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OZET

EGITSEL DiJIiTAL OYUNLARIN 5. SINIF OGRENCILERININ
MATEMATIK BASARISINA VE TUTUMUNA ETKISi

YUKSEK LiSANS TEZI

YAVUZKAN, Huriye
Egitim Bilimleri Anabilim Dal1
Tez Damigmant: Prof. Dr. Ayhan DIKICI
Temmuz, 2019, Sayfa 93

Teknoloji giin gectikce degismekte buna bagli olarak 6grenen neslin 6zellikleri
ve O0grenme ihtiyaglar1 da degigsmektedir. Egitimin niteligini artirmak i¢in 6grencinin
istek ve ihtiyaclarma gore yeni yontem ve yaklagimlardan yararlanmak
gerekmektedir. Matematik basarisin1 artirmak ayni zamanda matematige karsi
olumsuz tutumun Oniine ge¢mek i¢in modern c¢agin getirdigi yeniliklerden
yararlanmak 6nemlidir. Egitsel dijital oyunlarin matematik dgretiminde kullaniminin
matematige karsi olumlu tutum gelistirmede ve akademik basariyr artirmada etkili
olacag1 diisliniilmektedir. Bu ¢alismanin amaci egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin

matematik basarisi ve tutumuna etkisini incelemektir.

Aragtirma Nigde ilinde merkeze bagh iki ortaokulda bulunan toplam 100
besinci sinif 6grencisi ile gergeklestirilmistir. Ogrencilerden 38 i deney 62 si kontrol
grubundadir. Arastirmada nicel verilere dayali deneysel desen kullanilmistir.
Arastirma deseni ise yart deneme modellerinden esitlenmemis kontrol gruplu
desendir. Uygulama 6 hafta siireyle besinci sinif ondalik sayilar konusu kapsaminda
gerceklestirilmistir. Veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen
ondalik sayilar basar testi ve Onal (2013) tarafindan gelistirilen ‘Matematik Dersine

Yénelik Tutum Olgegi’ kullanilmistir.

Arastirmada elde edilen veriler SPSS 24 istatistik programinda analiz
edilmistir. Verilerin analizi sonucunda uygulanan yontem ile matematik dersi basarisi
arasinda deney grubu lehine anlamli fark bulunmustur. Ancak deney ve kontrol grubu

arasinda tutum puanlar1 agisindan anlamli bir fark goriilememistir.



Aragtirmadan elde edilen bulgulara gore egitsel dijital oyunlar ile yapilan
Ogretimin matematik basarisini artirdigi sonucuna ulasilmaktadir. Uygulanan yontem
tutum iizerinde anlamli fark yaratmamistir. Bunun sebebinin uygulamanin siiresi,
oyun se¢imi ya da tutum degisiminin zaman almasi ile ilgili olabilecegi

diistiniilmektedir.

Anahtar kelimeler: egitsel dijital oyun, matematik Ogretimi, matematik

basarisi, matematige yonelik tutum



ABSTRACT

THE EFFECT OF EDUCATIONAL DIGITAL GAMES ON THE Sth GRADE
STUDENTS’ MATHEMATICAL ACHIEVEMENT AND ATTITUDES

MASTER THESIS
YAVUZKAN, Huriye
Educational Science-Curriculum & Instruction
Thesis Advisor: Prof. Dr. Ayhan DIKICI
July, 2019, Pages 93

Technology is changing day by day so the characteristics and learning needs of
the learning generation are changing. In order to increase the quality of education, it is
necessary to benefit from new methods and approaches according to the wishes and
needs of the student. It is important to benefit from the innovations brought by the
modern age in order to increase the success of mathematics and also to prevent
negative attitudes towards mathematics. It is thought that the use of educational digital
games in mathematics teaching will be effective in developing positive attitudes
towards mathematics and increasing academic achievement. The aim of this study is
to investigate the effect of educational digital games on mathematics achievement and

attitude of students.

The research was carried out with 100 fifth grade students in two secondary
schools in Nigde province. 38 of the students were in the experimental group and 62
were in the control group. Experimental design based on quantitative data was used in
the research. The research design is an non-equivalent control group design from
semi-experimental models. The application was carried out within the scope of fifth
grade decimal numbers for 6 weeks. As a data collection tool, decimal number
achievement test developed by the researcher and ‘Attitude Scale towards
Mathematics Course developed by Onal (2013) were used. The data obtained from the
research were analyzed in SPSS 24 statistical program. As a result of the data
analysis, a significant difference was found between the applied method and the
success of mathematics lesson in favour of the experimental group. However, there
was no significant difference between the experimental and control groups in terms of

attitude scores.



According to the findings of the study, it is concluded that teaching with
educational digital games increases mathematics achievement. The applied method
did not make a significant difference on attitude. The reason for this is thought to be
related to the duration of the practice, game selection or the attitude change time-

consuming.

Keywords: educational digital game, mathematics teaching, math success,

attitude towards mathematics



ONSOZ

Her gecen giin degisen ve gelisen modern ¢agda teknoloji ile birlikte toplumlar
da, toplumu olusturan insanlarin yasam standartlariyla birlikte diisiince yapilar1 ve
ihtiyaglar1 da degismektedir. Tiim bu degisimler egitim sistemine etki ettigi gibi
egitim ortamlarini yeniden sekillendirerek kullanilan yontem ve yaklasimlari da
degisime ugratmaktadir. Bu durum modern cagin 6grenen ozellikleri ve ihtiyaglar
dikkate alindiginda bir gerekliliktir ¢linkii Niccola Machieavelli’nin de dedigi gibi

“Her degisim daima baska degisimlere ihtiyag¢ gosterir.”

Icinde bulundugumuz dijital ¢aga ayak uydurabilmek, egitimde bir takim
yenilesme caligsmalariyla miimkiindiir. Egitim ki toplumlar sekillendiren sistemin en
onemli basamagidir ve amag ezberleyen degil sorgulayan, analiz eden, yeniliklere
acik, aktif ve tireten nesiller yetistirebilmektir. Bu ac¢idan bakildiginda mevcut
programa gore gerceklestirilen 6gretime alternatif yeni yaklasimlar i¢inde, egitsel
dijital oyunlarin egitim- 6gretim ortamlarina entegrasyonu goze carpmaktadir. Dijital
oyunlar bir potansiyeldir ve egitimde kullanimi1 sonucu agiga ¢ikacak sonuglar 6greten
ve Ogrenenlere yol gosterici olacaktir. Bu calismada da egitsel dijital oyunlarla
desteklenmis matematik dersinin basariya ve derse karsi tutuma olan etkisi
incelenirken yeni yontemlerin egitimde kullaniminin olast sonuglarini da géz oniine

sermektir.

Arastirma boyunca destegini esirgemeyen, akademik anlamda gelisimime biiyiik
katkilar1 olan tez danismanmim, degerli hocam Prof. Dr Ayhan DIKICI ¢ ye, Yiiksek
Lisans egitimim siiresince bilgi ve tecriibelerini bizlerle paylasan Dr. Ogrt. Uyesi
Umit POLAT ile birlikte tiim hocalarima, bu zorlu siiregte yanimda olan ve bu
zamana kadar maddi manevi desteklerini esirgemeyen annem Nuran YAVUZKAN ve

babam Cumali YAVUZKAN basta olmak {izere tiim aileme tesekkiirlerimi sunarim.

Huriye YAVUZKAN
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BOLUM I

1.GIRIS

1.1. Problem Durumu

Giliniimiiz modern toplumu gerek teknolojik imkéanlar gerekse toplumsal
acidan biiyiik bir degisim, eskiyi hizla geride birakip yerine yenisini koyan bir
donlisim  yasamaktadir. Meydana gelen gelismelerin  bas dondiriici hizi
gostermektedir ki 21. ylizyilin son teknolojileri gelecekte var olacak yenilikler,

teknolojiler ve buluslar i¢in yalnizca bir 6nsoz niteligindedir.

Teknolojinin baglangi¢ tarihi tam olarak bilinmemekle birlikte gelisiminin
ivme kazandigi dénem 20. yy olarak kabul edilmektedir (Ozdemir, 2017). Ikinci
Diinya savasi doneminin sonlaria denk gelen 1945 yili ise hem niikleer ¢cagin hem de
bilgisayar ¢aginin baslangici olarak kabul goriir. Bu donemin bilgisayar c¢aginin
baslangic1 olarak kabul edilmesinde siiphesiz Eniac adli bilgisayarin iiretimi
sayilabilir. Eniac’in {iretiminden yaklasik 26 yil sonra Kenbak I adli ilk kisisel
bilgisayar {iretilir, kisisel bilgisayarin iiretiminden 6 yil kadar kisa bir siire sonra ise
ilk tasmabilir bilgisayar olarak kabul edilen Osborne I piyasaya siiriiliir. Takvimler
1989 yilim1 gosterdiginde ise bir bilgisayarda olmasi gereken neredeyse tiim
ozelliklerin oldugu ayni zamanda pille calisan notebook tiirii bilgisayarlar {iretilir

(Dirican, 2015).

II. Diinya Savasi sirasinda fiizelerin yerinin tespiti i¢in kullanilmak {iizere
tasarlanan ve baglangigta bir ev biiyiikliiglinde olan bilgisayar hem boyutsal hem de

islevsel bir degisim gecirerek 21. yy da karsimiza tablet bilgisayar olarak ¢ikar. Tablet



bilgisayarlar baglangigtaki devasa bilgisayarlara nazaran elimize sigarken
bilgisayarlarin  ve bilisim teknolojisinin kullanim alan1 ise bankaciliktan
haberlesmeye, aligveristen saglik hizmetlerine, uzay teknolojilerinden egitim 6gretime
neredeyse glinliik yasamin her alanina entegre olmustur. Boyut olarak kii¢iildiikce
kapasite ve yetenegi artan bilisim aygitlar1 diinyanin neredeyse her yerinde yaygin

kullanim alan1 bulmustur (Seferoglu, 2007; Dirican ve Goktiirk, 2008).

Degisimin bas dondiiriicii bir duruma geldigi, bilgi iletisim ¢ag1 olan 21.yy
dijital ¢ag olarak da adlandirilmaktadir. Bu ¢ag modern topluma dijital kavramin
kazandirmistir. Medya, bankacilik, saat oyun gibi kavramlar yerini zamanla dijital
medya, dijital bankacilik, dijital oyun gibi kavramlara birakmaktadir. Toplumlar da bu
cagin getirdigi yenilikler etkisiyle degismektedir. Oyle ki Prensky toplumlari iki
doneme ayirir. Birincisi internet ve bilgisayar1 sonradan taniyan dijital gogmenler bir
digeri ise teknolojinin gelisip bilgisayarin ve internetin yaygin olarak kullanildig

ortama gozlerini acan dijital yerliler (Bozkurt, 2014).

Teknoloji kullaniminin stirekli degisen ve gelisen diinya ig¢in bir gereklilik
haline gelmesi toplumlar1 bu yonde ¢alismalar ve yatirimlar yapmaya vizyonlarini bu
yonde sekillendirmeye yonlendirmistir. Modern toplumun dijital ¢agdaki hizli
degisimlere ayak uydurabilmesi aym1 zamanda gelisen teknolojiye katki
saglayabilmesi egitime yonelimle miimkiindiir (Alpar, Batdal & Avci, 2007; Savas,
Tas ve Duru, 2010). Egitimde teknoloji kullanimi fikri de bu yonelimlerin sonucu
olarak giindeme gelmistir. Egitimin modern toplumun temeli olmasi giliniimiizde
meydana gelen her tiirlii sosyal ekonomik ve teknolojik gelismelerden etkilenerek
kendisini siirekli giincel tutma ve yenileme gereksinimini dogurmustur (Alkan, 2011).
Egitim sisteminin niteligi diisiintildiiginde bu yenilenme zorunlulugu cagdas
teknolojilerin egitim ve Ogretime entegrasyonunu onemli hale getirmistir (Yilmaz,

2007).

Tiirkiye teknolojinin egitim sistemine entegrasyonuna dayali bir egitim
politikasina sahiptir ve bu amag¢ dogrultusunda okullara etkilesimli tahtalarin
kurulmasi, etkilesimli tahtalara internet baglantilarinin saglanmasi 6grencilere tablet
bilgisayar dagitimi gergeklestirilmistir (OECD, 2013). Bunun yam sira sayisi her
gegen giin artan z-kiitiiphaneler, e-igerikler, bilisim siniflarinin yayginlastirilmasi ve

Egitim Bilisim A8 (EBA)’nin kurulmasi teknolojik donanim agisindan egitim



Ogretim ortamlarinin gelistirilmesi ¢abalarindan bazilaridir. Teknolojinin egitimde
kullannmi1 maksadiyla yapilan yatirnmlar her gegcen giin artarken 6grencilerin bu
teknolojik imkanlardan yararlanabilmesi icin firsatlar olusturulmaktadir (Onal ve

Cakar, 2016).

Teknolojik donanim agisindan okullarin iyilestirilmesi ve egitim Ogretim
ortamlarinin giincellenmesi siliphesiz tek basma yeterli degildir. Bu diizenleme ve
yenilikler teknolojinin egitim-6gretim amaciyla nasil kullanilacagi lizerine ¢alismalar
yapilmas1 gerekliligini ortaya ¢ikarmustir (Yilmaz, 2007). Ogrenenlerin bilgisayar
aktif bir sekilde kullanabilmesi, 6greticilerin de bu teknolojik imkanlar aracilig ile
ders iglenisi sirasinda zengin 6grenme ortamlar1 olusturmasi gerekmektedir (Giiven ve

Karatag, 2003).

Teknoloji degisip gelisirken geleneksel kaliplara bagli kalmak ve degisen
durumlan egitime aktarmamak Ogrenenleri ait olmadiklart bir kaliba sokmak olarak
diigtintilebilir. Teknolojinin imkanlariyla her gegen giin degisen tablet ve bilgisayar
diinyasina gozlerini acan bir nesle yalnizca kalem, kitap ve deftere bagh kalinarak bir
egitim verilmesi, egitim ortamlarinda yeni yaklasimlarin kullanilmamasi siiphesiz
siirlar1 daraltmaktir. Ersoy (2005)’a gore nasil ki tarimda eskiden kullanilan aletler
artik giinlimiizde yetersiz ve etkisizse egitimde kullanilan bir takim giincelligini
yitirmis yontemler de giiniimiizde yetersiz kalmaktadir yani sabanin yerini traktoriin
almas1 degisimi egitimde de gerekmektedir. Bu yiizden egitimde yeni yonelim ve
yaklagimlar konusu énem kazanmistir. Egitim-6gretimde teknoloji kullanim1 gelisen
teknoloji ve bilgisayarlar dikkate alindiginda bir zorunluluk haline gelmistir (Cankaya

ve Karamete, 2008; Seferoglu, 2007).

Bilgisayarin islevinin giin gectik¢e artmasi ayni zamanda 6grenenlerin hizla
degisen bu dijital ¢aga ayak uydurabilmesi gerekliligi Bilgisayar Destekli Egitim
(BDE) fikrini aciga c¢ikarmistir. BDE Ogrencilerin herhangi bir derste bilgisayar
kullanarak egitim almasi, 6grenme Ogretme etkinliklerinin bilgisayar yardimiyla
yiriitiilmesi olarak tanimlanabilir (Baki, 2001). Baska bir deyisle bilgisayar
Ogretimini ve egitim- d6gretimi ayr diisiinmek yerine bir senteze giderek 6grenenlere

‘etkilesimli 6grenme’ imkaninin sunulmasidir.

BDE ile bilisim teknolojileri siniflara aktarilmakta ve disiplinler arasi

etkilesim sayesinde farkli yenilik¢i sinif ortamlar1 olusturulabilmektedir. Bu etkili



ortamlar 6grenme 6gretme faaliyetlerinde her derste oldugu gibi matematik dersinde

de teknolojiyi kullanilabilir kilmaktadir.

Matematik Ogretimi gerek diinyada gerekse Tiirkiye’de Onemli konular
arasindadir. Matematik ge¢cmisten giinlimiize kadar gerek dogayr anlamlandirmak
gerek giinliik yasam sorunlaria ¢éziim bulmak gerekse gelisen ve degisen diinyanin
ihtiyaglarma cevap vermek icin insanligin temel ugraslarindan biri olmustur. Bu
ylizdendir ki matematik insanlik tarihinin en eski bilimlerinden biridir. Siiphesiz 21.
ylizyila kadar her alanda uygulama bulan matematik, bilim dallar1 arasinda 6nemli
yerini korumaya devam edecektir. Nitekim yiizyillardir matematik ve doga
birbirinden ayr1 diisliniilemeyen iki kavram olmus, matematik Onemini
kaybetmeyerek yeni bilgi birikimlerine zemin hazirlayan, siirekli gelisen ve

teknolojinin gelismesinde yapitasi olan bilimler arasinda yerini almistir.

Matematik Ogretiminin niteligi, diger alanlarda oldugu gibi matematik
alaninda da basarmin takibi ve artirilmasi {ilkeler i¢in dikkate alinmasi gereken
hususlardandir ¢linkii gelisim duraklamaya miisamaha gostermeyecek kadar hizl
gerceklesmektedir. Bu yiizden {ilkelerin basar1 ve gelisimlerinin yillara gore takibini
yapmak, uluslararasi siralamada nerede olduklarin1 ve zaman icindeki degisimlerini
gorebilmek tilkelerin yiiriittiikleri egitim politikalar1 i¢in 6nemlidir. Bu amagla 4 yilda
bir 4. ve 8. smif diizeyinde uygulanan Uluslararas1 Matematik ve Fen Egilimleri
Arastirmast (TIMSS) ve 3 yilda bir gerceklestirilen 15 yas grubu Ogrencilerine
uygulanan Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programi (PISA) tarafindan arastirma
ve analizler yapilmakta ve raporlar1 sunulmaktadir (Giirses, 2017; MEB, 2013; MEB,
2019).

Tiirkiye yapilan ulusal ve uluslararasi sinavlarda matematik basarisi agisindan
geride kalmaktadir. MEB tarafindan hazirlanan 2018 yili Liselere Gegis Sistemi
(LGS) raporuna gore 20 matematik sorusunun soruldugu sinavda bir liseye yerlesen
ogrenciler arasinda en diisiik ortalama 6.99 ile matematik dersine aittir (MEB, 2018).
2015 yili TIMSS ulusal raporu verilerine gére matematik basarist puan olarak artig
gosterse de Tiirkiye matematik ortalamasi uluslararasi ortalamanin altinda kalmistir
(MEB, 2016). Benzer sekilde PISA 2015 ulusal raporu verilerine gore de arastirmaya

katilan tiim tlkelerin matematik ortalamasi 461 iken Tiirkiye 428 ortalama puan ile



ortalamanin altinda kalmistir ve 72 iilke arasindan 50. sirada yer almistir (MEB,

2016).

Matematik bagarisin1 artirmak, gelisime dayali yeni yaklasimlar denemek
bilim diinyasina katkida bulunabilmek agisindan iilkemiz ile birlikte tiim diinyay1
ilgilendiren temel konular arasindadir. Matematik alaninda gerceklesen ilerlemeler
dikkate alindiginda, bilim ve teknolojide meydana gelen gelismelerde matematik
belirleyici faktér olmustur. Bu ag¢idan matematik 6gretiminde ileri teknolojilerden
yararlanilmali, 6grencilere matematiksel diisiinme becerileri kazandirilmalidir (Ersoy,

2005).

21.yy bilgi toplumunda teknolojik gelismeler hiz kazanmis ve bu gelismelerin
hizina yetiserek gelisen diinyaya ayak uydurmak bir zorunluluk haline gelmistir. Var
olan geligsmeleri takip edebilmek ve yeni gelismelere katkida bulunabilmek ise ancak
fen ve matematigi igeren teknik konulardaki egitim ve oOgretimin Tstiinliigiiyle
mimkiindiir (Yiice, 1985). Ulam’a gore (1991) sonsuz kiiciikler hesab1 6nceden
bulunup kullaniliyor olmasaydi giinlimiiz teknolojisinin gelisimi bu sekilde olmazdi
bu yiizdendir ki bilimsel ve teknolojik gelismelerin matematiksel temeller iizerine

kurulmasi bir gerekliliktir.

Matematik teknolojinin gelismesine katki saglarken gelisen teknolojilerin
matematik dersinin 6gretiminde kullanilmasi fikri 6gretimin niteligi acisindan dnemli
hale gelmektedir. Goriildiigii gibi matematik teknolojinin gelisimiyle, teknoloji de
matematik Ogretimiyle i¢ igedir. Bu gelisim dongiisii sayesinde her iki alanin

etkilesimi artirilarak gelisimin ivme kazanmasi saglanabilir.

Genellikle sikict ve anlagilmasi zor bir ders olarak nitelendirilen matematik
teknoloji kullanimiyla hem daha anlagilir hem de daha zevkli bir hale getirilmeye
calisilmaktadir. Matematik 6gretimine teknolojinin entegrasyonu siirecinde bir takim
ogretim yontemleri kullanilmaktadir. Aldemir ve Tatar’in (2014) Teknoloji Destekli
Matematik Egitimi ile ilgili yapilan akademik ¢aligmalar1 inceledikleri ¢aligmalarinda

bu yontemlerden bazilar1 ve dagilimlar1 asagida verilen tablodaki gibidir.



Tablo 1. Teknoloji ile Birlikte Kullanilan Ogretim Y&ntemleri (Aldemir ve Tatar,
2014).

Ogretim Yéntemi Say1 %
Egitimsel oyunlar 9 29.03
Problem ¢6zme 7 22.58
Etkinlik temelli 5 16.12
Kavram haritas1 3 9.67
Proje temelli 2 6.45
Matematiksel modelleme 2 6.45
Isbirligine dayali 6gretim 1 3.22
Coklu zeka 1 3.22
7 E modeli 1 3.22
Toplam 31 100

Bu caligmanin sonuglarina gore teknoloji ile en fazla egitimsel oyunlarin
kullanildig1 goriilmektedir. Dijital oyunlarin egitimde kullanimi1 son zamanlarda ¢ok
fazla giindemdedir (Ulker ve Biilbiil, 2018). Dijital oyunlarin egitim ortamlarina
entegrasyonu ile matematik O0gretimi ile ilgili egitsel dijital oyunlar tasarlanmaya
baslanmis ve bu oyunlar matematik Ogretiminde kullanilabilir yontemlerden biri

haline gelmistir.

