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OZET

DIJITAL OYUN TABANLI MATEMATIK OGRETIMININ
ORTAOKUL 6. SINIF OGRENCILERININ BASARILARINA,
BASARI GUDUSU, OZ-YETERLIK VE TUTUM OZELLIKLERINE
ETKISI

AKSQY, Nuri Can
Doktora, Matematik Ogretmenligi (Ilkdgretim) Bilim Dali
Tez Danigsmani: Prof. Dr. Cengiz CINAR
Mart-2014

Bu aragtirmanin amaci, ortaokul 6. simif matematik dersi konularinin 6gretiminde
dijital oyun tabanli égrenme (DOTO) yonteminin ogrencilerin akademik basarilaria,
matematik dersine yonelik duyussal Ozelliklerine (basar1 giidiisii, 6z-yeterlik ve tutum)

etkisini arastirmaktir.

Bu arastirmada, iki gruplu 6n test ve son test deneysel deseni ile karma yontem
aragtirmasi kullanilmistir. Karma yontem arastirmasi, arastirmacinin nicel ve nitel arastirma
tekniklerini tek bir ¢alisma igerisinde birlestirdigi aragtirma olarak tanimlanmaktadir. Buna
gore, nicel ve nitel veriler ayr1 ayr1 toplanmis, analiz edilmis ve elde edilen veriler sonugta bir

araya getirilmistir.

Aragtirma, pilot ve asil uygulama olmak tiizere iki basamakta gergeklestirilmistir. Pilot
uygulama, 2012 — 2013 egitim 6gretim yili bahar déneminde Bayburt ili Merkezi’nde bulunan
MEB’na bagli bir devlet okulunda 6grenim goren ortaokul 6.sinif dgrenciler ile (N= 20)
yuritilmistir. Ayrica 6lcekler, ti¢ farkli okulda 180 6grenciye uygulanmistir. Asil uygulama
ise 2013-2014 giiz déneminde 6. simf Bayburt Ili Merkezi’nde bulunan MEB’na bagli bir

devlet okulunda dgrenim goren ortaokul 6.smnif 6grenciler (N= 40) ile yiiriitiilmistir.

Her iki donemde de internet iizerinden hazir bulunan egitsel dijital oyunlar
kullanilarak on dort hafta siiren uygulamalar yapilmistir. Burada kullanilan egitsel dijital
oyunlar, MEB altinct simif matematik 6gretim programindaki kazanimlara uygun ve bu

kazanimlar1 destekleyici niteliktedir.



Uygulamalar o6ncesinde ve sonrasinda 0&grencilerin matematik dersi akademik
basarilarini ve matematige yonelik duyussal 6zelliklerini (basar1 giidiisii, 6z-yeterlik ve tutum)
belirlemek amaciyla farkli veri toplama araglar1 kullanilmigtir. Bunlar; a) arastirmact
tarafindan gelistirilen basar1 testi, b) Umay (2002a) tarafindan gelistirilen basar1 giidiisii
Olcegi, c) Askar (1976) tarafindan gelistirilen matematik dersine yonelik 20 maddeden olusan
tutum 6lgegi ve d) Umay (2002b) tarafindan gelistirilen matematik dersine yonelik 6z-yeterlik
inan¢ Olgegidir. Bununla birlikte, uygulama sirasinda ve uygulama sonunda egitsel dijital

oyunlarin matematik 6greniminde etkililigi hakkinda 6grencilerin goériisleri alinmustir.

Deney ve kontrol gruplarinin akademik basar1 6n-test sonug farkliliklart istatistiksel
olarak anlamli degildir. 14 haftalik uygulama sonrasinda son-test sonuglarindaki erisi farkinin,
deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli oldugu yoniindedir. Olgeklerin de uygulama
sonrasinda tekrarlanmasiyla, deney grubu 6grencilerin matematige yonelik basar1 giidiisii ve
matematik dersine yonelik tutum puanlarinin, kontrol grubu puanlart ile kiyaslandiginda
istatistiksel olarak anlamli bir fark olusturduklar1 sonucuna ulasilmistir. Oz-yeterlik
puanlarmin az da olsa deney grubu lehine yiiksek bulunmasma ragmen, puanlarinin

ortalamalar1 arasindaki farkin istatistiksel anlamli bulunmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Ogrencilerin, egitsel dijital oyunlarin matematik Ogrenimine etkililigi hakkindaki
gorislerine dair bulgular, egitsel dijital oyunlarla yapilan smif i¢i matematik Ogretimi
uygulamalarinin yararli ve etkili olduguna isaret etmekle beraber, 6grencilerin bir kismi
tarafindan, bilgisayar ekranina uzun siire bakmalar1 nedeniyle bas agris1 ve goz yasarmasi gibi
saglik sorunlarina neden oldugu gozlemlenmistir. Bu bulgular 1s181nda egitsel dijital oyunlarla
matematik 6gretimine yonelik ve ileride yapilabilecek bilimsel arastirmalara dair oneriler

sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Tabanli Ogrenme, egitsel dijital oyun, matematik egitimi,
altinc1 smif, karma yontem arastirmasi, deneysel desen, basari, basar1 giidiisii, tutum, 6z-

yeterlilik.



ABSTRACT

EFFECTS OF DIGITAL GAME-BASED MATHEMATICS TEACHING ON 6™ GRADES
STUDENTS’ ACHIEVEMENT, MOTIVATION, ATTITUDE AND SELF-EFFICACY

AKSQY, Nuri Can
Phd, Department of Mathematics Education
Supervisor: Prof. Dr. Cengiz CINAR
Mart-2014

The purpose of this study is to investigate the effects of digital game-based
mathematics teaching method’s on students’ academic achievement, affective features
towards mathematics (motivation, self-efficacy and attitudes) in the teaching of 6th grade

level mathematics subjects.

In this study we used mixed method researching. Our control group was pre-tested
with the post-test serving as our experimental component. Mixed methods research is defined
as the research that combines the researcher's qualitative and quantitative research techniques
in a single study. According to this, the qualitative and quantitative data have been collected

separately, analyzed separately and the data obtained data have been combined ultimately.

Research has been carried out in two steps: the pilot and the actual application. The
pilot application was carried out with 6™ grade students (N = 20) studying at a school located
in Bayburt City Centre connected to the National Education Ministry in the 2012-2013
Academic Year Spring Term. Moreover, scales were applied to 180 students in three different
schools. The main application was carried out with 6" grade students (N = 40) studying at a
school located in Bayburt City Centre connected to National Education Ministry in the 2013-
2014 Academic Year Autumn Term.

In both terms, applications, lasting for fourteen weeks, were carried out using
educational digital games over the internet. Educational games used in this period were
evaluated as suitable for mathematics acquisition by the National Education Ministry 6"

Grades Mathematics Teaching Programme.

Before and after applications, different data collection devices were used in order to
determine the academic achievement of students in mathematics and their affective features

(motivation, self-efficacy and attitudes) towards mathematics. These are: a) the achievement

Vv



test developed by the researchers, b) the motivation scale developed by Umay (2002a), c) the
self-efficacy belief scale towards mathematics developed by Umay (2002b). Nonetheless,
during and at the end of the application, the students expressed their opinions about the

effectiveness of educational digital games in teaching mathematics.

Experimental and control groups’ pre-test results did not quantify as statistically
significant. After a 14-week application, the difference of access has been seen significantly
in favour of experimental group. With the repetition of scales at the end of application, the
experimental groups’ motivation towards mathematics and attitude scores towards it were
statistically different when compared to the control group’s scores. Although self-efficacy
scores have been slightly higher in favour of the experimental group, it has been found that

the difference between the average of scores is not statistically meaningful.

Findings related to student opinions gathered through a survey method indicated that
mathematics teaching applied by the way of educational digital games is effective and useful.
However, some of the students had some health problems such as headaches and irritated eyes
as a result of looking at the computer screen for an extended period of time. In light of these
findings, suggestions towards teaching mathematics with educational digital games and

suggestions for further scientific research have been outlined in the conclusion.

