taniyan bir aractir (Mateos-Aparicio ve dig., 2020). Ayrica, programlama ve tasarim
bilgisi olmadan etkilesimli dijital igerik tiretmemizi saglar (Pujos-Zumbana & Paez-Quinde,
2022). Kullanim1 kolay ve basit araytiizii sayesinde her egitim diizeyine uygun igerikler
kolayca hazirlanabilir (Isik, 2023). Ozellikle interaktif igeriklerin olusturulmasma firsat
vermesi, egitimde kullanilmasini saglamaktadir ve uygulama iizerinden hazirlanabilen
oyunlar ile Ogrencilerin hatirlama ve giidiilenmelerini desteklemektedir (Erdal, 2021).
Ayrica, 6gretmenlerin kendi oyunlastirma etkinliklerini ve 6gretim materyallerini olusturma
imkan1 saglayan Genially, etkilesimli 0gelerle 6grencilerin igerikle etkilesime girmesine ve
bu sayede konuyla daha fazla ilgilenmelerine yardimci olur (Sharifuddin & Abdullah, 2023).

Genially araci kullanilarak yapilan ¢alismalar incelendiginde; infografik tasariminda
kullanilan araglarin belirlendigi ve bu araglarin karsilastirildigr bir ¢alismada, Genially en
zengin infografik igerigi olusturmay1 saglayan arag olarak ifade edilmistir (Erdal, 2021). Isik
ve Karal (2023) Web 2.0 araglarinin kullanimina yonelik smif 6gretmenlerinin goriislerini
inceledikleri calismalarinda, 6gretmenlerin Genially aracini derslerinin a¢iklama boliimiinde
kullandiklarini belirtmislerdir. Arteaga ve dig. (2022) organik kimya dersi alan mithendislik
ve fen bilimleri Ogrencileriyle yirittiikleri calismada, Genially aracini kullanarak
tasarladiklar1 didaktik oyunlarmn o6grencilerin akademik performanslar1 iizerinde etkili
oldugu sonucuna ulagnmuglardir. Tkinci dil olarak Ingilizce dgrenmede oyunlagtirmanin
etkisinin incelendigi ¢alismada oyunlastirma araglarindan biri olan Genially kullanilmustir.
Calismada oyunlastirmanin, 6grencilerin ilgisini, motivasyonunu ve katilimini arttirdig:
sonucuna ulagilmigtir (Sharifuddin & Abdullah, 2023).

Genially aracimin matematikte kullanimina iligkin yapilmis ¢alismalara bakildiginda
Isik (2023) Genially araciyla tasarladigi oyunlarin 3.sinif 6grencilerinin matematik dersi
akademik bagarilarina olan etkisini incelemis ve yapilan uygulamanin akademik basari
tizerinde anlamli bir etkisinin oldugu sonucuna ulasmustir. Jimenez ve dig. (2020), cebir
ogretiminde Genially araci kullanilarak tasarlanan kagis odasi oyunlarimin anlamli 6grenme
ve Ogrencilerin motivasyonu iizerinde olumlu etkisinin oldugu sonucuna ulagmuslardir.
Corte-Rojas ve Enciso (2023) 8.sinif Ogrencileriyle yiiriittiikleri ¢alismada Genially'nin,
ogrencilerin akademik performansini artirmaya, konuya olan ilgiyi tesvik etmeye, 6grenciler

ve Ogretmenler arasindaki iliskileri gelistirmeye, kavramsal, tutumsal, prosediirel, teknolojik

Journal of Computer and Education Research Year 2025 Volume 13 Issue 25 181-217 188


http://orcid.org/0000-0001-6313-9462
http://orcid.org/0000-0001-9613-3761

Turan, Balci-Seker &Erdogan

ve duygusal yeterlilikleri gelistirmeye olanak taniyan bir ara¢ oldugu sonucuna
ulagmuglardir. 5.sinif Ggrencilerinin yaratict matematiksel diisiinme becerileri ile Genially
Ogrenme araci arasindaki iliskinin incelendigi bir calismada, Genially” nin 6grenciler igin ilgi
cekici bir arag oldugu ifade edilmistir (Aritonang ve dig., 2024). Genially arac1 kullanularak
ylritilen baska bir calismada, interaktif oyunlarin 1.simif 6grencilerinin sayr duyusunu
gelistirmede etkili oldugu sonucuna ulasilmistir (Pujos-Zumbana & Paez-Quinde, 2022).

Matematik Egitiminde Oyun ve Oyunlastirma

Oyun, tarih boyunca sosyal etkilesimin en koklii bigimlerinden biridir ve kiiltiirlerin
ayrilmaz bir pargasi olarak toplumlarin sahip ¢iktig1 nemli bir kiiltiirel mirastir (Berber,
2018). Insanoglunun temel duygularindan biri eglenme duygusudur ve bircok Kkisi
tarafindan sevilen oyunlar da buna hizmet etmektedir. Oyunla sunulan egitim 0grencileri
eglendirirken ayn1 zamanda konuyu oOgrenmelerini de saglayacaktir (Tiirkmen, 2017).
Matematikte 6ncelikli olan durum, matematigi sevdirmektir. Bunun ise en kolay yollarindan
biri oyundur (Gelen & Ozer, 2010). Oyun ve matematik birbiriyle siki sikiya iliskili iki
kavramdir ve matematigi oyun igerisinde, oyunu da matematik icerisinde gormek
miimkiindiir (Ugurel & Morali, 2008). Oyun tasarimi Ogelerinin oyun dis1 baglamlarda
kullanilmasimna oyunlastirma denilmektedir (Deterding ve dig., 2011). Gokkaya (2014)
oyunlastirmayi, bireylerin digsal motivasyonlarimi igsellestirmeyi amaclayan ve
geribildirimler ile 6diiller sunan bir egitim platformu olarak ifade etmektedir. Derslerde
oyunlastirma yontemi kullanilarak 6grencilerin eglenerek ve severek ders islemeleri ve derse
aktif katilim gostermeleri saglanabilir. Ayrica matematik derslerinde oyunlagtirmanin
kullanilmas: 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine ve derse olan tutumlarina da olumlu
katkida bulunmaktadir (Gelen & Ozer, 2010).

Oyunlastirma klasik yontemlerle yapilabilecegi gibi Web 2.0 araglariyla da yapilabilir
(Celik, 2021). Web 2.0 teknolojisinin gelisimiyle birlikte oyunlastirma egitimde etkili
yontemlerden biri haline gelmeye baglamustir (Gokkaya, 2014). Yapilan c¢alismalarda
Ogretmenlerin oyunlastirma yontemi igcin Web 2.0 araglarindan faydalandiklari
belirtilmektedir (Arslan ve dig. 2023). Matematik egitiminde oyunlastirma araci olarak
Kahoot, Plickers, Quizizz, Mentimeter, Scratch ve GeoGebra gibi Web 2.0 araglarinin
kullanildig1 ¢alismalara rastlanmaktadir (Andriani ve dig., 2019; Eray, 2022; Hidayat ve dig,.,
2023; Turan, 2022; Zengin ve dig., 2017). Fakat oyunlastirma araglarindan biri olan Genially
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araciyla ilgili ¢alismalarin daha sinurli oldugu goriilmektedir. Bu dogrultuda, matematik
ogretmen adaylarin1 Genially aracinin sunmus oldugu firsatlardan haberdar etmek, bu araci
kullanarak nasil egitim igerikleri hazirlayabileceklerini goriip bunu deneyimlemelerini
saglamak acisindan bu ¢alisma 6nem arz etmektedir. Bu sayede, 6gretmen adaylar Genially
aracinin egitimde kullanimina yonelik sundugu imkanlardan haberdar olmalari, mesleki
yasamlarinda Ogretim programinda yer alan kazamimlara uygun olarak igerikler
iiretebilmeleri ve bu sayede egitim siireci igerisinde aktif iireticiler olarak var olmalari
desteklenmis olacaktir.

Bu baglamda arastirmanin amaci, ilkogretim matematik ogretmen adaylarinin Web
2.0 araglarindan biri olan Genially ile gelistirdikleri oyunlar1 ve siirece dair gortislerini
incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmada asagidaki sorulara yanit aranacaktir:
1.0gretmen adaylarinin  Genially araciyla tasarladiklart oyunlarda dikkate aldiklar
pedagojik temalarin diizeyleri nedir?
2.0gretmen adaylarimin Genially araciyla tasarim siirecine iliskin goriisleri nelerdir?

Yontem

Arastirmanin Modeli

Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden durum ¢alismasi deseni benimsenmistir.
Durum ¢alismasi, giincel bir olguyu kendi gercek yasam gercevesi icerisinde biitiinciil olarak
ortaya koymayr hedefleyen calismalarda kullanilmaktadir (Yildirrm & Simsek, 2021).
Creswell (2013) ise durum c¢alismasini, arastirmacinin zaman igerisinde sinirlandirilmig bir
veya birden fazla durum hakkinda ¢oklu bilgi kaynaklariyla derinlemesine bilgi topladig;,
durumlarin ya da durum temalarinin ortaya kondugu nitel bir yaklasim olarak ifade
etmektedir.