Her ara¢ kullanildig1 yere gore iyi ya da kotii olabilecegi gibi ogretimde
kullanilan yontemler de kullanildig1 yer, kullanan kisi ya da kullanma amac1 dikkate
alindiginda iyi ya da kotii olarak nitelendirilebilir (Ersoy, 2005). Salt miikemmel bir
yaklasimdan soz etmek elbette miimkiin degildir. Onemli olan bir sentez elde
edebilmek ve bunu yaparken yontemleri dogru zamanda, gerekli siire zarfinda, dersin

kazanim ve amaglar1 dogrultusunda uygulayabilmektir (Bozkurt, 2014).

Oyun matematik Ogretiminde kullanilan yontemlerdendir ve oyunun
matematik basaris1 iizerine olumlu etkileri olduguna dair c¢alismalar mevcuttur
(Beyhan ve Tural, 2007; Biriktir, 2008; Canbay, 2012; Duran ve Kaplan, 2014;
Koroglu ve Yesildere, 2002; Ugurel ve Morali, 2008;). Egitsel oyunlar ve dijital
oyunlar oynanan oyunlarin alan1 oyuncu sayisi, oyunun bi¢imi, oyunda kullanilan arag

gerecler gibi bir takim genel farkliliklar disinda oyunun temel yapisal 6zellikleri bir



baska deyisle oyunun tanimi ve dogasi gere8i benzerlik gostermektedir (Hazar,
Tekkursun Demir ve Dalkiran, 2017). Bu benzerlik oyunlarin ders basarisina ve
motivasyonuna olan olumlu etkileri ayn1 zamanda dijital oyun oynama yas ve siiresi
dikkate alindiginda akla dijital oyunlarin egitimde kullanilabilecegi fikrini

getirmektedir.

Genel olarak baktigimizda teknoloji hizla gelismekte bu gelisim iginde
bulundugumuz zaman diliminin siirlarin1 asan bir ivme kazanmaktadir. Bu muazzam
hiza ayak uydurabilmek, cagdan geri kalmamak toplumlarin refah1 ve stirekliligi igin
bir gerekliliktir. Bu agidan egitim biiyiik 6nem kazanmakta ayni1 zamanda teknoloji ve
egitimin harmanlanmasi bir gereklilik haline gelmektedir. Nasil ki denizalt1 denizden,
tren raydan ayr diisiiniilemezse teknolojinin ilerlemesi i¢in de egitim yoluna ihtiyag

vardir ve bu yolun etkinligi ve kalitesi de teknolojiden bagimsiz diisiiniilemez.

Egitimin her alaninda oldugu gibi matematik 6gretiminde de teknolojinin
imkanlarindan yararlanilmaktadir. Degisen cagla birlikte O6grenen neslin ilgi ve
ihtiyaclar1 da degismektedir. Bu baglamda eski yontemler yerini yeni yaklasimlara
birakmaktadir. Matematik 6gretiminde ve basarinin artirilmasinda kullanilan yeni
yontemlerden biri de egitsel dijital oyunlardir. Oyunla matematik 6gretimi ve ders
basarisi iizerine yapilan caligmalarin basari ve tutum iizerine olumlu etkileri akla
degisen cagla birlikte dijitallesen oyunlarin da matematik O6gretiminde etkili olup
olmayacagi sorusunu getirmektedir. Tim bu incelemeler dikkate alindiginda
ogrencilerin matematik basarilarin1 artirmak amaciyla yapilacak ¢aligmalara, yatirim
ve uygulamalara yol gosterici olmasi ayni zamanda daha 6nce bu alanda yapilmis olan

caligmalara katki saglamasi agisindan bu ¢aligmaya ihtiya¢ duyulmustur.

1.2. Arastirmanin Onemi

Teknolojinin gelismesiyle birlikte her alanda oldugu gibi egitim 6gretimde de
teknoloji kullanimi1 yayginlagmaktadir. Teknolojinin egitim ortamlarina entegrasyonu
konusunda ise farkli yaklasimlar ve fikirler s6z konusudur. Yapilan arastirmalar da
dikkate alindiginda giin gectikce biiyiliyen dijital oyun sektoriine karsilik dijital oyun

oynama yasinin diismesi ayn1 zamanda dijital oyunlara ayrilan siire ve oyuncu kitlesi



de dikkate alindiginda dijital oyunlarin egitsel amacla kullanimi fikri Onem
kazanmaktadir. Literatiirde egitsel oyunlarin matematik basarisini artirdigina yonelik
var olan caligmalar egitsel dijital oyunla matematik 6gretiminin de basar1 lizerinde
etkilerinin incelenmesi merakini dogurmustur. Egitsel dijital oyunlarin yararlar1 da
dikkate alindiginda, bu alanda yapilacak ¢alismalarin matematik alaninda ¢alisanlara,
Ogretmenlere ve Ogrencilere basariyr artirict Onlemler alma ve egitim-6gretim
ortamlarinda yeni yaklagimlar deneme imkani saglama acisindan yol gosterici
olabilecegi diistiniilmektedir. Bu amagla literatiirde egitsel dijital oyunlar ve
matematik 6gretimi alaninda yapilan calismalar incelendiginde 5. smif diizeyinde
yapilan calismalarin az oldugu goriilmektedir. Arastirma egitsel dijital oyunlarin
matematik bagarisi ve matematige karsi tutuma olan etkisini 5. siif diizeyinde aym
zamanda ondalik sayilar kazanimlarina yonelik inceleme olanagi sundugu i¢in ilgili

literatiire katk1 saglamak acisindan 6nemlidir.

1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, egitsel dijital oyunlar kullanarak egitim ve Ogretim
ortamlarin1  zenginlestirmenin 5. sinif Ogrencilerinin matematik basarisina ve
matematik dersine yonelik tutumlarina olan etkisini incelemektir. Bu amagcla
gerceklestirilen  arastirmanin = problem  ciimlesi  ‘Egitsel  dijital oyunlarla
gerceklestirilen matematik 6gretiminin 5. sinif 6grencilerinin matematik basarisina ve
tutumuna etkisi var midir?’ olarak belirlenmistir. Bu temel amag¢ dogrultusunda ise

asagidaki sorulara cevap aranacaktir.
Alt Problemler

1. Egitsel dijital oyunlarin uygulandigi deney grubu 6grencilerinin 6n
test ve son test basar1 puanlar1 arasinda anlamh fark var midir?

2. Mevcut programa gore 6gretimin gergeklestirildigi kontrol grubunun
On test ve son test bagar1 puanlari arasinda anlamli fark var midir?

3. Deney ve kontrol grubu o6grencilerinin 6n test basar1 puanlari

arasinda anlamli fark var midir?



4. Deney ve kontrol grubu o6grencilerinin son test basar1 puanlari
arasinda anlamli fark var midir?

5. Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin On test tutum puanlar
arasinda anlamli fark var midir?

6. Deney ve kontrol grubu o6grencilerinin son test tutum puanlari

arasinda anlamli fark var midir?

1.4. Arastirmanin Sinirhhiklar:

e Arastirma 2018- 2019 Egitim-Ogretim yili Nigde ilinde bulunan
merkeze bagl iki ortaokul ile,

e Bu okullarda bulunan 5. sinif 6grencileri ile

e Uygulamanin gerceklestirildigi 6 haftalik siire ile

e Arastirmada kullanilan veri toplama araglarinin igerdigi maddeler ile

e Arastirmada kullanilan veri toplama araglarindan elde edilen bilgiler ile

e Arastirmacinin ulasabildigi kaynaklar ile sinirlidir.

1.5. Varsayimlar

Bu arastirmada,

e Katilimcilarin sorulari dogru bir sekilde okuyup samimi ve igten

cevapladiklar varsayilmstir.



BOLUM 11

2. ILGILI ALAN YAZIN

2.1. Egitim ve Ogretim

Ertlirk (1972)’e gore ‘Egitim bireyin davranislarinda kendi yasantis1 yoluyla
kasitl olarak, istendik yonde degisiklik meydana getirme siirecidir’. Ogretim ise
‘Ogrenmeyi kolaylastiracak etkinlikleri diizenleme, gerecleri saglama ve kilavuzluk
etme eylemi.’ olarak ifade edilmektedir (TDK, 2011). Egitim ve Ogretim bir biitiin
olmakla birlikte 6grencilerin yetistirilmesinde yeri ve onemi biiyiiktiir. Bu yiizden
egitim ve Ogretim faaliyetlerinin diizenlenmesi ve planli bir sekilde yiiriitiilmesi

siirecin kalitesi agisindan 6nem arz etmektedir.

2.1.1. Matematik Ogretimi

Matematik insan yagaminda Onemli yere sahip bilim dallarindan biridir.
Matematigin ortaya c¢ikisi giinlik yasam problemlerine ¢6ziim bulmak amacina
dayansa da matematik aslinda dogay1 anlamlandirmak, var olani ¢oziimlemek aciga
cikarmaktir. Ayn1 zamanda mantiksal muhakeme, strateji gelistirme, problem ¢6zme
becerisi kazandirma gibi bireyin gelisimine ve yasamina da katkis1 yadsinamaz. Bu

yiizden matematik kadar matematik 6gretimi de dnemlidir.

Altun (2010)’a gore matematik Ogretiminin genel amaci ‘Kisiye giinliik

hayatin gerektirdigi matematik bilgi ve becerileri kazandirmak, ona problem ¢ézmeyi
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ogretmek ve olaylar1 problem ¢ozme yaklasimi icinde ele alan bir diisiinme big¢imi
kazandirmaktir.” Dolayisiyla matematik yalnizca bir ders degil ayn1 zamanda hayata
bakis acimiz1 degistiren bize yeni ufuklar acan bir bilimdir. Bu agidan matematik

Ogretiminin bireyin yagamini énemli dlgilide etkileyecegi sdylenebilir.

Matematik soyut kavramlardan olusur ve kavram ve konular birbirinin
tamamlayicist ve bazen de digerinin dgretiminin 6n kosuludur. Her 6grencinin farkl
ogrenme tarzi oldugu gibi her konunun da farkli yonleri vardir. Bu agidan matematik
ogretiminde gerek bireysel 0zellikler gerekse kazandirilacak kazanimin aktarimina ait
ozellikler dikkate alindiginda matematik ogretiminde farkli yaklasimlar s6z

konusudur.

2.1.1.1. Matematik Ogretiminin Amac ve Hedefleri

Matematik dersi Ogretim programimin ulasmaya calistigi genel amaglar

asagidaki gibi siralanabilir (MEB, 2018).
Ogrenci,

1. Matematiksel okuryazarlik becerilerini gelistirebilecek ve etkin  bir sekilde

kullanabilecektir.
2. Matematiksel kavramlar1 anlayabilecek, bu kavramlari giinliik hayatta kullanabilecektir.

3. Problem ¢6zme siirecinde kendi diisiince ve akil yliriitmelerini rahatlikla ifade edebilecek,

bagkalarinin matematiksel akil ytiriitmelerindeki eksiklikleri veya bosluklar1 gorebilecektir.

4. Matematiksel diislincelerini mantikli bir sekilde agiklamak ve paylagsmak igin

matematiksel terminolojiyi ve dili dogru kullanabilecektir.

5. Matematigin anlam ve dilini kullanarak insan ile nesneler arasindaki iliskileri ve

nesnelerin birbirleriyle iliskilerini anlamlandirabilecektir.

6. Ustbilissel bilgi ve becerilerini gelistirebilecek, kendi 6grenme siireglerini bilingli bigimde

yoOnetebilecektir.
7. Tahmin etme ve zihinden islem yapma becerilerini etkin bir sekilde kullanabilecektir.

8. Kavramlan farkli temsil bigimleri ile ifade edebilecektir.
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9. Matematigi 6grenmede deneyimleriyle matematige yonelik olumlu tutum gelistirerek

matematiksel problemlere 6z giivenli bir yaklasim gelistirecektir.

10. Sistemli, dikkatli, sabirli ve sorumlu olma 6zelliklerini gelistirebilecektir.
11. Arastirma yapma, bilgi iiretme ve kullanma becerilerini gelistirebilecektir.
12. Matematigin sanat ve estetikle iligkisini fark edebilecektir.

13. Matematigin insanligin ortak bir degeri oldugunun bilincinde olarak matematige deger

verecektir

Matematik Ogretiminin amaci1 bireye gilinlik yasamda gerekli olan
matematiksel bilgi ve beceriyi kazandirirken ayni zamanda bireye problem ¢6zme
becerisini ve i¢inde bulundugu durumlar1 problem ¢6zme yaklasimini dikkate alarak

inceleyebilecek diisiinme yetkinligini kazandirmaktir (Altun,2010:7)

Altun (2010) matematik oOgretiminde birtakim ilkelere uyularak istenilen amaca
ulagilabilecegini belirtmektedir. Bu kavramlar matematik Ogretiminde dikkate
alindiginda egitim 6gretimin daha etkili olacagindan s6z edilebilir. Bunlar: Kavramsal
temellerin olusturulmasi, on sartlilik ilkesine ve anahtar kavramlara 6nem verme,
ogretimde c¢evreden yararlanma, arastirma g¢alismalarina yer verme ve matematige

kars1 olumlu tutum gelistirme olarak siralanmaktadir.

2.1.1.2. Matematik Ogretiminde Dikkat Edilecek Hususlar

MEB (2018) matematik Ogretim programinin uygulama siireci 6gretmenlere
program dahilinde bir takim esneklikler sunmaktadir. Uygulama siirecinde dikkat

edilmesi gereken hususlar asagidaki gibi 6zetlenebilir.

1. Matematik o6gretiminde bireysel farkliliklar dikkate alinmalidir.

2. Ogretim siireci ve yeni kavramlar 6grencilerin dnceki 6grenmeleri dikkate
alinarak sekillendirilmelidir

3. Yeni Ogretilecek kavramlarda miimkiin oldugunca somutlastirmadan
yararlanilmalidir.

4. Matematik Ogretiminde kavramlarin anlasilmasi igsellestirilmesi ve sozli

olarak ifade edilebilmesi 6nemlidir.
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10.

I11.

12.

13.

Ogretim siirecinde dgrencinin kendini ifade edebilmesi ve diisiinme siirecini
ortaya koymasi i¢in 6gretmen gerekli yonlendirmelerde bulunmalidir.
Matematige karsi olumlu tutum gelistirmek amaciyla uygun igeriklere gore
oyun etkinliklerine yer verilmelidir.

Matematik dersi hem gilinlik hayatla hem de diger derslerle
iliskilendirilmelidir.

Ogrenciler arasindaki bireysel ve Kkiiltiirel farkliliklar dikkate almarak
matematik dgretim siirecine uygun yontem ve yaklasimlar secilmelidir.
Programda yer alan cebir 6grenme alanina iliskin kazanimlar sirasina gore
diger kazanimlarla da iliskilendirilerek islenmelidir.

Islenis siralamasinda her siif icin Onerilen {inite siralamasi dikkate
alinmalidir.

Unitelerin yerlerinde bir degisiklik yapilmadan kazanimlarin verilis sirasinda
ya da birlestirilerek verilmesi hususunda bir takim degisiklikler yapilabilir.

Bir kazanimin islenis siiresi farklilik gosterebilmektedir bu yiizden kazanimlar
icin verilen siirelerde esneklik saglanabilir.

Matematik 6gretim programi 6grenci merkezli olup esneklik, estetik ,esitlik,
adalet ve paylasim gibi degerleri uygun kazanimlarla iliskilendirmek 6nem

kazanmaktadir.

2.1.1.3. Matematik Ogretiminde Kullanilan Yaklasimlar

Matematik 6gretiminde farkli yontem ve yaklagimlar s6z konusudur ve tek bir

yaklagima bagli kalmak dogru degildir. Ciinkii her bireyin 6grenme sekli ayni
olmadig1 gibi konular da 6zelliklerine gore farklilik gdsterir. Ogretimin etkililigi icin
uygun kosullarda konu, 6grenen 6zellikleri dikkate alinarak kullanilacak yontem ve

yaklagimlar belirlenmelidir.

Matematik 6gretiminde bir¢ok yaklasimdan s6z etmek miimkiindiir. Altun (2010),
‘Matematik Ogretimi’ adli kitabinda dgrenme- 6gretme siirecinin psikolojik temelleri
ve bu temellere bagl olarak gelistirilen yontemleri dokuz alt baslikta toplamistir.
Matematik ogretiminde kullanilan bu yaklasimlar asagida verilen maddeler halinde

ozetlenebilir (Altun, 2010).
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2.1.1.3.a. Skemp ve Ogrenmede I¢sel Motivasyon

Bireyin fiziksel gelisimi kadar zihinsel gelisimi de ©nemlidir. Ogrenciler
zihinsel gelisimine katki saglayacak matematik 6grenimi etkinliklerinden hoslanirlar
ve bu sayede gelisirler. Onemli olan &diil ¢ocuk i¢in basaridan zevk almaktir Yani bir
Ogrenciyi matematik 6grenmeye iten kisa siireli motivasyon sonugtan zevk almaktir.
Bu yiizden bu yaklagima gore 6grencilere hazir bilgiler verilmemeli 6grenciler bilgiyi

kendileri olusturmalidir (Altun, 2010).
2.1.1.3.b. Bruner ve Bulus Yoluyla Ogrenme

Bulus yolunda 6nemli olan 6grencinin kavram ve ilkelere kendi etkinlikleriyle
ulasmasidir. Ogretmenin gdrevi siirece rehberlik etmek ve uygun 6grenme ortamini
hazirlamaktir. Ogrenci bilgiyi bulan ve yapilandiran konumundadir ve siirecte aktif

olmalidir (Altun, 2010).
2.1.1.3.c. Ausubel ve Sunus Yoluyla Ogrenme

Sunus yoluyla 6gretim konunun yeni 6grenilmeye baslandigi asamada uygun
olan yaklasimlardandir. Ogretim siirecinin organizasyonu iyi yapilir ve eski
ogrenmelerle iliski kurulursa etkililigi artacaktir. Ogretmenin gdrevi 6gretimi planl
bir sekilde sunmaktir. Ogrenci bilgiyi alan konumundadir ve yeterince aktif degildir

(Altun, 2010).
2.1.1.3.¢c. Hans Freudenthal ve Gercekci Matematik Egitimi

Bu yaklasima gore matematik Ogretiminin temelinde bir gercek yasam
problemi olmalidir. Bu problemin ¢6ziimii i¢in matematik yapma ihtiyaci ortaya
cikmalidir. Cevredeki olaylart kontrol altina alma amaciyla sayma 6lgme siniflama
siralama gibi matematiksel kavramlar1 kullanma silireci matematiklestirme olarak

ifade edilmektedir (Altun, 2010).
2.1.1.3.d. Piaget ve Yapisalc:1 Ogrenme

Yapisalct 6grenme Piaget ile Ozdeslestirilse de aslinda oldukg¢a eski bir
kuramdir. Yapisalc1 yaklasima gore Ogrenci bilgiyi oldugu gibi almaz zihninde
yapilandirir. Sonugtan ziyade siirecin 6nemli oldugu yaklasimda 6gretmenin etki alani

Ogrenciye nazaran daha biiyiiktiir (Altun, 2010).
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2.1.1.3.e. Gosterip Yaptirma Yontemiyle Ogretim

Bu yontem o6zellikle geometri derslerinde kullanilan, fiziksel becerilerin
kazandirilmasina yonelik bir yontemdir. Yontemde 6gretmen yapilacak islemleri tek
tek aciklar ve adim adim gosterir, 0grenciler de izleyerek kendisi yapar. Pergel
yardimiyla ¢ember ¢iziminin 6gretiminde oldugu gibi 6gretmen kilavuz 6grenci de
asamalar1 dikkate alarak uygulayan ve Ogrenme siirecine katilan konumundadir

(Altun, 2010).
2.1.1.3.f. Tamimlar Yardimiyla Ogretim

Matematik Ogretiminde tanimlar olduk¢a Onemlidir bu yiizden kavramlar
ezberlenmemeli anlasilmalidir. Bu yontemde tanim, bu tanima uyan ve uymayan
ornekler karigik olarak ogrencilere verilir ama¢ tanima uygun olan ve olmayan
ornekleri birbirinden ayirabilmektir. Bu sayede tanim iizerine diisiinme saglanir ve

kavram anlasilmis olur (Altun, 2010).
2.1.1.3.g. Deneysel Etkinliklerle Ogretim

Deneysel etkinliklerde amag belirli asamalar ve denemelerle bir genellemeye
ulagmaktir. Dogrulugu ispatlanmis bir bilgi 6grenciye sunulmaz 6grenciden deney
yoluyla bilgiye ulagsmas1 beklenir. Her konu i¢in uygun olmayan bu yontem agirlikli

olarak geometride kullanilir (Altun, 2010).
2.1.1.3.. Oyunlarla Ogretim

Oyunlarla 6gretim matematik dersinde dersi 1ilgi ¢ekici hale getirerek
O0grenmeyi saglama amaciyla kii¢iik siniflarda hatta lisede kullanilan bir yontemdir.
Oyunla 6gretimde 6nemli olan bir nokta dersi eglenceli kilarken dgretilmek istenilen
bilgiyi geri planda birakmamaktir. Eglence ve 6gretim harmanlanabilmelidir. Bilginin

pekistirilmesi asamasinda sikga kullanilan bir yontemdir(Altun, 2010).

