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Oz
Egitsel oyunlar, egitim sirasinda 6grenmeyi saglamak veya sonrasinda 6grenilen bilgileri pekistirmek amaciyla
kullanilan oyunlardir. Ihtiyag analizi ise, bir programa iliskin kararlar almaya ve programin uygunlugunu
saptamaya yarayan birtakim sistematik islemleri ifade etmektedir. Mevcut olan bu ¢alismada, egitsel oyunlarin
matematik dersinde kullanimma yonelik bir dgretim programinin ilk asamasi olan ihtiya¢ analizinin yapilmasi
amaglanmaktadir. Bu baglamda, “Ortaokul 8. smif dgrencilerinin egitsel oyunlar ile matematik dersine yonelik
egitim gereksinimleri nedir?” probleminden hareketle ¢aligma yiiriitiilmiistiir. Bu ¢aligma, amaca yonelik olarak,
nitel arastirma yontemlerinden olan 6rnek olay ¢alismasma gore desenlenmis ve veriler toplanirken goériisme
teknigi kullanilmistir. Arastirmada, katilimcilar amaghi 6rnekleme yontemi ile belirlenmistir. Arastirmanin
caligma grubunu, 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Kocaeli ilinde bir devlet okulunda 6grenim gérmekte olan
16 sekizinci smif 6grencisi ve ayni okulda gérev yapmakta olan 9 matematik 6gretmeni olugturmaktadir. Elde
edilen veriler icerik analizi ve betimsel analiz yontemi ile incelenmistir. Verilerin analizi sonucunda egitsel
oyunlarin matematik dersinde kullanilmasina ihtiya¢ oldugu belirlenmistir. Bu amaca ulagmak i¢in kazanimda
birtakim seyreltmelerin yapilmasi, 6gretmenlere bu konuda egitim verilmesi, EBA iizerinden veya ders

kitaplarinda 6rnek oyunlar paylasilmasi gibi durumlarin gerekliligi ortaya ¢ikmistir. Bunun yaninda, siirecin
degerlendirilmesi ve 6gretmenlerin bu siiregte 6grencilere rehberlik etmeleri gerektigi sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Thtiya¢ Analizi, Egitsel Oyun, Matematik, Oyun .

Educational Mathematics Games Curriculum Needs Analysis for Secondary School
Students!
Abstract

Educational games are games that are used to ensure learning as a result of training or to reinforce the knowledge
learned afterwards. Needs analysis, on the other hand, refers to a set of systematic processes that are used to
make decisions about a program and to determine the suitability of the program. This study aimed to make a
needs analysis, which is the first stage of a curriculum for the use of educational games in mathematics lessons.
In this context, what are the educational needs of 8th grade students (middle school) for educational games in
mathematics lessons? This study was designed according to the case study, which is one of the qualitative
research methods, and the interview technique was used while collecting the data. In the study, the participants
were determined by purposeful sampling method. The study group of the research consisted of 16 eighth grade
students studying at a public school in Kocaeli in the 2021-2022 academic year and 9 mathematics teachers
working in the same school. The data obtained were analyzed by content analysis and descriptive analysis
methods. As a result of the analysis of the data, it was revealed that the use of educational games in mathematics
lessons is needed. To fulfil this need, it is necessary to reduce the number of learning outcomes, provide training
to teachers on this subject, and share sample games through textbooks or EBA (Egitim Bilisim Agi: Education
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Information Network). In addition, the process should be evaluated, and the teachers should guide the students in
this process.

Keywords: Needs Analysis, Educational Game, Mathematics, Game.
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Matematik dersi, bircok Ogrenciye endise ve korku veren, zor bir ders olarak gorilmektedir.
Matematige karsi olugsan bu Onyargi, ginliikk hayatta kullanim alanin olmadigi diislincesi, ¢evrenin
sOylemleri gibi nedenlerden kaynakli olabilmektedir. Matematige karst duyulan korku ve endiseleri
azaltmak veya yok etmek i¢in matematigi ezberden uzaklastiran ve ¢ocugun dogasinda var olan oyun
oynama istegi kullanilabilir. Ogrenci oyun oynayarak, siireg igerisinde yer alacag ve kendini rahat
hissedecegi i¢in bu olumsuz duygulardan uzaklagabilir. Oyun genel anlamda, belli kurallar
cergevesinde gergeklesen, iyi vakit gecirmeyi saglayan, yetenek ve zekanin gelisimine yardimei olan
eglencedir (TDK, 2020). Demirel (2020b) ise oyunu, bir veya birden fazla kisinin bir amaca ulasmak
icin rekabet ederek veya isbirligi ile eylemde bulunmasi olarak tamimlamustir. Egitsel oyunlarin
matematikte kullanmasi ve oyun ile matematigin etkilesimleri sonucunda egitsel matematik oyunu
kavrami ortaya ¢ikmustir (Ozata ve Coskuntuncel, 2019).

Egitsel oyunlar, egitim sirasinda kullandigimiz oyunlardir (Karamustafaoglu ve Kili¢, 2020). Egitsel
oyunlar, 6grenilmis olan bilgilerin daha rahat bir ortamda tekrarlanmasini ve pekistirilmesini saglar
(Demirel, 2020a). Egitsel oyunlar, motivasyonu artirarak derse katilimi saglar, 6grenciler arasinda
etkilesimi artirir, 6grencilerin 6zgiiven kazanmasini ve problem ¢ézme gibi stratejilerin 6grencilere
kazandirilmasina yardimci olur (Cetin, 2016). Egitsel oyunlarin da diger yontemler gibi elbette
siirhiliklar1 bulunmaktadir. Ornegin, her 6grenci ayni bireysel yeterlilife sahip olamayacagi igin
yavas olan G6grencilerde oyun kaygiya neden olabilir. Oyunun 6grenci seviyesine uygun olmamasi,
Ogrencilerin ilgisini ¢ekmemesi ve anlasilmamasi oyuna katilimi azaltabilir. Aym1 zamanda 6grenci
sayisinin fazlaligi egitsel oyunun sinifta uygulanmasini zorlastirabilir (Korkmaz, 2018). Bu gibi
siirliliklara karst 6gretmenin egitsel oyunlarla ilgili bilgili olmasi, d6grencileri tanimasi, dgrencilere
rehberlik yapabilmesi ve 6grenci seviyelerine uygun oyunlari 6grencilere sunmasi gerekmektedir.