Calisma Grubu

Arastirma, bir devlet iiniversitesinin Matematik Egitimi Anabilim Dalinda 6grenim
goren ve “Simf I¢i Ogrenmelerin Degerlendirilmesi” dersine kayitli olan 64 ddrdiincii smif
ilkogretim matematik 6gretmen adayi ile yiiriitiilmistiir. Aragtirmanin katilimcilar segkisiz
olmayan Ornekleme yontemlerinden amagsal orneklemeden Olgiit 6rnekleme yontemi ile
secilmistir. Ol¢iit 6rnekleme, bir arastirmada gozlem birimleri belli Slgiitlere sahip kisiler,
olaylar, durumlardan olusabilir (Biiytikoztiirk ve dig., 2012). Bu arastirma igin belirlenen

My

olgiit, 6gretmen adaylariin “Simf Igi Ofrenmelerin Degerlendirilmesi” dersine kayith
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olmalaridir. Ders kapsaminda matematik egitiminde teknoloji ve oyun kullanimi gibi
konularin yer almasi, bu 6lgiitiin segilmesinde etkili olmustur.

Veri Toplama Araglar: ve Uygulama Siireci

[Ikogretim matematik 6gretmen adaylarinin Genially araciyla oyun gelistirme
siirecine iligskin ayrintilar ve bu siiregte adaylarin gortislerini toplamak igin kullanilan araca
dair bilgiler asagida sunulmaktadir.

Goriisme Formu

Gortisme, en sik kullanilan nitel veri toplama araglarindan birisidir. Goriisme yoluyla
tutumlar, diisiinceler, niyetler, yorumlar, zihinsel algilar gibi gozlenemeyen durumlar ortaya
konmaya calisilir (Yildirim & Simsek, 2021). Bu arastirma kapsaminda 6gretmen adaylarinin
Genially programini kullanma ve oyun gelistirme durumlarini derinlemesine incelemek
amaciyla gorlisme formu hazirlanmistir. GoOrlisme formu, arastirmacilar tarafindan
hazirlandiktan sonra uzman goriisii alinarak son hale getirilmistir. Bu sayede 6gretmen
adaylarinin Genially aracini kullanmaya yonelik goriisleri, 2018 Matematik Dersi Ogretim
Programi'nda yer alan kazamimlarla oyun gelistirme deneyimleri ve aracin matematik
dersine entegrasyonuna yonelik diistinceleri derinlemesine incelenmistir. Goriisme formu Ek
A’da yer almaktadir.

Uygulama Siireci

Aragtirma kapsaminda 6gretmen adaylarina Genially araci tanitilarak arastirmacilar
tarafindan Genially aracinda hazirlanan farkli uygulama 6rnekleri gosterilmistir (Sekil 1).
Ardindan 6gretmen adaylarindan 2018 Matematik Dersi Ogretim Programi’'nda (Ortaokul 5,
6, 7 ve 8.sinflar) yer alan kazamimlardan birini segmeleri, sectikleri kazanima uygun olarak
oyun gelistirmeleri ve hazirladiklar1 oyunu sinif ortaminda sunmalar istenmistir. Boylece
her 6gretmen aday1 hem kendi kazanimina yonelik hazirladig1 oyunu sergileyecek hem de
diger kazanimlara yonelik hazirlanan oyunlar1 da inceleyebilecektir. Siirecin sonunda
ogretmen adaylar tarafindan gelistirilen oyunlar arastirmacilar tarafindan pedagojik acidan
incelenmistir. Ayrica, siirecin sonunda 6gretmen adaylarmin hem siirece hem de Genially

aracina dair goriigleri analiz edilmistir.
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0. . EmE

Sekil 1. Arastirmacilar tarafindan tasarlanan uygulama ornekleri

Veri Analizi

Arastirma kapsaminda 6gretmen adaylarinin Genially araci kullanarak hazirladiklar
oyunlar, Li ve dig. (2013) tarafindan gelistirilmis ve Oztiirk (2021) tarafindan Tiirkge'ye
cevrilip revize edilmis olan “Pedagojik Rubrik” kullanilarak analiz edilmistir (Ek B).
Rubrikte 13 kategori yer almaktadir. Bunlar; problem ¢dzme, aktif 6grenme, kesfetme ve
muhakeme, baglanti, strateji, katilim, eglenceli/ilgi c¢ekici, anlasilir, Ogretici/pekistirici,
degerlendirme, kullanim, seviye ve dil kategorisidir. Her bir kategori az yeterli, yeterli ve
¢ok yeterli olmak tiizere 3 seviyede degerlendirilmektedir. Ayrica, 6gretmen adaylarindan
goriisme formu araciligiyla toplanan veriler, igerik analizi yontemi kullanilarak Maxqda nitel
arastirma programi ile analiz edilmistir.

Ogretmen adaylarinin gelistirdikleri oyunlardan bir 6rmege ve pedagojik rubrik
degerlendirme kriterlerine iliskin incelemelere agagida yer verilmistir. Ogretmen
adaylarindan  biri “M.5.1.3.4. Sadelestirme ve genisletmenin kesrin  degerini
degistiremeyecegini anlar ve bir kesre denk olan kesirler olusturur.” kazanimina yonelik
Misir  piramitlerinde bulunan gizli bir odaya ulagsmak amaciyla cesitli gorevleri

tamamladiklar bir senaryo ile oyun gelistirmistir.

| M.51.3.4. Sadelestirme ve genisletmenin
kesrin degerini degistiremeyecegini anlar
ve bir kesre denk olan kesirler olusturur.
Kazanima iliskin olusturulmustur. emini hig

e
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Antik Misir Horos'un Gozii

Misir piramitleri yapilirken bircok farkli gizemli oda
yapilmistir ve bu gizemli odalara gidebilmek igin ise
bazi gorevleri tamamlamak gerekmektedir.

Hadi birlikte bu gérevleri tamamlayarak gizemli
odaya ulasalim.

Sekil 3. Acilis ekraninda yer alan oyun yonergesi

Oyunun agilis ekraninda oyunun kazanimina yonelik kazamm kiinyesi (Sekil 2) ve
oyun yOnergesi (Sekil 3) yer almaktadir. Bu dgeler etkilesimli dgelerle erisim saglanabilecek
yapida tasarlanmistir. Ayrica oyun ses ogesi de icermektedir. Bu bilesenler rubrikte yer alan
anlasilirlik kriterini desteklemektedir. Yine oyun igerisinde yer alan her bir soru ve her bir
etkilesim butonu incelenerek net sorular soruldugu, muallak anlamlar icermedigi ve her bir
butonun kullanim sekli ve zamaninin agik oldugu tespit edildiginden anlasilirlik kriteri ¢ok
yeterli seklinde 3 tam puan {izerinden degerlendirilmistir.

Bu oyunda etkilesimler ile agilan her bir arayiiz 6grencinin bizzat kendi ilerlemelerini
ve problem ¢6zme durumlarmi denetleyebildigi bir kurgu (Sekil 4) ile ilerlemektedir.
Rubrikte yer alan problem c¢ozme becerisi gerektiren, aktif 6grenme ile kesfetme ve
muhakemeyi saglayan {icten ¢ok daha fazla durumun oldugu tespit edildiginden rubrik
kriterlerinden problem ¢ozme, aktif 6grenme ve kesfetme ve muhakeme kategorileri ¢ok
yeterli olarak 3 tam puan iizerinden degerlendirilmistir. Yine benzer sekilde pek ¢ok 6rnek
soru ve dikkat Ogesi iceren alistirmalar icerdiginden 6grenci basarisini degerlendirebilmek
adina pek ¢ok platform igeren bu oyuna degerlendirme kategorisinde tam puan verilmistir

ve ¢ok yeterli olarak degerlendirilmistir.
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Sekil 4. Oyunda yer alan 6rnek bir arayiiz
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Gelistirilen oyunda giinliik yasam ile iliski noktasinda Misir piramitleri ile ilintili bir
senaryo tizerinden calisildig: fakat farkl giindelik yasam durumlarinin kullanilmadig tespit
edildiginden baglanti kategorisine az yeterli degerlendirmesi yapilarak 1 puan verilmistir.
Ayrica oyunda Ogrencinin stratejiler gelistirmesini destekleyecek ii¢ durumdan daha
fazlasimin  bulundugu tespit edildiginden strateji kategorisi ¢ok yeterli olarak
degerlendirilerek oyuna bu kategoride 3 puan verilmistir. Gelistirilen oyunun daha g¢ok
bireysel bir oyun seklinde ilerledigi degerlendirildiginden katihm kategorisinde tiim
ogrencilerin katilmini desteklemekte yetersiz kalabilecegi diistiniilmiistiir. Fakat yine de
oyun ¢ogu Ogrencinin katilimini tesvik etmekte basarili olabilecek yapidadir. Bu nedenle bu
kategoride oyuna yeterli degerlendirilmesi yapilarak 2 puan verilmistir. Rubrik
kategorilerinden eglenceli/ilgi c¢ekici Ogesi i¢in oyunun olduk¢a ilgi c¢ekici oldugu
diistintilmektedir. Gizemli odalara ulasma, hatirda tutma, gizli nesneler bulma gibi
gorevlerin kazanimin hitap ettigi sinif seviyesinin iginde bulunduklar: gelisim donemi de
g6z oniine alindiginda oldukga ilgi cekici bir yapi igerebilecegi degerlendirildiginden oyuna
bu kategoride 3 puan verilmistir. Gelistirilen oyunda yer alan yazilar, sorular, etkilesim
butonlari, geri doniit ifadeleri, bilinmeyenin sekillerle ifade edilmesi, oyunlastirma ogeleri
(can kaybetme, siire vb.) gibi pek ¢ok bilesen (Sekil 5) icerik tasarlama ilkelerine ve
kazanimin hedef kitlesi 5.sinif 6grencilerine dogrudan hitap ettiginden rubrik kriterlerinden
seviye kategorisi ¢ok yeterli olarak degerlendirilmis ve 3 puan verilmistir. Dil kategorisinde
yapilan incelemeler oyunda kullanilan matematiksel dilin hitap ettigi kitleye uygun olarak

¢ok dogru ve yerinde kullanuldigimi gostermistir. Bu nedenle bu kategori de c¢ok yeterli

olarak degerlendirilmistir.
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Gelistirilen oyun agik olmas1 ve 6grenci faaliyetini destekleyecek akisi ve kazanima
yonelik Ogrenmeyi degerlendirebilecek pek ¢ok soru ve yapi igermesi bakimindan
ogretmenlerin smiflarinda etkin bir sekilde kullanabilecekleri bir igerik ihtiva etmektedir. Bu
nedenle rubrik maddelerinden kullanim kategorisine 3 tam puan verilmistir ve ¢ok yeterli
olarak degerlendirilmistir.