2.1.1.4. Matematik Ogretiminde Kullamlan Yeni Yaklasimlar

Degisen teknolojiye ve kosullara bagli olarak 6grenen 6zellikleri ve ihtiyaglar

da degismektedir. Bu durum O&gretimde kullanilan yontemlerde de bir takim
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degisiklikler meydana getirmektedir. Alako¢ (2003) teknolojik modern Ogrenme
yaklagimlarinin okullarda kullanimina yonelik iki yaklasimin varligindan soz
etmektedir. Bu yaklasimlar teknolojiden 6grenme (learning from technology) ve

teknoloji ile 6grenme (learning with technology) seklinde asagidaki gibi aciklanmistir.
2.1.1.4.a. Teknolojiden Ogrenme Yaklasim

Bu yaklasima gore Ogretilecek icerik teknoloji araciligiyla sunulur. Burada
teknoloji slirecin ana elemanidir. Teknoloji egitim 6gretimin siirdiiriilmesinde bir arag
degil siirecin en Onemli parcasidir. Uzaktan egitim ya da simiilasyonlarla 6grenme

ortami tasarlanmasi bu yaklagima 6rnek olarak gosterilebilir.
2.1.1.4.b. Teknoloji ile Ogrenme Yaklasimm

Teknoloji bu yaklasimda egitim 6gretim siirecinin etkililigini artiran ve siireci
destekleyen bir ara¢ konumundadir. Egitim &gretim ortaminda ders islenisine
yardimec1 olacak sekilde ya da siirecin degerlendirilmesi asamasinda teknolojik
imkanlardan yazilim ve donanimsal olarak yararlanilmaktadir. Bilgisayar destekli
ogretim, derslerde egitsel dijital oyun kullanimi teknoloji ile 6grenme yaklagimina

ornek olabilir ve matematik 6gretiminde kullanim1 miimkiindjir.
2.1.1.5. 21. yy Becerileri ve Aktif Ogrenme

Teknolojiyle degisen giiniimiiz egitim ortamlarinda 6grencileri gergek yasama
hazirlamak ve bugiliniin diinyasinda basarili olabilmelerini saglayabilmek i¢in
birtakim becerilerin kazandirilmast olduk¢a Onemli goriilmektedir. Alan yazinda
21.yy becerileri baglig1 altinda toplanan bu beceriler P21 olarak da adlandirilmaktadir.
Bu beceriler farkli alt basliklarda incelenmis olsa da genel olarak 21.yy becerileri ve
birbirleriyle etkilesimi Sekil 1° deki gibi ifade edilebilir (Aksoy, 2013: 128-130;
Ulugay, 2013: 216-218; Yalgin, 2018).
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Sekil 1. 21.yy becerileri ve birbiriyle etkilesimi

(r-TopIumsaI ve kiresel
farkindalk

e Yurttaslik bilgisi
e saglik okuryazarhgi
e ekonomik okuryazarlik

Temel
beceriler

e elestirel distinme
eyaraticililik
ejletisim

eisbirligi

Ogrenme ve
Yenilik
becerileri

Enformasyon
medya ve
teknoloji
becerileri

e enformasyon okuryazarli§

e medya okuryazarligi
eiletisim ve teknoloji
okuryazarhgi

%

Ogretmen merkezli geleneksel 6gretim yerini dgrenciyi merkeze alan ¢agdas
ogrenme yaklagimlara birakmaktadir ve bu yaklasimlarin bir sentezi olarak aktif
O0grenme goriilmektedir (Altun, 2010: 40). Aktif O6grenmede Ogrenci Ogrenme
siirecinde karar sahibidir ve amag 21. yy becerileri olan elestirel diisiinme problem

cozme, iletisim ve sosyal beceriler ile teknoloji ve yenilige agik olma gibi becerileri

Yasam ve
kariyer
becerileri

Ssneklik ve uyum

einsiyatif alma ve 6z
yonelim

e sosyal ve kilturler arasi
beceriler

everimlilik ve hesaplama

e liderlik ve sorumluluk

b
7

egitim ortaminda 6grenciye kazandirabilmektir (Ulugay, 2013: 218).

Ogrenme siirecinde 6grenme ortami, 6gretmen Ogrenci iliskisi ve 21. yy
becerileri ortakligi Resim 1°de 6zetlenmektedir. Siirecin etkililigi ve duraksamadan

yol almasi etkilesimde bulunan 6gelerin birbiriyle uyumlu hareket etmesi, aktif bir

6grenme ortaminin kurulmasiyla dogru orantilidir.
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Resim 1. P21 21.yy becerileri ortaklig1

SORULAR
OGRENME ARAGLARI (VITES)

PROBLEMLER 1

OLCME VE DEGERLENDIRME

OGRETMEN KoLTUGU L & SORDS

OGRENCI KOLTUGU L
ZAMAN YONETiMI

ORTAK YONETIM

TANIMLA

DEGER- PLANLA

LENDIR o

YAP

OGRENCI TEKERI OGRETMEN TEKERI

Kaynak: Patikam (2019). 21. yy becerileri ortakligi.

2.2. Oyun

Gegmisten giiniimiize oyun iizerine yapilmis ¢ok fazla tanim vardir bunun
sebebi olarak oyun kavraminin islevlerinin fazla olmasi gosterilebilir (Biriktir, 2008;

Kukul, 2013: 20; MEB Oyun Etkinligi Modiilii, 2014).

Oyun TDK (2011) tarafindan yetenek ve zekda gelistirici, belli kurallari olan,
iyi vakit gegirmeye yarayan eglence, bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek

amaciyla yapilan ¢eviklige dayanan her tiirlii yarisma olarak tanimlanmistir.

Oyunun ¢ocuk icin yeri ve Onemi biyiiktir. Cocuk zamanmin biiyiik
cogunlugunu oyun oynayarak gecirir. Oyun oynarken de bir¢ok beceriyi kazanir.
Ormanlioglu Ulug’a gére oyun hem ¢ocugun gelisimine katki saglayan hem de mutlu

olmasini destekleyen faaliyetlerdendir.

Oyunun dogasi geregi i¢inde barindirdig1 birtakim sadelik, ¢ok yonliiliik, yas

grubuna ve gelisime gore erisebilirlik, eglendiricilik 6zellikleri ¢cocugun gelisiminde
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oldukca etkilidir ve bu yiizdendir ki oyun ¢ocuklarin en énemli ugraslar1 arasindadir
(Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Oyun yetiskinler tarafindan her ne kadar ¢ocuklarin
eglenceli zaman gecirmelerine yarayan belirli bir amaci olamayan etkinlikler olarak
goriilse de aslinda oyunun ¢ocugun yasamindaki yeri ve etkisi biiyiiktiir (Basal, 2007:
243).

Oyun yapilan tanimlamalar da dikkate alindiginda ¢ocugun ozgiir oldugu,
kendini ifade edebildigi, hem fiziksel hem biligsel ayn1 zamanda da duyussal yonden
zenginlestigi, icinde heyecan, eglence unsurlarini barindiran kisaca ¢ocugun kisisel
gelisimini 6nemli Slgiide destekleyen etkinlikler biitlinlidiir. Oyun c¢ocuklara farkli
bakis agilar1 kazandirirken diisiinme becerilerini de gelistirir. Oyunun 6zgiir ve esnek
bir ortam sunmasi ¢ocugun kendine giivenmesine ve kendini ifade edebilmesine

yardime1 olur (Biriktir, 2008).

MEB’in hazirlamis oldugu Cocuk Gelisimi ve Egitimi alan1 Oyun Etkinlikleri
Modiiliine (2014) goére oyunu ilgi cekici ve eglenceli yapan bazi Ozellikler ise

asagidaki gibi siralanmistir:

o  Oyuncunun oyunda yer almast i¢in herhangi bir zorunluluk yoktur, oyun bu
ozelligini kaybettiginde ¢ekici ve keyif verici olmaktan ¢ikar.

o  Oyun kendiliginden ortaya ¢ikar, mutluluk ve rahatlik verir

o  Oyunun zaman siirlart ve kurallart vardwr

o Gergek yasamdaki kurallarin oyunda hicbir gegerliligi yoktur, sadece
oyunun kurallart vardir

o  Oyunda deneyimler tekrarlanir, ¢evre taklit edilir ve yeni seyler denenir

e Kuralli bir oyunda yeni bir ey iiretilmez

o  Oyunun nasil geligsecegi ve nasil sonu¢lanacagi onceden belli degildir

o  Oyunda yasamdan farkl bir konumda bulunma durumu soz konusudur

o  Oyun dinamik bir siirectir.
Oyun zamanla teknolojik gelismelerin de etkisiyle bir takim degisimler

yasayarak sekil, oynanan mekan, oyuncu sayisi ve oyunda kullanilan arag geregler

bakimindan farklilagmistir. Ancak bu farklilasma oyunun 6nemi ve kiiltiirel bir miras
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oldugu gercegini degistirmemistir. Giinlimiizde de oyunun yeri ve Ogrencilerin

gelisimindeki pay1 géz ardi edilmemektedir (Basal, 2007: 243-248).

2.2.1. Egitimde Oyunun Yeri ve Onemi

Oyun c¢ocugun oyalandig1 yalnizca eglenme amaci tasiyan bos bir faaliyet
olarak nitelendirilemez c¢linkii ¢ocuk icin her ne kadar giizel zaman gecirme ve
eglenme amaci tasisa da oyun; bilissel, duygusal, fiziksel bir takim gelisimleri
saglama, yaraticiligi gelistirme ve Ogrenme ortami saglama potansiyeline sahiptir
(MEB Oyun Etkinligi Modiilii, 2014). Bu yiizdendir ki oyun c¢ocugun saglikli
gelisiminde 6nemli bir rol oynar ve sahip oldugu potansiyelin egitime yonlendirilerek

kullanilmasi 6nemlidir.

Cagdas egitim sisteminde sorgulayan, demokratik, etkin, {iretken,
diisiincelerini ifade edebilen bireylerin yetismesi toplumlarin gelisimi i¢in onemlidir.
Bunun i¢in egitimde kullanilan yontemlerin de ezbercilikten uzak, yaratici diisiinceyi
gelistirme tlizerine kurulu, ¢agdas ve gelisimlere acik olmasi gerekmektedir. Tiim bu
ozellikleri i¢inde barindiran dar kaliplardan genis hayal giicli diinyasina ge¢meyi
saglayan bir yontem olarak oyunun egitimde kullanimi1 yayginlastirilmalidir (Biriktir,

2008).

Oyunun 6zgiir ve aktif bir 6grenme ortami sunmasi yaraticiligi gelistirmesi
acisindan 6nemlidir. Oyun sayesinde ¢cocuk kendini daha rahat ifade eder ve elinden
gelen en iyl performansi gostermeye calisir. Egitim o6gretim faaliyetleri oyun ile
zenginlestirilebilir. Oyunlarin eglendirici yonii ¢ocuklarin 6grenme etkinliklerini dada
zevkli hale getirirken ayn1 zamanda tiim enerjisini oyuna veren dgrenci icin etkili bir
O0grenme ortami saglar. Bu ylizden oyunlarin egitimde kullannmina yonelik pek ¢ok

calisma mevcuttur.

20



2.2.1.1. Matematik ve Oyun

Oyunlarin 6grenme ve 6gretme etkinliklerindeki giicli bir 6gretim yontemi
olarak oyunla 6gretimi 6n plana ¢ikarmaktadir. Oyunlar alistirma ve etkinlikleri daha
zevkli hale getirirken, grupla ya da bireysel olarak Ogrencinin bilgilerini
pekistirmesine yardimci olur (Ugurel ve Morali, 2008). Egitimde bir yontem olarak
kullanilmasinda siiphesiz i¢inde barindirdigir dinamikler etkili olmaktadir. Oyunun
eglendirici yonii ile hizli karar verme, isbirligi yapma, motive etme gibi yonleri bir

araya geldiginde egitsel agidan 6grenmeyi kolaylastiracag: diistiniilmektedir.

Matematik ve oyun kavramlari matematigin ve oyunun yapisi agisindan, ¢ocuk
oyunlarinda var olan matematiksel yansimalar agisindan ve matematik 6gretiminde

oyun kullanimi agisindan incelenebilir.

Hilbert’ e gore (Akt. Celikel, 2017) ‘Matematik belirli basit kurallar ve kagit
tizerindeki anlamsiz sembollerle oynanan bir oyundur.” Celikel’e (2017) gore ise
‘Matematik bir oyundur ya da oyun bir matematiktir’. Bu ifadeyi desteklemek
amaciyla Lego oyunundan yola ¢ikarak matematik ve oyun arasindaki yapisal
benzerligi ortaya koymustur. Lego bilindigi lizere kii¢lik parcalarin birlestirilmesiyle
yeni yapilarin olusturulabildigi bir oyundur. Aksiyom ve tanimlar legonun pargalari
olarak diislintildiglinde bu tanim ve aksiyomlar1 kullanarak olusturulan yapilar

matematiktir.

Somut bir 6rnek verilecek olursa Oklit tarafindan yazilan Ogeler adli kitapta
dogrulugu agik birtakim tanim, postulat ve aksiyomlar belirlenerek oyun
baslatildiktan sonra bu tanim aksiyom ve postulatlardan yararlanarak oyunun sonunda
Pisagor teoremi, asal sayilarin sonsuz oldugunun ispati ve platonik cisimler gibi pek
¢ok sonuca ulasilmaktadir. Oyle ki Oklit” in M.O. 300 yillarinda baslattig1 oyun
ilerleyen zamanlarda farkli matematikgiler tarafindan gereksiz pargalar ¢ikarilip bazen
yeni parcalar eklenerek farkli yapilar olugsmasini saglamistir. Matematikte de 6nemli
olan her oyunda oldugu gibi kurallar1 bilmek ve ona gore hareket etmektir (Celikel,

2017).

Nesin (2010) ‘Matematik ve Oyun’ adli kitabinda oyunlarin matematiksel

analizini yaparken, oyunu kazanma ihtimallerini belirlemek adina bir takim ispatlar
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kullanarak aslinda oynadigimiz pek ¢ok oyunun mantiksal ve matematiksel olarak
kazanma ve kaybetme ihtimallerinin belirlenebilecegini ortaya koymaktadir.
Bilgisayarin kullaniminda 6n planinda géziikkmeyen yazilimlar gibi oyunlarin da arka
planinda mantiksal ve matematiksel bir yap1 mevcuttur ve bu yapi ¢éziimlendiginde

sasirtict bir o kadar da biiyiileyici sonuglar ortaya ¢ikmaktadir.

Matematik ve oyun yapisal benzerlikler ile birlikte birbiriyle iligkili iki
kavramdir ¢linkii oyunun dogasi geregi oyun oynarken deneme yanilma, planlama ve
uygulama, siralama, eslestirme, farkli ihtimalleri deneyerek uygun olani se¢me, farkl
stratejiler kullanarak karar verme gibi birtakim matematiksel muhakemeler kullanmak
kagmilmazdir. Baska bir deyisle c¢ocukluktan beri oynanan oyunlar iginde

matematiksel yontemleri de barindirmaktadir (Ugurel ve Morali, 2008).

Matematik ve oyunun kavramsal olarak birbiriyle ilgili oldugu bir gercektir.
Gegmisten giiniimiize kadar gelen c¢ocuk oyunlarinda bir takim matematiksel
yansimalar vardir. Oyle ki en basitinden gocuklarin sek sek oyununda kare ya da daire
gibi geometrik sekillerin ig¢inde rakamlar sirayla yer almaktadir ve oyun kiiciik

sayidan biiyiik olana dogru asama asama ilerlemektedir (Resim 2).

(http://masaldayiz.blogspot.com/2018/10/seksek-oyunu-nasl-oynanr-seksek-cocuk.html )

Resim 2. Sek sek oyunu Resim 3. Cift ayak atlama oyunu

# Oyun alanumn 40z olmass gerekir.
#Gakal ve tas olan zeminlerde
oynanmamasina ozen gosterilmelidir

T

# Ip. Tebesir. Metre

NJ ,

22



Ayni sekilde ¢ift ayak atlama oyunu iki takim halinde oynanir ve
elemanlarinin sirayla ¢ift ayak atlamasi gereken oyunda her oyuncu bir 6nceki
oyuncunun kaldig1 yerden devam ederek son oyuncuya kadar diiz bir ¢izgi boyunca
atlar (Resim 3). (MEB, 2016). Oyunun kazanan takimini belirlemek amaciyla metre
yardimiyla 6l¢iim yapilmasi, 6l¢timlerin biiyiikliik ve kiigiikliigii, oyunda kullanilan

¢ift kavrami1 matematiksel yansimalardir.

Geleneksel oyunlar disinda matematik 6gretiminde kullanilmak {iizere
tasarlanan oyunlar da vardir. Bu tarz oyunlar ders kazanimlar1 dogrultusunda
tasarlanarak eglenerek Ogrenme amacina hizmet emektedir. Okuldncesinden
orta0gretime neredeyse tlim kazanimlara uygun egitsel oyun tasarlanmasi ve

uygulamada kullanimi 6nerilmektedir (Hacisalihoglu Karadeniz, 2017).

2.2.2. Geleneksel Oyunlar

Oyunun tarihi olduk¢a eskiye dayanmaktadir ve ¢ocuk oyunlar yiizyillardir
kiiltiirimiiziin geleneksel bir parcasi olmustur (Basal, 2007; Hacisalihoglu Karadeniz,
2017). Oyle ki farkli illerde de olsak oynanan c¢ocuk oyunlari benzesmektedir.

Kiiltiirimiize adapte olan geleneksel oyunlar kusaktan kusaga aktarilmaktadir.

Geleneksel oyun fiziksel aktivitenin ve yaraticiligin 6n planda oldugu,
oyuncularin Ozgiirce oyun araglarina, oyuncu sayisina ,oyunun siiresine karar
verebildikleri,ortam1 kendi diisiincelerine gore uyarladiklar1 oyunlardir. Geleneksel
oyunlar bu acgidan c¢ocugun c¢ok yonlii gelisimine O6nemli katkilar saglamaktadir

(Hazar, Tekkursun Demir ve Dalkiran,2017).

Gegmisten gliniimiize degiserek ve geliserek aktarilan oyunlar kiiltiiriimiiziin 6nemli
yapilarindandir. Geleneksel olarak oynanan oyunlar hem ¢ocugun yasantisini
sekillendirmede, sosyallesmesinde, iletisim ve isbirligi, paylasim yapma gibi
ozellikleri kazanmasinda, tiim bu sosyal ve biligsel gelisime ek olarak saglikli bir
fiziksel gelisim siireci yasamasinda onemli paya sahiptir (Aliyeva Esen, 2008;

Hacisalihoglu Karadeniz, 2017).

23



Yapilan aragtirmalar gostermektedir ki geleneksel ¢ocuk oyunlari zamana
yenik diismekte ve hizli bir sekilde yok olma tehlikesi ile karsi karsiya kalmaktadir.
Bu yiizden geleneksel oyunlarin derlenmesi, egitimde kullanilmasina yonelik
caligmalar yapilmaktadir (Basal, 2007; Aliyeva Esen 2008; Hacisalihoglu Karadeniz,

2017). Bu sayede oyunlarin siirekliligi ve gelecek kusaklara aktarimi saglanmaktadir.

Geleneksel oyunlar iilkeler i¢in ge¢cmisten gelen birer miras gibidir, oyunlara
sahip cikarak gelecege aktarimini saglamak, c¢ocuklar1 bu degerlerden mahrum
birakmamak onemlidir. Bu amagla iilkemizde MEB ve Genglik ve Spor Bakanligi
destegiyle okullarda geleneksel cocuk oyunlari senligi diizenlenmektedir ve senlik
icin oyunlarin kurallarinin ve o&zelliklerinin tanitildig1 geleneksel ¢ocuk oyunlar
senligi oyunlar kilavuz kitap¢ig1 yayinlanmaktadir (MEB, 2016). Bu tarz senlikler ve
okullar aras1 yarigmalar hakkinda duyuru ayni zamanda geleneksel oyunlarimizin
tanittminin detayli ve resimli olarak yapildig1 geleneksel ¢ocuk oyunlari.com gibi
siteler kullanimdadir. Etkinlik ve yarigmalar yapilirken ayni zamanda geleneksel
oyunlar 6gretilmeye calisilmaktadir Bu sayede hem geleneksel oyunlardan gelisimsel
anlamda yararlanirken hem de oyunlarin kusaklararasi aktarimi saglanmaktadir

(Hacisalihoglu Karadeniz, 2017).

2.2.3. Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar gesitli donanim ve yazilimlarla desteklenmis, gorsel ve isitsel
yonden zengin grafik, animasyon ve ses unsurlar1 barindiran, kullanici girisi yapmayi
gerektiren oyunlardir (Cetin, 2013: 2; Dogan, 2016: 51; Ozhan, 2011). Farkl
donemlerde video oyunu, mobil oyun, bilgisayar oyunu, ¢evrimi¢i oyun gibi farkl
isimler alan ve zamanla degisen dijital oyun kavrami aslinda donanim yazilim ve

tasarim yonlerinin bir sentezidir (Dogan,2016).

Teknolojik gelismeler etkisini neredeyse her alanda gosterdigi gibi oyun
olgusunu da degisime ugratarak bireyler arasi iletisime dayanan oyunlarin yerini
birtakim yazilimlara veya sanal ortamda tanimadigimiz kisilere kars1 oynanan dijital
oyunlara birakmistir (Ozhan, 2011). Eskiden agik alanlarda ve parklarda ¢ocuklarca

oynanmakta olan oyunlar bilisim teknolojilerinde meydana gelen degisimin etkisiyle
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gelisen dijital oyun kiiltliriiniin etkisiyle geri planda kalmistir (Dogan, 2016).
Giliniimilizde gercek oyun alanlarina gore sanal oyun alanlarina erisimin kolayligi,
ebeveynlerin zaman azlhigi neticesinde ger¢ek oyun alanlarina c¢ikarmak yerine
cocuklara dijital oyun sunmalari, internet kullanimi ve dijital oyunlara erisimin
artmasi siiphesiz dijital oyunlarin tercih edilmesinde etkilidir (Mustafaoglu ve Yasaci,

2018).

Dijital oyun oynama yas1 giin gectik¢e diismekte bununla birlikte dijital oyun
oynama siiresi de artmaktadir. Mustafaoglu ve Yasaci (2018) 7-15 yas aras1 cocugu
olan 179 ebeveyn ile yaptiklari ¢calismanin sonuglarina gore dijital oyun oynamaya
baglama ortalamasini 4,5 yil olarak bulurken giin i¢inde dijital oyun oynama siiresi

179,9 dakika oldugu sonucuna ulagsmiglardir.