Matematik Ogretiminin temel amaci, bireye matematik bilgi ve becerilerini giinliik yasantilarinda
kullanabilmeyi 6greterek problem ¢ézmeyi 6grenmesini saglamak ve problem ¢dzme icin diisiinme
becerisini kazandirmaktir (Altun, t.y.). Nitekim matematik 6gretim programu da bu temel amag
cergevesinde olusturulmaktadir. Bu minvalde olmak iizere, matematik dersi Ogretim programinin
amagclar1 arasinda bireylerin matematiksel kavramlar1 anlayarak giinliik hayatta kullanmasi, problem
cozerken kendi diisiincelerini agiklayabilmesi ve {istbiligsel bilgi ve becerilerini gelistirmesi yer
almaktadir (Milli Egitim Bakanligi, 2017).

Bu baglamda, 6grencilerin Gstbiligsel bilgi ve becerilerini gelistirmek, 6grencilerin matematik dersine
kars1 var olan 6n yargi, korku ve endiselerini azaltmak veya yok etmek gibi sebeplerle egitsel oyunlar,
matematik dersi 0gretim programi igerisinde dnemli bir yer alabilir. Bu g¢ercevede, bu caligmada
egitsel oyunlar1 iceren matematik dersi 6gretim programina ihtiyag duyulup duyulmadigini belirlemek
amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, ortaokulda goérev yapan matematik 6gretmenleri ve ortaokul
ogrencilerinin egitsel oyunlar hakkinda goriigleri alinmustir.

Arastirmanin Amaci

Arastirmada, matematik dersi 6gretim programinda yer almayan ancak giiniimiizde 6nem kazanmaya
baslamis olan egitsel oyunlarla matematik dersinin iglenilmesi tizerine durulmustur. Egitsel oyunlarin
matematik dersinde kullanimina y6nelik ihtiya¢ ve durum analizi yapabilmek i¢in 6gretmen ve 6grenci
goriislerine bagvurulmustur. Egitimin merkezinde olan 6gretmen ve Ogrencilerin egitsel oyunlarin
matematik dersinde kullanimina yonelik diisiincelerinin 6nemi yadsinamaz bir gergektir. Bu nedenle,

2



Uluslararas: Egitimde Nitel Arastirmalarda Miikemmellik Arayis1 Dergisi, 1(1), 1-11.
F. Cinar

Ogretmen ve dgrenci goriisleri alinarak, matematik dersine yonelik egitsel matematik oyunlar1 6gretim
programinin gelistirilmesinin ilk agamasi olan ihtiyag analizinin yapilmasi amaglanmustir.

Arastirmanin problem ciimlesi “Egitsel oyunlari igeren matematik dersi 6gretim programina ihtiyag
duyulmakta midir?” olarak belirlenmistir. Arastirmanin alt problemleri ise:

e Egitsel oyunlari iceren matematik dersinin gelistirilmesine yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?

e [Egitsel oyunlar1 igeren matematik dersinin gelistirilmesine yonelik Ogretmen goriisleri
nelerdir?

Yontem

Egitsel oyunlar iceren matematik dersi Ogretim programina ihtiya¢ olup olmadigmi belirlemeyi
amaclayan bu calismada nitel arastirma ydntemlerinden érnek olay calismasi ile yiiriitiilmiistiir. Ornek
olay calismasi, karmasik, ilging veya 0zel bir durumun kendi kosullari igerisinde tanimlanmasidir
(S6nmez ve Alacapmar, 2019). Ornek olay ¢alismalar1 ayn1 zamanda durum calismalar1 olarak da
bilinmektedir (Buyikoztirk vd., 2020a). Bu arastirmada durumu Kocaeli Dilovasi merkezinde iki
ortaokulda yiiriitiilen matematik dersi olusturmaktadir. Durumun analiz edilmesi amaciyla 6grenci ve
ogretmenlerle gorlismeler yapilmustir.

Katihmcilar

Arastirmada, caligma grubunu belirlemek i¢in amagh Ornekleme yontemi kullanilmustir. Amagh
ornekleme, zengin durumlarin amaca gore segilerek derinlemesine arastirma yapilmasini saglar
(Buyukoztirk vd., 2020). Derinlemesine arastirma amaciyla Kocaeli ilinde bulunan bir devlet
okulunda 2021-2022 egitim 6gretim yilinda 6grenim goéren 16 sekizinci sinif 6grencisi ve ayni okulda
gbrev yapmakta olan 9 matematik dgretmeni ile goriisme gerceklestirilmistir. Katilime1 6gretmenlerin
yaslar1 26 ile 35 arasinda degisim gostermektedir. Ogretmenlerin 2’si erkek 7’si kadindir.
Ogretmenlerin kidem yillar1 2-10 yil arasinda degismektedir. Ogrencilerden 10’u kiz dgrenci 6’s1
erkek Ogrencidir. Arastirmada Ogretmen ve Ogrencilerin gergek isimlerinin kullanilmamasi adina
ogretmenler ve dgrenciler kodlanmistir. Erkek 6gretmenler OF ve kadin 6gretmenler OK olarak, kiz
ogrenciler K ve erkek dgrenciler E olarak kodlanmistir. Ogretmen kodlar1 OE;, OE,, OK;, OK», OKg,
OK4, OK5, OKB, OK7, OKs, OKg seklinde, égrenci kodlar1 ise Kl, Kz, K3, K4, Ks, Ke, K7, Ks, Kg, K10, E1,
E», Es, E4, Es, Es, seklindedir.

