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Makale Bilgileri 0Z
Bu arastirmanin amac, ortaokul matematik ders Kkitaplarini oyun ve oyunlastirma agisindan incelemektir. Bu amag
Makale Ge(;misi dogrultusunda ortaokul matematik ders kitaplari; “Sinif Diizeyi” “Ogrenme Alam”, “Oyun Tiirii”, “Kullamim Yeri”, “Kullanim
Gelis_- 15.11.2023 Sekli” ve “Oyunlagtirma Elementleri” bagliklar1 altinda incelenmistir. Arastirmada nitel aragtirma yontemlerinden dokiiman
Kabul: 05.02.2024 incelemesi yontemi benimsenmistir. Aragtirmanin veri kaynag), EBA lizerinde yer alan MEB yayinlarina ait ortaokul
: e matematik ders kitaplar1 olarak belirlenmistir. Incelenen kitaplarin analizinde ise betimsel analiz yaklagimi kullanilmistir.
Yayin: 08.06.2024 Arastirmanin sonucunda, “Sinif Diizeyi” agisindan genel olarak oyun ve oyunlastirmanin kitaplarda fazla yer bulmadig: ve
5.siniftan sonra giderek azalmanin oldugu gériilmiistiir. “Ogrenme Alani” bakimindan 5. sinif matematik ders kitabinda yer

Anahtar alan oyun ve oyunlastirmalar “Sayilar ve Islemler” ile “Geometri ve Olgme” 6grenme alanlarinda yer alirken; 6. ve 7. sinif
Kelimeler: Oyun, matematik ders kitaplarinda “Sayilar ve islemler” ile “Cebir” 6grenme alanlarinda yer aldiklar1 tespit edilmistir. “Oyun Tiiri”
Oyunlastlrma, agisindan egitsel oyun ve zeka oyunu olmak tzere sadece iki oyun tiirii yer alirken bunlardan da egitsel oyunlar baskin

sekilde matematik ders kitaplarinda yer aldig1 goriilmiigtiir. “Kullanim Yeri” agisindan 5. sinif matematik ders kitabi
Ortaokul igerisinde yer alan oyunlarin hemen hemen hepsi dersin “Gelistirme” kisminda yer aldig: tespit edilmistir. “Kullanim Sekli”
Matematik Ders agisindan oyun ve oyunlastirmanin ¢ogunlukla “Etkinlik temelli” kullanildig1 tespit edilmistir. “Oyunlastirma Elementleri”
Kitaplarl. acgisindan ise her sinif seviyesinde, ortaokul matematik ders kitaplar1 igerisinde tespit edilen oyunlarin hepsinde

‘Kisitlamalar/Sinirlhiliklar’, ‘Hikayelestirme’ ve ‘Zorluk’ elementlerinin oldugu gériilmiistiir.

Investigation of Secondary School Mathematics Textbooks in Terms of Games
and Gamification

Article Info ABSTRACT
X . The purpose of this research is to examine secondary school mathematics textbooks in terms of games and gamification. For
Article History this purpose, secondary school mathematics textbooks; It was examined under the headings "Class Level", "Learning Area",

Received: 05.11.2023"Game Type", "Use Place", "Use Type" and "Gamification Elements". In the research, the document review method, one of the
Accepted: 05.02.2024 qualitative research methods, was adopted. The data source of the research was determined as secondary school
I? " e mathematics textbooks belonging to MEB publications on EBA. A descriptive analysis approach was used in the analysis of
Published: 08.06.2024 the books examined. As a result of the research, it was seen that games and gamification did not find much place in the books
. in general in terms of "Grade Level" and there was a gradual decrease after the 5th grade. In terms of "Learning Area", the
Keywords' Game, games and gamifications in the 5th grade mathematics textbook are included in the "Numbers and Operations" and

Gamification, "Geometry and Measurement" learning areas; It has been determined that they are included in the "Numbers and
Secondary School Operations” and "Algebra" learning areas in 6th and 7th grade mathematics textbooks. While there are only two game types
Mathematics in terms of "Game Type": educational game and intelligence game, it has been observed that educational games are

predominantly included in mathematics textbooks. In terms of "Place of Use", it has been determined that almost all of the
games in the 5th grade mathematics textbook are included in the "Development” section of the course. In terms of "Use
Method", it has been determined that games and gamification are mostly used "Activity-based". In terms of "Gamification
Elements", it has been observed that all of the games identified in secondary school mathematics textbooks at every grade
level have 'Restrictions/Limitations’, 'Storytelling' and 'Challenge’ elements.

Textbooks.
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Giris

Matematik, hayatin pek ¢ok alaninda yer bulurken 6grencilerin egitim siirecinde de 6nemli bir
yere sahiptir (Candir vd., 2023). Yasam icerisinde 6nemli bir yeri bulunan matematige karsi
Onyarginin olmasi, matematigin zor ve korkulan bir ders olarak goriilmesi yalnizca lilkemize 6zgii
bir durum degildir. Bu olumsuz duygularin 6niine gecebilmek adina egitimciler tarafindan
matematigi sevdirmenin, daha eglenceli ve cazip hale getirmenin yollar1 arastirilmaktadir (Umay,
1996). Matematik ve oyun kavramlar1 diisliniilenin aksine birbiriyle yakin iliskili olan iki
kavramdir. Yani, matematigin icerisinde oyunu, oyunun icerisinde matematigi goérmek
miimkiindir (Ugurel ve Moraly, 2008).

Oyun, tarih boyunca sosyal etkilesimin en eski bicimi olmakla birlikte kiiltiirlerin ayrilmaz bir
parcasi olarak toplumlarin sahip ¢iktig1 kiiltiir miraslarindan biridir. insanlar tarafindan oynanan
ilk oyunlar taglar ve sopalarla iken giinlimiizde teknolojinin gelisimiyle beraber oyunlar da
degisim gostermis ve insanlarin fiziksel aktiviteleri sanal ortama aktarilip belli bir seriiveni
gerceklestirmelerini saglayacak sekilde oyunlar gelistirilmeye baslanmistir (Berber, 2018).
Oyunlar, zaman icerisinde degisim gostermis olsa da hayatin her doneminde her yastaki birey icin
farkli amaglar i¢in kullanilan yapilar olmaya devam etmektedir (Ugurel ve Morali, 2008).