Dijital oyunlar icin farkli siniflandirmalar ve oynanan dijital oyun kategorileri
mevcuttur. Dijital oyun tiirleri ile ilgili genel gecer bir kategori olmamakla birlikte
oyun tiirlerini 7 alt baslikta toplamak miimkiindiir (Gelibolu, 2013: 73). Bu alt
basliklar Sekil 2° de gosterilmistir.
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Sekil 2. Dijital oyun tiirleri

Aksiyon
Oyunlari

Macera
Oyunlari

ksiyon-Macera
Oyunlari

Rol Oynama

Oyunlari
Dijital Oyun
Turleri
Benzetisim

Oyunlari

*trateji Oyunlar

Tahta ve Kart
Oyunlari

Yapboz/Zeka
Oyunlari

Dijital oyunlarin tarihsel gelisim siirecini karsilastirmali olarak inceleyebilmek
ve daha etkili sonuglar elde edebilmek amaciyla Dijital oyunlar ‘Diinyada Dijital
Oyunlar’ ve ‘Tiirkiye’de Dijital Oyunlar’ olarak iki alt baslikta incelenmistir.
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2.2.3.1. Diinyada Dijital Oyunlar

Diinyada oyun endiistrisinin baglangi¢ ¢alismalar1 olarak ABD’de gelistirilen
ve licretsiz olarak piyasaya siiriilen ‘Tennis For Two’ ve ‘Spacewar’ oyunlari
sayilmaktadir. ABD’de kurulan ilk oyun sirketi olan Atari oyun sektdriiniin biiyiik
kismini uzun siire elinde tutmus ‘Computer Space’ ve ‘Pong’ isimli ilk salon konsol
oyunlarini piyasaya siirmistiir. Diinya oyun pazarina giren ikinci iilke ise ‘space
invaders’ oyunu ile Japonya olmustur (Ankara Kalkinma Ajansi1 Dijital Oyun Sektori
Raporu, 2016).

Internetin ticari kullanima acildig1 1986 yilina kadar ABD, Japonya, Sovyetler
Birligi, Fransa gibi iilkelerde oyun sirketleri kurulmus ve bu sirketler araciligiyla yeni
oyunlar iiretilmistir. Internetin ticarilesmesiyle birlikte konsol oyunlarinin yani sira
cevrimi¢i oyun tasarimlar1 da ortaya ¢ikmistir.1988 yilinda ise ilerleyen yillarda da
tekrarlanarak dijital oyun sektoriinii bir araya getiren bir konferans olan Computer

Games Developers Conference ABD’de gergeklestirilmistir.

Oyun sektdriiniin ticari getirisi ve yeni bir pazar olusturmasi iilkeleri bu yonde
caligmalar yapmaya yoOnlendirmistir. Teknolojinin gelisimi ve bilgisayarlarin
islevlerinin artmasi oyunlar1 gerek yazilimsal gerek de donanimsal acgidan
zenginlestirmistir. Sinema sektdriinlin de dijital oyun kiiltiiriinden etkilenmesiyle
‘War Games’ ve ‘Tron’ gibi dijital oyun, hacker ve sanal diinya konulu filmler
gosterime girmistir. Bilim insanlarinin da dijital oyunlar iizerine ¢alismalar yapmaya
baglamasi sonucu 2003 yilinda bu alanda caligmalar yapanlar1 bir araya getirmek
maksadiyla DIGRA (Dijital Games Research Association) kurulmustur (Sezen ve
Sezen,2011).

Oyun sektdrii kurulan yeni sirketler ve iiretilen oyunlarla giin gectik¢ce daha da
gelismis ve zamanla iiretilen oyunlar da ¢esitlenmistir. Bu oyunlar arasinda Pac-Man
bir oyun olmak disinda iilkelerin kiiltiirlerini etkileyen toplumsal hayata karigabilmis
bir kahraman haline gelmistir ve giinlik hayatta kullanilan esyalara figiirlerinin
basilmasindan miizik gruplarma isminin verilmesine kadar o donemin yasayisiyla
biitiinlesmistir. Ayni sekilde Super Mario Bros da biiyiik bir kitleye hitap edebilmis
oyunlar arasinda yerini almistir (Kizilkaya, 2010).
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Dijital oyunlarin giin gectikge artmasi beraberinde oyunlarin yas grubuna
uygunluk ve igerik acisindan denetlenmesi zorunlulugunu getirmistir. Bu amacla
ABD’de Entertainment Software Rating Board (ESRB) kurulur. Ayni zamanda oyun
ireticilerinin ticari haklarmin korunmasi maksadiyla yine ABD’de 2003 yilinda
ileride the Entertainment Software Assocation (ESA) admi alacak olan Interactive

Digital Software Assocation (IDSA) kurulmustur (Sezen ve Sezen, 2011).

Giivenli Internet Merkezinin 2019 yili Dijital Oyunlar Raporu’na gore dijital
oyun sektorii baglangic doneminden itibaren biiylik ivme kazanmis gerek biiylime hizi
gerekse kazang acisindan pek ¢ok sektorii geride birakmistir. Otomotiv ve enerji gibi
temel sektorlerin yani sira sinema da biliylime hizi ve pazar payr agisindan oyun
sektoriinlin gerisinde kalmistir. Rapora gére 138 milyar dolar seviyesinde seyreden
kiiresel oyun pazar1 biyiikliigiiniin 2021 yilinda 180 milyar dolar civarinda olmasi

beklenmektedir.

Grafik 1. Kiiresel pazar biiytikliigi
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Kaynak: Newzoo, Global Game Market Report Premium, 2018 (akt. GIM
Raporu,2019).
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Oyun pazarmin bu kadar biiyiik paya sahip olmasi iilkelerin de pazarda pay
alma yoOnelimlerini artirmistir. Baslangicta ABD ve Japonya gibi iilkeler pazarda soz

sahibiyken mobil oyunlarla birlikte Cin sektorde lider konumuna ge¢mistir.

Grafik 2. Kiiresel Ulkelere gore pazar biiyiikliigii siralamasi
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Kaynak: Newzoo, 2019 (akt. GIM Raporu, 2019)

Sektoriin bu kadar hizli gelismesinde birtakim faktorler etkili olmus ve siireci
hizlandiran gelismeler yasanmistir. Depolama birimlerinin  ¢esitlenmesi  ve
kapasitelerindeki artis, bilgisayarlarin gelisimi sonucu fiyatlarinin neredeyse herkesin
kisisel bilgisayarlara erisebilecegi diizeye inmesi, internetin kiiresellesmesi oyun
sektoriinde kokli degisiklikler meydana getirmistir. Bu durum oyunlarin hitap ettigi

kitleyi genisleterek daha fazla kisiye ulasmasini saglamistir (Kizilkaya, 2010).
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2.2.3.2. Tirkiye’de Dijital Oyunlar

Dijital  oyunlarin  iilkemizde kullannomindan ve yayginlasmasindan
bahsedebilmek i¢in dncelikle internetin kullanim ve yayginlagma siirecine deginmek
gerekmektedir. Tiirkiye’de internet baglantis1 12 Nisan 1993 yilinda ABD’nin
NSFNet (National Science Foundation Network)’e TCP/IP protokolii iizerinden
saglanmistir (Sosyal Medya, 2010 akt. Saka, 2019).

Diinya’da 1980’lerde Amerika ve Ingiltere’nin etkin oldugu oyun sektdrii
Tiirkiye’de internet baglantisinin gerceklestigi 1993 yilindan yaklasik 13 yi1l 6ncesine
rastlar. Bu durum dijital oyunlarin iilkelere gore pazar biiyiikliigli siralamasinda
tilkemizin geride kalmasini aciklayan faktorlerden en dnemlisidir. Giiniimiizde dijital
oyun sektorii lilkemizde de yayginlagmaktadir (Karahisar, 2013). Bu yayginlagsmada
siiphesiz internet baglantis1 ve baglanti hizindaki artis, kisisel bilgisayar sahip olan
kisi sayisinin artigi, dijital medyada kullanici sayisinin giin gegtikge artmasi, veri
depolama imkanmin artmasi, tablet ve akilli telefonlar etkili olmaktadir (Karahisar,

2013; Kizilkaya, 2010).

Internet kullanimmin yayginlasmasi ile birlikte dijital ortamlarm kullanici
sayisinin artmasi beraberinde bilgisayar oyunu oynayan kisi sayisinda da artig
meydana getirmistir. 2013 yilinda diinyada 1 milyar dijital oyun oynayan varken
Tiirkiye’de 20 milyon oyuncu ve 100 milyon dolarlik bir Pazar s6z konusudur
(Karahisar, 2013). Giivenli internet Merkezi (GIM)’nin 2019 yil1 raporuna gore ise
Tiirkiye’de oyun pazari 2017 yilinda 750 milyon dolarken 2018 yilinda 878 milyon
dolara yiikselmistir. Giinlimiizde {ilkemizde oyun oynayan kisi sayis1 ise yaklasik 30

milyon kadardir ve bu say1 giin gectikce artmaktadir.
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Grafik 3. Tirkiye’de Dijital Oyun Pazar biiyiikligi
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Kaynak: Giivenli Internet Merkezi Dijital Oyunlar Raporu, 2019

Tiirkiye’ de dijital oyun sektoriiniin gelistirilmesi ve tlilkemizden kiiresel ¢apta
marka ¢ikarilmasi amaciyla “TURQUALITY Programi sektore dahil edilmis, ihracat
ve iiretim amaglh yenilikgi ticaret platformunu istisare kurulu kurulmus ayn1 zamanda
OYUNDER, TOGED, ATOM, ODTU-TEKNOKENT gibi kuruluslar tarafindan oyun
gelistiricilerine yonelik destek calismalar1 yapilmistir (GIM Dijital Oyunlar Raporu,
2019).

Dijital oyun sektoriiniin gelisimine ve yerli oyun tasarimina yonelik
caligmalardan bir digeri ise playstore iizerinden ‘Diikkan Sizin’ uygulamasi ile
platformun yerli oyun yapimcilarina ve gelistiricilerine ag¢ilmast olmustur. Ayni
zamanda Izmir Yiiksek Teknoloji Enstitiisii tarafindan oyun gelistiricilere yonelik
yarigsma ve sonrasinda yapilan seminerleri igeren ° IEEE BuildUp’ yarigmasina da

TTNET sponsorluk yaparak destek olmustur (Kaya,2014).
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2.2.3.3. Egitsel Dijital Oyunlar ve Egitimdeki Yeri

Dijital oyunlar i¢inde egitime yonelik bilissel, duyussal ve motor beceriler
kazandiran gizil potansiyeller barindirmaktadir. Bu potansiyeller uygun o6gretim
ortamlar1 ve igeriklerle birlestirildiginde bilgilerin 6gretilmesi, problem c¢dzme
becerisi ve yaraticiligin artirilmasi, alistirma ve tekrar yapma imkani saglanmasi,
glinliik hayatta uygulanmasi zor, tehlikeli ya da maliyetli durumlarin simiilasyonunun

saglanmasi gibi durumlarda etkisi en fazla olan dgretimsel yontemdir (Gelibolu, 2013:
99).

Giliniimiizde gelisen teknoloji ile zenginlestirilmis egitim ortamlarinda bilgiye
ve uygulamalara erismek oldukg¢a kolaydir. Bununla birlikte iilkemizde cocuk ve
gencglerimizin ¢ogu zamanini sosyal medyada ya da oyun oynayarak gec¢irmektedir.
Egitim ortaminda bu dijital giicli kullanacak stratejilerden belki de en 6nemlisi oyun
tabanli 6grenme sayilmaktadir (Yiicel,2013). Dijital oyunlar eglenerek 6grenme basta
olmak {izere egitim siirecinde biiylik potansiyele sahiptir. Dijital oyunlarin sahip
oldugu potansiyel, 21. yy becerilerinin kazandirilmasinda da oldukga etkilidir (Aksoy,
2013: 129).

2017 yilinda yapilan Egitimde Dijital Oyunlar Calistay’ina katilan uzmanlarin
tespitleri dikkate alinarak olusturulan rapora gore (Uluslararast Cocuk ve Bilgi

Giivenligi Etkinlikleri Dijital Oyunlar Calistaylari, 2017);

e Dijjital oyunlarin sahip oldugu motivasyonu artirma, 6grenmenin etki
ve kaliciligmmi artirma gibi  potansiyeller egitimde yeterince
kullanilmamaktadir. Oyunlarda kazanimlarin 6n planda oldugu,
oyunun bir alistirma araci olarak kullanildig1 gézlenmektedir.

e Niteliksel yonler disinda 6grenenin yas grubu ve gelisim 6zelliklerine
gore  oyunlarin  siiflandirilmasinda  bir  takim  eksiklikler
bulunmaktadir.

e Piyasada okullarda kullanilabilecek nitelikte oyunlardan ziyade daha
cok eglence odakli ticari oyunlar mevcuttur.

e Dijital oyunlar Tirkiye’de ozellikle de diinyada onemli bir sektor

olmasia ragmen dijital oyunlarin egitime yonlendirilmesi konusunda
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hala bir takim eksiklikler mevcuttur MEB biinyesinde bu sektoriin
egitimle koordinasyonunu saglayacak bir birim heniiz yoktur.

¢ Dijital oyunlarin miifredata yerlestirilmesi fikri heniiz yenidir.

e EBA’da bulunan oyunlar yetersiz kalmaktadir ve egitsel dijital
oyunlarin yayginlagtirilmas1 hususunda yeterli devlet destegi heniiz
yoktur.

e Fatih Projesi ile okullarda etkilesimli tahta, internet altyapisi igin
gerekli donanimlar saglanmistir ancak ¢agdas teknolojiler igin
giincellemelere ihtiyag vardir.

e Ogretmenlerin dijital oyunlar ve egitimde kullanimina yonelik yeterli
fikirleri bulunmamaktadir ayn1 zamanda teknoloji kullanim1 yéniinden
de bir takim eksiklikler mevcuttur.

e Gerek Ogretmen yetistiren kurumlar gerekse Hayat Boyu Ogrenme
kapsaminda dijital oyunlar i¢in ayrilan zaman kisithh ve bu konuda
yapilan ¢alismalar yetersizdir.

e Miifredata uygun yeterli sayida dijital oyun yoktur mevcut oyunlar da
daha ¢ok motivasyon artirma ve Olgme degerlendirme araci olarak
kullanilmaktadir.

e Oyunlarn degerlendirebilecek bir sistem ve altyapr ile birlikte
Ogretmenlerin de oyunlar1 analiz edebilecegi yeterli bir degerlendirme
araci yoktur.

e Dijital oyunlarin egitime entegrasyonu flretim tesvigi ile bagka
sektorlere de katki saglayacaktir.

e Oyunlarin en az oOgreticiligi kadar Onemli bir diger konu da
iceriklerinde barindirdiklar1 ¢ocuklarin gelisimini etkileyen psikolojik
ve giivenlik unsurlaridir. Bu agidan icerik denetlemesi olast sorunlarin

Oniine gegebilmek acisindan biiyiik 6nem arz etmektedir.

Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF) verilerine gére oyun tabanl
ogretim dijital oyunlarin gelecegi acisindan en Onemli konular arasinda
goriilmektedir. Egitim siirecinde dijital oyunlarin sisteme entegre edilmesi iki sekilde
diistiniilmektedir. Bunlardan birincisi ‘egitici 68retici oyunlar/igerikler’ ikincisi ise

‘oyunlar iizerinden cocuklarimiza kiiltiir ve tarth sunumu’ dur. Ayni zamanda
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oyunlarin ulusal degerlendirme ve simiflandirmalarinin yapilmasi da amaglanan

konular arasindadir (Ding, 2012).

Egitsel dijital oyunlar ve egitim faaliyetlerinin teknoloji destekli ilerlemesi
konusunda iilkemizde cesitli ¢alismalar yapilmaktadir. 2017 yilinda ilk kez Tirkiye
Bilisim Vakfi (TBV) tarafindan matematik ve fen bilimleri alaninda tasarlanan
oyunlarin 6diillendirildigi bir yarisma diizenlenmistir. Yarigmanin amaci teknolojinin
egitime entegrasyonunu hizlandirmak, bu alanda fikir lireterek uygulamalar yapan kisi
ve kuruluglara destek olmak ve bireyleri bu alanda caligmalar yapmaya 6zendirmek
olarak belirtilmistir. Bu yarisma kapsaminda matematik ve fen 6gretimine yonelik
tasarlanan oyun ya da oyun fikirleri degerlendirme kapsamina alinarak
odiillendirilmistir (Milliyet, 2017). Bunun yan1 sira tiim mobil hatlardan EBA’ ya 3gb
iicretsiz erisim imkani sunulmaktadir (MEB, 2019). EBA’ da var olan oyunlarin
cesitlendirilmesi, bu tarz yarisma ve tesvik ¢alismalarinin artmasiyla egitim ve dijital

oyun baglantis1 giiclenmektedir.

2.2.3.3.1. Matematik ve Egitsel Dijital Oyunlar

Matematik  6gretiminde  Ogretimi  kolaylastirmak, soyut kavramlar
somutlastirmak, etkili 6grenmeyi saglamak amaciyla pek c¢ok yaklasim ve yontem
denenmektedir. Oyunla desteklenmis matematik O6gretimi de kullanilan yontemler
arasindadir (Arslan ve Demirtas, 2015; Biriktir, 2008). Oyun ile matematik 6gretimi
iizerine yapilan ¢alismalarda oyunla 6gretimin basariy1 artirdigina yonelik bulgular
akla gelisen teknoloji ile hayatimiza giren dijital oyunlarin da basar {izerinde olumlu
etkilerinin olup olmayacagi sorusunu getirmektedir. Dijital oyunlarin hitap ettigi
biiyiik kitle, oyunlara ayrilan siire de dikkate alindiginda bu oyunlarin egitime dogru
bir sekilde entegrasyonunu miithim kilmistir (Koéroglu ve Yesildere, 2002;

Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Ocak, 2013: 61).

Tasarlanan egitsel dijital oyunlar {icretsiz erisime sahip sitelerde hem okul hem
de 6grenci erisimine sunulmakta ayni zamanda Milli egitim bakanliginin Egitim
Bilisim Ag1 olan EBA’ da bu tarz oyunlara yer vermektedir. Ciinkii 6grenen

ihtiyaclar1 ve 6grenme sekilleri glinlimiiz dijital diinyasinda degisime ugramaktadir.
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Ogrenciler dogup biiyiidiikleri ortam sahip olduklar1 teknolojik imkanlar ve
yasadiklar1 ¢ag geregi onceki kusaklardan farkli ilgi tutum deger ve becerilere sahiptir

(Ardic ve Altun, 2017).

Dijital cagin 6grenenleri yeni teknoloji, uygulama ve yontemleri geleneksel
yontemlere tercih etmekte, geleneksel 6grenme yontemlerinden hoglanmamakta ve
eski yontemlerden c¢ok c¢abuk sikilmaktadir (Ardic ve Altun, 2017). Giinlimiiz
toplumunun 6grenen 6zellikleri dikkate alindiginda dijital diinya ve sosyal medya ile
i¢c ice olan nesil i¢in egitsel dijital oyunlar egitimde ve matematik Ogretiminde
bagvurulabilecek yontemler arasindadir. 21. yy becerilerinin kazandirilmasinda egitsel

dijital oyunlarla matematik 6gretimi yararlanilacak yontemler arasinda yer almaktadir.

2.2.3.3.2. Egitsel Dijital Oyunlarin Yararlan

Egitimde her yontem ve yaklasim ya da uygulamada oldugu gibi salt
milkemmeliyetten s6z etmek zordur. Kullanilan her yontemin yarar ve simirliliklar
vardir. Dijital oyunlarin egitim &gretim ortamlarina entegrasyonu fikri beraberinde
egitime ne gibi katkilar1 olacagi sorusunu akla getirmis ve bu yonde calismalar
yapilmasimin 6niinii agmistir. Yapilan bir¢ok aragtirmada anahtar kavram eglenerek
O0grenme imkani sunmasi olmakla birlikte egitsel dijital oyunlar iizerine yapilan

caligmalar incelendiginde genel olarak egitsel dijital oyunlarin

—

Eglenerek 6grenme imkani saglama,

Ogrenmeyi zevkli hale getirerek dersi sevdirme

Soyut kavramlar1 gorsellestirme, somutlagtirma

Motive etme/giidiileme

Birden fazla duyu organina hitap ederek 6grenmeyi kolaylastirma
Aktif 6grenme (egitim ortamini yonetme)imkani sunma

Gizil 6grenme saglama

Stratejik diisiinme becerisi gelistirme

A A B o B

Coklu oyunculu oyunlarda rekabet ve isbirligi saglama

—
=)

. Farkl1 secenekleri degerlendirme yetenegi kazandirma gibi faydalar1 soz

konusudur (Aslan Akin ve Atici, 2015; Cankaya ve Karamete, 2008; Kdroglu
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ve Yesildere, 2002; Sahin, 2016; Topcu, Kiigiikk ve Goktas, 2014; Ulucay,
2013: 220-221).

Stiphesiz bu faydalar hazirlanan dijital icerigin etkililigi, kazanimlara uygun olarak
hazirlanmis olmasi, 6grenenlerin 6grenmelerini destekleyecek Ogelerin 6n planda
olmasi ve her seyden ¢ok dgrenenin ilgisini ¢ekerek verilen kazanimlar1 aktarabilecek
sekilde harmanlanabilmis, iizerinde planlama yapilarak olusturulmus olmasiyla dogru

orantilidir (Koroglu ve Yesildere, 2002).