Keywords : Digital Game Based Learning, educational digital games, digital mathematics
education, mathematics education, 6" grade, mixed research method, experimental design,
achievement, motivation, attitude, self-efficacy.
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1. GIRIS

Geligsen dijital medya ve hizli gelisme gosteren teknoloji ile Ogrenciler
oyunlarin1 zenginlestirmek i¢in, yaygin olarak elektronik ve bilgisayarli oyuncaklar,
elektronik hikaye kitaplari, televizyon, bireysel bilgisayar ve oyun konsollar1 gibi
cagdas oyun materyallerine bagvurmaktadirlar. Egitimcilerin algilarida; 6grencilerin
okur-yazarlik, matematiksel ve uzamsal anlama diizeyleri, kavramla iliskili dogal ve
fen bilimleri ile elestirel diisiinme becerilerinin gelisimlerini desteklemek igin egitim
materyallerinin gesitliligi 6nemli ve kullanigh oldugu yoniindedir. Yukarida verilmis
olan ¢agdas oyun materyalleri sadece ¢ocuklarin degil ayn1 zamanda egitimcilerin ve
arastirmacilarin da son yillarda dikkatini cekmektedir. Ozellikle dijital oyunlar icin,
oyunlarin 6grencileri nasil etkiledigi ve bu yeni medyanin 6grencilerin 6grenmeleri
tizerine etkisinin ne oldugu biiyiik bir tartigma ortaya ¢ikarmistir. Bir¢ok egitimcinin
dijital oyunlarin 6grencilerin  hayal diinyalarmi kisitlayabilecegi, siddete
yoneltebilecegi, saldirganliga itebilecegi, kadinlara yonelik olumsuz diigiince
uyandirabilecegi ve sosyal hayattan uzaklastirabilecegi korkular1 bulunmaktadir
(Provenzo, 1991). Prensky (2001) bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasinin
gerekgesi olarak ise Ogrencilerimizin radikal sekilde degismis olmalar1 ve yeni
yontemlerle 6grencilerimizi motive etme gereksinimi olmak tizere 2 anahtar neden
One siirmiistiir. Baz1 6gretmenler bu oyunlarin oyuncular {izerindeki etkilerinin neler
olduguyla ve 6grenme ortamlarinda dijital oyunlarin 6grencilerin bagar giidiisiine ne
kadar katki sagladigiyla ilgilenmektedirler (Squire, 2003).

Bilgisayarlari, internet baglantilari, cep telefonlari, taginabilir miizik cihazlari
ve dijital oyunlari olan giiniimiiz 6grencilerinin hayatlar1 boyunca devam eden
teknolojideki gelisme hizi katlanarak meydana gelmistir (Scheidlinger, 1999;
Stewart, 2010). Dijital oyunlar, bilgisayarda, oyun konsollarinda, cep telefonlarinda
oynanmaktadir (Rideout, Goehr ve Roberts, 2010). Akilli cep telefonlar1 internete
girme Ozelligiyle, bilgiye ulasimi saglamaktadir. Miizik, kitaplar veya oyunlar bu
yolla akilli cep telefonlara indirilebilmektedir. Buna ragmen 19. yy. sonlarinda

olusturulan ders siireclerindeki sekliyle, Ogrencilerden okula girerken akill



cihazlarin1 kapatmalari ve bir kenara birakmalari istenmektedir (Jacobs, 2010;
November, 2010; Prensky, 2007).

Birgok tilkenin ve hem de tilkemizin ortak konusu, matematik 6greniminin ve

Ogretiminin en Onemli konularindan birisi olan, 6grenenlerin matematik dersine

yonelik basarisizlik kaygist ve korku durumudur. Ogrencilerin, matematikten,

korktugu, c¢ekindigi bir gergektir. Bu durum o&grencilerin matematik dersindeki

akademik basarilarina dogrudan etki etmektedir. Dahasi, matematik 6greniminde bu

kaygiy1 sadece ogrenciler (Skemp, 1987) degil, aym1 zamanda veliler (Hayward,

1988) ve diger taraftan 6gretmenler de (Peker, 2009) yasamaktadir.

Ogrencilerin matematige olan tutumlari, motivasyonlari, inanglari ve

kaygilar1 6ziinde Ogretim siirecinin ilk basamagi olan 6grenmeye yoOnelim

asamasinda ele alinmaktadir.

Ogretimin ii¢ basamagi;

v' Ogrenmeye yénelim (focus on learning)
v' Ogrenme siireci (process of learning)

v" Ogrenmenin degerlendirilmesi (assessment of learning)

Sekil 1’de asamalar géz oniine alindiginda 6gretim sistemi genel olarak sekildeki

gibi sistematize edilebilir.

Ogrenmeye
Yonelim

Tutum
ilgi

Kaygi
Inang
Giidii

Ogrenme siireci

Ogretim
etkinlikleri
Ogretim
ilke ve
yontemleri

Ogrenme Ogrenmenin
Ciktist degerlendirilmesi
Basarimin
Biligsel Olgiilmesi
Duyussal Bilgi ve
Devinigsel I?ecerin in
Olgiilmesi

Sekil 1. Ogretimin Dogrusal Yapist (Aksoy, 2010)




Ogrenciler; ogrenme ortamina, hazirbulunusluk diizeyleriyle beraber,
duyussal oOzellikleri olan korku, kaygi, istek vb. diizeyleriyle gelmektedirler.
Ogrencilerin, yalmzca hazirbulunusluk diizeyleriyle ilgilenilmesi, duyussal
ozelliklerinin goz ardi edilmesi, 6grenenlerin akademik basarilarini da etkileyebilir.
Ormegin, 6grenmeye yonelik korku yasayan bir 6grenenin, bu olumsuz duyussal
Ozellik sorunu giderilmeden, diger Ogrencilerle akademik basarisinin
degerlendirilmesi, yapilan olglimlerde degerlendirmeye olumsuz yonde etki edecek
ve bu durum degerlendirmenin gegerligini diistirecektir. Bu nedenle, O6grenme
stirecinde, rehber konumundaki 6greten, 6grenenlerin bilissel gelisimlerinin yaninda
duyussal 6zelliklerinin de pozitif yonde gelistirmeye ¢alismaktadir.

Ogrenmeye yonelimde dgrencilerin dgrenme ortamlarina getirdigi 6zelliklerin
amact; Dijital Oyun Tabanli Ogretimin (DOTO) basariya etkisini arastirmaktir. Bu
calismanin diger ¢alismalardan farki DOTO matematik &gretiminde kullanimimin
duyussal degiskenlerle (matematige yonelik tutum, matematige iliskin 6z-yeterlik
inanct, basar1 glidiisii) birlikte basariya etkisini aragtirmaktir.

Bu boliimiin ilerleyen kesimlerinde bu ¢alismaya kuramsal zemin olusturacak
sekilde sirasiyla; a) egitsel dijital oyun kavrami, b) dijital oyun tabanli 6grenme, c)

matematik 6gretimi konular1 tizerinde durulmustur.

1.1 Problem Durumu

Yapilandirmact yaklasimdan esinlenen Ogrenme teoremleri (Duffy ve
Jonassen, 1992) ve biligsel teorilerce desteklenen gergcek Ogrenme ortamlarini
saglamak icin Dijital Oyun Tabanli Ogrenmenin (DOTO) potansiyeli nedeniyle
egitim aragtirmacilarinin dikkatini artarak ¢ekmektedir (Brown, Collins ve Duguid,
1989).

Diinyada, DOTO iizerine bir ¢ok Oneri olmasina ragmen, iizerinde cok az
calisma (Squire, 2004; Tiiziin, 2004; Warren ve Dondlinger, 2009) ve ortadgretime
kadar olan egitim diizeyinde etkisinin varligini ispatlayacak ¢ok az deneysel ¢aligma
bulunmaktadir (Barab vd., 2005; Gee, 2003; Prensky, 2006; 2007; Shaffer, 2006;

Steinkuehler, 2008). Mevcut ¢alismalar bir orta okul seviyesinde miifredat igerisine



dijital oyun tabanli O6grenmenin entegre edilmesiyle Ogrencilerin matematik
basarilarinin arasindaki iligkiyi tam olarak gostermemektedir.

Ulkemizde matematik basarisinin bireysel goriilmesi ve toplumda énemli bir
yere sahip olmasmin yani sira 2012-2013 matematik boliimii taban puanlarina
bakildiginda iilkemizin 6nde gelen teknik ve ekonomi tiniversitelerinde matematik
boliimiiniin var oldugu ve vakif {iniversitelerinde tam burslu kontenjanlarin oldugu
dikkat ¢ekmektedir. Matematik basarisinin ekonomik kalkinmayla iliskili oldugu
yadsimnamaz bir gergektir. The 2012-2013 Global Competitiveness Report verilerine
gore, Diinyadaki en rekabet¢i 144 {ilke arasinda Tirkiye arastirma ve egitim
hizmetleri siralamasinda 77. sirada ve okullarda internete erisim siralamasinda 68.
sirada iken egitim kalitesi siralamasinda 82., matematik ve fen bilimleri egitim
kalitesinde 100. siradadir.

Okuma ve matematikteki 6grenci basari1 standartlarinin artirilmasi, iilkemizin
uluslar arasi platformlarda ¢ikisini siirdiirmesini saglayabilir. Bu ¢alisma, ortaokul 6.
siif seviyesinde egitsel dijital oyun oynayan dgrencilerin matematik akademik ders

basarilariyla etkilesimini ortaya koyacaktir.