Tiirk Dil Kurumu tarafindan oyun, “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence” seklinde tanimlanmaktadir (TDK, 2023). insanlar oyunlar ile iyi ve
eglenceli vakit gecirdikleri icin bir yapiy1 oyun haline déniistiirme fikri gelismistir. Bu anlamda
karsimiza oyunlastirma kavrami ¢ikmaktadir (Yildirim ve Demir, 2014). Oyunlastirma, oyun
tasarimi elementlerinin oyun dis1 baglamlarda kullanilmasi olarak ifade edilmektedir (Deterding
vd., 2011). Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirma elementlerini dinamikler, mekanikler ve
bilesenler olarak 3 kategoride siniflandirmislardir. Dinamikler; kisitlamalar, duygular,
hikayelestirme, ilerleme ve iliskiler olmak lizere bes tane; mekanikler zorluk, sans, is birligi ve
rekabet, isbirligi kurma, geri bildirim, kaynak edinimi, 6diiller, alisveris, sira, kazanma durumu
olmak tlizere on tane ve bilesenler; kazanimlar, avatar, rozetler, miicadele etme, koleksiyon,
savasmalk, icerige ulasma, hediye, lider tablosu, seviye, puan, macera, sosyal grafikler, takimlar,
sanal esyalar olmak lizere on bes tane elementi kapsamaktadir.

Dinamikler kategorisi icerisinde bulunan kisitlamalar her oyunda mevcut olan ve oyuncunun
ozgurlik smirlarinin  tanimlanmasini, duygular oyundaki duygusal pekistirecleri,
hikayelestirme oyunun anlamli bir biitiinsel yapiy1 ifade etmesini, ilerleme oyuncunun
gelisimini gosteren dinamigi, iliskiler oyuncunun diger oyuncular ile etkilesimini ifade eder
(Bozkurt ve Gen¢g Kumtepe,2014)

Mekanikler kategorisi icinde bulunan zorluk problemlerin ¢oziimi i¢in gerceklestirilen
gorevleri, sans oyun siirecinde beceri disindaki unsurlari, isbirligi ve rekabet hedef i¢in
oyuncularin bir araya gelerek miicadelesini, geri bildirim oyun sisteminin oyuncuya durumu ile
ilgili geri bildirim vermesini, kaynak edinimi oyuncunun ilerlemesi ve gelisimi icin gerekli
nesneler butiiniinii, ddiiller basar1 elde edilmesi durumunda saglanan faydayi, alisveris
oyuncular arasinda oyunda kullanilan nesnelerin durumunu, sira esit hak ile oyuncularin
katilimini, kazanma durumu oyunun kazanilma seklini ifade etmektedir ( Kése ve Cilingir Uk,
2019).

Bilesenler kategorisi icinde bulunan kazanimlar oyuncunun gorevini yerine getirmesi ile elde
ettigi odiilleri, avatar oyuncunun karakter temsilini, rozetler basari durumunu temsil eden
gorsel temsili, miicadele etme oyuncu-oyuncu yada oyuncu-bilgisayar arasi iliskiyi, savagsmak
oyundaki miicadele ile rakibi yenme durumunu, koleksiyon oyun icerisindeki nesne ya da
rozetleri toplamayi, savasmak miicadele ederek rakibi yenmeyi, icerige ulasma gorevlerin yerine
getirilmesi ile elde edilen yeni durumu, hediye sanal para yada nesnelerin el degistirebilmesini,
lider tablosu oyuncularin siralanmasini iceren listeyi, seviye oyuncunun ilerlemesinde
tamamlanan her bir adimi, puan gerceklestirilen gorevlerin sayisal karsiligini, macera oyunda
basarilmasi gereken zorluklari, sosyal grafikler oyun esnasinda sosyal bir agin bulunmasini ve
oyuncularin birbirinin durumlarin1 gérebilmesini, takimlar ayni1 goérev igin birlikte calisan
oyunculari, sanal esyalar oyuncunun kullanabilecegi yada toplayabilecegi sanal nesneleri ifade
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eder (Bozkurt ve Gen¢ Kumtepe, 2014; Kése ve Cilingir Uk, 2019).

Bir oyunlastirma tasariminda, yukarida agiklanan ii¢ kategori icerisinde yer alan elementlerin
hepsinin bir arada olmasi degil, oyunun amacina gore cesitli elementlerin yer almasi beklenir
(Bozkurt ve Gen¢ Kumtepe, 2014; Caglar ve Arkiin Kocadere, 2015; Kése ve Cilingir Uk, 2019;
Tunga ve inceoglu, 2016).

Oyun, her yastaki birey icin bir eglence araci olmasinin yani sira ayni zamanda bir egitim
aracidir (Gedik ve Tekin, 2015). Ogretim siirecine oyun mantiginin ve oyun elemanlarimin dahil
edilerek egitime yansitilma diisiincesi yeni degildir (Arkiin Kocadere ve Samur, 2016). Dienes’in
O0grenme teorisini esas alan etkinliklerde matematiksel oyunlara yer vermesi (Zoltan Dienes’ Web
Site,2023) 6grenme ile oyun siirecinin biitiinlestirilmesine érnektir.