Eglenerek 6grenme imkani saglama

Birey egitsel dijital oyun oynarken eglenmekte ayni1 zamanda 6grenmektedir.
Burada onemli olan eglence unsuru ile verilecek kazanimin dogru bir sekilde
harmanlanmasidir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 ile islenen derslerde Ogrenciler
karmasik konulari, soyut kavramlari sikilmadan, eglenerek, kolaylikla 6grenmektedir
(Cankaya ve Karamete, 2008; Karakis, 2014; Koroglu ve Yesildere, 2002; Topgu,
Kiigiik ve Goktas, 2014). Bilgisayarla oyun ortamimi birlestirerek egitsel dijital
oyunlar1 egitimde kullanmak ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina olan ilgileri de dikkate

alindiginda eglenerek 6grenme imkani saglamaktadir (Kukul, 2013: 29).
Ogrenmeyi zevkli hale getirerek dersi sevdirme

Bireyin 6grenme siireci her ne kadar belirli sistemlere gore siniflandirilsa da
bu siirecte bireysel farkliliklar s6z konusudur. Her Ogrencinin 6grenme sekli
farkliliklar gosterirken derse karst tutumlart da farklilik gosterebilmektedir.
Ogrenenleri zorlayan soyut kavramlar iceren dersler bazi 6grenciler igin sevilmeyen
dersler arasinda gelmektedir. Genellikle O0grenciler bu dersleri anlamadiklart igin
sevmemekte ve zamanla yapamayacaklarma dair bir onyargiya kapilmaktadir. Bu
diisiince de dolayli yoldan basarisizligi tetiklemektedir. Bu ylizden derse karsi olumlu
tutum basar1 agisindan 6nemlidir (Hangiil,2010). Egitsel dijital oyunlarda bulunan
eglence faktorii ders ortamini sikiciliktan kurtarirken oyunlarin egitici yonii 6grenciye
basarma duygusunu tattirdig1 i¢in 6grenme siireci daha zevkli hale gelir (Cankaya ve

Karamete, 2008; Karakis, 2014; Koroglu ve Yesildere, 2002).
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Soyut kavramlar gorsellestirme, somutlastirma

Bazi dersler soyut kavramlar igermektedir. Ozellikle matematik dersinde
kavramlarin biiylik bir kismi1 soyut kalmaktadir. Egitsel dijital oyunlar iceriklerinde
bulunan gorsel ve isitsel unsurlarla, ii¢ boyutlu gdsterim sayesinde kavramlarin
gorsellestirilmesi somutlastirilarak daha iyi anlagilmasi saglanabilmektedir (Ocak,

2013: 57).
Motive etme/ giidiileme

Motivasyon dgrenmenin gerceklesmesi icin onemli bir unsurdur. Ogrencinin
ilgi, merak, 6grenme, gelisme istegi gibi i¢cinden gelen etkinlikler i¢csel motivasyon
olarak ifade edilebilir (Sir, 2013: 44). Etkili 6grenme ve 6grenme isteginin siirekliligi
icin motivasyonun ic¢sel olmasi onemlidir (Altun, 2010: 19). Oyun dogas1 geregi
icinde bagarma istegi uyandirma kazanma kaybetme unsurlari, grupla isbirligi i¢inde
olma gibi 6zellikleri barindirir ve bu 6zellikler i¢sel motivasyon olusturmada oldukca
etkilidir. Oyunlarin giidiileyici yonii dogru bir sekilde egitim ortamlarina
aktarilabilirse 0grenmesi zor konularin &gretiminde sikict konularin zevkli hale
getirilmesinde geleneksel Ggretim yontemlerini geride birakarak gelecegin etkili

Ogretim ortamini olusturacaktir (Gelibolu, 2013: 101).

Egitsel dijital oyunlarin i¢inde barindirdig: taktiksel, gorsel, isitsel, zihinsel
unsurlar oyuna yonelimi artirmakta ve oOgrencide tekrar tekrar oynama istegi
uyandirmaktadir. Dijital oyunlarda 6grencinin farkli kademelerde farkli bilgi ve beceri
kullanma gerekliligi de motivasyonu iist diizeyde tutmakta bu sayede iist diizey
ogrenme gerceklesmektedir (Ocak, 2013: 57). Motive olan Ogrenenler sikici bir
ortamda ders tekrar1 ya da odev yapmak yerine EDO oynayarak Ogrenebilir

ogrendiklerini tekrar edebilir bu sayede bilgilerini pekistirebilir.
Birden fazla duyu organina hitap ederek 6grenmeyi kolaylastirma

Ogrenme- Ogretme siirecinde ne kadar ¢ok duyu organi devreye girerse
ogrenmenin etkililigi de o kadar artar. Yapilan aragtirmalara gore ‘Okuduklarimizin
yiizde 10'unu, isittiklerimizin yiizde 20'sini, gordiiklerimizin ylizde 30'unu, hem isitip
hem gordiiklerimizin yiizde 50'sinl, soylediklerimizin yiizde 80'ini ve sozlerimize
davraniglart ekledigimizde yiizde 90'm1 hatirlariz’ denmektedir (Mestgioglu

Gokmogol, 2011). Bir Cin atasdziine gore ise ‘Duydugumu unuturum, gordiigimii
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hatirlarim, yaptigimi unutmam’ denmektedir. Egitsel dijital oyunlar da birden fazla
duyu organina hitap ederek 6grenmeyi kolaylastirmakta ve 6grenmenin kaliciliginm

artirmaktadir.
Aktif 6grenme (egitim ortamin1 yonetme) imkani sunma

Dijital oyunlarin yapis1 dikkate alindiginda oyuncular basarisizlikla
karsilagtiginda nedenleri geribildirimle aninda belirtilmekte, oyunculardan basariya
giden olas1 diger yol ve imkanlar1 uygulamasi beklenmektedir. Bu sayede oyuncular

oyun i¢ginde kurulan 6grenme ortaminda stirekli aktif tutulmaktadir (Ocak, 2013: 56).

Egitsel dijital oyunlar Ogrenenlere farkli seviyelerle 6grenme secgenekleri
sunar. Ogrenen bu asamada istedigi zorluk diizeyini se¢me ve istedigi kadar
oynayabilme, kendi kendine karar verme imkanina sahiptir. Eksik oldugu kismi tekrar
tekrar oynayabilir, kendisine uygun seviyeyi secebilir. Oyun oynarken aktif olmak
zorundadir. Bu acidan 6grenci egitim ortamini kendine, 6grenme hizi ve seviyesine

gore diizenleyip yoneten konumundadir (Ocak, 2013: 65).

Oyun kurallar1 oyuncular tarafindan belirlenen, oyuncularin zorlanmadan
becerilerini ortaya koyabildigi, oyunculara kendi kendine 6grenme imkani sunan bir
egitim siireci olarak diisiiniilebilir bu acidan ezberden uzak aktif 6§renme ortamlari

saglamada oyunun 6nemi biiyiiktiir (Kéroglu ve Yesildere, 2002).
Gizil 6grenme saglama

Ogrenci egitsel dijital oyun oynarken eglenme ve oyunu tamamlama gibi
oncelikli hedeflere sahiptir. Egitsel dijital oyunlar i¢inde barindirdig: egitsel unsurlar
ya da hikayesel kurgu icinde bazi oyunlarda degerler egitimini barindirmaktadir. Bu

sayede 6grenci farkinda olmadan 6grenmis olur.
Stratejik diisiinme becerisi gelistirme

Birey oyunda kurgulanan bir oyun ortamt ile kendi zihinsel diinyasi arasinda
etkilesim kurmaktadir. Oyunu ¢0zebilmesi daha kisa zamanda gorevleri
tamamlayabilmesi, seviye atlamasi tamamen kendi gelistirdigi yontem ve stratejilere
baghdir. Bu agidan oyun kazanimlar1 aktarmada ne kadar iyi kurgulanirsa o kadar
etkili sonuglar ortaya ¢ikacaktir. Oyuncu da oyunun asamalarina gore farkl stratejiler

deneyerek yeni yollar kesfedebilecektir (Ocak, 2013: 56).
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Coklu oyunculu oyunlarda rekabet ve isbirligi saglama

Multiplayer da denilen ¢oklu oyunculu oyunlarda birey karsisindaki
oyuncularla ya da bilgisayarla yarismaktadir. Oyunu kazanmak amacgli bir rekabet
ortami olusturulmaktadir. Grupla oynanan oyunlarda ise grup ici igbirligi yaparak
oyunu kazanma amaglanmaktadir. Bu yonden egitsel dijital oyunlar eglenceli bir
rekabet ortami saglarken takim olma ruhuyla isbirligi yapma yonlerini gelistirir

(Ocak, 2013: 55-60).
Farkl secenekleri degerlendirme yetenegi kazandirma

Egitsel dijital oyunlar oynanirken 6grenci oyunu kazanmak igin bir takim
stratejiler gelistirmelidir. Oyunda meydana gelen olasi durumlarin analizini yaparak
en yiiksek puana ulagsma ya da seviye atlama gibi ihtimallere ulasabilmek i¢in farkli
secenekler arasinda degerlendirme yapabilmelidir. Bu da 6grenciye zamanla olasi

durumlar1 degerlendirebilme yetenegi kazandirmaktadir.

2.2.3.3.3. Egitsel Dijital Oyunlarin Simirhliklar:

Egitsel oyunlar1 egitim ortamlarinda kullanimina yonelik bir takim sinirliliklar

vardir bunlar;

e Her okulun yeterli donanima ve bilgisayar laboratuarina sahip olmamasi

e Her konu ya da kazanima uygun egitsel dijital oyun bulma zorlugu

e Mevcut oyunlarin yalnizca 6greticiligi 6n plana almasi ya da eglence ve
ogreticilik yonlerinin yeterince harmanlanamamasi

e Dijital oyunlarin kullaniminin avantajlar1 ve uygun kullanim alanlart ile ilgili
yeterli bilgi sahibi olunmamasi

e Bazi 6gretmenlerin derslerde teknoloji kullanimi konusunda egitime ihtiyaci
olmas1 ve bunun bir siire¢ gerektirmesi

e Dijital oyunlarin igerik denetimi ve gilivenlik Onlemlerinin saglanmasi
konusunda yeterli ¢calismalarin ve kuruluslarin azligi

e Dijital oyun sektorii ve egitime entegrasyonu siirecinde esgiidiim

saglayabilecek bir birimin olmamasi seklinde siralanabilir.
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(Ocak, 2013: 61-66; Uluslararas1 Cocuk ve Bilgi Giivenligi Etkinlikleri Dijital
Oyunlar Calistaylari, 2017).

2.3. Tutum

Tutum duygu ve diisiincelerle birlikte davraniglar1 da etkileyen, dogustan
gelmeyip sonradan kazanilan duygulardir ve bireyler sahip olduklari tutuma gore
davranig sergilerler. Matematik dersini sevmeyen bir dgrencinin devamsizlik yapmasi

bu duruma 6rnek gosterilebilir (Yiicel ve Kog, 2011).

Tezbasaran (2008)’a gore ise ° Tutum, belirli nesne, durum, kurum, kavram ya
da diger insanlara kars1 6grenilmis olumlu ya da olumsuz tepkide bulunma egilimidir’

ve geregince Ol¢iilmesi onemlidir.

2.3.1. Matematik ve Tutum

Alanyazin incelemesi yapildiginda genellikle 6grencilerin matematige karsi
olumsuz tutum sergiledikleri ifade edilmektedir (Altun, 2010: 12; Sahin, 2016).
Ogrenciler matematiksel kavramlar gibi soyut kavramlar1 &grenirken zorlanmakta

bunun sonucu olarak da 6grenmeye kars1 olumsuz tutum sergilemektedir.

Sertoz (2011)’e gore ‘Bircok insan i¢in matematik, hayatint zehir eden
derslerden, i¢ine korku salan sinavlardan ve okulu bitirir bitirmez kurtulacagi bir
kabustan ibarettir’ Ogrencilerin hata yapmaktan korkmasi, etkinliklerden uzak
durmalarina ve dolayli yoldan ders basarilarinin da diismesine neden olmaktadir

(Altun, 2010:12).

Yapilan tanimlar dikkate alindiginda derse karsi olumsuz tutumun basariy1 da
olumsuz etkiledigi bir gergektir. Bu yiizden arastirmacilar 6grencilerin tutumlarini
olumlu yonde etkileyecek, Ogrenme siirecine pozitif katki saglayacak oOgretim
ortamlart ve yoOntemleri arastirmaktadir. Matematige karsi olumlu tutum
gelistirilmesinde dikkat edilmesi gereken noktalardan biri de matematigin eglenceli

kisminin  6grencilere  gosterilebilmesi, matematik ders ve etkinliklerinde
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oyunlastirmadan yararlanilmasidir (Altun, 2010: 13). Bu anlamda egitsel dijital
oyunlarin tutum {izerinde olumlu etkisi olabilecegi yoniinde goriisler arastirmacilarin

bu konuda ¢alismalar yapmasini saglamistir (Aksoy, 2010: 123).

Egitsel dijital oyunlarin matematik dersine yonelik tutuma etkisinin
arastirilldigi ¢aligmalarin bir kisminda tutumun olumlu yonde degistigi goriiliirken
(Aslan Akin ve Atic1,2015; Cankaya ve Karamete, 2008), bazi ¢alismalarda ise egitsel
dijital oyunlar ve tutum arasinda anlamli bir fark bulunamamasina ragmen gorislerin

olumlu yonde oldugu goriilmiistiir (Sahin, 2016).

2.4. Akademik ¢alismalar

2.4.1. Oyunla Matematik (")gretimi Alaninda Yapilmis Calismalar

Beyhan ve Tural (2007), yaptiklar1 deneysel ¢alismada oyunla matematik
ogretiminin erisiye olan etkisini Kontrol Gruplu Ontest Sontest model kullanarak
incelemistir. Arastirma Izmir ili Buca ilgesine bagli bir ilkdgretim okulunda3. sinif
ogrencileri ile gerceklestirilmistir. Deney grubuna oyunla o6gretim uygulanirken
kontrol grubunda geleneksel yontemle ders islenmis ve her iki gruptan arastirmacilar
tarafindan gelistirilen erisi testi araciligiyla veri toplanmistir. Calismanin sonuglarina
gore deney ve kontrol grubu erisi diizeyleri arasinda oyunla 6gretim yapilan deney

grubu lehine anlamli fark bulunmustur.

Biriktir (2008), ‘Ilkogretim 5. siif Matematik Dersi Geometri Konularinin
Verilmesinde Oyunla Ogretimin Erisiye Etkisi’ adli ¢alismada deney ve kontrol
grubunun erisi diizeylerini belirlemek amaciyla on test-son test kontrol gruplu
deneysel yontem kullanmistir. Konya iline bagh bir ilkogretim okulunda iki 5.simmif
iizerinde gerceklestirilen calismada oyunla Ogretim yapilan deney grubu erisisi
kontrol grubuna gore daha yiiksek ¢ikmistir ve verilerin analizine gore deney grubu

lehine anlaml1 farklilik agiga ¢ikmustir.

Ugurel ve Morali (2010), matematik 6gretiminde oyunlarin kullanilabilirligini
arastirmak amaciyla 44 Matematik O0gretmeni ve 226 6gretmen adayinin goriisiine

bagvurmustur. Hazirlanan egitsel oyunlar bir gruba tanitilirken diger gruba
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tanitilmamustir. Gruplarda veriler 6 agik uglu sorudan olusan 6n bilgilendirme formu
ve bir anket yoluyla toplanmistir. Verilerin analizi sonucunda her iki grubun da
arastirma konusuna yonelik fikirlerinin yetersiz deneyimlerinin ise sinirli oldugu,
oyunlarin tanitimmnin yapildigi grupta 6gretmen goriislerinin daha olumlu oldugu

sonucuna ulasilmustir.

Canbay (2012), egitsel oyunlarin akademik basari, motivasyonel inang ve 6z
diizenleyici beceriler lizerine etkisini arastirmak amaciyla Kocaeli Cayirova ilgesine
bagl bir okulda 7. sinifta 6grenim gormekte olan toplam 52 6grenci ile ¢alismalarini
yiirlitmustiir. Arastirmada on test-son test kontrol gruplu model kullanilmis olup
deney ve kontrol gruplart her grupta 26 6grenci olacak sekilde olusturulmustur. Veri
toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen basar1 testi ve 44 maddeden
olusan motivasyonel stratejileri dlgmeye yarayan ol¢ek kullanilmistir ve uygulama
sonunda 6grenci goriisleri alinmistir. Deney grubu 6grencileri ¢okgenler konusunu
egitsel oyunlarla Ogrenirken diger grupta geleneksel yontemden yararlanilmigtir.
Yapilan analizler sonucunda egitsel oyunla 6gretim yonteminin akademik basari, 6z
diizenleyici stratejiler ve motivasyonel inanglar ayni zamanda bilginin kalicilig

iizerine etkisi incelenmis ve deney grubu lehine anlamli fark bulunmustur.

Gokbulut ve Yiicel Yumusak’in (2014), oyun destekli matematik 6gretiminin
kesirler konusu erisi ve kaliciligina etkisini arastirdiklar1 deneysel calismada 28’1
deney ve 28’1 kontrol grubu olmak iizere 4. sinifta egitim gormekte olan toplam 56
ogrenci secilmistir. Veri toplama araci olarak 22 soruluk testin kullanildig1 calismada
elde edilen verilerin analizi sonucu edinilen bulgulara gore oyunla desteklenmis

matematik 6gretiminin basariy1 artirdigi sonucuna ulasilmstir.

Duran ve Kaplan (2014), matematiksel kavramlarla gelistirilen ‘Kelimeden
Kavrama’ oyunu hakkinda 6gretmen ve 0grenci goriislerini aciga ¢ikarmak amaciyla
yaptiklar1 ¢alismada 16 6grenci ve 1 Ogretmenin goriisiine bagvurmustur. Veriler
ogretmen giinliikleri ve 3 acik u¢lu sorudan olusan Goriisme Protokolii ile toplanmis
olup veriler betimsel analiz ile incelenmistir. Arastirmanin bulgularina gore
arastirmaya katilan 6grencilerin biiyiik kismi kullanilan oyun hakkinda olumlu goriis

belirterek oyunu yararli bulmustur

Arslan ve Demirtag (2015), yaptiklar1 ¢calismada oyun destekli 6gretimin 5.

sinif temel geometrik kavramlar ve c¢izimler kazaniminin Ogretiminde basariya
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etkisini incelemistir. Caligma Sinop ilinde 5. sinifa devam etmekte olan 58 6grenci
iizerinde deneysel yontem kullanilarak yiiriitiilmiistiir. Calismadaki 30 6grenci deney
ve 28 Ogrenci kontrol grubundadir. Veri toplama araci olarak kullanilan arastirmaci
tarafindan gelistirilen geometrik kavramlar ile ilgili basar1 testinden elde edilen
verilerin analizi sonucunda deney grubuna uygulanan oyun destekli egitimin basariy1

artirdig1 sonucuna ulagilmistir.

2.4.2. Egitsel Dijital Oyunlar ve Matematik Ogretimi Alaminda Yapilmus
Akademik Calismalar

Oztiirk (2007), egitsel bilgisayar oyunlarinin matematik dersi basarisi, derse
kars1 kaygr ve tutumlar iizerine etkisini incelemek amaciyla yapti1 ¢alismada izmir
ili Konak ilgesinde 6. sinifa devam etmekte olan toplam 47 6grenci ile ¢alismistir.
Veri toplama kisminda ‘Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi’, ‘Bilgisayar
Oyunlar1 Kaygi Olgegi’, ‘Bilgisayar Oyunlari Olgegi’ olmak iizere ii¢ dlgek ve
uygulama kazanimlarina yonelik bir basari testinden yararlanilmistir. Arastirmanin
uygulama kisminda Halsoft egitsel matematik oyunundan yararlanilmistir ve calisma
sonucunda elde edilen veriler SPSS istatistik programi ve Microsoft Office Excel
programiyla analiz edilmistir. Arastirma sonuglarina gore egitsel matematik oyununun
ogrencilerin matematik dersindeki biligsel gelisimlerine katki sagladig1 ayn1 zamanda
ogrencilerin egitsel oyun oynadiklar1 dersin daha zevkli ve huzurlu gectigi goriisiine

ulagilmistir.

Cankaya ve Karamete (2008) egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin
matematik dersine ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarina etkisini
inceledikleri ¢alismada gelistirdikleri oranti konusuyla ilgili ’orantili tetris’ ve ¢
orantil1 palyago’ isimli iki oyunu ve anketi 176 6grenciye uygulamistir. Uygulama
sonucu yapilan t-testine gore egitsel bilgisayar oyunlar1 ile matematik dersi tutumu
arasinda anlamli bir iligki goriilmemistir ancak matematik dersi ile egitsel dijital
oyunlar arasinda iligkinin olup olmadig1 varsa yoniinii belirlemek amaciyla yapilan
Pearson korelasyon testi sonucunda dgrencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar

oyunlarina yonelik tutumlar pozitif ¢ikmistir.
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Tural Sonmez ve Ding Artut, (2011), 6. simif 6grencilerine kesirler ve ondalik
sayilar konusunun Ogretiminde web tlizerinden sunulan bilgisayar destekli egitsel
oyunlarin kullaniomimin 6grenci basarisina etkisini incelemistir. Arastirma verileri
arastirmaci tarafindan gelistirilen basari testi ve oyunla egitime dair goriis belirlemek
amaciyla kullanilan yar1 yapilandirilmig goériisme formu ile elde edilmistir. Verilerin
analizi sonucunda oyunla Ogretimin basariy1 artirdigi ayni zamanda derse ilgi ve

katilim1 olumlu etkileyerek dersi daha iyi anlamalarini sagladigi anlagiimastir.

Ulugay ve Cakir’in (2014) matematik 6gretiminde etkilesimli oyunlarin
kullanilmasin1 konu alan Tiirkiye’de ve diinyada yazilmis matematik egitimi ve
bilisim teknolojileri alaninda yapilan makale tez ve raporlart derlemek amaciyla
yaptiklar1 caligmada 2012 yilina kadar olan 8’1 yurti¢i 40’ 1 yurtdis1 olmak {izere

toplam 48 calismayi1 incelemislerdir.

Topcu ve arkadaslari (2014), smif Ogretmeni adaylarinin matematik
ogretiminde egitsel bilgisayar oyunlar1 kullannmina yonelik goriiglerini  aciga
cikarmak amaciyla nitel bir g¢alisma yapmislardir. Calismaya katilan 10 smif
ogretmeninin gorilisleri yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak toplanmis ve
verilerin igerik analizi yapilmistir. Arastirmadan elde edilen verilere gore egitsel
bilgisayar oyunlarmin matematik dersini sevdirme, Ogrenmeyi pekistirme ve
kaliciligint artirma, kavramlari gorsellestirme gibi birtakim yararlarinin yaninda
zaman alma, sinif hakimiyetini zorlastirma, 6zel donanim ve yazilim gerekliligi gibi
sinirhiliklart oldugu sonucuna ulagilmistir. Adaylarin egitsel bilgisayar oyunlarina
karst olumlu tutum gelistirdikleri ancak kendilerini uygulama konusunda yeterli

gormedikleri belirlenmistir.