Veri Toplama Araci/Araclan

Veri toplama siirecinde yar1 yapilandirilmis gériisme yontemi kullanilmistir. Ogrenciler ve 6gretmeler
icin alan yazin incelenerek iki ayr1 yar1 yapilandirilmig goriisme formu hazirlanmistir. Olusturulan yari
yapilandirilmis goriisme formlart iki uzman goriisiine basvurularak diizenlenmis ve pilot uygulama
gerceklestirilmistir. Pilot uygulama sonucunda son halini alan yari yapilandirilmis goériisme formu
kullanilmustir.

Yar1 yapilandirilmis goriisme formu iki béliimden olusmaktadir. Ik boliimde demografik ozellikleri
belirlemek amaciyla sorular yer almaktadir. Ogretmenlere uygulanan goriisme formunun ikinci
boliimiinde egitsel oyunlarin ne olduguna, matematik dersinde kullanimi hakkindaki diisiincelerine ve
programda egitsel oyunlarin kullanimina yonelik nasil bir diizenleme yapilabilecegine yonelik sorular
yer alirken, Ogrencilere uygulanan goriisme formunun ikinci bdlimiinde egitsel oyun hakkindaki
diistincelerine ve matematige yonelik duygularina iliskin sorular yer almaktadir.

Verilerin Analizi

Gorigsmelerden elde edilen veriler nitel veri analiz tekniklerinden olan igerik analizi ve betimsel analiz
kullamlarak analiz edilmistir. Icerik analizi, gériisme verilerinde en yaygin kullamlan, kaydedilen
goriismelerin yaziya ¢evrimini de iceren analitik bir yaklasimdir (Biyiikoztirk vd., 2020a). icerik
analizinde veriler 6nce kavramsallastirilir, sonrasinda ortaya ¢ikan kavramlara gore mantikli bir
sekilde diizenlenerek, verileri agiklayan konular saptanir (Yildinm ve Simsek, 2018). Yar
yapilandirilmig goriisme formu igerisinde yer alan sorulara verilen cevaplar dikkate almarak alt
temalar belirlenmistir. Belirlenen alt temalar sonrasinda kodlamalar yapilmis ve veriler igerik analizi
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yontemi ile irdelenmistir. Elde edilen veriler tablolar halinde sunulmustur. Bulgularin
yorumlanmasinda dogrudan alintilara yer verilmistir. Dogrudan yapilan alintilamalar segilirken farkli
goriis olmasina, temaya uygunluga ve cesitlilige dikkat edilmistir. Alintimn hangi 6gretmenden ve
ogrenciden yapildigim belirtmek amaciyla 6gretmen ve dgrenci kodlarindan faydalamlmustir. Ornegin;
E1, 1 numarali erkek dgrenciyi ve OK1, 1 numaral kadin 6gretmeni gdstermektedir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Arastirmanin giivenirlik ve gecerligini saglamak amaciyla birtakim 6nlemler alinmistir. Arastirmact
tarafindan ¢aligma grubunun, ¢alisma kapsamindaki biitiin 6zellikleri agik¢a belirtilmistir. Caligmada
kullanilacak olan goriisme sorulari alan yazin incelenerek olusturulmus, iki uzman goriigiine
basvurulmus, sorular kullanilarak 6n uygulama gerceklestirilmis anlasilmayan sorular {izerinde
diizenleme yapilarak veya ¢ikartilarak son hali verilmistir. Verilen katilime1 cevaplarma yorum
katilmadan dogrudan verilmistir.

Bulgular

Bu boliimde, 6gretmen ve dgrencilerin goriismedeki ses kayitlarmin yaziya dokiilerek analizinden elde
edilen bulgulara yer verilmektedir.

Ogretmenlerin Goriislerine fliskin Bulgular

Egitsel oyunlarin ne olduguna iliskin 6gretmen ve 6grenci goriisleri Tablo 1°de yer verilmistir.
Tablo 1

Egitsel Oyunlarin Ne Olduguna Iliskin Ogretmen Gériisleri

Kategori Katilimcilar

Derse oyunu dahil etmek OK8, OKS5, OK9
Ogrenciyi derse dahil edecek etkinlikler OE1, OE7, OK2, OK3
Eglenerek 6grenmek OKe6, OK4

Fikrim yok OK4

Tablo 1’de 6gretmen ve grencilerin egitsel oyunlarin ne olduguna iliskin goriisleri bulunmaktadir. Bir
Ogretmen egitsel oyunun tanimma iligkin tahminde bulunmustur ancak cok da fikri olmadigin
belirtmis, dort dgretmen (OE1, OE7, OK2, OK3) egitsel oyunlarm 6grenciyi derse dahil edecek
etkinlikler oldugunu, iki dgretmen (OK6, OK4) oyunlarin eglenerek 6grenmek oldugunu ve iic
ogretmen (OK8, OKS5, OK9) derse oyunu dahil etmek oldugunu belirtmistir. Egitsel oyunlarla ilgili
Ogretmenlerin goriislerine agagida yer verilmistir.

v Dersleri daha eglenceli hale getirmek igin dgrencilere konulari oyun tarzinda anlatmak

herhalde. Hichir fikrim yok acikcasi. (OK4)

v' Qgrencilerin normal akademik derslerini destekleyecek sekilde eglenceli hem eglenerek hem
Jarkly duyu organlarini harekete gegirebilecek ekstra takviyelerde bulundugumuz yardim
aldigimiz oyun cesitleridir. (OE1)

v’ Egitsel oyun cocuklarin eglenerek bir seyleri 6grenmesidir. (OK6)

v’ Icine benim bransim iizerinden gidersek matematigi dahil edip cocuklara daha iyi
ogretebilecegimiz hem onlarin eglenip hem de dersin verilebilecegi materyallerdir. (OKS8)

Genel olarak bir degerlendirme yapilacak olursa, Ogretmen ve Ogrencilerin egitsel oyunlarm ne
olduguna iligkin genel bir fikri bulunmaktadir ve 6gretmenler tarafindan egitsel oyun, 6grencilere
eglenerek konunun &gretilmesi olarak tanimlanmustir.