Oyunlarin; talimatlar takip etme, problem ¢6zme ve mantik yiiriitme, planlama, okuma ve
hesaplama becerisi, sabir, hafiza, konsantrasyon, muhakeme etme, risk alma, hedef belirleme,
takim oyunu, yonetme, 6grenmeyi eglence hale getirme, yaraticilifl arttirma, teknolojiye
adaptasyon saglama gibi bir¢ok 6zellik ve becerinin kazanilmasina katkis1 bulunmaktadir (Berber,
2018). Oyunlarda, somut materyallerin kullanilmasi, dikkat c¢ekici ve giidiileyici ogelerin
bulunmasi ve 6grencilerin siirecte etkilesim icerisinde olmasi gibi 6zellikler yer almaktadir. Bu
anlamda 6gretim siirecine oyunlar1 dahil ederek dgrencileri bilissel, sosyal, duygusal, devinissel
yonlerden etkin kilan bir 6grenme ortami olusturmanin yani sira 6grencilerin ilgilerini siirekli
canli tutarak matematiksel etkinlikler icerisinde kalmalari, siire¢ icerisinde eglenerek aktif katilim
gostermeleri de saglanabilmektedir (Beyhan ve Tura, 2007). Ayni zamanda ders igerigine uygun
sekilde hazirlanan oyunlar ile soyut kavramlar somutlastirilarak 6grenciler agisindan kavramlar
kolay anlasilir hale getirilebilir (Polat ve Varol, 2012).

Alan yazinda oyun ve oyunlastirmanin matematik egitimde kullanimiyla ilgili yapilmis
calismalara bakildiginda, 6grencilerin akademik basarilarini (Boz, 2018; Yiicel Yumusak, 2014),
tutumlarini (Aksoy ve Kaleli Yilmaz, 2011; Orak vd., 2016), motivasyonlarini (Kése, 2021; Yaftyan
ve Abdi, 2021) arttirirken matematik kaygisini (Yaftyan ve Abdi, 2021; Wang vd., 2020) azalttig1
goriilmiistiir. Matematik egitimcileri, oyunlarin matematik 06grenimi ve Ogretiminde
kullanilmasinin faydalarini, olumlu etkilerini fark etmis olsalar da matematik ders kitaplarinda
oyunlarin yer almasina iliskin yeterli sayida calismanin olmadig ifade edilmektedir (Fan vd.,
2023). Ulkemizde oyun ve oyunlastirma ile ilgili yapilan calismalara bakildiginda matematik ders
kitaplarini oyun ve oyunlastirma yoniiyle inceleyen bir arastirmaya rastlanmamistir. Bu anlamda
alan yazina katki saglamak ve ortaokul matematik ders kitaplar1 icerisinde yer alan oyun ve
oyunlastirmalarin incelenmesi sonucunda eksik kisimlarin tespit edilerek cagin gerektirdigi
sekilde oyunlarin gelistirilmesine 151k tutmasi, oyun ve oyunlastirma kavraminin islevsel bir
sekilde kullanimina katki saglanmasi amaciyla bu ¢alisma yuriitilmistiir.

Bu arastirmanin amaci, ortaokul matematik ders kitaplarinin oyun ve oyunlastirma agisindan
incelenmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda asagida yer alan sorulara cevaplar aranmistir?

1. Ortaokul matematik ders kitaplarinda oyun ve oyunlastirmanin sinif diizeyine gore
dagilimi nasildir?

2. Ortaokul matematik ders kitaplarinda oyun ve oyunlastirmanin 6grenme alanlarina
gore dagilimi nasildir?

3. Ortaokul matematik ders kitaplarinda oyunlarin tiirlerine gére dagilimi nasildir?

4. Ortaokul matematik ders kitaplarinda oyun ve oyunlastirmanin kullanim yerine gore
dagilimi nasildir?

5. Ortaokul matematik ders kitaplarinda oyun ve oyunlastirmanin kullanim sekline gore
dagilimi nasildir?

6. Ortaokul matematik ders kitaplarinda yer alan oyun ve oyunlastirmanin oyunlastirma
elementleri agisindan dagilimi nasildir?
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Yontem
Arastirma Modeli

Ortaokul matematik ders kitaplarinin oyun ve oyunlastirma agisindan incelendigi bu ¢calismada
nitel arastirma yontemlerinden dokiiman incelemesi yontemi benimsenmistir. Dokiiman
incelemesi, arastirilmasi hedeflenen olgu veya olgular hakkinda bilgi iceren yazili materyallerin
analizini ifade eder (Yildirim ve Simsek, 2006). Wach ve Ward (2013) ise dokiiman incelemesini,
yazill dokiimanlarin iceriginin titizlikle ve sistematik olarak analiz edilmesi olarak ifade
etmektedirler. Dokiiman incelemesinde bir dizi asama yer almaktadir. Fakat bu asamalar genel
bir yonerge olarak dikkate alinmalidir. Her arastirmaci bu asamalar1 arastirma probleminin
niteligine, arastirma sonucunda elde etmeyi hedefledigi veriye, dokiimanlar1 ne kadar kapsaml
veya derinlemesine incelemek istedigine bagl olarak yeniden yorumlayabilir (Yildirim ve Simsek,
2006). Dokiiman incelemesinin asamalar1 farkli arastirmacilar tarafindan farkli asamalarda
belirtilmistir. ifade edilen farkli asamalardan hareketle, dokiiman incelemesinin belli bir plan
dahilinde gergeklestigi, arastirmanin amacina uygun dokiimanlara ulasilmasi gerektigi, ulasilan
dokiimanlarin kontroliiniin saglandig1 ve uygun yontemlerde analiz edildigi ifade edilebilir (Sak
vd., 2021). Bu arastirma alanyazinda belirtilen bu asamalar benimsenerek yiirttilmiigtir.