1.2 Egitsel Dijital Oyun Nedir?

Dijital oyunlarin gelisimlerine bakildiginda eglence amacl yoriingede
ilerledigi goriilmektedir. Dijital oyunlarin bu derece sevilmesi ve 6zellikle genglerin
dijital oyunlarla isteyerek zaman gec¢irmesi, egitimcileri egitsel dijital oyuna
yonlendirmistir. Egitsel oyun, egitsel hedefleri géz Oniine alarak, 6grenenin biligsel
ve duyussal boyutlarda ilerlemesini ve hedefleri davranisa doniistiirmesini saglayan
bireysel ya da birden fazla oyunculu oyunlar olarak tanimlanabilir. Egitsel dijital
oyun ise, yine egitsel hedefler ¢cercevesinde d6grenenin biligsel ve duyussal gelisimini
esas alan, bireysel ya da c¢oklu oyunlarin, teknolojik araglar {izerinden
gerceklestirilmesi olarak tanimlanabilir. Egitsel dijital oyunlarin neredeyse tamami
zaman kisitlamasi ya da zamanla yaris gerektirmesi nedeniyle, dgreneni zihinsel
islem yapmaya zorlamaktadir. Bu nedenle &grenenlerin bilissel gelisimlerine katki

saglayabilmektedir.



1.2.1 Egitsel Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Egitsel oyunlarin temelinde; bireylerin dikkat, zeka diizeyleri ve psikomotor
Ozellikleriyle hedefe ulagsma, {istlin gelme unsurlarini barindirmaktadir. Egitsel
oyunlar da diger oyunlarda oldugu gibi yarisma ve miicadele igermektedir. Egitsel
oyunlarin amaglarindan biri oyuncunun amacidir. Oyuncunun amaglarindan biri de
oyunu kazanma ve istiin gelme arzusuyken, oyuncunun bir diger amaci oyunu
tasarlayan ya da secen kisinin egitsel oyunlarin birinci amacindan yararlanarak,
oyunculara bilissel bilgi, duyussal ve psikomotor beceriler 6grenmelerini,
geligtirmelerini saglamaktir. Egitsel dijital oyunlarda asil amag¢ oyuncularda egitsel
kazanimlarin (6grenim hedefleri) davranisa gecirilmesini saglamaktir. Bu amaca,
oyuncunun amaci ara¢ olarak kullanilmaktadir.

Cetin’e (2013) gore; egitsel dijital oyunlarin her zaman, her yerde ve her yas
grubu tarafindan ilgi gérmesinin egitsel dijital oyunlarin, motivasyon saglamasi,
Ozglr ortam olusturmasi, psikomotor becerileri test etme imkani1 bulundurmasi, oyun
oncesi sonucun belirsizligi ve oyun sirasinda farkli ¢dzliim yollariyla oyunun
oynanmast yani belirsizlik ve karmasiklik 0Ozelliklerinden kaynaklandigini 6ne
sirmektedir. Iyi bir oyun motivasyonu saglamak adma isleyisini, kurallarini,
oyuncular arasindaki iligkileri ve oyun disiplini tlizerinde etkisini dikkate alir.
Oyunlarin 6zgiir ortam olusturma 6zelligi, oyunlarda sinirlandirilmis hareketler
olmasina ragmen her oyuncunun kendi yorumuna uygun sekilde hareket ederek
kendi ¢oziim yoluyla sonuca ulasabilmesidir. Oyunlarin psikomotor 6zellikleri test
etme 6zelligi, oyuncu oynadigi oyunda bireysel psikomotor 6zelliklerinin gelisimini,
oyun igerisinde oyunun karakteriyle, psikomotor 6zelliklerini ya da oyun igerisinde
kendisine kars1 oynayan veya kendisiyle birlikte ayni takimda oynayan bireylerle
psikomotor becerilerini kiyaslama imkani tanimasidir. Oyunlarin sonug belirsizlik
ozelligi, oyunun belirli kurallar1 olmasina ragmen her oyuncunun kendi planina gore
ilerleyebilmesine imkan saglamaktadir. Bu durum oyun oynanirken planin
farklilagsmasi ile sonucun degisebilirligi durumunun ve oyuncu, oyunda planina gore
ilerlerken kazanacagimi ya da kaybedecegini aym1 anda diisiinmekte birlikte
kazanacagin1 diisiiniirken oyun sonucunda kaybedebilmekte ya da kaybedecegini

diisiiniirken oyunu kazanabilme durumunun mevcudiyetidir. Oyunlarin karmasiklik



ozelligi, oyunun kendi icerisinde farkli islemlerin yapilabilirligi ya da bir oyunun bir

baska oyundan farkli oynayis bigimlerine sahip olmasidir.

1.2.2 Egitsel Dijital Oyunlarin Simiflandirilmasi

Dijital oyunlarin smiflandirilmas1 alanyazi incelendiginde siniflandirilan
kisinin caligma alanina gore yaptigi sonucuna ulasilabilir. Dijital oyunlarin
smiflandirmasint oyun gelistiriciler, arastirmacilar, pazarlamacilar ve oynayanlar
degisik sekillerde yapmislardir. Solomon (1984) oyunlar1 simiilasyon, soyut ve spor
oyunlar1 olarak smiflandirmis ayrica oyuncu sayisina gore de; sifir oyunculu, bir
oyunculu, iki oyunculu ve ¢ok oyunculu oyunlar olarak siniflandirmistir. Ayrica
oyunlar1 oynandig1 yere gore siniflandirmak miimkiindiir, konsol oyunlari, salon
oyunlar1, mobil aygit oyunlari. Wright ve arkadaglar1 (2001) egitsel oyunlar, spor
oyunlari, duyussal-motor oyunlari, arag benzetisim oyunlari, strateji oyunlar1 ve bu
siiflandirilmig oyunlarin higbirinin kapsaminda tam olarak giremeyen diger oyunlar

olarak siniflandirmislardir (Akt; Ocak, 2013).

Tablo 1: Oyunlarin Alternatif Siiflandirilmasi

Rekabetcilik Etkilesim Fiziksel
Oyunun Alt Sinifi
Durumu Durumu Durumu
Rekabetci ve fiziksel
olmayan oyunlar - - -
Paralel fiziksel
v
olmayan oyunlar - -
Etkilesimli fiziksel
v v
olmayan oyunlar -
Rekabet¢i olmayan ,
spor oyunlar1 B -
Paralel spor oyunlari v _ v
Etkilesimli spor
; P v v v
oyunlari

(Vossen, 2004)



Buchman ve Funk (1996) oyunlari, genel eglence oyunlari, egitsel oyunlar,
fantazi-siddet oyunlari, insan-siddet oyunlari, siddet icermeyen spor oyunlari, siddet
igeren spor oyunlar1 olarak siniflandirmiglardir. Ayrica Suits’in 1978 de oyunlari,
rekabet¢i olan-olmayan, etkilesimli olan-olmayan, fiziksel olan-olmayan olarak
siiflandirmasini bir adim 6teye tastyarak bir oyunun Suits’in siniflandirmasinda her
bir sinifa ayri ayr1 girebilecegini One siiren Vossen (2004) Tablo 1’deki
siniflandirmay1 yapilandirmistir.

Smiflandirilmalara genel olarak bakildiginda bir ¢ok siniflandirma tarzinin
mevcut oldugu goriilmektedir. Ayrica, geleneksel oyunlarin egitsel olarak
tasarlanmas1 ve dijital ortama tasinabilirligi ve dijital oyunlarin egitsel amaclh
tasarlanabilme potansiyeli nedeniyle egitsel dijital oyunlar da yukaridaki bakis
acilarina gore smiflandirilabilir. Ancak yasamimiz boyunca oynadigimiz oyunlar
diistintildiigiinde ve incelendiginde, ayrica Prensky’nin (2001) oyunun karkateristik
Ozelliklerinden birinin rekabet oldugu ve rekabetin kelime anlaminin: Ayni amaci
giiden kimseler arasinda ¢ekisme yarigma, yaris oldugu goz oOniine alindiginda, her
oyunun rekabet icerdigi sonucuna ulasilabilir. Ayrica, Egitsel dijital oyunlarin
ozelliklerinden biri de etkilesimdir, 6grenen, oyun oynarken bilgisayarla, akraniyla
ya da Ogretmeniyle etkilesim halinde olmasi egitsel her oyunu yine etkilesimli
kilmaktadir. Egitsel dijital oyunlari, ders alan igerigine gore Ornegin matematik
oyunlari, dil oyunlari, adab-1 muageret oyunlar1 vb. seklinde siniflandirabiliriz. Bu
alanlarin  birden fazlasina girecek olan oyunlar stratejik oyunlar olarak
adlandirabiliriz. Yine oyuncu sayisina smiflandirma ihtiyac1 giidiildiiglinde bir
oyunculu, iki oyunculu ya da ¢oklu oyunculu oyunlar olarak siniflandirmakta

mumkin olabilir.