Gecerlik ve Giivenirlik

Bilimsel arastirmalarda sonuglarin inandirici olmasi biiyiik 6nem tasir. Bu baglamda,
gecerlik ve giivenirlik temel Ol¢iitler olarak kabul edilir (Yildirim ve Simsek, 2021).

Arastirmanin i¢ gegerliligini saglamak amaciyla, goriisme sorulari hazirlandiktan
sonra bir matematik egitimi uzmaninin goriisleri alinmistir. Ayrica, 6gretmen adaylarinin
goriisme sorularma gercek duygu ve diisiincelerini yansitmalar tesvik edilmistir. Dis
gecerliligi saglamak igin ise, aragtirmanin uygulama, veri toplama ve veri analizi gibi tim
asamalar1 ayrintii olarak ifade edilmis ve Ogretmen adaylarimin goriisleri dogrudan
alintilarla sunulmustur.

Giivenirligi hesaplamak igin, verilerin en az %10u rastgele segilerek farkl
kodlayicilar tarafindan kodlanmakta ve kodlayicilar arasindaki uyum diizeyi Cohen's Kappa
yontemi ile degerlendirilmektedir (Lombard ve dig.2002; Akt: Dinler Esim & Ding¢ Artut,
2022). Bu baglamda, 6gretmen adaylarinin Genially araci kullanarak hazirladiklar1 oyunlar
oncelikle bir arastirmaci tarafindan “Pedagojik Rubrik” kullanilarak degerlendirilmistir.
Ardindan, ikinci arastirmact tarafindan veri setinden rastgele 7 oyun segilerek
degerlendirilmistir. Tki farkli aragtirmact tarafindan farkli zamanlarda yapilan
degerlendirmeler arasindaki uyum Cohen’s Kappa analiziyle incelenmis ve sonuglar Tablo
1’de sunulmustur.

Tablo 1. Cohen’s Kappa analiz sonuglar1

Hazirlanan Oyunlar Kappa degeri (k) p
1 614 .001
2 711 .001
3 675 .001
4 729 .002
5 768 .000
6 768 .000
7 .667 .003

Iki farkli degerlendirici arasinda fikir birligi olup olmadigmni belirlemek ve

degerlendiriciler arasindaki giivenilirlik katsayisim1 hesaplamak icin Kappa analizi yapilir.
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Cohen's Kappa analizi, iki degerlendirici arasindaki uyum diizeyini belirlemek i¢in kullanilir
ve her Olciitteki uyum orammi dikkate alir. Bu analiz, degerlendiricilerin puanlamalar:
arasindaki tutarliligl gosterir ve dereceli puanlama anahtariin giivenilirlik diizeyi hakkinda
bilgi saglar (Sasmaz Oren, 2009). Landis ve Koch (1977) Kappa degerlerini Tablo 2’ deki gibi
yorumlamustir.

Tablo 2. Kappa deger araliklar1 ve uyum yorumlari

Kappa deger aralig Uyum yorumu
<0.00 Kotii diizeyde uyum
0.00-0.20 Onemsiz diizeyde uyum
0.21-0.50 Zayif diizeyde uyum
0.41-0.60 Orta diizeyde uyum
0.61-0.80 Iyi diizeyde uyum
0.81-1.00 Cok iyi diizeyde uyum

Tablo 2 incelendiginde, iki arastirmaci arasindaki uyumun iyi diizeyde oldugu soylenebilir.

Gorlisme formundan elde edilen veriler, iki arastirmaci tarafindan kodlanmis ve veri
analizinin giivenirligi, [Gortis birligi / (Goriis birligi + Goriis ayriligl) x 100] formiilii ile
hesaplanmistir (Miles ve Huberman, 1994). Bagimsiz dogrulama sonucunda, %90'lik bir
puanla puanlayicilar aras: giivenirlik saglanmistir. Kodlamalar arasinda farkliliklar oldugu
durumlarda, arastirmacilar ortak bir goriis {izerinde anlasarak kodlamay1 tamamlamislardir.
Elde edilen veriler, frekanslar ve dogrudan alintilar kullamilarak tablolar halinde
sunulmustur.

Bulgular

Bu boéliimde, arastirmanin amacina yonelik olarak olusturulan iki soruya dair
bulgular sunulmaktadir. Ik olarak, 64 matematik dgretmen adaymin Genially araciyla
gelistirdikleri oyunlarin pedagojik acidan degerlendirmesi ele alinmakta, ardindan 6gretmen
adaylarinin bu siirecle ilgili goriislerine yer verilmektedir.

Ogretmen Adaylarmmin  Genially Araciyla Tasarladiklart Oyunlarda Dikkate
Aldiklar: Pedagojik Temalarin Diizeylerine Iliskin Bulgular

Ogretmen adaylarinin Genially araci ile tasarladiklari oyunlarin pedagojik temalar

bakimindan dagilimi Tablo 3’te verilmistir.
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Tablo 3. Tasarlanan oyunlarin pedagojik temalar agisndan degerlendirmesi

. Az Yeterli (1) Yeterli (2) Cok Yeterli (3) TOPLAM
Kriterler ‘ % ‘ % ; % f %
Problem ¢6zme 6 9,4 14 21,9 44 68,8 64 100
Aktif 6grenme 8 12,5 8 12,5 48 75 64 100
Kesfetme ve muhakeme 6 9,4 14 21,9 44 68,8 64 100
Baglant1 46 71,9 14 21,9 4 6,3 64 100
Strateji 8 12,5 15 23,4 41 64,1 64 100
Katilim 4 6,3 54 84,4 6 9,4 64 100
Eglenceli/ﬂgi cekici 7 10,9 22 34,4 35 54,7 64 100
Anlagilir 1 1,6 6 9,4 57 89,1 64 100
Ogretici/pekigtirici 3 4,7 40 62,5 21 32,8 64 100
Degerlendirme 2 3,1 21 32,8 41 64,1 64 100
Kullanim 3 4,7 27 42,2 34 53,1 64 100
Seviye 2 3,1 11 17,2 51 79,7 64 100
Dil 2 3,1 7 10,9 55 85,9 64 100

Tablo 3 incelendiginde, tasarlanan oyunlarin biiyiik bir kisminin problem ¢6zme,
aktif 0grenme, kesfetme ve muhakeme, strateji, eglenceli/ilgi ¢ekici olma, anlasilir olma,
degerlendirme, kullanim, seviye ve dil temalar1 agisindan oldukga yeterli oldugu; buna
karsin katilim ve Ogretici/pekistirici temalarinda ise yeterli diizeyde oldugu goriilmiistiir.
Ancak, oyunlarin ¢cogunun baglanti temas: agisindan yetersiz kaldig: tespit edilmistir.

Ogretmen Adaylarinm Genially Aractyla Tasarim Siirecine Iliskin Gériislerine Dair
Bulgular

Ogretmen adaylarmin “Daha &nce Web 2.0 araglarindan hangilerini kullandiniz?”
sorusuna verdikleri cevaplar Tablo 4'te, “Genially aracin1 daha 6nce kullanma deneyiminiz

oldu mu?” sorusuna verdikleri cevaplar ise Tablo 5" de sunulmustur.

Tablo 4. Daha once kullanilan Web 2.0 araclar:

Web 2.0 arac f Web 2.0 aract f
Scratch 56 Storyboard 2
Geogebra 48 CapCut 2
Canva 36 Bubbl.us 2
Kahoot 31 Gimkit 1
Mathigon 25 Flipgrid 1
PhET (phet colorado) 21 Gapminder 1
Wordwall 19 VUStat 1
Google Classroom 7 Powtoon 1
Google araglar1 6 Codap 1
ClassDojo 5 Prezi 1
Matific 4 Simpleshow 1
Drow.io 3 Genially 1
Plickers 3 Padlet 1
Graspable math 3 Flowchart 1
Mathigon 3 Cabri 1
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Quizlet 1
Quizizz 1
Mentimeter 1
1

Edpuzzle

*Ogretmen adaylar: birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4 incelendiginde, 6gretmen adaylarimun en ¢ok kullandigi Web 2.0 araglar
arasinda Scratch (f=56) ve Geogebra (f=48) One ¢ikmaktadir. Ayrica Canva (f=36), Kahoot
(£=31), Mathigon (f=25), PhET (f=21) ve Wordwall (f=19) gibi araglar da sik¢a tercih
edilmektedir. Ancak, bir¢ok arag, 6rnegin Storyboard (f=2), Bubbl.us (f=2), Padlet (f=1), Cabri
(f=1), Quizlet (f=1), Quizizz (f=1), Genially (f=1) ve Mentimeter (f=1) sadece birkag¢ kisi

tarafindan sOylenmistir.