Arastirmanin Veri Kaynagi

Arastirmanin amaci dogrultusunda 6ncelikle calismanin yapildigi 2022-2023 egitim 6gretim
yilinda EBA tlizerinde yer alan tiim ortaokul matematik ders kitaplari belirlenmistir. EBA iizerinde
yer alan ortaokul matematik ders kitaplarina bakildiginda her sinif seviyesinde (ortaokul 5, 6, 7
ve 8. sinif) bir MEB yayinlarinin bir de 6zel yayinevinin kitabi oldugu tespit edilmistir. Arastirma
kapsaminda incelenecek kitap seciminde 6ncelikle kitap icerisinde oyun ve oyunlastirmaya yer
verilip verilmedigine bakilmistir. Bu kritere uyan Kkitaplar icerisinden MEB yayinlar1 tercih
edilmistir. Ayrica, ortaokul 8. sinif matematik ders kitabi incelendiginde her iinitenin basinda
“Zeka Oyunu” isminde bir bolimiin yer aldig1 goriilmektedir. Fakat bu boliimde yer alan oyunlar
bu arastirma kapsaminda oyun ve oyunlastirma igerisinde alinmayip eglenceli sorular/eglenceli
matematik problemleri olarak degerlendirilmistir. Alan yazina bakildiginda, Ugurel ve Morali'nin
da (2008) mantik-matematik oyunlari olarak adlandirilan ve eglendirmenin yani sira diisiindiiren
ozellikte olan oyunlari, tam olarak oyun niteligi tasimayan soru kiimeleri olarak ifade ettikleri
goriilmektedir.

= "
ZEKA OYUNU ZEKA OYUNU E
CICEKLI BILMECE
BAY X'IN YASI Bir bilgisayar oyununda ekrana bir
cicek cikiyor ve gecen her saniyede
Bay X'in yasi iki basamaklidir ve ters- cigegin sayisi iki kat oluyor. 1 gicekle
ten yazilip kendisi ile toplandiginda elde baslandiginda tiim ekran 16 saniye-
edilen sonug bir sayinin karesidir. Bay Sekil de ciceklerle doluyor.
X'in yasi en az kac olabilir? 1.

iki cicekle baslanirsa ekran kag
saniyede cigeklerle dolar?
Ortaokul 8.S1nif Matematik Ders Kitabinda Yer Alan ‘Zeka Oyunu’ Béliimiine Ait Ornekler

Yapilan incelemeler sonucunda EBA {izerinde yer alan ve MEB yayinlarina ait olan ortaokul 5.
6. ve 7. sinif matematik ders kitaplari ¢calismanin veri kaynagini olusturmustur.

Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda incelenen kitaplarin analizinde betimsel analiz yaklasimi kullanilmistir.
Bu yaklasima gore, elde edilen veriler belirlenmis olan temalara gore 6zetlenir ve yorumlanir
(Yildirnm ve Simsek, 2006). Arastirma kapsaminda ortaokul matematik ders Kkitaplari
arastirmanin alt problemleri cer¢evesinde analiz edilmistir. Analiz sonucunda elde edilen veriler
sekiller yardimiyla sunulmustur. Ortaokul matematik ders kitaplariigerisinde yer alan bir oyunun
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analizine ait bilgilere asagida yer verilmistir.

Giivenli ‘E’.

Calsiniz ® &
Makas kullanirken

* Yukanda verilen oyun kartlanm daha biylk bir kigida ciziniz ve igaretli yerlerden
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* Kartlan kangtirarak kapal gekilde masaya birakiniz ve oyuncu sayisina gore egit ge-
kilde paylaginiz.
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geklinde olabilir.

» Elindeki kartlan ilk bitiren ya da en az karh Kalan oyuncu
oyunu kazanir.

69 I

Sekil 2. 5. Simif Matematik Ders Kitabi icerisinde Yer Alan Ornek Bir Oyun

5. siif matematik ders kitabi icerisinde oyun zamani bagligi altinda yer verilen islem dominosu
oyununun “Sayilar ve Islemler” 6grenme alaninda oldugu goériilmiistiir. Oyun tiirii acisindan
“Egitsel oyun” niteligi tasidig1 ve kullanim sekli agisindan ise “Etkinlik temelli” oldugu tespit
edilmistir. Kitap icerisinde oyunun yer aldig1 b6liim, 6l¢me-degerlendirme asamasina gecilmeden
once yer verilmesinden dolay1r kullanim yerine gore “Gelistirme” asamasindadir. Son olarak
oyunlastirma elementleri agisindan incelendiginde ise, oyun igerisinde kurallarin yer almasi ve
oyuncularin sirlarin1  belirtmesi kisitlamalar/sinirliliklar elementinin; oyunun kendi
icerisinde bir kurgusunun olmasi hikayelestirme elementinin; oyun igerisinde oyuncunun elinde
kartlarinin giderek azalmasi ilerledigini, blyiidiigliinii géstermesi ilerleme elementinin; oyun
icerisinde baska oyuncularla etkilesim igerisinde bulunulmasi iliskiler elementinin; oyunu
kazanabilmek icin bir hedefin olmasi zorluk elementinin; oyun icerisindeki kartlarin paylasimi
sonucu uygun kartlarin bir oyuncuya diismesi sans elementinin; oyuncularin oyunu kazanmak
amaciyla miicadele etmeleri ishbirligi-rekabet elementinin; oyun icerisinde yer alan her
oyuncunun ayni hakla sirayla oyunu siirdiirmesi sira elementinin; oyun bittiginde kazanma-
kaybetme durumunun olmas1 kazanma durumu elementinin; oyuncularin her birinin oyunu
kazanmak icin rakibiyle rekabet icerisinde olmasi miicadele etme elementinin ve oyuncularin
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oyun icerisinde ilerlemeleri, rakibi yenmek icin savas igerisinde olmalar1 savagsmak elementinin
gostergesi olarak alinmstir.

Gegerlilik ve Giivenirlilik

Arastirma sonuglarinin inandiricilifl bilimsel arastirmalarda ¢ok 6nemlidir. Bu ac¢idan
“Gecerlik” ve “Glivenirlik” bilimsel arastirmalarda en yaygin kullanilan iki él¢iittiir. Gegerliligin
onemli Olciitleri arasinda, verilerin ayrintil sekilde rapor edilmesi, sonug¢lara nasil ulasildiginin
aciklanmasi yer almaktadir (Yildirim ve Simsek, 2006). Arastirmanin gecerliligini saglamak
amaciyla arastirma, dokiimanlarin se¢iminden verilerin analizine kadar tiim asamalar1 ayrintili
olarak ifade edilmistir. Giivenirlik veri setlerinin birden fazla kodlayicinin cevaplarindaki
kararhlik olarak ifade edilmektedir (Creswell, 2013). Arastirmada verilerin analizi iki arastirmaci
tarafindan ayri olarak analiz edilmistir. Daha sonrasinda veri analizinin glivenirligi [Goriis birligi
/ (Gorls birligi + Goriis ayriigl)) x 100] formilii kullanilarak hesaplanmistir (Miles ve
Huberman,1994). Bu bagimsiz dogrulama sonucunda %94 puanlayicilar arasi glvenirlik
saglanmistir.