1.2.3 Egitsel Dijital Oyun Nesli

Yasadigimiz toplum igerisinde, babalarimiz ya da suanda orta yasta ki
insanlarin biiyiik bir kismi internet iizerinden fatura 6demek ya da hesaptan bir bagka
hesaba ya da bankadan bir bagka bankaya para transferi yapmaktan ¢ekinmekte
bunun yerine ellerinde yazili olan hesap numaralariyla banka subesine giderek, gise
islemini yiirliten memur araciligiyla islemini ylriitmekte ve islem sonucunda
makbuzunu almaktadir. Bu anlatilan nesil televizyon nesli olarak adlandirilabilir, bu
yiizden televizyon yerlisi de denmektedir. Ancak 90’11 yillarda doganlar, bilgisayar,
mobil cihazlar ve internet imkanlari lizerine dogmuslardir ve 80’li yillarda
doganlarin, telefonsuz nasil haberlesiyordunuz Sorusunun yerine 90’lardan
giinlimiize kadar doganlarin, internetsiz nasil yasiyordunuz Sorusu almistir. Dijital
oyunlarda, giiniimiiz c¢ocuklarin yasantilarinda dogar dogmaz direkt olarak
karsilastiklari ve yasamlar1 iginde yer verdikleri Onemli ugraslarindandir. Bu
cocuklarda dijital nesil ya da dijital yerli olarak adlandirilabilir.

Egitim sistemimiz igerisinde bulunan 6gretim faaliyetlerinin bir ¢ogunda,
Ogrenenin duragan olmasi sorunuyla karsi karsiya kalmaktayiz. Bu durumda dijital
yerli olarak adlandirdigimiz neslin gegmisteki gibi duragan ve tiim bireyler icin esit
O0grenme hizi varsayilan egitim ve Ogretim sistemi igerisinde yetismektedir. Ancak
dijital neslin 6nceki nesillerden farkli 6zellikleri vardir ve bunlar Prensky’e (2001)
gore sOyle siralanabilir;

Ani ve ¢ok hizli karar alabilmeleri, biligsel basamaklarinda bilgiyi hizh
sekilde isleyebiliyor olmalari, degisken hizda devam edebilme 6zellikleridir. Birden
fazla isi ayn1 anda yiiriitebilmeleri, paralel siiregte devam edebilme ozellikleridir.
Okuma deneyimi yerine teknolojik aletlerin daha ¢ok video ve fotograf gibi gorsel
Ogelerle sunum yapiyor olmasi ile bu olguyu normal karsilamalari, grafiksel
sunumun On planda olma o&zellikleridir. Teknolojik aletler iizerinden bir metin
okumalar1 gerektiginde, metinde yer alan ve kendileri i¢in gerekli kismi okumalari
icin metnin tamamini1 okumalar1 yerine, teknolojik alet {izerinde basit bir iglemle
okumalar1 gerekli olduklar1 yeri bularak modiil ulagim saglamakta olmalari,
gelisigiizel erisim olma dzellikleridir. Internet iizerinden yayginlasan ve iicretsiz olan

programlar ve yazilimlar aracilifiyla, internete baglanarak istedikleri zaman



birbirlerine ulagabilmekte olmalari, birbirine baglanma 6zellikleridir. Teknolojik bir
aletle yeni karsilastiklarinda kullanim kilavuzunu okumak yerine aletle aktif olarak
etkilesime gegerek tiim Ozelliklerini taniyabilmeleri, aktif olma 6zellikleridir. Dijital
ortamlarda oynadiklar1 oyunlar araciligiyla, karmasik diisiincelerle ¢oziilebilecek
aktiviteleri gergeklestirebilmeleri, problem temelli yaklagim kullanarak ¢bzebilme
Ozellikleridir. Dijital oyunlarda neslin doniitii aninda almasi nedeniyle, hayatta
sabirsiz olduklar1 hizli karar vermeleri, karsilik verme Ozellileridir. Dijital oyunlarin
bazilarin fantastik kurgusal olmalari, dijital neslin bunu kolayca igsellestirmelerini
saglamistir, fantazi icerme ozellikleridir. Internette bulunmalarmi ve internet
tizerinden, bilgsayar {izerinden, oyun konsollar1 ya da mobil cihazlar iizerinden oyun
oynamalarin1 yasamlarinin bir gereksinimi olarak goérmektedirler, teknolojiyi arkadas

olarak gorme 6zellikleridir.

Cetin (2013) dijital oyun nesli ile geleneksel nesli asagidaki tabloda
kiyaslamaktadir;

Tablo 2: Dijital Oyun Nesli ile Geleneksel Neslin Kiyaslanmasi

Dijital Oyun Nesli Geleneksel Nesil

Degisken hizla devam edebilmesi Sabit hizda devam etme

Paralel siiregte devam edebilmesi Dogrusal siiregte devam etme
Grafiksel sunumun 6n planda olmas1 | Yazisal ifadelerin 6n planda olmasi
Gelisigiizel erisim olmasi Adim adim erisimin olmasi
Birbirine baglanma Yalniz olma

Aktif olmasi Pasif olmasi

Oynama Sadece ¢alisma

Karsilik verme Sabretme ve bekleme

Fantazi icermesi Gergeklik icermesi

Teknolojinin arkadas olarak | Teknolojinin rakip olarak goriilmesi
goriilmesi

(Cetin, 2013)
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Dijital oyun neslinin; dijital gogmen neslinden farkli olmalar1 ve yukarida
bahsedilen ozellikleri sahip olma nedenleriyle, 6gretmenlerin sinif igerisinde ki
rollerinde, MEB tarafindan yapilandirmaci yaklasim tizerinden hazirlanan 6gretim
programlariyla, degisiklige gidilmistir. Ancak egitsel dijital oyunlara Ogretim
programinda hala yer verilmemistir. Bu konu tizerinde psikologlarla, pedagoglarla,
doktorlarla ve alan uzmanlariyla olusturulabilecek bir g¢alisma grubu ¢6ziim
sunabilirler ki bu su anda ilkokul ve ortaokulda egitim goren 6grenciler adina 6nemli

bir 6gretim araci olarak kullanilabilir.

1.2.4 Egitsel Dijital Oyun Kiiltiirii

Kiiltiir iki siiregle olusur; birinci siire¢ insanoglunun bulundugu ¢evresindeki
etkilesimler sonucu pasif olarak aldiklaridir, ikinci ise siire¢ insanoglunun aktif
oldugu siirectir ve c¢evresinden aldiklariyla kendi degerlerini birlestirerek kiiltiiriin
olusumuna katki saglamis olur (Cetin, 2013).

Hayatimiz da teknolojik aletlerin girmesi ve oyun kiiltlirlimiiziin artik dijital
platformda yer almasi sonucu insanoglu bu teknolojik gelisime ayak uydurmaya
calismustir. Insanlar kendi deneyimleri sayesinde dijital kiiltiire sahip olmuslardir.

Matematik dersine yonelik toplumun algisinda olusan iirkeklik ve isteksizlik,
dijital oyunlarin her yagtan insan grubuna zevkli gelmesi ve aragtirmacilarin bu
konuda istekli olmalar1 sonucu arastirmacilarin, egitimcilerin ve oyun ireticilerin
egitsel dijital oyun iiretme fikri kulaga hos gelmektedir. Egitsel dijital oyunlar
tizerinden sadece smif ortaminda degil bir ¢ok farkli ortamda oynayan/Ggrenen
tizerinde kalict davranis degisiklikleri saglanabilir. Egitsel dijital oyunlarin
hayatimizda yer almasi sonucu, Ogrenenler oyunlarla etkilesimde bulunmus ve
ogrenenlerin de istekleri ve toplum degerleri g6z oniine alinarak oyunlar yeniden
tasarlanmis ya da yeni oyunlar tasarlanmigtir, kiiltiiriin olugsmasinda ki iki siireg
egitsel dijital oyunlarin hayatimiza bu sekilde girmesi ve gelismesiyle gerceklesme
siirecindedir. Bu da diinya da olusmus olan bu kiiltiirlin, toplumumuzda da yer

ettigini gostermektedir.
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1.3 Dijital Oyun Tabanh Ogrenme (DOTO)

Bilgisayar, tablet, akilli cep telefonlar1 ve oyun konsollarinda ki teknolojik
gelisimlerin  hizli olmasi ve insanoglunun bu hizli teknolojik gelisime ayak
uydurmasi ile 6greten 0gretmenin yerine bireysel 0grenen, 6grenenin aktif oldugu
ogrenci merkezli yaklasimlar 6n plana c¢ikmaktadir. Bireylerin, oyunu sevdigi
gozlenmekle beraber teknolojinin hizli gelisimiyle, oyunlarin teknolojik platforma
tasindig1r gozlenmektedir. Ancak egitsel dijital oyunlar da tasarlanirken O0grenme
kuramlaria dayandirilmalidir.