Ogretmen adaylarinin Genially kullanimma yonelik tecriibe durumlar Tablo 5'te

verilmistir.

Tablo 5. Aracin kullanimina yonelik tecriibe

Kod f
Evet 1
Hayir 63

Tablo 5e bakildiginda, 6gretmen adaylarinin biiyiik ¢ogunlugu Genially’i ilk defa

duydugunu ve daha 6nce kullanmadigini ifade etmistir.

Ogretmen adaylarmin “Genially aracimin  kullanimi  hakkindaki goriisleriniz

nelerdir?” sorusuna verdikleri cevaplar iki kategori altinda toplanmigtir. Kategori ve kodlar

Tablo 6" da verilmistir.

Tablo 6. Aracin kullanimina yonelik goriisler

Kategori

Egitsel
Ac¢idan

Kod

Oyun/sunu gibi materyaller
gelistirilmesi

ﬂgi cekici/dikkat
cekici/eglenceli olmast

Zaman alic1 olmasi

Olgme-degerlendirme aract
olarak kullanilmasi
Pekistirme saglamasi

Olumlu tutum gelistirmesi

Motivasyon arttirmasi

Kalic1 6grenme saglamasi

Journal of Computer and Education Research

f

23

18

10

OA Yanitlart
OA22: “Sunumlar, oyunlar gibi cesitli tasarimlarin
yapilabilmesi ve kullamlabilmesi agisindan da
egitimde kullanilmasinda kullamsl bir arag”
OA14: “Sikict olmadigi icin egitimde 6grenciler icin
ilgi gekici ve eglenceli oldugunu diisiiniiyorum”
OA29: “Kaliteli bir yun tasarlanmak istendiginde
uygulama iizerine ¢ok fazla zaman harcanmas:
gerekiyor”
OA37: “Ogrencilerin konuyu pekistirmesinde ve
ogrendiklerinin degerlendirilmesinde kullanilabilir.”
OA27: “Bilgiyi pekistirmek icin kullanlabilir”
OA64: “Egitimde bu uygulamay: kullanarak derse
karst olumlu tutum sergilenmesini saglayabiliriz”
OA59: “Dersteki motivasyonu arttiracak bir
uygulama”
OA17: “Hem §3retici hem egitici icerikler kalici

4
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ogrenme saglayabilir”

Kolay/herkese agik erisim 17 OA19: “Herkes tarafindan erisilebilen kolay bir
saglamasi uygulamadir”

OAA46: “Kullanimi son derece basit ancak bazi
15 durumlarda tam olarak istenilen yapilamiyor. Bu da

oyunun daha kisitl olmasina sebep oluyor.”
Acik/anlasilir olmasi 13 OA1: “Arayiizii gayet acik ve anlasilirdr.”
OA13: “Dil konusunda sadece Ingilizce olmas

Kisitlamalar/zorluklar
icermesi

Arag

Ozelliklerj D1 tercihi bulunmamast 13 dgrenciler icin stkintili olabilir...”
. A 2: ,,B. o coe . oo .
Acisimdan Uerethi kistmlarm olmast 13 OA3 ”zrgok ozelliginin dicretli olmas: kullanimi
kisitliyor
OA44: “]
WEB tabanh olmasi 5 O Internet olmadan kullanmilmamas: da bazen

sorun olabilir.”
OA19: “Arayiiziine baktigimda farkli farkl sablonlar,

Gorsel Secenekler icermesi 3 resimler, gifler vb. gibi olanaklar: bulunmasi...”
Karmagik yapida olmasi 1 OA25: “Arayiizii bence biraz karmasik”
Programin yavas olmasi 1 OA4: “Ayrica program genel olarak cok yavas”
Paylasim Kolayh1 1 OA10: “Hazirladigim seyi bir link ile herkesle

paylasabiliyorum.”
*Ogretmen adaylar: birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 6'ya gore, Ogretmen adaylarmin Genially aracinin kullanimi hakkindaki
gorisleri egitsel agidan ve arag Ozellikleri agisindan olmak iizere iki kategori altinda
toplanmistir. Egitsel agidan kategori baslig1 altinda, Ogretmen adaylari Genially'nin
oyun/sunu gibi materyaller gelistirmede (f=23) ve ilgi cekici/dikkat cekici/eglenceli olmasi
(f=18) yonleriyle 6ne c¢ktigini belirtmislerdir. Zaman alict olmasi (f=10) ve Ol¢me-
degerlendirme araci olarak kullamilmas1 (f=8) da onemli goriisler arasindadir. Bunun yam
sira, Genially’nin pekistirme saglamasi (f=3), olumlu tutum gelistirmesi (f=1), motivasyonu
artirmasi (f=1) ve kalia Ogrenme saglamasi (f=1) gibi diger egitsel faydalari da dile
getirilmistir.

Arag Ozellikleri agisindan kategorisinde, Ogretmen adaylart en c¢ok Genially'nin
kolay/herkese acgik erisim sagladigimi (f=17) ifade etmislerdir. Bunun yaninda,
kisitlamalar/zorluklar icermesi (f=15), agik/anlagilir olmasi (f=13), dil tercihi bulunmamasi
(f=13) ve ficretli kissmlarmin olmasi (f=13) gibi durumlarda sik ifade edilenler arasindadur.
Ayrica, web tabanli olmas: (f=5), gorsel secenekler igermesi (f=3), karmasik yapida olmasi
(f=1), programin yavas olmas: (f=1) ve paylasim kolaylig1 saglamas: (f=1) gibi ifadeler de
ogretmen adaylarimin gortisleri arasinda yer almigtir.

Ogretmen adaylarmin “Genially aracinin matematik egitiminde kullanilmasimn
ogrenci agisindan olumlu ve olumsuz yonlerinin neler oldugunu diistintiyorsunuz?” ve

“Genially aracinin matematik egitiminde kullanilmasmin 6gretmen agisindan olumlu ve
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olumsuz yonlerinin neler oldugunu disiintiyorsunuz?” sorularma verdikleri cevaplar

“Faydalarn” ve “Olas1 zorluklar1” kategorilerine ayrilarak tablo Tablo 7 ve Tablo 8de

sunulmustur.

Tablo 7. Aracin 6grenci roliinde degerlendirilmesi

Turan, Balci-Seker &Erdogan

Kategori Kod f OA Yanitlar1
Eglenceli ders ortami sunar 31 OA36: “Farkli ve eglenceli bir ders olmasini saglar.”
flgiyi arttr 2 OA26: E)yun vs. yapilan etkinliklerde konuya olan ilgiyi
artiracak
Aktif katilim1 saglar 17 OA13: “Ogrenciyi derse katma konusunda gok iyi olur.”
OA39: “Ogrencilerin dikkatini cekme ve stnifin katilim
Dikkat ceker 16 yiizdesini arttirmak icin giizel bir arag”
OA58: “Dikkat ceker”
Kalici 6renme saglar 9 61}34: “'K'on”uyu farkly agilardan gostererek kalic 6grenme
saglayabilir.
Faydalari 5 . O iKleri isti ini sa®
Pekistirme saglar 9 OA37: Ogrendzklfrz konular: pekistirmelerini saglamast
agisindan olumlu
Giidiilenme/motivasyon 8 OA33: “Ogrencinin giidiilenmesine katki saglar.”
arttirir OA58: “Ogrenciyi derse karst motive eder.”
Dersi sevdirir 6 OA37: 'Te'st go'zTﬂeyz, ma.tematzgz sevme.yve.n ogrenczl'er' 1gz/1,1
konuyu ilgi cekici hale getirerek matematigi sevmelerini. ..
Dersi somutlastirir 5 OAS57: “Gorseller zie §€§Hltll materyaller araciligryla konuyu
somutlastirmayi saglar.
OA30: “Ogrenciler bu uygulama ile yaratici diisiinme
. becerilerini gelistirebilir.”
Beceri gelisimini destekler 5 OA39: “Ogrencinin analitik diisiinme becerisini
gelistirebilir.”
Bireysel farkliliklar1 - Y e o .
destekler 1 OAA40: “Farkli 6grenme stillerine hitap eder.
Odaklanma problemi 19 OA10: “Ogrenci oyunla ders kaza.n.znimm amacindan
uzaklasip sadece oyuna odaklanabilir.
internet/bilgisayar erigimi 14 OA63: Ogi:,encmm interneti yoksa bu uygulamay:
kullanamaz.
Yonerge/Talimat eksiklikleri 6 OA14: “Ogretmen yoner(.gelerz agz?cf;a,lfelzrtmedzyse oyunu
oynarken ne yapacagin bilemeyebilir.
Sikict gelmesi 5 OA49: “Oyunlar cok fazla gelistirilemedigi icin sikilabilir.”
Her konw/kazanima uygun OA‘9: ]\(Iutfn?utzksel ifadeleri yazmak zor oldugulnfian
4 kesirler, iislii ifadeler ve buna benzer kazamimlar i¢in uygun
olmamasi e,
Olas1 degildir.
Tukl C -deg i ..
zorfuxdart Olgmt? degerlendirmede 4 OA24: “Cok fazla soru ¢oziimii yapilamaz”
yeterli olmamasi
Tiirkce dil destesi 3 OA17: “Uygulama d.zzz yﬂabancz oldugu icin 6grenciler
kullanirken zorlanabilir.
Zaman alic1 3 OAS50: “Cok zaman alir.”
OA15: “Genially araci tamamen iicretsiz bir arag
Ucretli kisimlar 2 olmadiindan dolay: 6grenci tiim imkanlara erismede sitkint:
yasayabilir.”
y OA3: “Ogrenciden oyun tasarlamas: istenirse zorluk
Tasarim zorlugu 2

yasayabilir.”