Etik
Arastirma, Arastirma ve Yayin Etigine uygun bir sekilde yiiriitiilmiistiir. Arastirmada incelenen
ortaokul matematik ders kitaplarina Egitim Bilisim Ag1 (EBA) iizerinden ficretsiz olarak

ulasilmistir. Ayrica, arastirma insan tuzerinden gerceklestirilmediginden etik kurul izni
gerektirmemektedir.

Bulgular

Ortaokul Matematik Ders Kitaplarinda Oyun ve Oyunlastirmanin Sinif Diizeyine Gére
Dagilimi

Arastirmanin “Ortaokul matematik ders kitaplarinda oyun ve oyunlastirmanin sinif diizeyine
gore dagilimi nasildir?” birinci sorusuna iliskin bulgular Sekil 3’te sunulmustur.

Sinif Diizeyine Gore Dagilimi

W 5. Sinif
| 6.5inif
7.Sinif

Sekil 3. Oyun ve Oyunlastirmanin Ortaokul Matematik Ders Kitaplarindaki Sinif Diizeyine Goére
Dagilimi
Sekil 3’ e bakildiginda oyun ve oyunlastirmanin en fazla 5. sinif ortaokul matematik ders
kitaplarinda; en az 7. sinif ortaokul matematik ders kitaplarinda yer aldig1 goriilmektedir.

Ortaokul Matematik Ders Kitaplarinda Oyun ve Oyunlastirmanin Ogrenme Alanlarina
Gore Dagilimi

Arastirmanin “Ortaokul matematik ders kitaplarinda oyun ve oyunlastirmanin 6grenme
alanlarina gore dagilimi nasildir?” ikinci sorusuna iliskin bulgular $ekil 4’te sunulmustur.
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Ogrenme Alanina Gore Dagilim

Geometri ve 6lgme

1
Cebir 1
2
Sayilar ve islemler 3

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

16

m7.Sinif ®m6. Sinif 5. Sinif

Sekil 4. Oyun ve Oyunlastirmanin Ortaokul Matematik Ders Kitaplarindaki Ogrenme Alanlarina
Gore Dagilimi
Sekil 4’e bakildiginda her sinif diizeyinde ortaokul matematik ders kitaplarinda “Sayilar ve
Islemler” égrenme alanindan oyun ve oyunlastirma yer alirken ortaokul matematik ders
kitaplarinin higbir simf diizeyinde “Veri isleme” ve “Olasilk” 6grenme alanlarinda oyun ve
oyunlastirmaya yer verilmedigi tespit edilmistir. Ortaokul Matematik Dersi Ogretim Programi’'nda
“Geometri ve Olcme” 6grenme alani her siif diizeyinde bulunmasina ragmen sadece 5. simf
diizeyinde bu 6grenme alanindan oyun ve oyunlastirmaya yer verildigi; “Cebir” 6grenme alani ise
6. sinif diizeyinden itibaren programda bulunmasina ragmen 6. ve 7. sinif diizeyinde yalniz birer
tane oyun ve oyunlastirmaya yer verildigi gérulmiustir.

Ortaokul Matematik Ders Kitaplarinda Oyunlarin Tiirlerine Gére Dagilimi

Arastirmanin “Ortaokul matematik ders kitaplarinda oyunlarin tiirlerine gore dagilimi nasildir?”
tictincii sorusuna iliskin bulgular Sekil 5’te sunulmustur.

Tiirlerine Gore Dagilim

5

s | — 22

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24
B Zeka Oyunlari W Egitsel Oyunlar

Sekil 5. Oyunlarin Ortaokul Matematik Ders Kitaplarindaki Tiirlerine Gére Dagilimi
Sekil 5’e bakildiginda, hemen hemen her sinif diizeyinde ortaokul matematik ders kitaplari
icerisinde yer alan oyunlarin tiirii olarak, en fazla egitsel oyunlara yer verildigi goriilmektedir.
Ayrica, 6. ve 7. sinif matematik ders kitaplarinda zeka oyunlarinin da bulundugu tespit edilmistir.

Ortaokul Matematik Ders Kitaplarinda Oyun ve Oyunlastirmanin Kullanim Yerine Gére
Dagilimi

Arastirmanin “Ortaokul matematik ders kitaplarinda oyun ve oyunlastirmanin kullanim yerine
gore dagilimi nasildir?” dordiincii sorusuna iliskin bulgular Sekil 6’da sunulmustur.
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Kullanim Yerine Gére Dagilim

3
Olgme-Degerlendirme ‘ 4

1

Gelistirme

21
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Bm7.Sinif m6. Sinif 5. Sinif

Sekil 6. Ortaokul Matematik Ders Kitaplarinda Oyun ve Oyunlastirmanin Kullanim Yerine Gére
Dagilimi

Sekil 6’ ya bakildiginda 5. sinif matematik ders kitabinda oyunlarin, iinitelerin yapisina gore
tanimlamalar ve kurallar gibi boliimlerin verilmesinin ardindan konunun ‘Gelistirme’ asamasinda
yer verildigi gériilmektedir. Ayrica, 5. sinif matematik ders kitabinda sadece bir tane oyun ‘Olgme-
Degerlendirme’ kisminda yer alirken; 6. ve 7. sinif matematik ders kitaplarindaki oyunlar daha
fazla “Olgme-Degerlendirme” alaninda yer almaktadir. Buna karsin, incelenen kitaplar icerisinde
oyunlari ‘giris’ asamasinda kullanan ders kitab1 bulunmamaktadir.