Yapilandirmacilik, 6grenenin 6nceden sahip oldugu bilgiler ile yeni 6grendigi
bilgiler arasinda bir iliski kurarak anlami yapilandirdigi, 6grenen merkezli bir
O0grenme anlayisidir (Akyol ve Fer, 2010). Yapilandirmacilik; tanimindan da
anlasilacag1 iizere, var olan bilginin yeni bilgiyle iliskilendirmesi ve Ogrenenin
kendince yeniden insa etmesidir. Sosyal yapilandirmacilik ise yapilandirmaciligin alt
kuramlarindandir ve temeli Vygotsky’e dayanir. Bilginin, Piaget’in aksine
o6grenmenin kendi kendine gerceklestigi bir siirecten daha ¢ok sosyal grubun ortak
karariyla olusmakta oldugunu ve Ogrenme siirecinde sosyal etkilesimin ve dil
gelisimin de &nemli bir yer tuttugunu vurgulamaktadir. Ogrenenler, bilgiyi eski
bilgilerinin iizerine insa sirasinda fark ettiklerini digerleriyle paylasmakta ve
karsilikli etkilesim igerisine girmektedirler. Boylece akranlariyla isbirlik¢i sekilde
ogrenmeleri saglanir. Sosyal yapilandirmaci anlayisa gore, 0grenenlerin gelisimi
bireyselligin disinda, yetiskinlerinde ¢ocugun tiim gelisim evrelerinde etkili oldugu
gorilmektedir. Cocuklarin erken yasta dijital diinyayla tanigsmalari da goz Oniine
alindiginda, ebeveynlerin yardimiyla 6grenci hem eglenecek hem de 6grenecektir
(Sir, 2013). Egitsel dijital oyunlarin tasariminda 6grenenin bilmekte oldugu kavram
ve bilgilerle iliskili yeni kavramlar ve bilgiler, harmanlanmis sekilde oyun igerisinde
yer aldiginda, 6§renme daha kolay gergeklesebilir.

Vygotsky, yakinsal gelisim alaminin (zone of proximal development) iki
gelisim bulunmaktadir. Birincisi: 6grenenin kendi basina problem ¢ozmesi ile
belirlenen gercek gelisim diizeyi, ikincisi ise dgrenenin kendinden daha yetenekli bir
baskasiyla isbirligi yaparak problem c¢ézmesiyle tespit edilen potansiyel gelisim

diizeyi. Yakisal gelisim alan1 bu iki diizey arasindaki uzaklik tarafindan
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kapsanmaktadir (Akyol, 2011). Egitsel dijital oyunlarin, yakinsal gelisim alani
dikkate alinarak hazirlanmasiyla, oyunda 6grenenin basarmasi gereken gorevler ilk
gelisim diizeyini desteklerken, diger gorevler de Ogrenenler arasinda isbirligini
destekleyebilir. Bu durumda da egitsel dijital oyunlar, 6grenenin, yakinsal gelisim
alanmni dikkate alarak, ogrenmeleri adina daha etkili bir ortam olusturulmasinda
kullanilabilir.

Egitsel dijital oyun oynayan birey, oynadigi siire boyunca oyun igerisinde
aktif olarak gorev almaktadir. Oyuncu, O0g8renen birey niteligindedir ve siireg
igerisinde, kendi kararini kendi alir; zihinsel yeteneklerini kullanir; oyun igerisinde
takildiginda internet destegini, akran destegini ya da rehber destegini alma isini tek
basina yiiriitiir. Ogretmen de bu durumda, 6grenmenin nasil ve ne diizeyde
gerceklestigini gozlemler, Ogrenene miidahale etmeden, sorumlulugu &6grenene
birakarak, 6grenenin eksikleri konusunda rehber gorevini iistlenir. Bu durum, egitsel
dijital oyunlarin 6grenen birey lizerinde, aktif ogrenme ortami olusturmasini ve
bilgiye kendisinin ulagmasini saglar.

Dijital oyunlarin gelisimiyle birlikte ¢ocuklarin eglence anlayisi, geleneksel
sokak oyunlar1 yerine oyun konsollarin evlere girmesiyle degismeye baslamis hatta
bazi ¢ocuklarin sokak oyunlarini bilmiyor olduklari diisiincesi, dijital gogmen neslin
sohbet konularindan birisi olmustur. Oyun konsollarinda ki dijital oyunlarin
bilgisayarlarda yer bulmasi ve bilgisayarlarin grafik kartlarinin gelisimiyle goriintii
kalitesinin  yiikselmesi gibi  bilgisayar teknolojisinin  gelisimi, ¢ocuklarin
bilgisayarlarda oyun oynama siireglerini baslatmistir. Bu donemde pek ¢ok 6grenci
dijital gd¢men olan aile bireylerine ders g¢alisacaklar1 bahanesiyle aldirdiklari
bilgisayarlar iizerinden dijital oyunlar oynamistir. internetin hayatimiza girmesiyle
de g¢evrimi¢i (online) dijital oyunlar var olmus ve internet iizerinden ayni oyunu
oynayan bagka bireylerle aym1 anda birlikte oynama imkanina erisilmistir. Boylece
dijital oyunlara getirilen elestirlerden biri olan “cocuklarin sosyallesmesine engel
olmakta” fikri ¢iiriitilmiistiir. Oyunlarin bu derece revegta olmasi neticesiyle, bu
oyunlardan nasil daha fazla yararlanabiliriz sorusu akla gelmektedir. Egitimin
diinyada bireysel 6grenmeye yonelmesi, bilgisayarlarin bireysel 6grenmeye zaman,

mekan ve imkan saglamasi, dijital oyunlarin ¢ocuklar tarafindan begenilmesi ve
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yasantilarinda biiyiikk yer tutmasi nedeniyle dijital oyunlarin egitsel amagla
kullanilmas1 ve DOTO &n plana ¢ikmaktadur.

Prensky (2001), hayatimizda etkisini gosteren ve giinlik planlamamizda yer
alan oyunlarin etkili olma sebeplerini sayarken 6zellikle asagida belirtilen 6zellikler
egitsel dijital oyunlarin, egitsel amagla kullanilabilirligini gostermektedir. Bunlar;
Dijital oyunlarda etkilesim olmasi, dijital oyunlarda geri bildirim bulunmasi, dijital
oyunlarin problem ¢ozme igermesi, dijital oyunlarin amag¢ bulundirmasi, dijital
oyunlarin eglenme ve yarisma bulundurmasidir. Egitimde doniit onemli yer
tutmaktadir ve dijital oyunlar 6grenenin deneyimine aninda olumlu ya da olumsuz
doniit vermektedir. Dijital oyun igerisinde 6grenen oyun karakterinin bulundugu
ortamla etkilesime girmekte ve deneyimlerinden O6grenerek dolayli &grenme
saglanmaktadir. Ayrica egitsel dijital oyun oynayan/6grenen birey, oyun sirasinda
bilmediklerini internet iizerinden, rehber konumundaki Ogretmeni, aile bireyleri,
akranlar1 ya da ¢evresindekiler yardimiyla bilgi kaynagina ulasarak, egitimine katki
saglamaktadir. Problem c¢ozme igeriginin egitsel dijital oyunlarda bulunmasi,
MEB’in 6gretim programlarinda kazandirilmasi hedeflenen temel becerilerin en
onemlilerinden biri olan problem ¢dzme becerisinin, gelismesine katki saglayabilir.
Egitsel dijital oyunlarin amag¢ icermesi, Ogrencilerin yasamlar1 sirasinda farkina
varamadiklari, hayatta aslinda bir amagclar1 ve gayeleri oldugunu 6n plana ¢ikararak
yasama baglanma ve topluma katki saglayabilme durumlarinin gelismesini ve ayni
zamanda MEB’in matematik egitimi genel amaglari iginde yer alan sistemli, dikkatli,
sabirli ve sorumlu olma o6zelliklerini gelistirebilecekken, egitsel dijital oyunlarin
eglence ozelligi de yine MEB’in matematige yonelik olumlu tutum gelistirebilecek,
Ozgiliven duyabilecek igerigine sahip, matematik egitiminin genel amacina katki
saglayabilir.

Egitsel dijital oyun tabanli 6grenme bir ¢ok disiplin igeriginin &gretimine
yardime1 olarak kullanilmaktadir. Ornegin, sirket yoneticileri, askerler, ekonomi
egitimi alanlar, okul oncesi ¢agindaki ¢ocuklar, ilkokul, ortaokul ve lise ¢aginda ki
gengler ve lise sonras1 6grenme ve eglence amacli oynamak isteyen bireyler, egitsel
dijital oyunlar oynayarak 6gretilmek istenene ya da 6grenmek istediklerine bireysel
o0grenme hizinda, istedikleri zaman ve mekanda, istedikleri sayida ve siirede

ulagabilmekte ve 6grenebilmektedir. Bu 6zellikler nedeniyle, egitsel dijital oyunlar,
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MEB’in okullarda yiiritmekte oldugu “hayat boyu Ogrenme” projelerinde de
kullanilabilir.
Dijital oyunlarin 6gretim hedeflerine yonelik kazandirdiklarina bakildiginda;

dil, matematik, fen ve sosyal alanlar, tip ve saglik bilimleri, mesleki ve teknik bilgi
Ogretimlerinde katki sagladigi gibi, yaratici, elestirel, analitik, uzamsal, soyut
diistinme vb. zihinsel becerilerin gelisimine yonelik biligsel alan davranislarinda
katk1 saglamaktadir. Is birlikli calisma ve sosyal becerilerin kazandirilmasinda, her
tir etik ve toplumsal kurallarin Ogretiminde, c¢evreyi koruma bilincinin
gelistirilmesinde, empatik diisiincenin ve hosgdriiniin gelistirilmesinde, 6zgiiven ve
giidiilenmenin saglanmasinda, duyussal alan davraniglarina katki saglamaktadir.
Sporsal faaliyetlerin, sanat alanlarinin 6gretiminde, ara¢ kullanimi ve uygulama
gerektiren alanlarin  Ogretiminde, yitirilmis olan fiziksel ozelliklerin tekrar

kazandirilmasinda kullanilabilir (Gelibolu, 2013).