*Ogretmen adaylar: birden fazla cevap vermis olabilir.
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Tablo 7'ye bakildiginda, Genially aracinin matematik egitiminde kullanilmasinin
ogrenciye saylayacag1 faydalar arasinda ¢ogunlukla eglenceli ders ortami sunacagi (f=31)
ifade edilmistir. Bunu sirasiyla derse kars: ilgiyi arttiracag: (f=23), aktif katilimi saglayacagi
(£=17) ve dikkat gekecegi (f=16) cevaplari takip etmektedir. Saglayacag: faydalar arasinda en
az ise bireysel farkliliklar1 destekleyecegi (f=1) belirtilmistir.

Aracin 6grenci agisindan yaratacagl olast zorluklara bakildiginda ise en fazla
odaklanma problemi yaratacagy (f=19) ifade edilmistir. Bunu sirasiyla, internet/bilgisayar
erisimi (n=14) ve yoOnerge/talimat eksikleri (f=6) takip etmektedir. Olusturabilecegi olasi
zorluklar arasinda en az ise iicretli kisimlar (f=2) ve tasarim zorlugu (f=2) oldugu ifade
edilmistir.

Tablo 8. Aracin 6gretmen roliinde degerlendirilmesi

Kategori Kod f OA Yanutlari

OA31: “Matematik dersine kars: 6nyarguy:
Pozitif 6grenci tutumlarini 16 g'iderebilir. 7
destekler OA44: Genially 6grencilerin ilgisini cekerek dersi
sevmelerini saglayabilir.

Ogrencilerin dikkatini OAB: “Dikkat cekmek icin cok uygun.”

11
toplar
L OAA40: “Diiz anlatimla anlatilamayan konularin daha
Ogretimi kolaylastirir 8 L,
kolay dgrenilmesini saglar.

Faydalan ~ Eglenceli ders ortam saglar 8 OA24: “Islenilen dersleri eglenceli hale getirir.”
Olgme-degerlendirmeye ” OA16: “Ogrencilerin konuyu anlayip anlamadiklarmi
yardimei olur tespit etmede 6gretmene yardumct olabilir.”

Katilimi arttirir 7 OAS8: “Derse katilimi Genially araci ile artirabilir...”

Dersi somutlastirir 6 OA28: “Soyut konillarz somutlastirdii icin 63renme
ortamin destekler.

Mesleki tatmin saglar 5 OA35: “Mesleki yeterlilik hissini artirir.”

Sinif yonetimini ’ OA38: “Sumf yonetimini saglamada yardimet

kolaylastirir olabilir.”

Zaman alici 46 OA4: “Hazirlanmas: cok zaman alicr.”

internet eriimi 13 OA12: ”Ssztu interneti gekmeyen bir yerde agilmasi
zordur.
OA14: “Hazirl ldug

Kullanimi/hazirlamasi zor 9 L fnmasmln Zor orugHms
diisiiniiyorum.

Olas1 Smuf yonetimi 6 OAS54: “Simf yonetimi oyunlar esnasinda zorlasiyor.”
Zorlukl o OA5: “ j g
orluklart . e simlar 3 QAS .I-.I.uvzzr ;:ubl(?nlarln yetersiz oldugu anlucda para
istemesi 6gretmeni uygulamadan uzaklagtirr.
Her konu/kazamma uygun 3 OA45: “Bazi konulart uyarlamak zor olabilir.”
olmamasi
Zaman yonetimi ” OA22: “Oyunlarda ders siiresi agisindan

olumsuzluklar olabilir.”
*Ogretmen adaylar: birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 8e bakildiginda, Genially aracimin matematik egitiminde kullanilmasimn
ogretmene saglayacag faydalar arasinda en fazla pozitif 6grenci tutumlarini destekleyecegi

(f=16) ifade edilmistir. Bunu sirasiyla Ogrencilerin dikkatini toplama (f=11), Ogretimi
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kolaylastiracagy (f=8) ve eglenceli ders ortami saglayacagr (f=8) cevaplar takip etmektedir.
Saglayacag1 faydalar arasinda en az ise sinif yonetimini kolaylastiracag: (f=2) belirtilmistir.
Aracin 0gretmen agisindan yaratacagi olast zorluklara bakildiginda ise en fazla zaman alic1
olacagi (f=46) ifade edilmistirr Bunu sirasiyla internet erisimi (n=13) ve
kullaniminin/hazirlanmasimin  zor olacagr (f=9) takip etmektedir. Olusturabilecegi olasi
zorluklar arasinda en az ise zaman yonetimi (f=2) oldugu soylenmistir.

Ogretmen adaylarinin “Genially araciyla igerik iiretirken yasadigimiz zorluklar
nelerdi?” sorusuna verdikleri cevaplar i¢ kategori altinda toplanmistir. Kategori ve kodlar

Tablo 9’da sunulmustur.

Tablo 9. icerik gelistirme siirecinde yasanan zorluklar

Kategori Kod f OA Yanutlart
OA44: “Genially'de bir sey yapabilmek
icin birgok sayfa olusturup onlari birbirine
baglamamiz gerekiyor.”
OA17: “Uygulama dili yabanc: oldugu

Fazla sayfa eklemesi yapilmasi

Dil destegi olmamasi 7 .. .,
icin zorlandim.
Arayiizii 5 OA9: “Ilk ?,lamk arayiizii gordiigiimde ¢ok
zorlandim.
Arag OA18: “Programi kullanmay: 6grenmek
C') llkl . .. t l‘ Y] t. . d
zetient Programla ilgili tanitic1 video g [SHYeteT ogTerict tideo

bulunmamaktadir. Bu nedenle aklima

latiml tersizligi .
affatiftiatin yeterstzigl takilan noktalar gidermek zor oldu.”

OA20: “Kalem, cizim eklentisinin

Kalem-cizim eklentilerin 1 .
olmamast
olmamasi
1 OA4: “Uygulamanin yavas olmast beni
Uygulamanin yavas olmasi cok zorladr.”
Ses ekleme 22 OA26: “Ses yiiklerken zorlandim.”
OAS50: “Siire kullanima ile ilgili stkintilar
Siire ekleme 19 yasadim.”
OA2: “Sorularda can yaparken verilen
Etkilesim Can-puan diisiirme 10  ihtimallerin kombinasyonlarin
Ozellikleri olusturmak en zorlandi§im kisim.”
L OA23: “Sayfalar aras gecis yapmakta
Sayfa gecigleri > basta zorlannugtir.”
OAA47: “Mesela herhangi bir nesneyi
Nesnelere hareket verme 1 tekrarly bir sekilde hareket ettiremedim...”
OA21: “En zoru da bastan yeni orijinal
. 13 , ”
Tasarlama-kurgulama siireci bir oyun kurgulamakt:.

OAS8: “Kazamimim geometriyle degil de

cebirden olmasi Genially’de oyun

Kazanima uygunlugu hazirlarken gorsel cegitliligi acisindan
zorluk yasadim.”

Planlama

*Ogretmen adaylar: birden fazla cevap vermis olabilir.
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Tablo 9 incelendiginde, Ogretmen adaylarmin igerik gelistirme siirecinde
karsilastiklar1 zorluklarin arag ozellikleri, etkilesim Ozellikleri ve planlama olmak {izere iig
kategoriye ayrilmistir. Arag Ozellikleri kategorisinde en sik karsilasilan zorluklar arasinda
fazla sayfa eklemenin gerekliligi (f=9) ve dil desteginin olmamas1 (f=7) yer almaktadir.
Etkilesim Ozellikleri kategorisinde ise ses ekleme (f=22) ve siire ekleme (f=19) en ¢ok
zorlanilan konular olarak one ¢ikmaktadir. Planlama kategorisinde ise 0gretmen adaylari
tasarlama- kurgulama siirecinde (f=13) en fazla zorluk yasadiklarini ifade etmislerdir.
Ogretmen adaylarinin “Genially aracin1 matematik 6gretiminde hangi asama/asamalarinda
kullanilmasimin daha etkili olabilecegini diisiintiyorsunuz? Nedenleriyle agiklaymiz.”
sorusuna verdikleri cevaplar ii¢ kategori altinda toplanmustir. Kategori ve kodlar Tablo 10’da
verilmistir.

Tablo 10. Aracin dersin hangi asamasinda kullanilacag: yoniinde goriisler

Kategori Kod f OA Yanutlart
Dikkat ¢eker 15 OA13: “Giriste dikkat cekmek icin.”
OAA7: “Giris kisminda gorseller, giinliik
Gorsellestirir 4 hayattan 6rnekler, konu anlatimlar icin

kullamlabilir. ”
OAS58: “Matematik 6gretiminde giris
asamasinda bence ¢ok etkili olur. Ciinkii
Gilidiilemeyi saglar 3 konunun girisinde hem 6grencilerde onyarg:
Giris Asamasi olusmaz hem de dikkatlerini geker ve 6grenmeye
karst daha hevesli olurlar.”
OA31: “Giris kisminda gecmis bilgileri
hatirlatilmak icin kullanilabilir.”
OAS7: “Giris siirecinde daha etkili olacaktir.