Aksoy (2014) ‘Dijital Oyun Tabanli Matematik Ogretiminin Ortaokul 6. siif
Ogrencilerinin Basarilarma, Basar1 Giidiisii, Oz-Yeterlik ve Tutum Ozelliklerine
Etkisi’ adli doktora c¢alismasinda uygulamayi pilot ve asil olmak fiizere iki kez
gerceklestirmigtir. Arastirmanin pilot uygulamasinda Bayburt ilinde 6. sinifta egitim
gormekte olan 3 farkli okuldan toplam 180 6grenci ile ¢alisilmistir. Asil uygulama ise
yine Bayburt ilinde 6. sinifa devam etmekte olan 40 6grenci ile gergeklestirilmistir.
Uygulamalar esnasinda kazanimlar destekleyecek yonde internet iizerinden hazir
bulunan egitsel dijital oyunlar kullanilmigtir. Arastirmada veri toplama araci olarak

matematik dersine yonelik basar1 testi, tutum oOl¢cegi, basar1 giidiisii Olgegi ve 6z
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yeterlik inang Olgegi kullanilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore egitsel
dijital oyunlarin matematik basarisi, basar1 giidiisii ve tutum puanlarinin deney grubu
lehine anlamli fark olusturdugu gériilmektedir. Oz yeterlilik agisindan ise deney

grubu lehine anlamli fark bulunamamastir.

Aslan Akin ve Atici (2015) yaptiklar1 arastirmada oyun tabanli 6grenme
ortamlarinin 0grenci basar1 ve goriisleri {lizerine etkisini belirlemeyi amaclamistir.
Deneysel yontem kullanilarak gerceklestirilen arastirmanin deney grubunda 26,
kontrol grubunda ise 23 6grenci bulunmaktadir. Veriler basar1 testi ve goriisme formu
kullanilarak elde edilmistir ve bu verilerin analizi sonucunda egitsel bilgisayar oyunu
kullanilarak yapilan 6gretimin bagartyr artirmada anlamli bir etkisinin olmadigi
sonucuna ulagilmistir. Goriisme formundan elde edilen verilere gore ise egitsel
bilgisayar oyunlariyla 6gretim siirecinde ogrencilerin dersi eglenceli bulduklari,
matematik dersine olumlu yonde katki sagladigi, ders islenisinde oyunlardan yardimci

arag olarak yararlanilabilecegi sonuglarina ulagilmistir.

Sahin (2016), yapmis oldugu yiiksek lisans tezinde egitsel dijital oyunlarin
ogrencilerin akademik bagarilarina, matematige yonelik tutumlarina etkisini ve
ogrencilerin egitsel dijital oyunlara yonelik goriiglerini arastirmistir. Calismada karma
yontem kullanilmis ve ¢alismanin nicel boyutu yar1 deneysel desene gore nitel boyutu
ise deney grubu Ogrencilerinin egitsel dijital oyunlara yonelik algilarinin incelenerek
betimlenmesi seklinde gerceklestirilmistir.19 6grenci deney ve 19 6grenci kontrol
grubunda olacak sekilde ¢alisma 5. siif 6grencileri ile ‘Kesirler’ {initesi kapsaminda
7 hafta ylriitiilmiistiir. Arastirma verileri arastirmaci tarafindan gelistirilen basari testi
ve matematik tutum Olcegi ile birlikte yar1 yapilandirilmig goériisme ve Ogrenci
giinliiklerinden elde edilmistir. Verilerin analizinden elde edilen bulgulara gore deney
ve kontrol grubu arasinda basar1 ve tutum yoniinden anlamli bir farklilik
bulunmamistir ancak egitsel dijital oyunlarla egitim goren grubun ¢aligmanin nitel
verilerine gore egitsel dijital oyunla 6gretim siirecinden zevk aldiklar1 ve matematige
yonelik olumlu tutum gelistirdikleri agiga g¢ikmistir. Ayni zamanda deney grubu

ogrencilerinin akademik basarilarinda da bir artig s6z konusudur.

Durgut, (2016) yaptig1 ¢alismada meslek yiliksekokulu 6grencileri igin egitsel
matematik oyunu gelistirerek bu oyunun Ogrenci basarisina etkisini incelemistir.

Calisma grubunu Balikesir Universitesi meslek yiiksekokuluna devam etmekte olan
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deney grubunda 22 kontrol grubunda 22 6grenci olmak lizere toplam 44 6grenci
olusturmaktadir. Yar1 deneysel modele gore gerceklestirilen caligmada veriler on test
ve son test olmak iizere 2011 yili DGS smavindan elde edilmistir. Elde edilen
verilerle deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginm
anlamak icin t-testinden yararlanilmistir. Arastirma bulgularina gore egitsel dijital
oyunlarin akademik basari iizerine etkisinin oldugu, egitsel oyun yontemi kullanilan
deney grubunun basar1 puanmnin kontrol grubu basari puanindan yiiksek oldugu

sonucuna ulagilmstir.
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BOLUM 111

3. YONTEM

Bu boéliimde arastirmanin modeli, evren ve Orneklem, arastirma ortaminin
ozellikleri, veri toplama araglari, veri toplama ve uygulama siireci, veri analiz

teknikleri yer almaktadir.

3.1. Arastirma Modeli

Calismada egitsel dijital oyunlarin matematik basarisina ve tutumuna etkisini
belirlemek amaciyla deneysel yontemden yararlanilmistir. Karasar’a (2016) gore yar1
deneme modelleri gergek deneme modellerinden sonra bilimsel degeri en yiiksek
modeldir ve ger¢cek deneme modellerinin uygulanamadigi durumlarda yararlanilir. Bu
yiizden c¢alismada yar1 deneme modellerinden ‘esitlenmemis kontrol gruplu model’
kullanilmistir. Modelin ger¢ek deneme modellerinden 6n test son test kontrol gruplu
modelden tek farki gruplarin yansiz atama ile olusturulmus olmamasidir. Biri deney
digeri kontrol olmak iizere iki gruptan olusan modele gore her iki gruba da deneyden
once ve sonra esit dlclimler yapilir. Modelin simgesel goriiniimii, Sekil 3’teki gibidir

(Karasar, 2016: 134-137).
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Sekil 3. Esitlenmemis kontrol gruplu model simgesel goriiniimii

Gl 01.1 X 0 1.2
GZ 02.1 02.2

3.2. Orneklem Secimi

Aragtirma, Nigde ilinde bulunan merkeze bagh iki ortaokulda egitimine devam
etmekte olan toplam 100 5. simf 6grencisi ile yapilmistir. Milli Egitim bakanliginin
matematik Ogretim programinin standart olmasi ve iki okulun evrenin genel
ozelliklerini temsil ediyor olmas1 okullarin se¢ciminde etkili olmustur. Ayn1 zamanda
uygulamanin yiiriitiilecegi okullar secilirken siirecin uygulanabilmesi i¢in okullarda
bilisim sinifi olmasi1 dikkate alinmistir. Yansiz atama yoluyla siniflar deney ve kontrol
grubu olarak sec¢ilmistir. Gruplara gore 6grencilerin dagilimi Tablo 2° de gosterildigi

gibidir.

Tablo 2. Deney ve kontrol grubu cinsiyete gore dagilimi

Kiz Erkek Toplam
Grup f % F % F %
Deney 23 60,5 15 39,5 38 38
Kontrol 25 40,3 37 59,7 62 62

3.3. Arastirma Ortaminin Ozellikleri

Aragtirmanin yiiriitiilmesi i¢in arastirmacinin gérev yapmakta oldugu Agcasar
Hazim Arslanbay Ortaokulu ve bu okula esdeger fiziki sartlara bilgisayar
laboratuarina sahip 5 Subat Ortaokulu se¢ilmistir. Okullarin seciminde fiziki sartlar
ile birlikte okul yonetimi ve ogretmenlerinin goniillii olmas1 da etkili olmustur. Her
iki okulda da matematik dersi miifredata ve kazanimlara gdre akilli tahta bulunan
smiflarda islenmistir. Deney grubu kontrol grubundan farkli olarak bilgisayar
laboratuarinda ondalik sayilar konusu kazanimlarina uygun egitsel dijital oyunlar ile

ders islemistir. Bilgisayar laboratuarinda 17 bilgisayar, 1 6gretmen bilgisayar1 olmak
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iizere toplam 18 bilgisayar bulunmaktadir 1 adet diziistii bilgisayar eklenerek say1 19
yapilmis ve 6grenciler iki farkli grup halinde toplam 6 haftalik siiregte egitsel dijital

oyunlarla ders islemistir.

3.4. Veri Toplama Aracglan

Bu ¢alismada veri toplama araci olarak matematik dersine yonelik tutum

Olcegi ve ondalik sayilar bagari testi kullanilmistir.

3.4.1. Matematik Tutum Olcegi

Arastirmada Onal (2013) tarafindan gelistirilen ‘Matematik dersine yonelik
tutum Slgegi’ kullamlmistir (Ek 1). Olgek likert tipi olup 11 olumsuz 11 olumlu
toplam 22 tutum ciimlesi igcermektedir. 4 faktore ayrilan 6lgege gore 10 madde ilgi, 5
madde kaygi, 4 madde calisma,3 madde ise gereklilik basligi altinda toplanmustir.
Cronbach Alfa degeri 0.90 olan o6lcegin giivenirligi oldukca yiiksektir. Olgekte
bulunan maddelerin seceneklerinde ‘5=kesinlikle katiliyorum’, ‘4=katiliyorum’,
‘3=kararsizim’, ‘2=katilmiyorum’, ‘l=kesinlikle katilmiyorum’ seklinde ifade
edilmektedir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan 22, en yiiksek puan ise 110’dur.
Olgekte bulunan maddelerden 2,6,11,12,13,14,15,18,20,21,22 ters maddeler olup

puanlama da ters yapilmgtir.

3.4.2. Basari Testi

Bu ¢alismada kullanilan 25 sorudan olugmakta olan ondalik sayilar bagari testi
arastirmaci tarafindan gelistirilmistir ve test 6. smifa devam etmekte olan toplam 45
Ogrenciye uygulanarak gecerlilik ve giivenirligi test edilmistir. Testin KR-20 katsayisi
0.90 olarak bulunmustur. Madde giigliikk dereceleri ve ayirt edicilik dereceleri ise

Tablo 3’te gosterilmistir.
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Tablo 3. Madde giicliik ve madde ayirt edicilik dereceleri

Madde No Madde giicliik derecesi  Madde ayirt edicilik indeksleri

1 0,60 0,50
2 0,46 0,68
3 0,42 0,77
4 0,51 068
5 0,75* 0,27
6 0,57 0,63
7 0,75* 0,36
8 0,64 0,50
9 0,60 059
10 0,51 0,50
11 0,78* 040
12 0,89* 0,27
13 0,42 0,59
14 0,76* 0,45
15 0,36 0,45
16 0,60 0,59
17 0,98* 0,09%*
18 0,89* 0,18%*
19 0,56 0,68
20 0,47 0,59
21 0,42 0,59
22 0,56 0,59
23 0,29 0,59
24 0,73 0,50
25 0,44 0,45
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* Madde giigliik dereceleri 0.30 ve 0.70 araliginda olmadig i¢in testten ¢ikarildi.
** Madde ayirt edicilik indeksleri 0.20°de diisiik oldugu i¢in testten ¢ikarildi.

Analiz sonuglarina gore 5,7,11,12,14,17 ve 18. maddeler testten ¢ikarilarak toplam 18

sorudan olusan basari testi 6grencilere uygulanmistir (Ek 2).

3.5. Veri Toplama ve Uygulama Siireci

Arastirma 2018-2019 egitim Ogretim yilinin ikinci yarisinda yapilmistir.
Gerekli izinler alindiktan sonra uygulamanm yapilacagr okullarin miidiirleri,
matematik 6gretmenleri ve bilisim teknolojileri 6gretmenleriyle goriistilerek siirec
hakkinda bilgi verilmistir. Bilgisayar laboratuarinin bos oldugu giinlere ve
aragtirmaya dahil edilen siniflarin ders programlarina gore uygulama yapilacak ders

saatleri ve giinleri planlanmistir.

Calismada deney ve kontrol gruplar1 yansiz atama yoluyla belirlendikten sonra
her iki okulda deney ve kontrol grubunda bulunan toplam 100 6grenciye tutum ve
basar1 testleri 6n test olarak uygulanmistir. On-testler uygulandiktan sonra her iki
grupta da dersler matematik miifredatinda yer alan kazanimlara goére hazirlanmig plan
dahilinde islenmistir. Deney grubunda kontrol grubundan farkli olarak 6 haftalik
siirecte 5 saatlik matematik dersinin 2 saati ondalik sayilar ile ilgili egitsel dijital
oyunlarla bilgisayar laboratuarinda islenmistir. Verilen kesirleri ondalik sayiya
doniistiirme kazanimlar1 ¢arpma iglemi hakimiyeti gerektirdigi icin siiregte ondalik

say1 oyunlarinin yaninda bir tane ¢arpim tablosu oyununa da yer verilmistir

Deney grubunun egitsel dijital oyunlarla egitim siireci bittikten sonra her iki

okulda tutum ve basar1 testleri son test olarak uygulanmais ve siire¢ tamamlanmistir.

3.5.1. Uygulama Siirecinde Kullamilan Egitsel Dijital Oyunlar

Aragtirmanin uygulama siirecinde deney grubu oOgrencilerine uygulanan

egitimde ‘verilen bir ondalik sayiy1 kesre doniistiirme’ ve ‘verilen bir kesri ondalik
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saylya doniistiirme’ kazanimlarina ait toplam ¢ egitsel dijital oyunla birlikte bir tane
carpim tablosu oyunu kullanilmigtir. Kullanilan oyunlarin detayli tanitimi ve ekran

goriintiileri Ek 3’ te listelenmistir.

3.5.1.1. Ondalik Sayillar Kazamimlarina Yonelik Egitsel Dijital Oyunlar

Kartlar1 Topla Oyunu (EBA,2019)

Resim 4. Kartlar1 Topla Oyunu Ekran goriintiisii

EBA’ da yiikli olan Vitamin Portal’ in gelistirmis oldugu oyunda amag
kartlarin arkasinda yazili olan ondalik sayilar1 kesre, kesirleri ise ondalik sayiya
doniistiirmektir. Oyunda 7 tane kart bulunmaktadir ve kartlardan herhangi biri

secilerek oyuna baslanir.

Kartin arkasinda yazilan ifadenin doniisiimii dogru yapildiginda kart haznesine
1 kart eklenir ve 10 puan kazanilir her yanlig cevapta ise 5 puan kaybedilir.
Baslangicta 100 puanla baslanan oyun puan sifirlanirsa sona erer. Arka arkaya iki
kez yanlig cevabin girilmesi durumunda ise ¢oziim ekranda agiklamali bir sekilde
goriiniir. Bu sayede Ogrenci hem nerede hata yaptigin1 hem de konudaki eksigini

aninda doniitle 6grenir.
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Matific-Ondalik Say1 Doniistiirme Oyunu

https://www.matific.com/tr/tr/guests/episodes/FractionsAndDecimals3Digit

Resim 5. Ondalik Say1 Doniistiirme Oyunu Ekran Goriintiisii

2 Ondalhik Basamak

) OFrenci

Ogretme
Goranuamia e

SONRAKI »

Oyunda amag¢ ekranda gosterilen kesirlere sadelestirme ya da genisletme
islemlerinden hangisi ya da hangileri gerekliyse uygulayarak kesrin paydasini 10,
100,1000 gibi 10 veya 10’un kuvvetlerine benzeterek kesri ondalik sayiya
doniistirmektir. Ekranda genislet ve sadelestir butonlarina basilarak kesrin ondalik

gosterimi yapilir ve alt kisimda bulunan kutucuga islemin cevabi yazilir.

Oyunda dogru cevap yazildiginda ekrandan konfetiler inerken cevabin iist liste
tic kez yanhs girilmesi durumunda islem basamaklarniyla ¢o6ziim ekranda
goziikmektedir. Bu sayede 6grenci nerede yanlis yaptigini goriirken ayni zamanda
islemin dogru seklini de 6grenir. Oyunun tamamlanmasi sonucu harika ¢ok iyi gibi
Ogrencileri pekistiren ifadeler kullanilmaktadir bu da 6grenciyi 6grenmeye motive

etmektedir.
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Puppy Chase Ondalik Sayilar Oyunu

https://www.mathplayground.com/ASB Puppy Chase Decimals.html

Resim 6. Puppy Chase oyun ekran goriintiisii

PUPPY |

FRACTIONS TO DECIMALS

Arastirmada kullanilan oyunda baglangicta bir oyuncu ismi girisi

yapilmaktadir.

Oyunun devaminda bilgisayar ortaminda olusturulmus c¢evrimici bir gruba katilarak
bu gruba dahil olmus diger kisilerle katilimin az olmasi durumunda ise bilgisayara

kars1 oyun oynanmaktadir.

Oyunda kopekler yaris pistinde kogsmaktadir amag kosu sirasinda ekrana gelen
kesirlerin ondalik gdsteriminde dogru segenegi isaretleyerek ve gelen engelleri
zamaninda atlayarak hizlanip oyunu kazanmaktir. Yaris esnasinda yarigmaya katilan
kopek parlak olarak goziikmekte ve turu tamamlamaya kalan kisim ekranin sag {ist

kosesinde yer almaktadir. Yanlis secenek isaretlendiginde ise hiz azalmaktadir.

Oyun bittikten sonra sonu¢ ekrani ¢ikmakta oyuncu kaginci oldugunu, ne
kadar siirede yarig1 tamamladigini ve dogru cevaplama oranini gérebilmektedir. Ayni
zamanda Ogrenci yanlis yaptig1 sonuglar ve dogru cevaplarin1 da gorebilmektedir. Bu
da oyunu yalnizca eglence araci ve bir yaris olmaktan ¢ikarip oyuna dgretici 6zellik

kazandirmaktadir.
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3.5.1.2. Carpim Tablosu Ogretimine Yonelik Egitsel Dijital Oyunlar

Carpim tablosu 6gretimi matematik dersinde islem hizi kazandirma agisindan
onemlidir. Verilen bir kesrin ondalik gosterimini yapabilmek igin kesirlerin paydasi
10,100, 1000 gibi 10’un kuvvetleri olacak sekilde uygun sayi ile genisletilmeli ya da
sadelestirilmelidir. Bu islemleri hizli yapabilmek de c¢arpim tablosu konusunda

yetkinlik gerektirir. Bu yiizden siirece ¢arpim tablosu oyunu da eklenmistir.

Carpim Tablosu Yaris Oyunu

https://www.carpimtablosu.com/ralli-oyunu.html

Oyunun ana ekraninda iki secenek mevcuttur. Alistirma modu segildiginde
yarigsa baslamadan o6grenmek istenilen carpim tablosu adiminda alistirma yapma
imkani bulunmaktadir. Bu agsamada 6grencinin segtigi sayi ile ilgili carpma islemlerini
yanitlarken engelleri de atlamasi gerekmektedir. Oyun tamamlandiginda yaris1 bitirme
stiresi ve dogru yapma yiizdesi ekranda goziikmektedir. Ayn1 zamanda yanlis cevaplar

varsa dogru halleri de sag iist kdsede yazmaktadir.

Resim 7. Carpim Tablosu Yaris Oyunu Ekran Goriintiisi

ilerlemeyis sil

Oyunda ikinci segenek ise ralli kisminda yarisa katilmaktir. Oyun
baslatildiginda ac¢ilan ekranda yalnizca baslangicta bulunan iilke ad1 belli diger tilkeler
ise kilitlidir. Asama tamamlandik¢a sirayla diger iilkelerin isimleri ortaya

cikmaktadir. Bu durum O6grencinin merakini artirarak oyuna dikkatini vermesini
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saglamaktadir. Her asamadan sonra acilan iilkeler iizerine tiklanarak yeni bir yaris
baslatilmakta ve hangi say1 ya da sayilarla ¢arpma islemi sorusu gelecegi agilan
ekranda gozilkmektedir. Bu asamada yarigmak istenilen araba rengi de
secilebilmektedir. Oyun dolayli yoldan iilke bayraklarii da gizil olarak dgretmekte

ayni zamanda 6grencilere se¢im yapma imkani1 sunmaktadir.

Arag secimi yapildiktan sonra oyuna baglanmaktadir. Oyunda amag alistirma
modunda oldugu gibi sorulan ¢arpma islemlerine dogru cevabi vermek ve bu sirada
karsilagilan engellerin {izerinden atlamaktir. Engellere ¢arpilmasi ya da yanlis cevabin
isaretlenmesi durumunda ara¢ yavaslamakta, arka arkaya 5 ve 10 dogru cevap

isaretlendiginde ise ara¢ kademeli olarak hizlanmaktadir.

Yarig tamamlandiginda oyuncunun kaginci oldugu, dogruluk yiizdesi, yanlis
cevapladig1 sorular ve cevaplar1 ekranda goziikmektedir. Oyuncu isterse oyunu
yeniden oynayabilmekte ya da bir sonraki seviyeye gegebilmektedir. Oyuna ara
verilmesi durumunda baslangi¢ sayfasinda bulunan ilerlemeyi sil butonuna
tiklanmadigr siirece Ogrenci istedigi zaman kaldigt yerden oyuna devam

edebilmektedir.

3.6. Verilerin Analizi

Egitsel dijital oyunlarin 5.smif Ogrencilerinin matematik dersi basarisi ve
tutumuna etkisinin incelendigi arastirma deneysel yonteme goOre yiiriitilmiistir.
Arastirmanin nicel verileri deney ve kontrol gruplarina siirecin basinda ve sonunda
uygulanan ‘matematik dersine yonelik tutum 6l¢egi’ ile ‘ondalik sayilar basari testi’
kullanilarak elde edilmistir. Arastirma deneysel yontem kullanilarak yiirtitiildiigl i¢in

veri analizi siirecinde nicel analiz tekniklerinden yararlanilmistir.

Arastirmaci tarafindan hazirlanan ondalik sayilar bagari tersinin madde
giicliigli ve madde ayirt ediciligi hesaplanmistir. Testin giivenirligi i¢cin de KR-20
giivenirlik katsayisindan yararlanilmistir.