Ogretmenlerin egitsel oyunlar1 matematik dersinde kullanip kullanmamasina iliskin grenci ve
ogretmen goriisleri Tablo 2°de yer verilmistir.



Uluslararas: Egitimde Nitel Arastirmalarda Miikemmellik Arayis1 Dergisi, 1(1), 1-11.
F. Cinar

Tablo 2

Ogretmenlerin Derslerinde Egitsel Oyunlart Kullamimama Sebeplerine Iliskin Ogretmen Goriisleri

Kategori Katihmeilar

Konularm uygun olmamasi OE1, OK8, OK9

Zaman yetersizligi OK,, OKy4, OKs, OKs, OE,, OKg
Sinif meveudu OE1, OK1, OK3, OK5, OKs8, OK9
Konu yogunlugu OE1, OK8, OK9

Merkezi sinav OK2, OK7

Oyun bilmeme OE2

Tablo 2’ye bakildiginda Ogretmenlerin egitsel oyunlart nadiren kullandiklart goriilmektedir.
Ogretmenler egitsel oyunlar1 kullanrken birtakim sikintilar yasadiklarini belirtmislerdir. Bunlar;
konular1 yetistirme sorunu (OK,, OK4, OKs, OKs, OE,, OKjg) 8.siniflardaki sinav telasi ve 7 ve 8. smif
programlarindaki konu yogunlugu (OK2, OK7) olarak belirtilmistir. Ayn1 zamanda &gretmenler ¢ok
gesitli oyunlar1 kullanamadiklarint belirtmislerdir. Bir 6gretmen ise oyun ¢esitlerini bilmedigini dile
getirmistir (OE2).

v' 7 ve 8’lerde kullanamiyorum. Konularin miisaitligi de énemli benim icin 5 ve 6’larda ne
olabilir mesela bir etkinlik, bir bulmaca, bir kelime olusturmaca o tarz oyunlara yer
verebiliyoruz ara swra... Tam sayilarda, kesirlerde bir defa yapmistik. (OK2)

v’ Zamamn yetersizligi sebebiyle nadir kullaniyorum. Ozellikle kesirler konusunda, oran oranty
konusunda egitsel oyunlar tercih ediyorum. Cesit olarak bilemiyorum hocam. (OE?2)

Genel olarak 6gretmenlerin az sayida konuda, az sayida oyunlar1 kullandig1 goriilmektedir. Konular
yetistirememe, sekizinci sinifta 6grencilerin sinav odakli ¢aligmasi 6gretmenlerin egitsel oyunlarin
kullanimini zorlagtirmaktadir.

Tablo 3

Ogretmenlerin Egitsel Oyunlart Kullanma Konusunda Kendilerini Yeterli Gormeme Sebeplerine [liskin
Goriisleri

Kategori Katilimcilar

Tecriibe eksikligi OE;, OK4, OKs, OKs, OKo,

Egitsel oyunlar egitim almama OKs

Zaman yonetimi sorunu OE;, OK,, OKs, OK4, OKs, OKg, OF,, OKg

Tablo 3’e bakildiginda goriisme gergeklestirilen 6gretmenlerden sekiz tanesi kendisini egitsel oyunlari
kullanma konusunda yeterli gérmedigini belirtirken (OE1, OKj, OK3, OK4, OKs, OKs, OE7, OKs) bir
Ogretmen egitsel oyunlarin kullanimi konusunda kendini yeterli goérdiigiinii ancak imkanlarin yeterli
olmadigim belirtmistir (OK1). Ogretmenler egitsel oyunlar1 kullanimi konusunda yeterli olmama
sebebi olarak bu konuda gesitli egitim ve seminerlerin verilmedigini belirtmislerdir. Ogretmenlerin
goriislerine agagida yer verilmistir.

v Keske, daha yeniyiz meslekte...Cok iyi degilim, ama yapmaya ¢alisiyorum. (OKS5)

v Kendimi egitsel oyunlart kullanma konusunda zaman yonetimi agisindan pek yeterli
gormiiyorum. Sanki egitsel oyunlart kullamrsam zamarmim yeterli gelemeyecekmis gibi
hissediyorum. (OK6)

v Istegim cok fazla ama dedigim gibi ¢cok cesitli oyunlar bilmiyorum. Bildiklerim konusunda
yeterliyim ama ¢ok simrly sayida oyun biliyorum. (OE1)

Genel olarak bakildiginda 6gretmenler, egitsel oyunlart gerek zaman yonetimi konusunda sikinti
yasadiklarin1 gerek 6gretim programlarini yetistirmede sorun yasadiklarini, gerek ise bu konuda egitim
almadiklarimi belirterek kendilerini yeterli gormedigini belirtmislerdir.