On bilgileri yoklar 2

Dersi somutlagtirir 1 Ciinkii 63rencinin zihninde konuyu
somutlastirmasi saglanabilir.”
Tgiyi arttirir 1 OA22: “Girigte, derse olan ilgi artirilabilir”

OA34: “Ders siirecinde slayt hazirlanarak
Etkili sunumlar hazirlanir 11 ders anlatimi materyali olarak
kullanilabilir.”
OA24: “Gelistirme asamasinda etkili bir
pekistirme olur.”
OA49: “Ders siirecinde animasyon olarak
kullamlip derse ilgi arttirilir.”
OA6: “Konuyu gorsellestirecek bir etkinlik varsa
geligtirmede kullanilabilir.”
OA54: “Gelistirmede ogrencinin daha cok derse
katildi$1 etkilesimli bir simif ortamu olusturur.”
OA48: “Ders siirecinde kullamlarak bilgi
aktarimin kolaylastirir.”
OA15: “Ders siirecinde konuyu pekistirir ve
kalic1 6grenmeyi saglar.”
Dersi eglenceli hale getirir 1 OAI13: “Ders siirecinde dersi eglenceli hale

Pekistirme saglar 8

Dikkat/ilgi geker 4

Gelistirme

Asamasi Gorsellestirir )

Katilimi arttirir 1
Bilgi aktarimini kolaylastirir 1

Kalicilik saglar 1
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getirmek icin”
OA12: “Ders siirecinde sunum yaparsak,

Kavram yanilgilar tespit o o
M yantigrart tespt 1 karikatiir verirsek dgrencilerin kavram

edilir yamlgisini belirleyebiliriz.”
Oyunlarla 6lgme- 15 OA15: “Olgme-degerlendirmede oyunlarla
degerlendirme saglar kullanlabilir.”

.. . OA33: ”Olgme—degerlendirme asamasinda
Pekistirme saglar ? konuyu pekistirmek icin etkili olabilir.”
Degerlendirme siirecini o OA34: “Eglenceli hale getirerek degerlendirme

eglenceli hale getirir yapuabilir.”

OA9: “Degerlendirme asamasinda kullanilabilir.
7 Ciinkii bir kazanum 63rencinin kavrayip
kavrayamadiim belirleyebilir.”
OA48: “Degerlendirme asamast icin ¢ok sayida

Konunun anlasilip
anlasilmadigini belirler

Soru ¢Oziimi i¢in kullanitlir 7

Ol¢me- soru hazirlanabilir.”

Y . “A7:”A It I I P
Degerlendirme Aninda geri bildirim saglar 3 @) : 2 .mnda geri bildirim verebzldzgjmzz icin

Asamasi degerlendirme agamasinda kullanirdim.

OAb55: “En giizel 6lgme-degerlendirme
asamasinda olur. Ogrenciler hem oyun oynarlar

Kaygiyr azaltir ! hem de matematik kaygisi diger tiirlii
degerlendirme islemlerine gore diiser.”
OA46: “Sadece dlgme-degerlendirme kisminda
kullamlabilecegini diisiiniiyorum. Ogrenciler
Dikkat ceker 1 konuyu 6grendikten sonra pekistirme

aliskanliklar olmadi§indan Genially arac
ogrencilerin dikkatini cekebilir ve pekistirme
aliskanhig edinebilirler.”

*Ogretmen adaylar: birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 10’a gore, 6gretmen adaylarmmin Genially aracinin matematik 6gretiminde
hangi asamalarda daha etkili kullanilabilecegi konusunda verdikleri cevaplar; giris asamasi,
gelistirme asamasi ve 6l¢gme-degerlendirme asamasi olmak {izere ii¢ kategoriye ayrilmistir.
Giris Asamas1 kategorisinde, adaylar Genially aracinin en ¢ok dikkat c¢ekme (f=15) ve
gorsellestirme (f=4) amaciyla kullanilabilecegini belirtmislerdir. Bunun yam sira, giidiileme
saglama (f=3), on bilgileri yoklama (f=2), dersi somutlagtirma (f=1) ve ilgiyi artirma (f=1) gibi
amaglarla da kullanilabilecegi ifade edilmistir.

Gelistirme asamas1 kategorisinde, Genially aracinin etkili sunumlar hazirlamada
(f=11), pekistirme saglamada (f=8) ve dikkat/ilgi cekmede (f=4) faydali olabilecegi one
¢ikmaktadir. Ayrica, gorsellestirme (f=2), katilimi artirma (f=1), bilgi aktarimini kolaylastirma
(f=1), kalicilik saglama (f=1) ve dersi eglenceli hale getirme (f=1) ve kavram yamilgilarmi
tespit etme (f=1) gibi diger islevlere de dikkat ¢ekilmistir.

Olgme-Degerlendirme asamasi kategorisinde ise Genially'nin en etkili kullanimi,

oyunlarla 6lgme-degerlendirme yapma (f=15) olarak belirlenmistir. Ayrica, pekistirme
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saglama (f=9), degerlendirme siirecini eglenceli hale getirme (f=7), konunun anlasilip
anlasilmadigini belirleme (f=7), soru ¢oziimii i¢in kullanma (f=7), aminda geri bildirim
saglama (f=3), kaygiy1 azaltma (f=1) ve dikkat ¢cekme (f=1) gibi amagclarla da kullanilabilecegi
belirtilmistir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu arastirmada, matematik 6gretmen adaylarinin Genially araciyla gelistirdikleri
oyunlar ve bu siiregle ilgili goriislerinin incelenmesi amaglanmustir. Bu dogrultuda, 64
matematik Ogretmen adaymndan veri toplanmistir. Oyunlarin degerlendirilmesinde
"Pedagojik Rubrik" kullanilirken goriisme formu araciligiyla elde edilen verilerin analizi
icerik analizi yOntemi ile gergeklestirilmistir. Bu boliimde arastirmanin simrliliklar:
belirtilmis, bulgularin yorumlar tartisilmis ve ayrica gesitli Oneriler getirilmistir.

Bu arastirmanin bazi sinirlamalari bulunmaktadir ve bulgular, bu smirlamalar
dikkate alarak yorumlanmustir. Oncelikle, katilimcilarin segimi 6lciit drnekleme yontemiyle
gerceklestirilmis olup, arastirma "Smf Ici Ogrenmelerin Degerlendirilmesi” dersine kayith
ogretmen adaylariyla yiiriitiilmiistiir. Ikinci olarak, Genially araci kullanilarak 6gretmen
adaylarindan sadece oyun tasarlamalar: istenmis, sunu veya infografik gibi diger iceriklerin
hazirlanmasi talep edilmemistir. Bir diger sinirlilik ise, 6gretmen adaylarinin siirece dair
goriiglerinin birebir goriismeler yerine, smif ortaminda goriisme formu aracihigiyla
toplanmigs olmasidir.

Ogretmen adaylarinin Genially araciyla tasarladiklari oyunlarda dikkate aldiklar
pedagojik temalarin incelenmesi sonucunda, oyunlarn c¢ogunun anlagilabilirlik, seviye
uygunlugu, dil ve kullanim agisindan '¢ok yeterli' diizeyde oldugu goriilmiistiir. Oyunlarin
¢ogunda, baslangigta amag¢ ve komutlar agik sekilde verilmis, boylece 6grenciler oyunun
hedeflerini ve kurallarini anlayabilmeleri saglanmustir. Ayrica, oyunlarin biiyiik bir kisminin
secilen siif diizeyine uygun sekilde tasarlandigi, boylece 6grencilerin seviyelerine uygun
oldugu belirlenmistir. Dil agisindan bakildiginda, 6gretmen adaylar1 oyunlarinda
matematiksel dile dikkat ettikleri bu anlamda ¢ogu oyunun dil agisindan basarili oldugu
tespit edilmistir.

Pedagojik agidan, oyunlarin biiylik ¢ogunlugunun problem ¢6zme ve strateji
temalarinda "gok yeterli" diizeyde oldugu belirlenmigtir. Bu bulgu, gelistirilen oyunlarin

ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini desteklemek amaciyla zengin icerikli problem
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durumlariyla ve cesitli problem ¢6zme stratejileriyle ¢oziilebilecek sekilde tasarlandigini
gostermektedir. Ayrica, arastirmaya katilan Ogretmen adaylarimin ayni  donemde
“Matematikte Problem Cozme” dersini almis olmalarinin da bu durumu olumlu yonde
etkiledigi diisiiniilmektedir. Ogretmen adaylarnin tasarladiklar1 oyunlarda bu temalarda
oldukga yeterli olmalari, gelecekte mesleki hayatlarinda 6grencileri {izerinde olumlu etkiler
yaratabileceklerinin bir goOstergesi olarak degerlendirilebilir. Bu baglamda literatiire
bakildiginda, 6grencilerin farkli problem ¢dzme stratejilerini 6grenmesinin, problem ¢dzme
tutumlar tizerinde olumlu etkiler yarattign ve derse katilimlarimi tesvik ettigi (Altun &
Arslan, 2006); ayrica 6grenmenin kaliciligini saglama tizerinde de olumlu etkiler sundugu
goriilmektedir (Yazlik & Erdogan, 2016). Biilbiil ve Tas (2023) tarafindan yapilan ¢alismada,
Web 2.0 araglariyla problem ¢6zme stratejilerinin kullamimina yonelik olarak tasarlanan
O0grenme ortaminin, 0grencilerin problem ¢dzme basarisi ve siiregleri {izerinde olumlu etkiler
yarattig1 sonucuna ulasilmistir.