Aragtirmada basar testi ve tutum Ol¢eginden elde edilen veriler SPSS 24

istatistik programinda analiz edilmistir. Analiz siirecinde parametrik istatistik

yontemleri kullanilmig ve parametrik istatistikler ig¢in varyans homojenligi test
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edilmistir. Deney ve kontrol gruplar1 arasinda 6n test puanlar1 agisindan anlamli fark
olup olmadig1 bagimsiz gruplar t- testi kullanilarak incelenmistir. Analiz sonucunda
basiklik ve carpiklik degerlerine bakilmis ve verilerin normal dagilim gosterdigi
sonucuna ulagilmigtir. Verilerin ¢ok degiskenli kovaryans analizi (MANCOVA)
kullanimina uygunlugu Box’s M degeri ile kontrol edildikten sonra verilerin uygun

oldugu goriilmiis ve analizde Mancova’dan yararlanilmistir.
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BOLUM IV

4. BULGULAR

Bu caligmada egitsel dijital oyunlarin 5. sinif 6grencilerinin matematik basarisi
ve derse karsi tutumlarina etkisi arastirilmistir ve ¢aligmanin bu kisminda 6 haftalik
uygulama sonucu elde edilen bulgular yer almaktadir. Arastirmanin bulgulari

ogrencilere uygulanan basari testi ve tutum 6l¢egi sonucunda elde edilmistir.

4.1. Egitsel Dijital Oyunlar ve Basar Iliskisi

Arastirma kapsaminda nicel verilere dayali alt problemlerin ¢oziimii
dogrultusunda besinci sinif 6grencilerine arastirmaci tarafindan hazirlanan basar testi
uygulama Oncesinde ve sonrasinda uygulanmistir. Arastirmadan elde edilen veriler ve

arastirmanin alt problemlerine ait analiz sonuglar1 agagida listelenmistir.

4.1.1 Arastirmanin Birinci Alt Problemine Iliskin Bulgular

Egitsel dijital oyunlarin uygulandig1 deney grubu dgrencilerinin 6n test ve son
test basar1 puanlari arasinda anlamli fark olup olmadigin1 arastirmak amaciyla bagiml
gruplar t — testi uygulanmistir. Analiz sonucu elde edilen sonuglar Tablo 4’ teki

gibidir.
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Tablo 4. Egitsel dijital oyunlarin uygulandig1 deney grubunun 6n test son test basari
puanlari t- testi sonuglari

Deney Grubu n Arit. Ort. SS r t p
On test 38 6.00 3.48

.90 -11.463* .000
Son test 38 9.61 4.35

*p<.05 anlaml

Deney grubunun son test aritmetik ortalamasi (9.61), 6n test aritmetik
ortalamasindan (6.00) yiiksektir. Ayn1 zamanda deney grubunun 6n test ve son test
basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark s6z konusudur (t= -11,463, p <.05). Buna
gore uygulanan egitsel dijital oyunlarla 6gretimin 6grencilerin matematik basarisini

anlaml etkiledigi ortaya ¢ikmaktadir.

4.1.2 Arastirmanin Ikinci Alt Problemine iliskin Bulgular

Mevcut Ogretim programina gore Ogretimin gergeklestirildigi  kontrol
grubunun On test ve son test basar1 puanlar1 arasinda anlamli fark olup olmadigim
arastirmak amaciyla bagimli gruplar t-testinden yararlanilmistir. Analiz sonucu elde

edilen sonuglar Tablo 5’ te gosterilmistir.

Tablo 5. Mevcut 6gretim programina gore 6gretimin gerceklestirildigi kontrol
grubuna ait 6n test son test basar1 puanlari t- testi sonuglar

Kontrol Grubu N Arit. Ort. SS r t P
On test 62 6.00 2.90

.79 -4.439% .000
Son test 62 7.15 3.32

*p<.05 anlaml

Deney grubunda oldugu gibi kontrol grubunun da son test aritmetik ortalamasi
(Arit. Ort=7.15), 0n test aritmetik ortalamasindan (Arit. Ort=6.00) yiliksek ¢cikmustir.

Bununla birlikte kontrol grubunun 6n test ve son test basar1 puanlar1 arasinda anlaml

59



fark vardir (t=-4.439, p<.05). Mevcut Ogretim programina dayali 6gretim de

ogrencilerin matematik basarisi iizerinde anlamli etki yaratmistir.

4.1.3 Arastirmanin Ugiincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test basar1 puanlar1 arasinda anlaml
fark olup olmadigin1 arastirmak amaciyla bagimsiz gruplar t-testinden

yararlanilmistir. Analiz sonucu elde edilen sonuglar Tablo 6’daki gibidir.

Tablo 6. Deney ve kontrol grubu 6grencilerine ait On test bagar1 puanlari t- testi
sonugclari

Gruplar N Arit. Ort. SS t P
Deney On test 38 6.00 3.48

) .00 1.00
Kontrol On test 62 6.00 2.90

On test basar1 puanlarina iliskin deney grubunun aritmetik ortalamasi (Arit.
Ort =6.00) ve kontrol grubunun aritmetik ortalamasi (Arit. Ort =6.00) esit ¢cikmustir.
Deney ve kontrol grubu arasinda 6n test basar1 puanlar1 agisindan anlamli bir fark
bulunamamistir (t=.00, p>.05). Buna gore deney ve kontrol grubunun baslangicta

basar1 puanlari agisindan birbirine denk oldugu ag¢iga ¢ikmaktadir.

4.1.4. Aragtirmanin Dérdiincii Alt Problemine liskin Bulgular

Aragtirmada deney ve kontrol grubu o6grencilerinin son test basari puanlari
arasinda anlamlhi fark olup olmadigini arastirmak amaciyla bagimsiz gruplar t-
testinden yararlanilmistir. Analiz sonucu elde edilen sonuclar Tablo 7’ de gosterildigi

gibidir.
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Tablo 7. Deney ve kontrol grubu 6grencilerine ait son test basari puanlari t- testi
sonuglari

Gruplar N Arit. Ort. SS t P
Deney Son test 38 9.61 4.35

3.18* .002
Kontrol Son test 62 7.15 3.32

*p<.05 anlamli

Analiz sonuglarina gore deney ve kontrol grubu son test basart puanlari
arasinda anlamli fark bulunmustur (t=3.18, p<.05). Buna gore egitsel dijital oyunlarla

Ogretim ders basarisini artirmada mevcut programa gore yiirlitiilen 6gretime gore daha

etkilidir.

4.2. Egitsel Dijital Oyunlar ve Tutum Iliskisi

4.2.1. Arastirmanin Besinci Alt Problemine iliskin Bulgular

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test tutum puanlar1 arasinda anlamlh
fark olup olmadigin1 arastirmak amaciyla bagimsiz gruplar t-testinden

yararlanilmistir. Analiz sonucu elde edilen sonuglar Tablo 8’de gosterilmistir.

Tablo 8. Deney ve kontrol grubu 6grencilerine ait On test tutum puanlari t- testi
sonugclari

Boyutlar Grup N Arit. Ort. SS t P

L deney 38 36.76 7.83

llgi On test kontrol 62 39.11 008 122223
- deney 38 14.31 3.54 x

Kaygt On test kontrol 62 17.85 482 o 000

o deney 38 14.00 3.52

Calisma On test Kontrol 62 15.46 4.05 -1.84  .068
ep g deney 38 10.28 3.11 N

Gereklilik On test Kontrol 62 12.04 315 -2.71 .008

*p<.05 anlaml
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Tablo 8 e gore elde edilen sonuglar dikkate alindiginda deney ve kontrol
grubunun tutum 6n test puanlar1 arasinda kaygi ve gereklilik boyutlarinda farklilasma
oldugu ve bu farklilasmanin kontrol grubu lehine anlamli farklilik yarattig
goriilmiistiir. Bu sonuglara gore tutum puanlart acisindan gruplarin baslangigta

birbirine denk olmadig1 ifade edilebilmektedir.

4.2.2. Arastirmanin Altinc1 Alt Problemine fliskin Bulgular

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test tutum puanlari arasinda anlaml
fark olup olmadiginmi arastirmak amaciyla MANCOVA analizinden yararlanilmistir.
Tablo 8 de gorildiigli gibi 6n test tutum puanlart agisindan gruplar birbirine denk
degildir. Bu nedenle deney ve kontrol grubunun 6n test puanlari kontrol altina
alinarak son test puanlar1 arasindaki farka bakilmistir ve Tablo 9’daki sonuglar elde
edilmistir.

Yapilan MANCOVA analizinde BOX’s M degeri 8.79 F degeri .83 ve
anlamlilik diizeyi .592 bulunmustur. WilkS” Lambda degeri .98 ve anlamlilik diizeyi
.80 bulunmustur. MANCOVA analizinde deney ve kontrol gruplarinin 6n test tutum
puanlar1 kontrol altina alinarak son test puanlar1 arasinda anlamli fark olup
olmadigina bakilmistir. Son test puanlarina iliskin elde edilen F degerleri Tablo 9’da
incelendiginde anlamli fark olmadigi goriilmektedir. Elde edilen etki biytkligi

PR

(Effect Size) degerlerinin .30 ile .73 arasinda degistigi goriilmiistiir.

Tablo 9. On test puanlar1 kontrol altina alindiktan sonra deney ve kontrol grubunun
son test tutum puanlarina iliskin MANCOVA analizi sonuglari

Boyutlar Grup N Arit. Ort. SS F p
llgi Deney 38 38,15 7,39
Son test .36 .540
Kontrol 62 40,01 8,69
Kaygi Deney 38 16,15 3,75
Son test 34 .563
Kontrol 62 17,59 5,04
Caligma Deney 38 14,86 3,28
Son test 1.04 310
Kontrol 62 15,79 4,00
Ti Deney 38 10,76 2,80
Gereklilik 003 954
Son test Kontrol 62 12,11 3,24
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Tablo 9’ da belirtilen MANCOVA analiz sonuglar1 dikkate alindiginda deney ve

kontrol grubuna ait son test tutum puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir
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BOLUM V

5.SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Calismanin bu boliimiinde arastirmadan elde edilen bulgular 1s18inda ulasilan
sonuglara, ilgili alan yazin dahilinde yapilan ¢aligmalara dayanarak yapilan tartismaya

ve caligmadan elde edilen sonuglar dikkate alinarak sunulan 6nerilere yer verilmistir.

5.1. Sonug¢

Egitsel dijital oyunlarin matematik basaris1 ve tutumuna etkisinin incelendigi
arastirmada mevcut programa gore Ogretimin yiritiildiigli kontrol grubundan elde
edilen veriler ile egitsel dijital oyunlarla 6gretimin yiiriitiildiigii deney grubundan elde

edilen veriler incelenmis ve karsilastirmasi yapilmistir.

Arastirmada deney ve kontrol gruplarmin 6n test basar1 puanlarinin analizi
sonucunda gruplar arasi farklilagma goriilmemistir yani gruplarin baslangigta basari
yoniinden denk oldugu sdylenebilmektedir. Arastirma sonucunda hem deney hem de
kontrol grubunun 6n test son test basar1 puanlar1 arasinda anlamli farklilik oldugu
gozlenmistir. Bu acidan egitsel dijital oyunla desteklenmis Ggretimin de mevcut

programa gore yliriitiilen 6gretimin de basariy1 artirdig1 sonucuna ulasilabilir.

Deney ve kontrol grubu son test basar1 puanlari arasinda da anlamli farklilik
bulunmustur. Deney grubunda uygulanan egitsel dijital oyunlarin mevcut programa
gore ylriitiilen ogretime gore daha etkili oldugu ve basariyr artirdigi goriilmektedir.

Egitsel dijital oyunlarin ilgi ¢ekici olmasinin, motivasyonu artirarak dersi etkili hale
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getirmesinin, 6grencilerin yas grubu dikkate alindiginda daha eglenceli ders ortamlari

sunmasinin basariy1 artirmada etkili oldugu s6ylenebilir.

Aragtirmada deney ve kontrol grubu 6n test tutum puanlar1 dikkate alindiginda
baslangigta kontrol grubu lehine bir farklilasma goriilmiistiir. On test tutum puanlar
kontrol altina alinarak gruplarin denkligi saglandiktan sonra yapilan analizler
sonucunda elde edilen tutum puanlarina gore ise deney ve kontrol gruplar1 arasinda
son test puanlar1 agisindan anlamh bir farklilik bulunamamistir. Bunun sebebi olarak
da tutum degisiminin uzun zaman almasi ve egitimin 6 haftalik siireyle sinirli olmasi
ya da se¢ilen oyunlarin 6gretim yoniiniin eglence unsurlarina gore daha baskin olmasi

sonucu O0grencileri yeterince etkilememis olmasi gosterilebilir.

5.2. Tartisma

Calismanin bu kisminda yapilan arastirma sonucu elde edilen bulgular, bu

konuyla ilgili alan yazinda yapilmis olan ¢alismalar da dikkate alinarak tartisilmistir.

Egitsel dijital oyunlarin matematik basarisina olan etkisini incelemek amaciyla
yapilan arastirmada deney ve kontrol gruplarina ait 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark gorilmektedir. Bu agidan mevcut programa gore ders
islenmesi ve egitsel dijital oyunlarla yapilan 6gretim her iki grupta basariy1 artirmigtir
denilebilir. Bunun yani sira egitsel dijital oyunla 6gretim goren deney grubunun basari
puani ile mevcut programa goére Ogretim goren kontrol grubunun basar1 puanlari
arasinda da anlamh bir fark vardir. Buradan egitsel dijital oyunlarla desteklenmis
ogretim ortamlarmin mevcut programa gore yiiriitiilen 6gretim ortamlarina gére daha

etkili oldugu sonucuna ulagilabilir.

Egitsel dijital oyunlarin kullanildig1 deney grubunun da mevcut programa gore
ders islenen kontrol grubunun da basarisinda baslangicta uygulanan On test
sonuglarina gore artis gézlenmistir. Bu 6grencilerin aldig1 egitimin bir yansimasi ve
bilgiyi almaya acik olmalarmin bir gostergesi olarak diisliniilebilir. Egitsel dijital
oyunlarin ilgi ¢ekici olmasi ve derse karst motivasyonu artirmasit gibi olumlu yonleri
deney ve kontrol grubu arasindaki akademik basarida deney grubu lehine anlamli fark

yaratmasinin sebebi olarak gosterilebilir.
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Yapilan aragtirmalar incelendiginde egitsel dijital oyunlar ve egitsel bilgisayar
oyunlarinin akademik basariy1 artirdigima yonelik bu caligmayr destekler sonuglar
bulunmaktadir. Oztiirk (2007), Tural Sénmez ve Ding Artut (2011), Durgut, (2016)
Aksoy, (2014), yaptiklar1 caligmalarda egitsel dijital oyun kullanilarak yapilan
Ogretimin matematik dersi akademik basarisini artirdi§i sonucuna ulasmislardir.
Bunun yani sira egitsel dijital oyunlarin matematik basarisi {izerine anlamli etkisinin
olmadig1 caligmalar da literatiirde mevcuttur. Aslan Akin ve Atict (2015), Sahin,
(2016), yaptiklar1 ¢aligmalarda egitsel dijital oyunlar ile olusturulan dijital oyun
tabanli 6grenme ortamlarinin matematik dersi basarisi iizerine anlaml etkisi olmadigi

sonucuna ulagmustir.

Egitsel dijital oyunlarin matematik dersi tutumuna olan etkisini belirlemek
amaciyla deney ve kontrol gruplarina on test ve son test olarak uygulanan matematik
dersine yonelik tutum o6lgegi uygulanmistir. Olgekten elde edilen verilerin analizi
sonucu egitsel dijital oyunlar ve matematik dersi tutumu agisindan deney ve kontrol

grubu arasinda anlamli bir fark bulunamamastir.

Calismada egitsel dijital oyunlarla yapilan 6gretim etkinliklerinin 6 hafta ile
sinirli olmasi kullanilan yontemin matematik dersine yonelik tutum f{izerine deney
grubu lehine anlamli fark olusturmamasinin sebebi olarak diisiintilebilir. Tutumlar
kolay degismezler degisim genellikle zaman alir (Cankaya ve Karamete, 2008; Savas
vd. , 2010). Bu agidan tutumda egitsel dijital oyunlarla desteklenmis matematik dersi
alan deney grubu lehine anlamli bir fark olmamasi ihtimal dahilindedir. Ayni

zamanda sec¢ilen oyunlar da bu sonug iizerinde etkili olabilir.

Cankaya ve Karamete (2008)’nin egitsel dijital oyunlarn tutum iizerindeki
etkisini inceledikleri ¢alisma ile bu calismanin tutuma ait sonuglar1 birbirini destekler
niteliktedir. Literatiirde egitsel dijital oyunlar ve tutuma etkisinin olumlu oldugu
calismalar da bulunmaktadir. Aksoy (2014), Oztiirk (2007), Sahin (2016), Aksoy
(2016), tarafindan yapilan ¢aligmalar bunlar arasindadir. Ayni zamanda Aslan Akin ve
Atict’nin (2015) oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 68renci basar1 ve goriiglerine
etkisini inceledikleri calismada 6grenci goriislerine bagvurulmustur. Bu goriislerden
elde edilen verilere gore egitsel dijital oyunlarin matematik dersine olumlu katki

sagladig1 ve dersi daha eglenceli hale getirdigi sonucuna ulasilmistir.
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5.3. Oneriler

Egitsel dijital oyunlarin 5. sinif 6grencilerinin matematik basarisi ve tutumuna
olan etkisinin incelendigi arastirmada elde edilen bulgular ve verilere gore bir takim
oneriler gelistirilmistir. Oneriler gretici yetistirme ve oyun tasarrmmna ydnelik
Oneriler, egitim 0gretimin uygulama siirecine yonelik Oneriler, arastirmacilara yonelik

oneriler olmak tizere 3 ana baslikta toplanabilir.

5.3.1. Ogretici Yetistirme ve Oyun Tasarimina Yénelik Oneriler

1. Egitsel dijital oyunlarin basarty1 artirict etkisi ve yararlar1 dikkate alindiginda
egitim fakiiltelerinde egitsel dijital oyunlarla matematik &gretiminin se¢meli ders

olarak yayginlastirilmasi oneri olarak sunulabilir.

2. Egitsel dijital oyun tasarimina yonelik bazi tiniversitelerin verdigi egitimlerin ise
tiniversitelerin teknoloji fakiiltelerinde lisans ya da yiiksek lisans dersleri aracililifiyla

artirtlmasi yoniinde ¢aligmalar yapilmasi 6nerilebilir.

3. Egitsel dijital oyun hazirlama ve tasarim derslerinin yaygin egitim kurumlarindan
olan halk egitim merkezlerinde sertifika karsilig1 verilmesi yoniinde diizenlemeler

yapilmasi fikri sunulabilir.

4. Milli egitim bakanligina bagli kurum ve kuruluslarda gdrev yapmakta olan
ogretmenlere hizmeti¢i egitimler verilmesi yoniinde ¢alismalar yapilarak egitsel dijital
oyunlarin tanitimi1 ve derslerde kullannomina yonelik ¢alismalar diizenlenmesi Gneri

olarak sunulabilir.

5. Okullarda planlanan ve uygulamaya gecirilen kodlama ve programlamaya yonelik

egitimlerle birlikte dijital oyun tasarlama atdlyelerinin de kurulmasi 6nerilebilir.

6. Dijital oyun pazar ve isttihdam imkanlar1 dikkate alindiginda mesleki ve teknik
egitim veren kurumlarda dijital oyun tasarlama boliimlerinin agilmasi fikir olarak 6ne
stiriilebilir ve dijital oyun tasarim calismalarinin egitsel olarak da yayginlastirilmasi

saglanabilir.
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7. Egitsel oyun tasarimi ve iiretimi ile ilgili sektérde var olan dijital oyun gelistiren
firmalar ile isbirligine gidilerek EBA (Egitim Bilisim Ag1)’da bulunan Vitamin Portal
tarafindan gelistirilen oyunlarin c¢esitlendirilmesi, daha ilgi ¢ekici ve etkili hale
getirilmesi dijital oyunlarin egitim ortamlarinda kullaniminin yayginlastiriimasi
acisindan oldukca onemlidir. Bu agidan oyun gelistirme ve egitim isbirligi Oneri

olarak sunulabilir.

8. TUBITAK teknolojisinin sermaye programi teknoloji ve yenilik odakl1 girisimlere
destek olmaktadir. Bu sermaye programinin oyun tasarimina yonelik proje ve
caligmalar ile okul gruplarina goére tasarim yarismalarina destek olmasi yoniinde
fikirler egitsel dijital oyun gelistirme acgisindan 6nemli gelismeler saglayabilir. Bu tarz

calismalarin ve fikirlerin etkilesimi ve artirilmasi oneri olarak sunulabilir

9. Egitsel dijital oyunlarin egitim agisindan mevcut yararlar1 da dikkate alindiginda bu
oyunlara erisilebilecek giivenilir ¢cevrimi¢i oyun ortamlari ve dijital oyun platformlari
olusturularak ayni zamanda var olan oyun siteleri kazanimlar dogrultusunda
gelistirilerek egitim amagh kullanima agilmast 6nemli konulardan biridir. Bu amagla
caligmalar yapilmasi egitsel dijital oyunlarin egitim ortamlarina dogru sekilde entegre

edilmesi adina Onerilebilir.

10. Dijital oyunlarin hangi yas grubu i¢in uygun oldugunu belirleyen ve igerik
bilgilerine gore etiketlendiren PEGI (Pan — Europan Game information-Avrupa Oyun
Bilgi Sistemi) oyunlar1 satin alirken ya da oynarken yol gosterici olmaktadir. Bu tarz
onlemlerin dikkate alinmasi konusunda bilinglenme ve internet giivenligi hakkinda
yapilacak caligmalarin olast olumsuzluklar1 engellemek agisindan yayginlagsmasi

saglanabilir.

5.3.2. Egitsel dijital oyunlarin egitimde kullanim siirecine yonelik oneriler

1.Egitim Ogretim ortamlar1 egitsel oyunlarin kullanimina yonelik diizenlenebilir.
Mevcut okullarin neredeyse tamaminda Fatih Projesi kapsaminda Akilli tahtalar
mevcut ve bircok okulda bilisim siniflar1 diizenlenmis durumda. Bu imkéanlar dijital

oyunlarla egitim uygulayabilecek sekilde diizenlenebilir.
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2. Egitsel dijital oyunlarin yararlar1 ve basari iizerindeki etkisi de dikkate alindiginda
mevcut segmeli ders programlari i¢in egitsel dijital oyunlarla matematik 6gretimi bir

alternatif olarak Onerilebilir.