Ogretmenlerin egitsel oyunlar: kullanma amaglarina iliskin goriisleri Tablo 4°da yer verilmistir.
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Tablo 4

Ogretmenlerin Egitsel Oyunlar: Kullanma Amaglan

Kategori Katihimcilar

Derse katilimini saglamak OE7, OK3, OK2, OK6
Mevcut kazanimi eglenerek 6grenmeleri OE1, OK4, OK5
Kaliciligr saglama OKs5, OK4, OK6

Tablo 4 incelendiginde, Ogretmenler, egitsel oyunlar ile grencilerde kalict 6grenmeyi saglamak
(OK5, OK4, OK6), meveut kazammi dgrencilere aktarmak (OE1, OK4, OKS), dersi eglenceli hale
getirerek 6grencileri derse katabilmeyi (OE7, OK3, OK2, OK6) amaglar1 olarak belirtmislerdir. Ayn1

(OK3, OK8) ve soyut kalan kavramlarin somutlastiriimasi (OK9) gibi amaglarda dgretmenlerin egitsel
oyunlari kullanma amaglar1 arasinda yer almaktadir. Ogretmenlerin goriislerine asagida yer verilmistir.

V' Ogrencilerde konu iizerine bir yasanti olusturma ve yarisma heyecanm duygusunu da katarak
eglenceli, verimli bir ders gecirmeyi planlyyorum. Ogrencilerin hepsinin derse katilimim
saglamak da elde etmeyi istedigim kazammlar arasinda yer alryor. (OE7)

v Kazammun kendisini, ogrencilerin en azindan biraz daha anlayabilmelerini  saglamak
istiyoruz. Eglenerek ogrensinler. Matematik biraz soyut kaliyor onlar icin. (OK4)

v’ Ogrencilerde kalici égrenmeyi hedeflerim, egitsel oyunlarla derse ilgi cekmeyi hedeflerim.
(OK6)

Genel olarak bakildiginda 6gretmenler matematik dersi konularmin kaliciligini saglayarak giinliik
hayatta uygulamalarini amaglamaktadirlar.

Matematik dersinde egitsel oyunlar kullanildiginda 6grenci basarilarina iliskin 6gretmen goriisleri
Tablo 5°te verilmistir.

Tablo 5
Egitsel Oyunlart Kullamildiginda Ogrencilerin Basarilarinda Degisim ve Nedenleri

Kategori Katilimcilar

Basar1l1 ¢iinkii aktif katilim ve isteklilik var OE1, OK2, OK3, OK4, OE7, OK9
Basarisiz ama verimli dersti OK6

Oyuna ve ¢ocuga gore degisir OK5

Tablo 5 incelendiginde, alti dgretmen (OE1, OK2, OK3, OK4, OE7, OK9) egitsel oyunlari
kullandiklar1 matematik dersinde ogrencilerin basarili oldugunu belirtmislerdir. Ancak oyunlar
kullanirken dikkat edilmesi gereken birtakim hususlara dikkat edilmesi gerektigini ve daha kaliteli
oyunlar1 derslerde etkili kullanilmas1 gerektigini belirtmislerdir. Bir &gretmen (OKS5) ise basarimn
ogrenci ve oyuna gore degistigini belirtmistir. Bir 6gretmen (OK6), kalic1 bir basar1 elde edemedigini
ancak oyun oynadiklar1 derste daha etkin bir katilim oldugunu belirtmistir. Ogretmenlerin gériislerine
asagida yer verilmistir.

v’ Basarili oluyorlar... aktif ogrenme kendileri isin i¢ine katildiginda yasayarak, yaparak
vasayarak 6grenme boyutu dedigimiz kismi daha iyi uygulama firsati uluyorlar. (OK2)

v' Ogrenciler basta buna sadece oyun olarak baktiklar: icin matematik kismin cok diisiinmek
istemiyorlar ama oyun aralarinda durdurup ne anladiniz, ne oldu, simdi bunun matematikle
alakasi ne gibi sorularla matematikle oyun arasinda bir sekilde baglanti kurdugum igin
saglikly ir sonug aldigimu diisiiniiyorum. (OE1)

v Daha bagarili olur. Daha iyi kullansak daha basarili olurdu ama ¢ok da iyi kullanamadigimiz
icin az da olsa etkilivor. Ama ¢ok verim alimabiliyor mu, ciddi fark var mi? Kullanma
agisindan dolayr az oldugundan kaynakli yok, biraz daha fazla kullanilsa olur. (OKS)
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v' Daha onceden kullandigimda ¢ok ciddi bir basari artisi yakaladigimi soyleyemem egitsel
oyunlara bagvurdugumda, kalict bir 6grenme saglayamadik ama sunu soyleyebilirim: Verimli
bir ders gegirdim. (OK6)

v’ Ashinda oyundan oyuna degisebilir bu ben kolay bir konu kolay bir oyun segecek olursam
cocuklarin hepsi de katilacaktir. Ama ézellikle ¢ocugun kendisinde yetersizlik duygusunun
oldugunu hissetmesi kolayda olsa oyunu yapamayacagim diistinecek dolayisiyla oncelikle
benim siz yapabilirsiniz tarzinda cocugu icgiidiisel olarak giidiilemem lazim. (OK5)

Genel olarak bakilirsa 6gretmenler, egitsel oyunlar aktif katilim ve istegi arttirdigi ve dgrencilerdeki
onyargiy1 kirdigindan dolay1 6grencilerin bagarilarmi arttirma konusunda etkili bir yontem oldugunu
diisiinmektedir.

Matematik dersinde egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik programda yapilacak diizenlemelere
iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 6°da verilmistir.

Tablo 6

Egitsel Oyunlara Gére Ogretim Programinin Diizenlenmesi ile Ilgili Ogretmen Goriigleri

Kategori Katilimcilar

Kazanimlar azaltilmal OK4, OK6, OK2

Dijital oyunlarin iicretsiz olmali ve oyunlar programa eklenmeli OKs5, OE7, OE1, OK8, OK9

Tablo 6 incelendiginde, ii¢ 6gretmen (OK4, OK6, OK2) programda kazammlarin fazla oldugunu bu
yiizden ¢ok fazla egitsel oyunlara firsat bulamadiklarini belirterek kazanimlarin azaltilmasi gerektigini
belirtmistir. Alt1 6gretmen (OK5, OE7, OE1, OKS8, OE7, OKO9) ise dijital oyunlarn iicretsiz olmasini,
EBA’ ya eklenebilecegini veya ders kitaplarina 6rnek oyunlarin yerlestirilebilecegini diisiinmektedir.
Bununla ilgili 6gretmen goriislerine asagida yer verilmistir.