Tasarlanan oyunlar aktif 0grenme temasi agisindan da “gok yeterli” diizeyde
bulunmustur. Bunun nedeni, oyunlarin birden ¢ok duyu organina hitap edecek sekilde
tasarlanmasidir. Bu tiir etkilesimli ve iyi planlanmis ¢oklu ortamlar, 6grenenlerin siirece aktif
katilimini saglarken aymi zamanda kalici 6grenmeyi de destekler (Akkoyunlu & Yilmaz,
2005). Literatiirde bu durumu destekleyen bir¢ok ¢alisma bulunmaktadir (Seven & Engin,
2008).

Oyunlarin biiyiik cogunlugunun icerdigi soru sayisiin yeterli oldugu, ayrica can ve
siire gibi degiskenlerin bir¢ok oyunda yer aldig1 belirlenmistir. Bunun yani sira, oyunlarin
¢ogunun birden fazla boliimden olusacak sekilde tasarlanmis olmasi da goz Oniine
alindiginda, 6grenci basarisin1 degerlendirme agisindan oyunlarin oldukga yeterli oldugu
sOylenebilir.

Dikkat ¢eken bir bulgu ise tasarlanan oyunlarin biiytik bir kisminin baglant: temasi
acgisindan yetersiz oldugudur. Bu dogrultuda, oyunlarin hem senaryo hem de soru yapilari
bakimindan giinliik yasam durumlarm igermede olduk¢a zayif kaldigi soylenebilir.
Matematik derslerinde giinliik yasam problemlerine yer verilmesi, 6grencilerin matematigi
giinliik hayattan kopuk, yalmzca soyut sembol ve formiillerden olusan bir kurallar biitiinii

olarak gormelerini engelleyebilir (Karatas & Giiven, 2010).
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Ogretmen adaylarinin Genially araciyla tasarim siirecine iliskin goriislerine
bakildiginda, daha once kullanilan Web 2.0 araglarindan en ¢ok Scratch, Geogebra, Canva,
Kahoot, Mathigon, PhET ve Wordwall oldugu goriilmiistiir. Ozellikle Scratch ve
Geogebramin one ¢ikmasi, bu araglarin 6gretmen adaylarinin lisans egitimlerinde aktif
olarak kullanilmis olmasindan kaynaklanabilecegi diistiniilmektedir. Buna karsilik,
Storyboard, Bubbl.us, Padlet, Cabri, Quizlet, Quizizz ve Mentimeter gibi bazi Web 2.0
araglarinin ise yalnizca birka¢ Ogretmen aday: tarafindan daha once kullanmildig: tespit
edilmistir. Ornegin Padlet’in egitimde popiiler sekilde kullanildigini ifade eden Bagkaya ve
Tursunovic’in (2017) arastirmasinin aksine bu ¢alismada Padlet de dahil olmak iizere bazi
araglarin digerlerine kiyasla daha az bilindigini ya da tercih edildigi goriilmektedir. Genially
araci da yalnizca bir 6gretmen aday: tarafindan kullanilmistir; bu da arastirma grubunun bu
araca yonelik deneyim eksikligini isaret etmektedir.

Sunum, oyun, infografik, poster gibi gesitli gorsel igeriklerin hazirlanmasina olanak
taniyan bir arag olarak tanimlanan Genially (Isik, 2023), 6gretmen adaylar: tarafindan oyun
gelistirme siirecinde tecriibe edilmistir. Ogretmen adaylarinin aracin kullanimina yonelik
ifade ettikleri gortisler egitsel acidan Ozellikle oyun/sunu gibi materyaller gelistirilmesi ve
ilgi cekici/dikkat c¢ekici/eglenceli olmasi kategorilerinde yogunlasmistir. Bu durumun,
adaylarin, Genially'nin egitimde islevsel bir sekilde kullanilabilecegine dair olumlu bir
diisiince gelistirmelerini sagladig: seklinde diistiniilmektedir. Egitsel agidan dikkat ¢eken bir
diger husus ise, aracin zaman alict oldugu yoniindeki olumsuz goriisiin daha ok ifade
dilmesidir. Bu durum literatiirde farkh Web 2.0 araglarmin kullanimmnin 6gretime
entegrasyonunda ongoriilen zamani uzattig diisiincesi ile ortiismektedir (Kayar, 2019). Web
2.0 araglarina iliskin yapilan c¢alismalarda, araglarin genellikle derslerde Olgme ve
degerlendirme amaciyla kullanildigy goriilmektedir (Biilbiil & Tas, 2023). Benzer sekilde bu
calisma da Genially aracinin olgme ve degerlendirme amaciyla kullanabilecegine dair
olumlu gortiglere sahip olduklar: tespit edilmistir.

Arag ozellikleri agisindan bakildiginda, 6gretmen adaylar1 Genially'in erigsim kolaylig1
ve anlagsilabilirligi gibi olumlu niteliklerini siklikla vurgulamiglardir. Bununla birlikte, aracin
kisitlamalar ve zorluklar icerdigi, Tiirkce dil desteginin bulunmamasi ve ticretli 6zelliklerin
varlig1 gibi olumsuz yonleri de dile getirilmistir. Bu durum, Genially'in hem giiclii hem de

zay1f yonlerinin mevcut oldugunu diisiindiirmektedir.
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Ogretmen adaylari, matematik egitimi siirecinde Genially aracinin 6grencilere gesitli
faydalar sundugunu ifade etmistir. Bu faydalar arasinda aracin dersleri daha eglenceli ve ilgi
gekici hale getirmesi, o0grencilerin aktif katilimini tesvik etmesi, 6grenmenin kaliciligini
saglamas1 ve pekistirme siireglerine katkida bulunmas: dikkat ¢ekmektedir. Ayrica,
Genially'nin 6grencilerin motivasyonunu artirma, dersin somutlastirilmas: ve beceri
gelisimini desteklemesi gibi olumlu etkileri oldugu da ifade edilmistir. Bununla birlikte,
Genially kullanimimnin 6grenci agisindan olast zorluklari da dile getirilmistir. Ozellikle,
ogrencilerin odaklanma problemleri yasayabilecegi, internet ve bilgisayar erisimindeki
kisitlamalarin yaratabilecegi zorluklar ve igeriklerin bazi Ogrenciler tarafindan sikici
bulunabilecegi endiseleri 6ne ¢itkmaktadir. Ayrica, Genially'nin tiim konu ve kazanimlar igin
uygun olmayabilecegi gibi olumsuz gortisler de belirtilen zorluklar arasindadir.

Ogretmen adaylari, Genially'nin matematik egitiminde &gretmenler icin de cesitli
faydalar sundugunu belirtmistir. Bu faydalar arasinda, pozitif Ogrenci tutumlarmi
desteklemesi, 0grencilerin dikkatini toplamasi ve 0gretimi kolaylastirmas: 6ne ¢ikmaktadir.
Ayrica, Genially'nin eglenceli bir ders ortami saglamasi, 6l¢me-degerlendirme siireclerine
yardimci olmasi ve 0gretmenlerin mesleki tatminini artirmas: gibi olumlu etkileri oldugu
ifade edilmistir. Bu aracin, sinif yonetimini kolaylastirma ve derslerin somutlastirilmasina
katkida bulunma agisindan da fayda saglayacag: belirtilmistir. Bununla birlikte, Genially
kullaniminin  6gretmenler agisindan bazi zorluklar yaratabilecegi de dile getirilmistir.
Ozellikle, bu aracin zaman alia  olmasi, internet erisimi  gerektirmesi ve
kullanimiin/hazirlanmasinin zor olabilecegi belirtilmistir. Ayrica, sinif yOonetimiyle ilgili
zorluklar, bazi konu veya kazanimlara uygun olmama durumu ve zaman yOnetimi gibi
olumsuz yonler de vurgulanmustir.

Bu ¢alismada elde ettigimiz bulgular, literatiirde Web 2.0 araglarinin kullanimina dair
yapilan ¢alismalarla ortiismektedir. Literatiirde de Web 2.0 araglarinin, dikkat cekme, dersi
eglenceli hale getirme, motivasyonu artirma, aktif katilimi saglama, kalict 6grenmeyi
saglama, 6gretimi kolaylastirma, aninda degerlendirme yapma, becerilere katki saglama gibi
bir¢ok fayda sundugu ifade edilmektedir (Jimenez ve dig., 2020; Kayak, 2014; Unliier, 2018).
Ayni sekilde, bu araglarin internet erisimi sorunu, zaman alic1 olmasi, smif yonetiminde
sorunlara neden olmasi gibi olumsuz yonleri bulundugu da belirtilmektedir (Kayar, 2019;

Unliter, 2018). Ayrica, &gretmen adaylarinin, Genially araciyla ilgili olumsuzluklar
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baglaminda siklikla zaman alici ifadesini dile getirmeleri, Unliier'in (2018) ¢alismasinda
belirtildigi tizere, Web 2.0 araglarimin 6n bilgi gerektirmesinden kaynaklaniyor olabilir.
Katilimcilarin daha 6nce bu aragla herhangi bir deneyimlerinin bulunmamasi, bu ifadeyi
sikca vurgulamalarinda etkili bir faktor oldugu diisiiniilmektedir.