Ortaokul Matematik Ders Kitaplarinda Oyun ve Oyunlastirmanin Kullanim Sekline Gére
Dagilimi

Arastirmanin “Ortaokul matematik ders kitaplarinda oyun ve oyunlastirmanin kullanim
sekline gore dagilimi nasildir?” besinci sorusuna iliskin bulgular Sekil 7’de sunulmustur.

Kullanim Sekline Gore Dagilim

Problem/Soru ¢ozme

4
Etkinlik temelli 4

0 5 10 15 20 25

21

B7.Sinif m6. Sinif 5. Sinif

Sekil 7. Oyun ve Oyunlastirmanin Ortaokul Matematik Ders Kitaplarinda Kullanim Sekline Gére
Dagilimi
Sekil 7’ye bakildiginda 6. ve 7. sinif ortaokul matematik ders kitaplarinda bulunan oyunlarin
hepsinin ‘Etkinlik temelli’ oldugu, 5. simif seviyesindeki oyunlarin ise 21 tanesi etkinlik temelli
iken bir tanesinin ‘Problem/soru ¢6zme’ seklinde oldugu goriilmektedir.
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Ortaokul Matematik Ders Kitaplarinda Yer Alan Oyun ve Oyunlastirmanin Oyunlastirma
Elementleri Acisindan Dagilimi

Arastirmanin “Ortaokul matematik ders kitaplarinda yer alan oyun ve oyunlastirmanin
oyunlastirma elementleri agisindan dagilimi nasildir?” altinci sorusuna iliskin bulgular Sekil 8’te
sunulmustur.

Oyunlastirma Elementlerine Gére Dagilim
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Sekil 8. Ortaokul Matematik Ders Kitaplarinda Yer Alan Oyun ve Oyunlastirmanin Oyunlastirma
Elementleri A¢isindan Dagilimi

Sekil 8’e bakildiginda her siif seviyesinde, ortaokul matematik ders kitaplari icerisinde tespit
edilen oyunlarin hepsinde ‘Kisitlamalar/Sinirliliklar’, ‘Hikayelestirme’ ve Zorluk’ elementlerinin
oldugu goriilmektedir. 5. sinif matematik ders kitabi icerisinde tespit edilen oyunlarin 6. ve 7. sinif
matematik ders kitaplari icerisinde yer alan oyunlara kiyasla ‘Iliskiler’, ‘Sans’, ‘Isbirligi ve rekabet’,
‘Geri bildirim’, ‘Sira’ gibi daha ¢ok oyunlastirma elementi icerdikleri tespit edilmistir. Ayrica 5.
sinif matematik ders kitabindaki oyunlarin, en az frekansa sahip oldugu oyunlastirma elementleri
‘Icerige ulagsma’, ‘Seviye’ ve ‘Takimlar’ oldugu gériilmiistiir.

Tartisma - Sonug - Oneriler

Bu arastirmanin amaci, ortaokul matematik ders kitaplarini oyun ve oyunlastirma agisindan
incelemektir. Bu ama¢ dogrultusunda EBA’ da yer alan ortaokul matematik ders kitaplari
dokiiman incelemesi yontemiyle incelenmistir. Ortaokul matematik ders kitaplari igerisinde yer
alan oyun ve oyunlastirmalar; “Sinif Diizeyi” “Ogrenme Alam”, “Oyun Tiirii”, “Kullanim Yeri”,

“Kullanim Sekli” ve “Oyunlastirma Elementleri” basliklar1 altinda durumlar tespit edilmigtir.

Ortaokul matematik ders kitaplari igerisinde yer alan oyun ve oyunlastirmalar “Sinif Diizeyi”
acisindan incelendiginde, genel olarak oyun ve oyunlastirmanin kitaplarda fazla yer bulmadigi
gorilmiistir. En fazla 22 tane ile 5. sinif matematik ders kitabi icerisinde oyun ve oyunlastirma
yer alirken bu sayinin giderek azalip 6. sinif diizeyinde 4 tane ve 7. sinif dlizeyinde 3 tane oldugu
belirlenmistir.

Matematik ders kitaplarinda yer alan oyun ve oyunlastirmanin sinif diizeyi agisindan
dagilimina bakildiginda, 5. siniftan sonra giderek azalmanin oldugu hatta 8. sinif diizeyinde hig
oyun ve oyunlastirmanin yer almadigi goriilmiistiir. Ogrencilerin simf diizeyi arttikca LGS
sinavina hazirlanma durumlarinin yaklasmasindan dolay1 ders kitaplarinda oyun ve
oyunlastirmaya yeteri kadar yer verilmedigi diisiiniilmektedir. Fakat, oyunlastirma destekli
egitimin 6grencilerin matematik dersine yonelik kaygi ve stres diizeylerini azalttig1 ve matematik
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O0gretmeyi ve 6grenmeyi eglenceli hale getirdigi belirtilmektedir (Yaftyan ve Abdi, 2021). Bu
anlamda o6grencilerin sinif diizeylerinin artmasiyla matematik ders kitaplarinda oyun ve
oyunlastirmaya daha fazla yer verilerek Ogrencilerdeki sinav kaygisinin azaltilabilecegi
diistiniilmektedir.