3. EBA’ ya cep telefonlarindan tiim hat kullanicilarina 3gb’ a kadar {icretsiz erigim
imkani sunulmaktadir. Bu imkan dahilinde 6grencilerin EBA’ da erisecegi egitsel
dijital oyunlar ¢esitlendirilebilir ve kazanimlar dogrultusunda gerekli giincellemeler

yapilmasi saglanabilir.

4. EBA’ da caligma grubu olusturmak ve bu gruplara gonderilen etkinlik ve sinavlarin
kontrolii miimkiin, ayn1 denetleme ve igerik gonderebilme 6zellikleri oyunlar i¢in de

yapilabilir.

5. Egitsel dijital oyunlar bireysel olarak ya da grup olarak oynanma durumuna gore
derslerin 1sinma asamasinda, icerik ve dgreticilik olarak etkililigine gore konunun
pekistirilmesi i¢in uygulama kisminda ya da dersin sonunda degerlendirme kisminda

kullanilabilir.

6. Konunun egitsel dijital oyunla 6gretime uygunluguna ve oyunun etkililigine gore
haftada bes saat olan matematik dersinin bir saati bilisim siniflarinda egitsel dijital

oyunlardan yararlanarak islenebilir.

7. Unite sonunda ilgili kazammlara yonelik egitsel dijital oyun turnuvasi

diizenlenebilir.

5.3.3. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Aragtirmada elde edilen sonucglardan yola ¢ikarak bu alanda ¢alismak isteyen

arastirmacilara asagida belirtilen 6neriler sunulabilir.

1. Kazanimlara uygun egitim 6gretimde kullanilabilecek etkili ayn1 zamanda eglenceli
egitsel dijital oyun sayisi oldukc¢a azdir bu anlamda egitsel dijital oyun tasarimi ile

ilgili calismalar yapilarak bu bosluk doldurulabilir.

2. Var olan egitsel dijital oyunlarin igerik analizi, tanitim1 ve miifredata uygunluguna

yonelik ¢aligmalar yapilabilir.
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3. Egitsel dijital oyunlarin basariya etkisi farkli kademe ya da farkl 6zellikte egitim

kurumlan dikkate alinarak karsilastirmali olarak incelenebilir.

4. Dijital oyunlarin zararlara yonelik calismalar literatiirde mevcut. Ancak egitsel
dijital oyunlar ile ilgili bu konuda ¢ok fazla calisma yapilmadig1 goriilmiistiir. Egitsel
dijital oyunlarin olas1 zararlarini tespit etmek ve bu zararlar1 dnlemek amaciyla

caligmalar yapilabilir.

5. Farkli yontemler kullanilarak egitsel dijital oyunlarla 6gretimin etkililigi

arastirilabilir.

6. Egitsel dijital oyunlarin tutum ve basariya etkisiyle birlikte farkli faktorler

acisindan aragtirmalar yapilabilir.
7. Farkli sinif diizeylerine gore egitsel dijital oyun kullaniminin etkililigi incelenebilir

8. Bu calisma ondalik sayilar konusu ve 5. sinif diizeyi ile sinirh olup farkli simif
diizeyleri ile birlikte farkli disiplinlerde de egitsel dijital oyunlarin basar1 ve tutuma

etkisi incelenebilir.

9. Caligmanin uygulama siiresi degistirilerek egitsel dijital oyunlarin etkisi ve

uygulama siiresi arasindaki iligki incelenebilir.

10. Baska arastirmacilara ve egitimcilere yol gostermek ve kaynaklik yapmak
amaciyla bu alanda 2019 yilina kadar yapilmis yerli ve yabanci tiim g¢alismalarin

meta-analiz ¢alismasi yapilabilir.
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EKLER

EK 1

Smifiniz:
Numaraniz :
Cinsiyetiniz: Kiz( ) Erkek( )

MATEMATIK TUTUM OLCEGI
Sevgili 6grenciler,

Bu arastirma sizlerin matematik dersine iligkin tutumlarini belirlemek amaciyla yapilmaktadir.

Sizden beklenen goriislerinizi ictenlikle belirtmenizdir.

G @ (6 | O

Liitfen asagidaki maddeleri dikkatlice okuyarak sizin i¢in en uygun goriisii yansitan yere (X) g g

carpi isareti atiniz. = E g = g ) g
g £ E S >, >,
ES| 2| 2| E |2
EE| § | E| E |§¢
2| 2 | 2| 2 |42

1 Matematik kolay bir derstir.

2 Matematik ¢alisirken canim sikilir.

3 Matematik, ¢ok sevdigim dersler arasindadur.

4 Matematik derslerinde kendimi rahat hissederim.

5 Matematik problemleri ¢6zmekten zevk alirim.

6 Matematik dersini sevimem.

7 Matematik dersi insanlara yaratici diisiinme yollar1 kazandirir.

8 Matematik problemleri ¢6zmek kendime olan giivenimi arttirir.

9 Matematiksel kavramlar: diger derslerde kullanmak beni mutlu eder.

10 | Matematik bulmacalar1 ¢g6zmekten hoglanirim.

11 | Matematik sinavlart benim i¢in 6nemli bir stres sebebidir.

12 | Matematik dersinde tahtada soru ¢6zmek beni kaygilandirir.

13 | Matematik sinavlarindan korkarim.

14 | Matematikte arkadaslarimin benden daha basarili oldugunu diisiintiriim.

15 | Matematigi anlayamayacagim diisiiniirim.

16 | Matematik dersinin oldugu giin sonunda islenen konular1 diizenli olarak tekrar ederim.

17 | Matematik dersinde dgretmenimi dikkatle dinlerim.

18 | Matematik sinavlarindan diisiik not almay1 umursamam.

19 | Matematik sinavlari 6ncesinde konu tekrari yaparim.

20 | Matematik 6gretmenleri dersleri sikic1 hale getirir.

21 | Mecbur kalmasaydim matematik dersini 6grenmek istemezdim.

22 | Matematigi sosyal hayatimin hi¢bir alaninda kullanmam.
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EK 2

Cinsiyetinizz Kiz( ) Erkek ()

Yasimz :

Gecen Seneki Matematik Karne Notunuz: 0-45( ) 46-54( ) 55-69( ) 70-84( ) 85-100 ( )
Evde tablet ya da bilgisayardan EBA’ya giris yapma imkinimz var mi? Evet( ) hayir( )
Sevgili 6grenciler ,

(Cozecek oldugunuz basart testi ondalik sayilar1 kesre doniistiirme ve verilen bir kesrin ondalik
gosterimini yazma kazanimlarini 6lgmek iizere hazirlanmistir. Kisisel bilgileriniz
paylasilmayacak olup test sonuclariniz bilimsel bir ¢alismada kullanilacak ve ders notlarinizi
etkilemeyecektir. Sizden beklenen sorular dikkatlice okuyup ¢6zmenizdir.

ONDALIK SAYILAR BASATI TESTI
1. % kesrinin ondalik gosterimi asagidakilerden hangisidir?

A)0,8 B)L,8 0)0,18 D)0,018

2. g kesrinin ondalik gosterimi asagidakilerden hangisidir?

A)0,7 B)3,5 0)7,2 D)9,5

3. 23—5 kesrinin ondalik gosterimi asagidakilerden hangisidir?

A)0,3 B)0,9 0)0,11 D)0,12

4.Asagida verilen kesirlerden hangisinin ondalik gésterimi dogru yazilmistir?

15

A—=0,7 BYZ =0,61 C)==0,75 D)—-=0,15

100 10 100 1000

HANDE HAKAN TUNA

& s8 h N
2 —0,4 3 =0,15 3 =0,8 i=0,7
5 20 100 10
Hangi 6grencinin verdigi cevap yanlistir?
A) AYNUR B)HANDE C)HAKAN D)TUNA
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0.12 0.2 0.25 0.3 1

Ahmet {lizerinde % kesrinin ondalik gosteriminin oldugu kutuyu seg¢iyor. Sectigi kutu hangi
renktir?

A)YESIL B)BEYAZ C)MAVI D)KIRMIZI

7. Ayse’nin matematik sinavinda ondalik sayilar boliimiindeki sorulara verdigi cevaplar
asagidadir.

5_ 17 _ 9 7 _
K): =25 Ly =17 M)—=0,09 N)-- =0.28

Her dogru cevap 2 puan olduguna gire Ayse ondalik sayilar boliimiinden kag¢ puan almigtir?

A)2 B)4 )6 D)8

Yan tarafta verilen eslestirmeler

O=— a)0,45
j b)0,6 tamamlandiginda hangi harf ac¢ikta kalir?
) c)0,8 A)a B)b C)e D)e
o
20 /> d)0,32
O=— e)1,5
25
9. 1 I i N
0:5 -7 0,25—_ 0,9—— 1’5__
2 4 10 10

Yukarida verilen esitliklerden kag tanesi dogrudur?

A)l B)2 0)3 D)4

10. 1,25 ondalik gdsterimini kesir olarak yazmak isteyen Zehra agsagidaki adimlari izliyor.

125 3.adim — =— 4. adim 1,25=—

25 25 125 25 25
l.adm 125= 1— 2.adim1— =
100 100 10 10 2 2

Buna gore Zehra ilk kaginct adimda hata yapmigtir?

A)l. adim B)2. adim C)3. adim D)4. Adim
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11) Melih Tiirkge 6devi olan mektubu iizerinde ondalik gosterimi 2,4 olan kesrin yazildigi
zarfa koyacaktir. Buna gore Melih hangi zarfi se¢mistir?

a Y
A)l.zarf= 2 B) 2.zarf= s c) 3. zarf = =5 D) 4. zarf= =
5 5 10 10
12) Asagidakilerden hangisi 3,25 ondalik gosterimine denktir?
325

25 69 17
A) 35 B) 100 C)% D)T

13) Asagidakilerden hangisi 0,39 ondalik gosteriminin kesir halinde yazilisidir?

39 39 39 39
AMoooo Yoo Otoo D
14) 75=2 =05 347=3%Z 2 -84
10 2 100 25

Yukaridaki esitliklerden kag tanesi dogrudur?
A)4 B)3 )2 D)1

15) Ondalik gosterimi 10,2 olan kesir asagidakilerden hangisidir?

12 102 12 102
A) 7 B)H C)ﬁ D)ﬁ
16) 0,004 yerine asagidakilerden hangisi yazilamaz?

A)— .

2 1
T00 Jos soo D)zeo

250

17) 174= A % esitliginin dogru olmasi i¢in A yerine hangi say1 gelmelidir?

A) 10 B)l4 O)17 D)20

18) 12,75 = %75 esitligine gore A kagtir?

A) 1000 B)100 0)10 D)1
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EK 3 Uygulamada kullanilan egitsel dijital oyunlar

EK 3.1 Kartlar1 Topla Oyunu Ekran goriintiileri

EK 3.1.2. Kart se¢imi

EK 3.1.3. Dogru cevabin ekranda gosterimi
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EK 3.2. Ondalik Say1 Doniistiirme Oyunu Ekran Goriintiileri

2 Ondalik Basamak > OFrenci
Goranamaa

-3 =2 =22
= TSR 02 coristes=  sadelessic ) ==
Celmi =

‘7‘; 1 ondalk olarak yvazin:

EK 3.2.1. Oyunda islem basamaklar1 gosterimi

2 Ondalik Basamak g OFgrenci
Goranuamua

S e— = 00—
S

e B N
Sadelestir ) RS

| Genistet:z ),  cGemistesss

e s N S e S S D L s D e R S )
= . == = B
s EZ) "1 ondalik oiaﬁ%k yazrlnll Osgef 4 =~ 74 ¥ o =% o o

EK 3.2.2. Oyunda dogru cevap yazildigi zaman goriiniim

2 Ondalik Basamak ) OFrenci
Goranumu

Cok harika!

EK 3.2.3. Oyun tamamlandiginda ekran goriiniimii
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EK 3.3. Puppy Chase oyun ekran goriintiileri

EK 3.3.1. Puppy Chase oyun baslangi¢ ekrant

Player Name

Choose a fun and friendly name.

D ET N Player344

CONTINUE

EK 3.3.2. Puppy Chase oyuncu ismi girig ekrani

0/2
Player932's Game players ready B —— e

o)

Computer 4 Computer 10

Computer 5 Computer 11
Computer 6 Computer 12

Computer 7

EK 3.3.3. Puppy Chase Katilime1 Oyuncular
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g v

Player344

Accuracy:91% Rate:12/min

Missed Questions

STI65 Sec 9 8/10 =9.8

e

Computer 8

PLAY AGAIN

EK 3.3.5. Oyun Sonug¢ Ekrani Goriiniimii
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EK 3.4. Carpim Tablosu Yaris Oyunu Ekran Goriintiisii

il
e —
alistirma modu
_—
e ——
ilerlemeyrs sil
A=

EK 3.4.1. Oyun baslangi¢ ekrani

EK 3.4.3. Oyuncu ve arag se¢imi
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SeviyelBiliamamiandify =

Ve

=

Dogruluk: 79% Derece: 23/dakika
Kacirdigmn Sorular

6x7 =42 6x9 =54

-
43.52 saniye 38.25 saniye 44.16 saniye

Yeniden Oyna Sonraki Seviye

EK 3.4.5. Seviye tamamlandiginda ekran goriiniimii
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/4 T.C.
% o NIGDE OMER HALISDEMIR UNIVERSITESI

Egitim Bilimleri Enstitiisi Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali Egitim
Programlar1 ve Ogretim Bilim Dali Yiiksek Lisans Programi 163511001 numarali
ogrencisiyim. Prof. Dr. Ayhan Dikici Danismanliginda “Egitsel Dijital Oyunlarin 5.
Simf Ogrencilerinin  Matematik Basarisina ve Tutumuna Etkisi” konulu tez

caligmasini yiiriitmekteyim.

Matematige Yonelik Tutum Olcegi ve Ondalik Sayilar Basari Testi ¢alismasini

uygulamak istiyorum.

Nigde Milli Egitim Miidiirliigii'nden gerekli iznin alinmasini saygilarimla arz

ederim.
18 /01/2019
Huriye YAVUZKAN
imza
Adres :Selcuk Mah. Ongii Sok. Barbaros Apt.
B Blok Kat:3/17
Telefon 15365958133
E-Mail Adresi :huriyeyavuzkan@gmail.com
DANISMANIN ONAYI
Prof. Dr. Ayhan DIKICi
imza

Ekler:

1-Tez Oneri Formu (2 Sayfa)
2-Olgek Formu (1 Sayfa)
3-Bagari Testi ( 2 Sayfa)

4- Uygulamalarin Yapilacagi Kurumlarin Listesi (1 Sayfa)

NOT: Anketin kullanilmasindan dogacak sorumluluk arastirmaciya ait
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T.C.
NiGDE OMER HALISDEMIR UNIVERSITESI REKTORLUGU
Ogrenci isleri Daire Baskanhg

Sayr : 69972237-302.08.01-E.270 21/02/2019

Konu: Aragtirma Izni Huriye YAVUZKAN

ECIiTiM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

:2)21.01.2019 tarihli ve 08862767-302.08.01-E.17 sayili yaziniz.
b)Nigde Valiligi Il Milli Egitim Miidiirliigiintin 14.02.2019 tarihli ve 61900286-604.01.01

-E.3308048 sayili yazisi.

Tlgi

Enstitiiniiz Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali Egitim Programlan ve Ogretim Bilim Dali
yiiksek lisans dgrencisi Huriye YAVUZKAN, Prof. Dr. Ayhan DIKICI danismanhiginda “Egitsel
Dijital Oyunlarin 5. Smif Ogrencilerinin Matematik Basarisina ve Tutumuna Etkisi.” konulu tez
¢aligmasi kapsaminda arastirma yapmasimin uygun gorilldiigiine dair Nigde Valiligi 11 Milli
Egitim Miidiirliigiiniin ilgi b)’de kayith yazis1 ekte gonderilmistir.

Geregini rica ederim.

Prof. Dr. Cahit Tagn CELIK
Rektor Yardimcisi

Ek: 1lgi b) yazi (2 sayfa)

LK tavafindan 21.02.2019 arihinde e-imzalanmustic,

Bu helae 3070 sayih e-imza Kunununa gore Prof Dr,Cuhit Tagi C
Eyragama htp: eimza ohuedutrreimza‘defanltaspy linkinden F7EOEG4EXT kodu ile dogrulavabilirsiniz.

Niaie A TiatieAmmir Tmiversitesi Rektorliigi Oarenci Isleri Daire Bsk.Bor Yolu Uzeri Merkez Yerleyke NIGDE
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AR L.

L T NIGDE VALILIG
¥ " . 1 Mitli Egiim Mudiirligis

Sayi : 01900286-20-F.3203633

14/02¢2(119
Konu: Arastirma fzm

VALILIK MAKAMINA

flm . a) Mulhi Egiim Bakanhgma Bagh Okul ve Kurumlarda Yapilacak Arasurma ve
Aragtirma Destegie Yonelik 1zin ve Uygulama Ydnergesi.
by Nigde Omer Halisdemis Universitesinin 23012019 tarih ile 100 sayih yazilan

Hei (a) vonerge dogrultusunda ve Nigde Omer Halisdemir Universitesinin ilgi (b)
yazisi gercgi Egitim Bilimleri Ana Bilim Dale Egitim Programlan ve Ogretim Bilim Daly
yiksck lisans Ogrencisi Huriye YAVUZKAN, Prof. Dr. Avhan DIKICI danymanhiginda
Nizde 11 Ml Egium Mudurlégine bagh Nigde 3 Subat Onaokele ve Agcagar Hazm
Anslanbay Onackulunda "Lbusel Dijital Oyundarmin 5. S Ogrencilerinin Matematik
Basarisina ve Tutumuna Etkisi" kenulu arasurmasim yapmast Midarliugiimiizee uygun
gOritlmidsar,

Makamlarmizea da uygun gortildiagi wakdirde olurlanmiza arz ederim

Halil {brahim YASAR
1Ml Egimm Madurd

OLCUR .;-""““’"
144022019

£ @\ a
Adnan TURKDAMAR 1= =i zeis 3
Vali a, ?c,@ -n{.v‘ WmSDTOSawhngm‘g
Vali Yardimaist <] ﬂ‘ m~_ i h‘% »
OHoR - Q- Dmam
imzas
Hasan Huseyin OZTEKIN

Bubelge 5070 savili e-imza Kanununa gore Prof.Dr.Cahit Tagi CELIK tarafindpn 21.02 2019 motsdEgimzalannusne,
Eviagimz http: ‘cimza.ohu.edu.tricimza default.aspx linkinden F7E9E64EXF ki tH

s

S ikar Ravaoagt Vit Disan Can.: Sok, A12E0NIGDLE
chomk A

Aynnnb bilgiigmn: AKAYA VHK S
il msh gav i Tel 28

Fpms (€8 INEL TPIF I T

T T T T et S & et o 7 st T3+ GGG 3 2DA~S5CA- BT aw Ie 1oy wietil .
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. T oan o e
% 5 NIGDE VALILIGI
T R i Milli Fginm Madarlaga
Sl Y
Wt e T
Sayt : 61900286604 01.01-E 3308048 14.022019

Konu: Arasurma lzm

NiGDE OMER HALISDEMIR UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
{Ogrenci {sleri Daire Bagkanligi)

ligi :a) Mili Egitim Bakanh@mna Bagh Okul ve Kurumlarda Yapilacak Aragtirma ve
Arastirma Destegine Yonelik lzin ve Uygulama Y iingrgesi.
b) 23/01:2019 tarih ve 100 sayily yazimz

Universiteniz Eginm Bilimleri Ana Bilim Dah EZitim Programfan ve Ogretim Bilim
Dali vitksek lisans dgrencisi Hurive YAVUZKAN, Prof. Dr. Ayhan DIKIC[ damsmanligimda
Nigde i Mith Efitim Miidirlagiine bagh Nigde 5 Subat Ortaokulu ve Agcasar Hazim
Arslanbay Ortackulunda "Egitsel Dijital Oyunlannm 5. Simf Ogrencilerinin Matematik
Basarisma ve Tutumuna Etkisi” konuly aragtirmassnt yapmasi ile ilgili Valilik Makaminin
12/02/2019 tarih il¢ 3203633 sayih onayi ckie génderilmigtir

Bilgilerinizi ve geregini arz edenm.

Halil ibrahim YASAR
il Milli Egitin Mudirt

EK : Onay (1 Sayfa)

Hasan Hiseyin OZTEKIN
Surekh [so

K taratmdan 2 LA 2010 danidine R 1

Bu helge 3070 sayilt e-lmza Kanununa gore Prof.Dr.Cahit Tagi CEL
Evragmizy hup: cimza ohu.cdu.tr cimza’default.aspx linkinden F7EVEG4EXF kodu ile dnzru]awb:iirsmu
Vithar Kavabag Vb Digar Canu Sk S1200 NIGDE Avnnth bilgigm AKAYA VHK
ronik A2 www e b 2ovr Tok (ISR 2323272 42
Faks 1) 1KR) »37 3 T4

e apees Dne ey e e

B v~ K pvenh okt e b suaaganrat Bps S B sst e gon af drcsadon 5821-37(8-3183-aaba- 1C08 ik wyi edilchili
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Matematige Yonelik Tutum Olcegi 4
Kullanimi 3 celenkutusu

Huriye Yavuzkan 28.12.2018
Alicilar: nezihonal

)

Sayin Dr. Ogrt. Uyesi Nezih Onal,

Ben Huriye Yavuzkan, Nigde Omer Halisdemir Universitesi Yiiksek Lisans 6grenciyim.
Danigman hocam Prof. Dr. Ayhan Dikici danigmanliginda 'Egitsel Dijital Oyunlarin 5. Sinif
Ogrencilerinin Matematik Basansma ve Tutumuna etkisi' adli bir tez iizerinde
calismaktayim. Tezimde izniniz olursa 2013 yilinda gelistirmis oldugunuz Matematige
Yonelik Tutum Olgegini kullanmak istiyorum.Simdiden tesekkiir ederim.

Nezih Onal 28.12.2018

Alicilar: ben

)

Elbette kullanabilirsiniz. Ekte 6lgekle ilgili dosyalar paylagiyorum.
Galismanizda kolayliklar dilerim...
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