Elde edilen bir diger bulgu ise, igerik gelistirme siirecinde yasanan zorluklar: ortaya
koymaktadir. Ogretmen adaylar icerik gelistirirken cesitli zorluklar yasadiklarmi
belirtmislerdir. En sik ifade edilen zorluklar arasinda, fazla sayfa eklemeyi gerektirmesi,
Tiirkge dil destegi eksikligi, ses, siire, can-puan gibi unsurlar1 eklemenin zor olmasi yer
almaktadir.

Ogretmen adaylari, Genially aracimin dersin gesitli asamalarinda farkli islevlerle
kullanilabilecegini  belirtmislerdir. ~Ancak c¢ogunlukla aracin oOl¢me-degerlendirme
asamasinda daha etkin sekilde kullanilabilecegini ifade etmislerdir. Nitekim, Web 2.0
araglan ile ilgili yapilan ¢alismalarin daha ¢ok derslerde dl¢gme degerlendirme yapmak
amacina odaklanildig1 goriilmektedir (Biilbiil & Tas, 2023). Giris asamasinda, aracin dikkat
cekme ve gorsellestirme islevleri one cikarken; gelistirme asamasinda etkili sunumlar
hazirlama ve pekistirmeyi saglama islevleri vurgulanmistir. Olgme ve degerlendirme
asamasinda ise, oyunlar kullanarak dl¢gme ve degerlendirme yapma ile pekistirme saglama
islevleri en sik ifade edilen yanitlar arasinda yer almistir. Bu baglamda, Genially aracinin
dersin her asamasinda cesitli agilardan katki sagladig diistiniilmektedir. Isik ve Karal (2023)
tarafindan yiiriitiilen bir calismada da, Web 2.0 araglarinin 5E modeline gore yapilandirilan
derslerin farkli asamalarinda Ogretmenler tarafindan gesitli amagclarla kullamldig:
belirtilmistir. Ogretmenler, giris asamasinda dikkat ¢ekme, motivasyonu artirma ve hazir
bulunusluk saglama; kesfetme asamasinda igerigi somutlastirma ve etkilesim artirma;
aciklama asamasinda yeni bilgi sunma; derinlestirme asamasinda uygulama yaptirma ve ig
birligi kurma; degerlendirme asamasinda ise O0grenci performansini 6lgme amaciyla bu
araclardan yararlandiklarmi ifade etmislerdir.

Sonug olarak, Web 2.0 araglarindan biri olan Genially'nin kullanimiyla ilgili olarak
daha once deneyimi olmayan matematik ogretmen adaylariyla yiiriitillen bu calismada,
ogretmen adaylarinin gelistirdigi oyunlar pedagojik acidan bir¢ok tema cercevesinde ytiiksek
diizeyde yeterli bulunmustur. Bu durumun, ¢alismamn son smif 6gretmen adaylariyla

gerceklestirilmis olmasindan kaynaklanabilecegi diistiniilmektedir. Ancak, gelistirilen
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oyunlarin gilinlitk yasam durumlarim1 yeterince igermemesi, 0gretmen adaylarmin bu
konuda destekleyici egitimlere ihtiyag¢ duydugunu gostermektedir. Ogretmen adaylari,
Genially aracinin matematik derslerinin farkli asamalarinda kullanilabilecegini ve bu aracin
derslere entegrasyonunun hem Ogrencilere hem de Ogretmenlere gesitli faydalar
saglayacagmi belirtmislerdir. Buna ragmen, Genially'nin kullamminda karsilasilabilecek
olas1 zorluklar1 da dile getirmislerdir.
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EK A: Goriisme Formu
Degerli Ogretmen Aday,
Bu aragtirmanin amacy, ilkogretim matematik 6gretmen adaylarmnin Genially kullanarak gelistirdikleri
oyunlar1 ve bu siiregle ilgili gortislerini incelemektir. Arastirmanin amacina ulasabilmesi i¢in
asagidaki sorulara ictenlikle yanit vermeniz bizim i¢in biiyiik 6nem tasimaktadir. Kisisel bilgileriniz
gizli tutulacak olup, verdiginiz bilgiler yalmizca bu arastirma kapsaminda kullanilacaktir. Katkilariniz
icin tesekkiir ederiz.

Sorular
1.Daha 6nce web 2.0 araglarindan hangilerini kullandmiz?
2.Genially aracini daha 6nce kullanma deneyiminiz oldu mu?
3.Genially aracimmn kullanimi hakkindaki goriisleriniz nelerdir?

4.Genially aracinin matematik egitiminde kullamilmasinin ¢grenci acisindan olumlu ve olumsuz
yonlerinin neler oldugunu diistiniiyorsunuz?

Olumlu:

Olumsuz:
5.Genially aracmmn matematik egitiminde kullanilmasinin §gretmen agsindan olumlu ve olumsuz

yonlerinin neler oldugunu diisiiniiyorsunuz?
Olumlu:
Olumsuz:
6.Genially araciyla igerik iiretirken yasadiginiz zorluklar nelerdi?
7.Genially aracin1 matematik Ogretiminde dersin hangi asama/asamalarnda kullanilmasmin daha
etkili olabilecegini diisiiniiyorsunuz? Nedenleriyle aciklayiniz.

Ek B: Pedagojik rubrik

Kategoriler

Az Yeterli

Yeterli

Cok Yeterli

Problem ¢bzme

Problem ¢6zme becerisini
gerektiren bir durum
vardir ya da herhangi bir
durum yoktur

Problem ¢bzme becerisini
gerektiren belirgin iki ya
da ti¢ durum vardir

Problem ¢6zme becerisini
gerektiren belirgin ti¢
durumda

Aktif 6grenme

Aktif 6grenmeyi saglayan
bir durum vardir ya da
herhangi bir durum yoktur

Aktif 6grenmeyi saglayan
belirgin iki ya da ti¢ durum
vardir

Aktif 6grenmeyi
saglayan belirgin ti¢
durumdan daha fazla
durum vardir

Kesfetme ve

Kesfetmeyi ve
muhakemeyi saglayan bir

Kesfetmeyi ve
muhakemeyi saglayan

Kesfetmeyi ve
muhakemeyi saglayan

muhakeme durum vardir ya da belirgin iki ya da ti¢ durum  belirgin {i¢ durumdan
herhangi bir durum yoktur  vardir daha fazla durum vardir
Giinliik yasamla iligkili bir ~ Giinliik yagsamla iliskili Giinliik yasamla iligkili
Baglanti durum vardir ya da belirgin iki ya da ti¢ durum  belirgin {i¢ durumdan
herhangi bir durum yoktur  vardir daha fazla durum vardir
Ogrencinin strateji Ogrencinin strateji Ogrer\cinin strateji
. gelistirmesini saglayan bir gelistirmesini saglayan gelistirmesini saglayan
Strateji . .. BT
durum vardir ya da belirgin iki ya da {i¢ durum  belirgin ii¢ durumdan
herhangi bir durum yoktur  vardir daha fazla durum vardir
Cogu 6grencinin katilimim1 ~ Cogu &grencinin katiimima  Tiim &grencilerin
Katilim . . .
tesvik etmez tegvik eder katilimini tegvik eder
Eg%ence.h./ Eg{etnc.eh ve ilgi cekici Eglenceli ve ilgi cekicidir (;olf e.g%enceh ve ilgi
llgi gekici degildir cekicidir
Amaci ve komutlar1 agik Amaci ve komutlar1 agtktir ~ Amaci ve komutlar1 ¢ok
Anlagilir olmayip, ¢ogu 6ge anlagilir  ancak bazi 6geler anlagilir agik olup, tiim 6geler

degildir

degildir

anlagilirdir
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Ogretici/pekistirici

Kazanimin
Ogretimine/pekistirilmesin
e yonelik ¢ok az bir durum
vardir ya da higbir durum
yoktur

Kazanimin
Ogretilebilmesi/pekistirebil
mesi igin yeterli platforma
sahiptir

Kazammin
Ogretilebilmesi/pekistireb
ilmesi i¢in oldukca
yeterli platforma sahiptir

Ogrencinin basarisin
degerlendirebilmek igin

Ogrencinin basarisin

Ogrencinin basarisim
degerlendirebilmek icin

Degerlendirme kismen yeterli platforma degerlendirebilmek icin .
. e . N oldukga yeterli platforma
sahiptir ya da 6grencinin yeterli platforma sahiptir .
< .. sahiptir
basaris1 degerlendirilemez
Ogretmenler szeltmeler Oretmenler simiflarinda Og?etn.lenler. siniflarinda
Kullanim yaptiklar1 takdirde Kullanabilirle etkin bir sekilde
siniflarinda kullanabilirler ana ' kullanabilirler
Yedinci sif
Diizeltmeler yapildig1 Yedinci sinuf 6grencilerine  6grencilerine
Seviye takdirde yedinci sif uygulanabilmesi igin uygulanabilmesi igin
ogrencilerine uygulanabilir  yeterli platforma sahiptir oldukga yeterli platforma
sahiptir
Matematiksel dile ¢ok az Matematiksel dile dikkat Néalt emi,tlkSEI dile dikkat
Dil dikkat edilmistir ya da edilmigtir ve matematiksel catinigtiz ve

dikkat edilmemistir

dil olarak yeterlidir

matematiksel dil olarak
oldukga yeterlidir
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