Ortaokul matematik ders kitaplar igerisinde yer alan oyun ve oyunlastirmalar “Ogrenme
Alan1” bakimindan incelendiginde, 5. sinif matematik ders kitabinda yer alan oyun ve
oyunlastirmalar “Sayilar ve Islemler” ile “Geometri ve Olgme” 6grenme alanlarinda yer alirken; 6.
ve 7. simif matematik ders kitaplarinda “Sayilar ve islemler” ile “Cebir” 6grenme alanlarinda yer
aldiklan tespit edilmistir. Her sinif diizeyinde oyun ve oyunlastirmanin en fazla “Sayilar ve
Islemler” 6grenme alaninda oldugu buna karsin “Veri isleme” égrenme alam ortaokulun simf
diizeyinde bulunmasina ragmen incelenen matematik ders kitaplarinda bu 6grenme alaninda hig
oyun ve oyunlastirmaya yer verilmedigi goriilmiistiir. En fazla oyun ve oyunlastirmanin “Sayilar
ve Islemler” égrenme alaninda olmasi dgretim programinda bu égrenme alaninda daha fazla
kazanim sayisinin yer almasindan kaynakli oldugu dusiintlmektedir. Ayrica, alanyazina
bakildiginda “Veri isleme” 6grenme alaninda oyun ve oyunlastirma ile ilgili yapilan calismaya da
rastlanmamistir. Baran Kaya ve Gokcek (2021) ortaokul matematik 6gretmen adaylari tarafindan
matematik Ogretimi icin tasarladiklar1 oyunlar1 inceledikleri c¢alismalarinda, 06gretmen
adaylarimin en ¢ok “Sayilar ve islemler” égrenme alaminda oyunlar tasarlarken sadece bir
ogretmen adayinin “Veri Isleme” 6grenme alaninda oyun tasarladifinmi tespit etmislerdir. Bu
anlamda “Veri Isleme” 6grenme alaninda oyun ve oyunlastirmanin kullanilmayis: dikkat cekicidir.

“Geometri ve Olgme” 6grenme alam da her ortaokul siif diizeyinde yer almasina ragmen
yalnizca 5. smif ders kitabinda bu 6grenme alaninda oyun ve oyunlastirma tespit edilmistir.
Alanyazinda 5. sinif disindaki diger ortaokul sinif diizeylerinde “Geometri ve Olgme” 6grenme
alaninda oyun ve oyunlastirmaya yer verilmesinin 68rencilerin basarilarina olumlu etkisinin
oldugu tespit edilmisken (Bozoglu, 2013) ders kitaplarinda bu 6grenme alaninda az sayida oyun
ve oyunlastirmanin olmasi eksiklik olarak diistiniilmektedir.

Ortaokul matematik ders kitaplari icerisinde yer alan oyun ve oyunlastirmalar “Oyun Tird”
acisindan incelendiginde, egitsel oyun ve zeka oyunu olmak iizere sadece iki oyun tiirti yer alirken
bunlardan da egitsel oyunlar baskin sekilde matematik ders kitaplarinda yer aldig1 goérilmistiir.
Buna karsin dijital oyun, egitsel dijital oyun, kiiltiirel oyun gibi oyun tiirlerine ders kitaplarinda
rastlanmamistir. Dijital oyunlarin kitaplarda yer almamasi, okullardaki teknolojik alt yapinin
yeterli olmayabilecegi diisiincesinden kaynakli oldugu diistiniilmektedir. Matematik derslerinde
dijital oyunlara yer verilmesinin 68renci basarisina olumlu etkisinin oldugu sonuclari alanyazinda
ifade edilmektedir (Incekara ve Tagdemir, 2019; Kése, 2021). Teknolojinin yasam igerisindeki
etkisinin her gecen giin artmasi ve bunun egitime de yansimasiyla (Tosunoglu vd., 2021) birlikte
ders kitaplarinda dijital oyun, egitsel dijital oyun gibi oyun tiirlerine de yer verilmesi gerektigi ve
bu eksikligin giderilmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Calismada zeka oyunlarinin matematik ders
kitaplarinda az sayida yer aldig1 tespit edilmistir. Fakat alanyazina bakildignda, zeka oyunlarinin
matematiksel becerileri gelistirdigi, matematigi eglenceli hale getirdigi yoniinde gorisler yer
almaktadir (Aksakal vd., 2022). Bu anlamda zeka oyunlarinin da matematik ders kitaplarinda
daha fazla yer almasi gerektigi diistinilmektedir.

Ortaokul matematik ders kitaplari icerisinde yer alan oyun ve oyunlastirmalar “Kullanim Yeri”
acisindan incelendiginde, 5. sinif matematik ders kitabi igerisinde yer alan oyunlarin hemen
hemen hepsi dersin “Gelistirme” kisminda yer aldig1 tespit edilmistir. Ogrencilerin konuyu
6grenip 0grenmediklerine dair degerlendirme asamasina gecilmeden dnce bireysel veya grup
olarak oyun ve oyunlastirma bdliimlerine kitap icerisinde yer verilmis olmasinin, konunun
pekistirilmesine ve anlasilmayan kisimlarin tespit edilmesine katki saglayacagi, ayrica 6grenme
stirecinin 6grenciler acisindan daha eglenceli hale gelecegi diisiiniilmektedir. Incelenen
matematik ders kitaplarinin “Giris” kisminda 6grencilerin aktif sekilde oynayacagi oyun ve
oyunlastirmaya rastlanmamasina ragmen tnite baslarinda konuya dikkat ¢ekmek amaciyla
kullanildig1 diisiiniilen oyunlar tespit edilmistir. Ornegin, 7. simf matematik ders kitabinda
cember ve daire konusuna baslarken ‘Hulahop’ cember oyunundan veya yine ayni kitap icerisinde
cokgenler konusuna baslarken ‘Tangram’ oyunundan bahsedildigi goriilmustiir. Benzer sekilde 5.
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ve 6. sinif matematik ders kitaplarinda da bu durum tespit edilmistir.

Ortaokul matematik ders kitaplari icerisinde yer alan oyun ve oyunlastirmalar “Kullanim Sekli”
acisindan incelendiginde, oyun ve oyunlastirmanin cogunlukla “Etkinlik temelli” kullanildigi
goriilmiistiir. Benzer sekilde Geng¢ (2021) matematik egitiminde oyunlastirma {izerine yapilan
calismalart inceledigi calismada, ¢ogunlukla etkinliklerin oyun ve oyunlastirma yoluyla
matematik 6gretiminde kullanildigi ve bunun nedeni olarak ise, 6grencilerin gercek yasam
durumlarini bu yontem ile etkili sekilde 6grendiklerini ifade etmistir. Kullanim sekli agisindan,
matematik ders kitaplar icerisinde sadece bir tane oyunun “Problem-Soru Cézme” seklinde
kullanildigy, ayrica hi¢bir sinif diizeyi matematik ders kitabinda oyun ve oyunlastirmanin teknoloji
kullaniminin olmadig dikkat cekmektedir.