V' Matematik miifredati baya bir azaltilmali yani hepsini birden yiiklemeye calisiyoruz ne
kazanim yetisiyor ne béyle bir oyun oynayabiliyoruz. Mesela besinci sinif biraz seyrek olsun.
Bizde oyun oynata oynata ilerleyelim. 8.suif biraz daha oyun ¢ocugu ama en azindan 5 ve
6 ’da unu saglayabiliriz. (OK4)

v Konulara ozel ornekler daha bol sunulabilir. Egitsel oyun havuzu yapilarak EBA'dan ulasim
saglanabilir. (OET7)

v Mesela ¢ocuklar 8.simifa geldiklerinde ozellikle cebir konularinda eksiklikle geldikleri i¢in
denklemler konusunda ¢ok zorlaniyor. Bunun temellerini 5 ve 6. Swifta egitsel oyunlarla
atarak bence bunu hani gerceklestirilebilir. Ciinkii temeli olmayan bir binay: siz evinin igine
mutfak yaptirtyor gibi bir sey oluyor cocuk 8.sinifa geldiginde. (OK3)

Genel olarak bakilirsa 6gretmenler, programa ve ders kitaplarina 6rnek oyun konulmasinin, egitsel
oyunlar konusunda hizmet i¢i egitim ve seminerlerin olmasi gerektigini diistinmektedir. Buna ek
olarak Ucretli durumda olan dijital birtakim oyunlarin 6grenci ve 6gretmenlere ticretsiz saglanmasi
konusunda da fikir beyan etmislerdir.

Ogrenci Goriislerine iliskin Bulgular
Tablo 7
Egitsel Oyunlarin Ne Olduguna Iliskin Ogrenci Goriisleri

Kategori Katihimcilar

Derse oyunu dahil etmek K3, K4

Eglenerek 6grenmek K2, E1, E4, K9
Egitici oyunlar K1, E5, E2, K5, E6
Gelistirici oyun E3, K6, K7, K8, K10

Tablo 7 incelendiginde, dort 6grenci (E1, E4, K2, K9) egitsel oyunlarin eglenerek 6grenmek
oldugunu, iki 6grenci (K3, K4) derse oyunu dahil etmek oldugunu, bes 6grenci (K1, ES, E2, K5, E6)
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egitici oyunlar oldugunu ve bes d6grenci (E3, K6, K7, K8, K10) gelistirici oyun oldugunu dile
getirmistir. Egitsel oyunlar ile ilgili 6grenci goriislerine asagida yer verilmistir.

v’ Egitsel oyun mu? Egitimle alakali yani egitici oyun demektir. Bize yarart olan zekamizi
gelistirebilecek bir seydir herhalde. (K5)

v’ Egitsel oyun yani bence egitsel oyun insant yani oynanan kisiyi gelistirmek amaciyla yapilan
oyundur. (E3)

v' Derse oyunu dahil ederek islemektir, bizim dgretmenlerimizin yapmadigi bir sey yani. (K4)

Genel olarak bir degerlendirme yapilacak olursa, 6grencilerin egitsel oyunlarin ne olduguna iligkin
genel bir fikri bulunmaktadir.

Tablo 8

Matematik Dersine Yonelik Ogrencilerin Duygularina Iliskin Ogrenci Goriigleri
Kategori Goriismeden Ornek Alintilar

Matematik dersini seviyorum. K1, K2, K3, E3, E4, K5

Matematik dersini sikic1 K4, E2, E5, K6, K7, K8, K9, E6, K10
buluyorum.

Matematik korku ve endise verici E1, E2, K4, K6, K7, K8, K9, E5, E6
buluyorum.

Tabloya 8 incelendiginde, iki 6grenci (E1, K7) matematik derslerinde endiselendiklerini, sekiz 6grenci
(E2, K4, K6, K7, K8, K9, E5, E6) matematik deirsinden korktugunu ve bes 6grenci (K2, K3, E3, E4,
K5) matematik dersini sevdigini belirtmiglerdir. Ogrenci goriislerine asagida yer verilmistir.

V' Matematik dersinde genelde arka siradaysam sikiltyyorum. On siradaysam giines yansidigi igin
fazla goremedigim icin stkiliyorum. Ama konuyu sevdigimde giizel oluyor. Zor geliyor. (E6)

v’ Uzgiinliik ve endise var. Diisiik alinca mutsuz oluyorum. Kendi basima da anlamiyorum.
Yardimda etmiyor kimse ki zaten yardim etmemeleri de degil tek basima anlasam ben kendi
kendime yetiyorum. Anlamiyorum yani biraz korku ve endise diisiik alma korkusu ki notlari
gorlnce zaten. (E1)

v’ Matematik benim igin bir hayat felsefesi, ama cidden eglenceli bir ders bazilari anlamadig
icin soguk itici bir ders olarak gorebiliyor hatta zorlayici olarak da ama sevmek lazim
sevmeden yapmak zordur. Ben seviyorum. (K5)

v' Ben matematik dersini ¢ok seviyorum. Hichir sekilde onyargim yok ama yapamadigim
sorularda moralim bozuluyor. (K1)

Genel olarak bakildiginda Ggrencilerde, matematik derslerine karst korku, endise ve matematik
dersinden sikilma gibi olumsuz duygularin oldugu goériilmektedir.