1.3.1 Egitsel Dijital Oyunla Ogrenme Avantajlar

Egitsel dijital oyunlarla 6grenmenin diger yontem ve tekniklerinde oldugu

gibi olumlu yonleri mevcuttur. Bu olumlu yonleri yani avantajlar;

e Ogrenilmesi karmasik goriinen bu nedenle ogrenenin sebat
gostermekte zorlanarak Ogrenme isteklerinin azalmasi sonucu, 6grenen
bireyin motivasyonu diistiigii durumda, dgrenenlerin dikkatini ¢ekmekte ve
ogrenme istegi uyandirmaktadir.

e Bireyde davranis degisikligine vesile olmaktadir.

e Cekiciligi sayesinde diinya iizerinde milyonlarca insan tarafindan
takip edilmekte, en ¢ok satan, en begenilen, en ¢ok oynanan oyunlar
secilmektedir. Bunun sebebi ise, yaparak yasayarak Ogrenme ve Ogrenen
bireyin kendi deneyimlerini saglama ve sosyal ortamda arkadas edinme
imkanlarina imkan saglamasidir.

e MEB’in 0Ogretim genel amaglarina ve temel amaglarina katki

saglamaktadir.
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e Geng ya da ¢ocuk yasta olan bireylerin, kontrolsiiz sekilde, internet
kafelerde ya da evlerinde oynadiklar1 dijital oyunlarin; siddet, cinsel 6geler
veya alkol-kumar vb. kotii davraniglart 6zendirme igerikleri yerine egitsel
dijital oyunlar boylesi igerikleri barindirmayarak, yetisen neslin kontrollii ve

egitimli sekilde yetismesine katki saglamaktadir.

1.3.2 Egitsel Dijital Oyunla Ogrenme Dezavantajlar

Egitsel dijital oyunlarinda faydali oldugu yonler gibi, zarar saglayabilecegi
yonleri de bulunmaktadir. Bunlar;

e Egitsel dijital oyunlarm, Ogrenme hedefleriyle ile paralellik
gostermesi her zaman miimkiin olmayabilir.

e Ogrencilere onerilen egitsel dijital oyunlarm &grencilerin bilissel
gelisimi iizerine etkisi diisiiniilmek zorundadir.

e Onerilen oyunun, grenenlerin yas grubuna, Ogretim programina
uygun oldugundan emin olunmalidir.

e [Egitimciler, siirekli giincellenen ve degistirilen oyun takibinde
sikintiya diisebilirler.

e Okulun teknolojik alt yapist ya da bireyin teknolojik imkanlar
diistiniilmeli ve bu konularda yeterli imkanlara sahip olamayan okul
ya da bireylerin, egitsel dijital oyunla Ogrenme durumlarini

imkansizlastirabilir.

Yukarida bahsedilen olumsuz durumlarin neredeyse tamami, ulusal egitim
politakimiz1 belirleyen kurum olan MEB ile egitsel dijital oyun gelistiricilerin
isbirligi yapmasiyla olumlu yonde sonuglanabilecegi ©n goriilebilir. Bireyin

teknolojik imkanlar1 da yine giinimiizde MEB’in projeleri arasinda yer bulmaktadir.

1.3.3 Egitsel Dijital Oyunlarda Ogreten Rolii

Ogretmen, her seyden dnce teknik altyapinin uygunlugunu kontrol eder, eger

teknik altyapida sorun oldugunu farkederse derse baglamadan 6nce sorunlar1 ¢ozerek,
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teknik altyapiyr uygun hale getirir. Ogretmen, materyal olarak kullanacak oldugu
egitsel dijital oyunu, Ogretim programinda Ogrencilere kazandirmak istedigi
kazanima uygun igerikte olup olmadigini kontrol eder, kazanima uygun oyun segerek
donem boyunca hangi hafta, hangi egitsel dijital oyunu oyanatacagin1 planlar.
Dersten hemen Once, egitsel oyun oynanacak ders ortaminin, Ogrencilerin
etkilesimini engelleyecek ya da dgrenmesine mani olacak, tiim durumlart gézden
gecirir, Ogrencilerin ortamda rahat olmalar1 i¢in, ortamin havalandirilmasi, 1s1k
diizeyi ve 1s1 seviyesi gibi konularda hazirlikli yapar. Egitsel oyunun igerigine uygun
olarak bireysel oturma, iki kisilik oturma diizeni ya da 6grencilerin grupla isbirligi
yapmalar1 gerektiginde ders Oncesinde bilgisayarlarin gruplar igerisinde birbirlerinin
agina baglanabilmesine imkan taniyacak sekilde Ogrenme ortamini diizenler.
Ogrenciler oyuna baglamadan &nce dgrencileri, oyunun hedeflerinden haberdar eder.
Ogrenciler oyunu oynarken, egitsel oyun oynama siirecini kontrol eder, dgrencilere
gerektiginde geri bildirim sunar, 6grencilerin oyun oynama isteklerini ve 0grenme
giidii diizeylerini kontrol eder ve gerektiginde miidahale eder, 6grencilerin, kendi
aralarinda, ogretmenleriyle ve ortamla olan etkilesimlerinin isleyisini takip eder,
ogrencilerin kendi aralarinda olumsuz iletisimine engel olur, 6grencilerin oyun
oynarken oyun kurallar1 disinda oyunda kisayollar kullanmasina engel olur, oyunun
stiresini belirler, oynanan oyunun ka¢ kez oynanmasi gerektigine ya da oyunun bitip
bitmedigine karar verir, MEB’in belirlemis oldugu bir ders siireci sona erdiginde
ogrencilere teneffiise ¢ikmalar1 konusunda yardimer olur. Ogretmenin, dgrencilerin
ruh sagliklari diistinerek belki de en 6nemli gorevlerinden biri, 6grencilerin dijital
oyunlarin gergek hayattan farkli oldugunu dile getirmesi ve o6grencilerin oyuna
bagimhilik kazanmalarin1 engelleyecek davraniglarda bulunmasidir. Bdylece
Ogretmen herseyi bilen ve tek 6greten yerine yapilandirmaci yaklagimca tanimlanmis
olan, rehber konumunu alarak, giiniimiiz egitim modeline uygun davraniglar

sergilemis ve egitimci modeli ¢izmis olur.

1.3.4 Egitsel Dijital Oyunlarda Ogrenen Rolii

Ogrenci, egitsel dijital oyun, heniiz 6grenme ortammna gelmeden isin

baslangicindan beri aktif konumdadir. Ogrenci DOTO de 6grenmenin merkezinde
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yer almaktadir ve bu 6grenmenin ger¢eklesebilmesi i¢in sistemin en basinda, 6gretim
programlari kazanimlarinin belirlenmesinde ve egitsel dijital oyunlarin bu
kazanimlara bagli olarak gelistirilmesinde ayrica egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin
oyun oynama isteklerini diri tutmasi1 baska bir deyisle 68renim igeriginin yaninda
eglenceli olmasi igin, 6grencilerin goriisleri oyun tasarimini sekillendirmektedir.
Boylece, 6grenciler egitsel dijital oyun tasarlanirken aktif olmaya baslamislardir bile.
Ogrencilerin oyunda ilerlemesi, oyunun gerekliliklerini yerine getirebilmesi adina,
oyunun amacini bilmelidir, yani 6grenci amagtan haberdar olmalidir. Ogrenci kendi
Ogrenme siirecini, egitsel dijital oyun araciligiyla kolaylikla takip edebilir. Takip
sonucunda, oyunu basarip-bagaramadigina ya da oyun igerisinde hangi diizeyde
olduguna bakarak, oyunu tekrar oynama ya da oyunu sonlandirma kararmni kendi
stireci igerisinde verebilir. Birden fazla oyuncu gerektiren egitsel dijital oyunlarda,
akranlarinin durumunu g6z Oniinde tutarak, arkadaslarina gore ne diizeyde
oldugunun farkina varir, bulundugu diizeye gore kendini gelistirmesine karar
verebilir ve bunun icin nasil daha iyi olabilecegi konusunda arkadaslarinin
stratejilerini izleyerek dgrenebilir ve daha iyisini yapabilir, bdylece diger oyuncularin
siireclerini kontrol eder. Ogrenci oyun igerisinde, bir engeli asamadiginda, asabilmek
icin yeni bir strateji deneyecektir ve bu ona herhangi bir durumla karsilastiginda
strateji gelistirme secenegini gosterir ayrica farkli ¢ézliim yollarin1 gérebilme imkani
saglar. Ogrenci, bireysel oyunlar1 oynama sirasinda kendini yalniz hissettiginde ya da

destege ihtiya¢ duydugunda 6gretmeninden ya da akranindan destek alir.