Ortaokul matematik ders kitaplari icerisinde yer alan oyun ve oyunlastirmalar “Oyunlastirma
Elementleri” acisindan incelendiginde, her sinif seviyesinde, ortaokul matematik ders kitaplari
icerisinde tespit edilen oyunlarin hepsinde ‘Kisitlamalar/Sinirhiliklar’, ‘Hikayelestirme’ ve ‘Zorluk’
elementlerinin oldugu tespit edilmistir. Dikkat ¢eken bir durum, 6. ve 7. sinif matematik ders
kitaplarindaki oyun ve oyunlastirmalarin hepsinin sadece 4 oyunlastirma elementi igermesidir.
Ozkan ve Samur (2017) ¢alismalarinda en ¢ok kullanilan oyun elementlerinin puan, seviye, 6diil
ve rozet oldugunu belirlerken bu ¢alismada bu durumun aksine bu elementlere ¢ok az sayida
rastlanmistir.

Calismanin sonucunda, oyunlarin alanyazinda ifade edilen olumlu etkilerine bakildiginda
matematik ders kitaplarinda 5. sinif diizeyinden sonraki sinif seviyelerinde de daha ¢ok oyun ve
oyunlastirmaya yer verilmesi gerektigi soylenebilir. Sadece belli 6grenme alanlarinda degil her
6grenme alaninda oyun ve oyunlastirmaya yer verilmesi gerektigi ve alanyazinda rastlanmayan
“Veri Isleme” 6grenme alaninda oyun ve oyunlastirmanin kullaniminin etkilerinin arastirildig
calismalarin yapilmasi oOnerilmektedir. Ayrica teknolojinin gelisimiyle beraber geleneksel
oyunlardan dijital oyunlara dogru bir degisimin yasanmasi ve bu degisimin ders kitaplar
icerisinde tespit edilen oyun ve oyunlastirmalara yansimasinin yeterli olmadigi belirlenmistir. Bu
anlamda matematik ders kitaplarinda dijital oyunlara ve teknoloji kullanimina dayali oyunlara da
yer verilmesi gerektigi sdylenebilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Games, which are the oldest form of social interaction throughout history and one of the cultural
heritages embraced by societies as an integral part of cultures (Berber, 2018), continue to be
structures used for different purposes for individuals of all ages (Ugurel and Morali, 2008). In
addition to being a means of entertainment for individuals of all ages, games are also an
educational tool (Gedik and Tekin, 2015). Games include following instructions, problem solving
and reasoning, planning, reading and calculation skills, patience, memory, concentration,
reasoning, risk taking, goal setting, team play, management, making learning fun, increasing
creativity, adapting to technology. It contributes to the acquisition of many features and skills such
as (Berber, 2018). Educators are researching more fun and attractive ways to popularize
mathematics, which has an important place in many areas of daily life (Umay, 1996). When the
studies in which games and gamification are used in mathematics education are examined, it is
seen that games and gamification affect students' academic achievements (Boz, 2018; Yiicel Yavas,
2014), their attitudes towards the course (Aksoy and Kaleli Yilmaz, 2011; Orak et al., 2016) and
motivation (Kdse, 2021; It has been observed that it reduces mathematics anxiety (Yaftyan and
Abdi, 2021; Wang et al., 2020) while increasing it (Yaftyan and Abdi, 2021). Although mathematics
educators have realized the benefits and positive effects of using games in mathematics learning
and teaching, it is stated that there are not enough studies on the inclusion of games in
mathematics textbooks (Fan et al.,, 2023). For this reason, in this study, games and gamifications
in secondary school mathematics textbooks were examined under the headings of "Class Level",
"Learning Area "

non non

, "Game Type", "Use Place", "Use Type" and "Gamification Elements".

In this study, where secondary school mathematics textbooks were examined in terms of games
and gamification, the document analysis method, one of the qualitative research methods, was
adopted. Document review refers to the analysis of written materials containing information
about the phenomenon or phenomena that are targeted to be investigated (Yildirim and Simsek,
2006). The data source of the research consists of secondary school mathematics textbooks
belonging to MEB publications within the EBA system in the 2022-2023 academic year.
Descriptive analysis approach was used in the analysis of the examined textbooks. According to
this approach, the data obtained are summarized and interpreted according to the determined
themes (Yildirim and Simsek, 2006).

It was concluded that the games in the secondary school mathematics textbooks were mostly at
the 5th grade level and at least at the 7th grade level, and there was no structure that could be
described as a game at the 8th grade level. It was seen that the games examined according to the
learning areas were in the "Numbers and Operations” and "Geometry and Measurement" learning
areas at the 5th grade level, and in the "Numbers and Operations" and "Algebra" learning areas at
the 6th and 7th grade levels. In terms of game types, it has been determined that the majority of
the games are in the educational game category, while intelligence games are also included in the
6th and 7th grade books. It has been observed that most of the games in mathematics textbooks
are designed for the development part of the course, and some games are included in the
measurement and evaluation part. While most of the games examined were activity-based, it was
concluded that only one game had a problem-solving nature. In terms of "Gamification Elements”,
it has been observed that all of the games identified in secondary school mathematics textbooks
at every grade level have 'Restrictions/Limitations’, 'Storytelling' and 'Challenge' elements.

As a result of the study, considering the positive effects of games as expressed in the literature, it
can be concluded that more games and gamifications should be incorporated into mathematics
textbooks at grade levels beyond the 5th grade. It is recommended that games and gamifications
be included not only in specific learning areas but across all learning areas. Additionally, studies
should be conducted to investigate the effects of using games and gamification in the "Data
Processing" learning area, which is currently underrepresented in the literature. Furthermore, it
has been observed that with the advancement of technology, there has been a shift from
traditional games to digital games. However, the reflection of this shift in the games and
gamifications identified in the textbooks is insufficient. Therefore, it is suggested that digital
games and technology-based games be integrated into mathematics textbooks.
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