Matematik 6gretmenlerin dersleri isleyislerine iliskin 6grenci goriisleri Tablo 9°da yer verilmistir.
Tablo 9

Matematik Ogretmenlerin Dersleri Isleyislerine Iliskin Ogrenci Goriisleri

Kategori Katihimcilar
C)gretmen anlatiyor, soru ¢oziiyoruz. K2, K3, K4, E2, E3, E4, K5, K6, K7, K8, K9, E5, K10, E6
Zaman zaman oyun kullanma K1

Tabloya 9 incelendiginde, 6grenciler matematik 6gretmenlerinin ders islerken anlatim yontemini
kullandigin1 ve sonrasinda uygulama amagh soru ¢6zdiigiinii on bes 6grenci belirtmistir. Bir 6grenci
ise (K1) zaman zaman oyun oynayarak ders islediklerini belirtmistir. Ogrenci goriiglerine asagida yer
verilmistir.

v Genelde sorular Gzerinden ders isliyoruz. (E3)
v Konular Gzerine sorular ¢oziiyoruz. (K2)
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v' Hoca akilli tahtay: aciyor, éniimiizde kagit oluyor. Dersi anlatiyor soru ¢oziiyor. Oyle zaman
geciyor. (E6)

v’ Zaman zaman oyun kullaniyoruz giizel bir anlatum var yani sade bir anlatim yok. (K1)

Genel olarak bakildiginda matematik Sgretmenlerinin konu anlatimi ve soru ¢oziimil {izerinden
ilerlediklerini belirten 6grenciler, bir 6grenci (K1) disinda matematik dgretmenlerinin baska yontem
kullandigini belirtmemistir.

Matematik dersini egitsel oyunlarla 6grenmeye iliskin 6grenci goriisleri Tablo 10°da yer verilmistir.
Tablo 10
Matematik Dersini Egitsel Oyunlarla Ogrenmeye Iliskin Ogrenci Goriisleri

Kategori Katihmcilar

flgi gekici K1, E2, K10, K8
Eglenceli K5, K7, K8, E1

Kalic1 K4, K6, E1

Anlagtlir E3, El

Guzel K2, K3, E4, E5, E6, K9

Tablo 10 incelendiginde, matematik dersinde egitsel oyunlar kullanildiginda, dort 6grenci (K1, E2,
K10, K8) dersin ilgi ¢ekici olacagini, ii¢ 6grenci (E1, K4, K6) dersin daha kalic1 olacagini, alt1 6grenci
(K2, K3, E4, ES, E6, K9) dersin daha giizel olacagini ve dort 6grenci (K5, K7, K8, E1) dersin daha
eglenceli olacagimi ve iki 6grenci (E1, E3) dersin daha anlasir olacagini ifade etmistir.

v’ Hem eglenceli hem matematige karsi ilgim artar. Mutlu olurum tabi ki her ¢ocuk oyunu
duyunca mutlu olur. (K8)

v’ Eglence acisindan daha fazla olur. Su anda normal bir sekilde isliyoruz genel olarak oyunla
yaparsak diye sey diyorlar 8. Sinif 6grencisi oldunuz ne gerek var oyuna bence daha iyi olur.
(K5)En azindan daha kolay anlasilr ve eglenceli oldugu icin hafizada kaliyor. (E1)

v Oyunla égrensem iyi olur bence hafizamda daha iyi kalmasina yardimcr olur konularin iyi
olur bence keyifli olur. (K6)

V' Biraz daha mutlu olurum. Daha anlasilir olacagim diisiiniiriim en azindan. (E3)

V' Oyunda zaten su anda yasimiz kiigiik oldugu igin oyun i¢in ge¢ oldugunu diigiinmiiyorum.
Zaten oyun oynamayi sevmeyen de yoktur. Bir de matematikle olunca matematigi
sevmeyenlerde sevebilir diye diistintiyorum. Giizel olur. (K9)

Genel olarak bakildiginda 6grenciler matematik dersinde egitsel oyunlarm kullanilmasi konusunda
olumlu goriis belirtmislerdir.

Matematik dersini egitsel oyunlarla 6grenme ile O6grencilerde olusacak duygulara iliskin 6grenci
goriisleri Tablo 11°de yer verilmistir.

Tablo 11
Matematik Dersini Egitsel Oyunlarla Ogrenme ile Ogrencilerde Olusacak Duygulara Iliskin Ogrenci Goriisleri

Kategori Katiimcilar
Mutluluk ve seving K1, E1, K3, E2, E3, K5, K6, K7, K8, E5, E6
Heyecan verici K5, K10

Tabloya 11 incelendiginde, matematik dersinde egitsel oyunlar kullanildiginda on bir 6grenci (K1, E1,
K3, E2, E3, K5, K6, K7, K8, E5, E6) mutlu olacagim ve iki 6grenci (K5, K10) dersin heyecan verici
olacagim belirtmistir. Ogrenci goriislerine asagida yer verilmistir. Dort dgrenci (K2, K4, K9, E4) ise
herhangi bir duygu belirtmemis ancak eglenceli olacagini, derslerin ilgilerini ¢ekecegini ve dersin daha
giizel gececegini belirtmislerdir. Bir 6grencinin bu konuda goriisii asagidaki gibidir.

v’ Bir kere kolaylastrdigi i¢in mutlu olurum. (E5)
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v’ Hem eglenceli hem matematige karsi ilgim artar. Mutlu olurum tabi ki her ¢ocuk oyunu
duyunca mutlu olur. (K8)

v Konuyu daha iyi anlarim ve bu yiizdende mutlu hissederim. Hem heyecan verici olur ¢linki ilk
defa boyle bir sey uygulayacagiz hem de farkl bir bakis agisi olusturabilir. (K5)

v" Seving, mutluluk. (K7)
v’ Ashinda biraz daha eglenceli ve daha kolay gelebilirdi. (K4)

Genel olarak bakildiginda, 6grenciler egitsel oyunlarin matematik dersinde kullanmasina yonelik
olumlu duygular hissetmektedir.