1.3.5 Egitsel Dijital Oyunlarda Okul Yoneticisi Rolii

Ogretmen ve dgrenci disinda, egitimden sorumlu ydneticilerimizin de egitsel
dijital oyunlarin 6grenmeye katkisini artirmaya yonelik, gorevleri mevcuttur. Egitim
Ogretim donemi baglamadan O6nce ve donem boyunca, teknolojik alt yapinin
saglanmasini gergeklestirir. Bilgisayar donanimlarinin iyilestirilmesini, yazilimlarin
giincellenmesini ve internet altyapisini saglar. Ayrica, 6gretmen ve Ogrencilerin
bilgilerini  saklayabilecegi durumu, yeri, imkan1 olusturur. Bu verileri
degerlendirerek, ogrencilerin egitim siirecleri hakkinda bilgi sahibi olur ve yorum

yapar. Ogrenci diger dgrencilerle aym ortamda olmasa dahi, ag araciligiyla veya
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internet araciligiyla ayn1 egitsel dijital oyunu akranlariyla beraber ayn1 anda oynama
imkan1 saglamaya yardimei olur.

Egitsel dijital oyunlarla 6gretimin saglanabilmesi i¢in, 6gretmenin, dgrencinin
ve yoOneticinin gorevleri ve sorumluluklar1 yukarida belirtildigi sekilde saglikli
ilerlemelidir. Rollerde bir karmasa ya da eksik meydana geldiginde olumsuzluklar

bas gosterecektir.

1.4 Matematik Nedir?

Tiim bilimlerin 6zellikle fen bilimlerinin temelini olusturdugu kabul edilen
matematik i¢in en aciklayict tanimlardan biri Tirk Dil Kurumu tarafindan
yaptlmistir. Bu tanima gore matematik: "Bi¢im, say1 ve c¢okluklarin yapilarini,
ozelliklerini ve aralarindaki iligkileri us bilim yoluyla inceleyen ve sayi bilgisi
(aritmetik), cebir, uzam bilim gibi dallara ayrilan bilim dalidir". Ancak matematik
nedir sorusunun cevabi tek degildir, zira asagida goriilecegi lizere matematik

konusunda ¢ok ¢estli goriisler mevcuttur. Bunlardan bazilart soyledir:

Reys vd. (1998) matematigi, yapilarin ve iliskilerin bir ¢aligsmasi, bir
diisiinme yolu, dizilis ve i¢ uyum ile karakterize edilen bir sanat, tanimlanmig
olan terim ve sembolleri dikkatli bir sekilde kullanan bir dil, bir alet olarak
tanimlamislardir.

Matematik herkesin en azindan zorunlu temel egitime baslandiginda
karsilastigi, sevdigi ya da nefret ettigi, belki de korktugu bir ders, bir bilim
dalidir (Umay, 2002c).

Matematik Terimler sozliigiinde matematik; "bicim, sayr ve
cokluklarin yapilarini, 6zelliklerini ve aralarindaki iligkilerini us bilim yoluyla
inceleyen ve say1 bilgisi, cebir, uzay bilim gibi dallara ayrilan bilim" olarak
tanimlanmaktadir.

Tiirk Ansiklopedisi ne gore matematik "diislincenin tiimdengelimli bir
isletim yolu ile sayilar, geometrik sekiller, fonksiyonlar, uzaylar vb. gibi
soyut varliklarin 6zelliklerini ve bunlarin arasinda kurulan iliskileri inceleyen

bilimler grubuna verilen ad" olarak tanimlanmaktadir (Unal, 2004).
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Matematik bir Oriintii ve diizen bilimidir (Mathematical sciences

education board, 1989; akt; Van De Walle, Karp, Bay-Williams, 2012).

Baykul (2012) matematigin tanimini, insanlarin matematige neden
basvurduklarina, bagvurma sebeplerine bagli kullandiklari matematik konularina,
matematik deneyimlerine, matematige yonelik tutumlarina ve matematige olan
ilgilerine gore degisiklik gosterebileceginden s6z etmistir. Matematik nedir?
Sorusunun, goriildiigli lizere yalniz bir cevab1 bulunmamakla birlikte, alan yazinda
da daha once tek bir tanim tizerinde uzlasi olmadig1 sdylenebilir. Ancak, matematigin
bir dil oldugu, kullanilan semboller araciligiyla kendisine ait bir alfabeye sahip
oldugu ve bu dil araciligiyla uluslar arasi arenada matematikgilerin kendi ana dilleri
disinda baska bir dil kullanan bir matematikciyle konusurken matematikgeyi
kullanarak anlasabildikleri soOylenebilir. Ayni durumu, c¢evremizde gormekte
oldugumuz Allah’in yaratmig oldugu canlilarin en degerlisi olan insanin ve diger
canlilarin incelenmesi durumunda matematiksel bir yapinin var oldugu gézlenebilir.
Bu matematiksel yap1 ayrica bu canlilarin yasamasi i¢in uygun cevre kosullarinin
olugsmasina imkan vermektedir. Bu da matematigin sanat iceriginin, ayn1 zamanda bir
Oriintli, diizen, say1 sistemi ya da bir fonksiyon igeriginin var oldugu bir yap1 oldugu

sOylenebilir. Tanimlarda da bu 6zellikler, ortak 6zellikler olarak goze ¢arpmaktadir.

1.4.1 Matematik Egitimi ve Ogretimi

Ogrenciler, 6gretim ortaminin, dgrenimin merkezinde yer almaktadirlar ve
etkili Ogretimin gerceklesmesinde esas Onemli olan degisken sifatindalardir.
Matematigin, toplumumuzda ve diger toplumlarda Ogrenenler tarafindan 6grenme
siirecinde zorluk ¢ekildigine dair bir kan1 olugsmustur. Toplumun en kiiciik yapitasi
olan ailede olusan bu inanis, okul 6ncesi déonemde 6grenciyi etkileyerek, dgrencinin
okuma yazmay1 6grenmeye basladig1 ve matematikle ders niteliginde tanistig1 kritik
donemlerinden biri olan ilkokulda, 6grencilerin bir ¢ogu tarafindan matematik
korkulu bir riiya olarak goriilmekte ve sonucta basarisiz olacagi inanci tagimakta

oldugu anlasilmaktadir.
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Ogrenenlerin matematige yonelik kaygi diizeylerinin ve tutumlarinin olumlu
yonde etkilenmeleri, mevcut korkularini yenmeleri ve matematik Ogrenimine
yonelik isteklerinin uyandirilmasi adina son on yilda gelisme gosteren 6grenme
merkezli yaklasim olan yapilandirmaci yaklasima uygun aktif 6grenme modeli goze
carpmakta ve egitim sistemimizde yer bulmaktadir.

Cesitli yontem ve tekniklerin kullanildigi yaklagimlardan biri de aktif
ogrenme Yyaklasimidir. Tekniklerden bir ya da bir kac¢1 bazen birlikte
kullanilmaktadir. Aktif 6grenme yOnteminin, matematikle iliskili oldugu yontemler
sunlardir;

e Bulus yoluyla 6gretim,

e (osterip-yaptirma ile 6gretim,

e Analizlerle 6gretim,

e Senaryo ile 6gretim,

e Opyunlarla 6gretim (Sahin, 2005).

Ogretim ydntemlerinin tercih edilme nedenleri,

Ogrencilerin hazir bulunusluk diizeyleri,

Ogrenci sayist,

Islenen konunun 6zellikleri,

Ogretmenin ydnteme yatkinligina gore belirlenebilir.

Doénem boyunca 6gretim programina gore planlanmis olan tiim matematik
dersleri ayn1 yontemle ya da dersin tiim konular1 i¢in en uygun yontem neyse
ogretmen tarafindan belirlenerek uygulanmalidir.

Matematik dersinde kullanilan yontemler ve bunlarin belli bash 6zellikleri
asagida verilmektedir.

Bulus Yéniiyle Ogretim Yontemi: 1960’11 yillarda Jerome Bruner
tarafindan gelistirilen bu yonteme gore biitiin ¢ocuklarin i¢inde 6grenme
istegi vardwr, fakat bu istegin ortaya c¢ikmasi i¢in Ogretim ortaminda,
ogrencide merak uyandiracak, onlar1 birlikte calismaya tesvik edecek ve
bilginin kesfini saglayacak etkinliklere yer verilmesi gerekmektedir (Kara
ve Ozgiin-Koca, 2004).
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Gosterip Yaptirma Yontemi: Gosteri 6gretmenin Ogrenciler 6niinde
bir seyin nasil yapilacagini gostermek ya da bir prensibi agiklamak igin
yaptig1 islemlerdir. Gosteride hem gorsel hem isitsel iletisim kullanilir
(Kiigiikahmet, 2003, s.62).