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu arastirmada, 6gretmen ve 6grenci goriisleri alinarak, matematik dersine yonelik egitsel oyunlar ile
matematik Ogretim programinin diizenlenmesinin ilk asamasi olan ihtiya¢ analizinin yapilmasi
amaglanmistir. Bu ¢alismanin bulgularina bakildiginda ihtiya¢ ve durum analizi yapilarak 6grencilerin
matematik dersi 6gretiminde egitsel oyunlara olan ihtiyaglar1 goriilmiistiir. Cetin’e (2016) gore, egitsel
oyunlar, motivasyonu artirarak derse katilimi saglar, 6grenciler arasinda etkilesimi artirir, 6grencilerin
Ozgiiven kazanmasini ve problem ¢dzme gibi stratejilerin 6grencilere kazandirilmasina yardimei olur.

Arastirmanin bulgularina gore, katilim gosteren 6grenci ve dgretmenlerin egitsel oyunlarla genel bir
fikri oldugu goriilmektedir. Ogretmenler egitsel oyunlarm tamm olarak oyunu derse dahil etmek,
egitici oyun gibi tammlar vermislerdir. Bu tanimlarin hepsi egitsel oyunlarin 6zelliklerini ifade eder
niteliktedir. Ancak egitsel oyunlar1 kullanma konusunda 6gretmenlerin biiyiik bir kismi ¢ok sik
oyunlart kullanmadigimi belirtirken 6grencilerin biiyiik bir kismi 6gretmenlerinin egitsel oyunlar
derslerinde kullanmadigini belirtmislerdir. Ogretmenler oyunlar1 kullanmak istediklerini ancak bunun
icin, yeterince oyun bilmediklerini, egitsel oyunlar1 kullanma konusunda kendilerini yeterli
gormediklerini, zamanin yeterli olmadigini, kazanimlar1 yetistirme sorunu oldugunu ve ozellikle
sekizinci smif Ogrencilerde merkezi sinavdan dolayr oyuna zaman kalmadigmi belirtmislerdir.
Zamanin yeterli olmadig1 goriislerini, Usta ve digerlerinin (2017) c¢alismalar1 desteklemektedir. Usta
ve digerlerinin (2017) c¢alismalari, Ogretmen adaylarinca 7.smif Ogrencilere egitsel oyunlarin
uygulanmasi ve uygulama yapan 6gretmen adaylarmin goriisleri alinarak yapilmustir.

Ogretmenlerin diger bir goriisii, dgretim programinda birtakim seyreltmeler yapilarak egitsel oyunlarin
kullaniminin 6grenci basarisini arttiracagina yoneliktir. Bu sonuglara gore 6grenci basarisinda artisi
saglamak, dersi eglenceli hale getirilerek 6grenci katilimini artirmak i¢in egitsel oyunlarin derse dahil
edilmesindeki gereksinimden bahsedilebilir.

Yapilan calismalarda elde edilen benzer sonuclar da, egitsel oyunlarin kullanildigi matematik
derslerinin kalicihgr sagladigi (Basiin ve Dogan, 2020), derse katilimi arttirmasi (Romine, 2004;
Yildiz, Simsek ve Agdas, 2018) ve ogrenci basarisini olumlu olarak etkilemesi (Yesilkaya, 2013)
egitsel oyunlarin matematik dersinde kullanimina yonelik ihtiyaci desteklemektedir.

Calismadan elde edilen diger bir sonuca goére Ogretmenler egitsel oyunlar1 kullanma konusunda
kendilerini yeterli gormemektedir. Hazar ve Altun’un (2018) ¢alismalar1 benzer sekilde 6gretmenlerin
kendilerini yeterli gdrmedigini belirtirken, Akcanca ve Sémen’in (2018) ¢alismalari arastirmanin bu
sonucu ile ¢elismektedir.

Ogrenci goriisleri iizerine tartistlacak olursa dgrenciler, genel olarak matematik dersine karsi olumsuz
duygular hissettiklerini belirtmislerdir. Matematik derslerinde egitsel oyunlarin kullanimina yonelik
ogrenciler olumlu doniisler yapmuslardir. Egitsel oyunlarin kullanildigi matematik derslerinde daha
mutlu olacaklarmi ve daha ¢ok derse katilim saglayacaklarmi belirtmislerdir. Ogrenci gériislerine
baktigimizda egitsel oyunlarin matematik dersinde kullanilmasinin bir ihtiyag oldugu ortaya
¢ikmaktadir.

Arastirma sonuglar1 géz Oniine alindiginda, egitim paydaslarma matematik dersinde egitsel oyunlarin
kullamlmas1 ve 6gretim programinin bu yonde diizenlenmesi veya gelistirilmesi Onerilebilir. Yine
egitim paydaslarinca, program yogunlugunun azaltilmasi, gerekli materyal ve Ornek oyunlarin
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Ogretmenlere sunulmasi ve dgretmenlere egitsel oyunlar ile ilgili egitimlerinin verilmesi saglanabilir.
Ogretmenlere, egitsel oyunlar ile alakali verilmesi onerilen hizmet ici egitimin, dgretmenlere egitsel
oyunlar ile ilgili 6grencilere rehberlik etme becerilerine katki saglayacak ve siire¢c degerlendirmesi
yapabilecek sekilde diizenlenmesi 6nerilebilir.

Arastirmacilara ise, farkli yas grubunda Ogrenciler ile benzer bir caligmanin yapilmasi, egitsel
oyunlarin kullanilmasina ydnelik deneysel caligmalarm yapilarak egitsel oyunlarm kullanildig:
Ogretim programlarmin degerlendirmesinin yapilmasi onerilebilir.
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