Analizle Ogretim Yontemi: Ogrencilerin bulus yoluyla ile ulasmasi
zor goriinen kavram ya da genellemeler i¢in uygun bir yontemdir. Yani
amac¢ kavrama seviyesinin yliikseltilmesidir. Bu yonteme gore kural ya da
genelleme Ogrencilere duyurulur, adim adim yapilan islemler sirasinda
ogrencilere sorular sorulur, cevaplar diizeltilerek genel sonuca ulasilir
(Unal, 2004).

Senaryo ile ogretim yontemi: Senaryo ile dgretim, kazandirilmasi
diisiiniilen davranislar1 ortiilii olarak iceren bir hikdyenin yasanmasi ve bu
yasantinin igerisinde 6grenmenin olusmasi ilkesine dayanir (Sahin, 2005).

Oyunlarla Ogretim Yontemi: Ozellikle ilkogretim siniflarinda
Ogrenilenlerin pekistirilmesi ve 6grenmenin zevkli hale getirilmesi i¢in
kullanilan yontemdir.

Bu yontemlerin disinda matematik Ogretiminde farkli  yontemlerde
kullanilmaktadir. Ogretmen, dersin igerigini ve diger degiskenleri birlikte gdzeterek

en uygun 6gretim yontemini segerek dersini islemelidir.

1.4.1.1 Matematik Egitiminde Duyussal Degiskenler ve Tutum

Turgut ve Baykul (2010) belli bir objeye yonelik, bireylerin olumlu veya
olumsuz tepki gosterme egilimidir. Ajzen ve Fishbein (2000) tutum ve 6grenme
arasinda dogal bir baglant1 vardir ve onlarin bireysel hareket teorileri ne gore tutum,
yonelmeyi amaci, yonelmede davranisi etkiler. Davranis daha sonra tutumu etkileyen
bireysel tecriibelere onderlik eder (Sekil 2) (Akt. Nisbet ve Williams, 2009, s. 26).

Tutum »  Yonelim »  Davranis »  Tecriibe

] l

<«

Sekil 2. Tutum Davranis Dongiisii
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Tutum davranis dongiisiinden yola ¢ikilarak, matematik 6grenme durumuna
bir pozitif tutum dongiisii ve bir negatif tutum dongiisii seklinde iki senaryo One

siiriilebilir (Sekil 3 ve 4) (Nisbet, 2006).

Ogrenciler matematigi severler &¥ Ogrenciler matematikten hoglanmazlar
) !

En iyiyi yapmaya yonelirler Cabalamaya yonelim azdir
! :

Cok galigirlar Az galisir
} }

— Basariy1 ve Eglenceyi tadarlar L Basarisizlik ve mutsuzlugu tadarlar
Sekil 3. Pozitif Tutum Dongiisii Sekil 4. Negatif Tutum Dongiisti

1.4.1.2 Matematik Egitiminde Duyussal Degiskenler ve Basar1 Giidiisii

Basar1 giidiisii, basar igin duyulan istek, bir gereksinim, bir beklentidir. Bir kez
olsun basarityr yasamis olan insan artitk hep basarili olmak ister. Ama basariya

ulasmak her zaman kolay degildir. Bu yol ¢aba, sabir, direng gerektirir (Umay,
2002a).

Tablo 3 : Basar1 Guidiisii Yiiksek ve Diisiik Olanlar Arasindaki Farklar

Yiiksek Diisiik

Ogrenmis olmak igin 6grenir Ogrenmis goriinmeye calisir

Orta giigliikkte amaglar koyar Cok kolay ya da ¢ok zor amaglar koyar
Yeterlik duygular1 gelismistir Yeterlik duygular1 gelismemistir
Cabalamaya yiikleme yapar Dissal etkilere yiikleme yapar
Gugliikle karsilaginca onu asmaya calisir | Gigliikle karsilasinca yilginliga kapilir

(Acikgoz, 1996)
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1.4.1.3 Matematik Egitiminde Duyussal Degiskenler ve Oz-yeterlik

Bandura (1997) oz-yeterlik kavramini; “Kisinin davraniglarint - gerekli
seviyeye ulastirmasi ve Ogrenme diizeyini gerekli diizeye tasimasi i¢in kendi
kapasitesine olan inancidir.”  seklinde tanimmlamistir. Oz-yeterlik, benlik
kazandirmada 6nemli bir yere sahiptir. Bandura goériismelerinde, 6z yeterligi yliksek
olanlarin, diisiik olanlara gdére gorev bilinci kapasitelerinin daha uygun oldugunu,
diisiik 6z-yeterlige sahip bir 6grencinin 6z-yeterligini artirmay1 amaglayan bir okul
danisman1 ve 6grencilerinin gelecekteki performanslarin1 gérmek isteyen egitimciler
icin gegerli ve gilivenilir 6z-yeterlik benligini igin icine dahil etmesi gerekligini
saptamistir (Ingrid ve Kathleen, 2003).

Bir gorevi basariyla yerine getirebilecegine inanan dgrenci zorluklara ragmen
caligmaya 1srarla devam edecektir. Ogrenciler biiyiik olasilikla bir problemi ¢ézmek
icin ¢6ziim denemelerinin stratejilerinin genisleyen sayisi ile tecriibelenirler. Sonug
olarak, 6z yeterlik akademik performanstaki yetenegin etkilerine aracilik etmektedir
(Bandura, 1993, Akt. Tara vd., 2004).

Oz-yeterlik ve matematik basaris1 6zel &devlerle karsilastirildiginda,
bireylerin aktivitedeki basarisi ve otokontroliindeki yeteneklerini degerlendirmek igin
kendilerini izledikleri siire¢ takip ederler. Bu siire¢ 6z-yeterlilik ve gelisimsel olarak
onceki uzmanlik tecriibeleri, dolayli 6grenme, sozlii ikna ve duyussal adimlarin

degerlendirilmesi anlamindadir (Bandura, 1997).

1.4.2 Matematik ve Egitsel Dijital Oyun

Egitim sisteminin genel yapis1 (Sekil 5) incelendiginde girdiler, siireg, ¢iktilar
ve ciktilara bagli olarak kontrol/degerlendirme ogeleri karsimiza c¢ikmaktadir.
Ogretimin dogrusal yapisi ise (Sekil 1) dgrenmeye yonelim, dgrenme siireci,

ogrenme ¢iktisi ve 6grenmenin degerlendirilmesi olarak yapilandirilmistir.
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girdiler stireg ciktilar

Kontrol /
Degerlendirme

Sekil 5: Egitim Sistemi

Egitimin genel yapisindaki girdiler, 6grenmeye yonelim ile Ogrencinin
O0grenme arzusu igerisinde ne diizeyde bulundugu seklinde, siire¢, 6grenme siireci,
ciktilar 6grenme c¢iktisi ve degerlendirme, G6grenenin degerlendirilmesi olarak
adlandirilmistir. Ogretimin dogrusal yapisi, grenmeye yonelim 6gesi icerisinde alt
Ogeler arasinda yer alan, tutum, ilgi, kaygi, inang ve giidii, 6grenen merkezli aktif
O0grenme yontemlerinin géz 6niinde bulundurdugu ortak 6zelliklerdir. Aktif 6gretim
yontemlerinden biri olan oyunla Ogretim, Ogrenenlerin d6grenmeye ydnelimlerine
pozitif yonde destek saglama konusunda On plana ¢ikmaktadir. Dijital yerli olarak
adlandirilan dijital neslin, oyunlar1 sokaklarda degil de dijital ortamda oynama
talepleri, oyunla 6gretime olan ilgiyi DOTO’ye ¢ekmektedir. Dijital yerliler, biiyiime
donemlerinde Onemli bir ugras olarak gordiikleri dijital oyunlari, egitimcilerin
disiplinler aras1 ya da bir disipline bagh kalarak dijital oyunlar egitsel dijital oyuna
cevirme ya da tiretme fikriyle beraber dijital oyunlar 6grenme ortamina girmislerdir.
Ogrenmeye ydnelimin alt dgelerinin, dgrenen iizerinde ki etkisini belki de en fazla
matematik 6greniminde goérmekteyiz. Egitsel dijtal oyunlar, 6gretimin en 6nemli
asamalarindan olan Ogrenmeye yonelim asamasinda bulunan alt 6gelere karsilik
gelecek sekilde dijital yerlilerin biiytik ilgisini ¢ekmektedir. Ayrica bu ilgi, sadece
ortaokul diizeyiyle siirli kalmamakta, hayat boyu 6grenme olarak adlandirilan ve
besikten-mezara egitim anlayisi icerisinde de her 6grenene egitsel dijital oyun fikri
cazip gelmekte ve &grenmeye yonelim saglamaktadir. Ogrenenler, egitsel dijital
oyunlar araciligryla matematige yonelik korku, 6grenme isteksizligi ve 6grenme igin
gosterdikleri caba, sebat ve ilgi diizeylerinin pozitif yonde gelismesinde etkili
olmaktadir. Egitsel dijital oyunlar, DOTO araciliiyla, 6grenme siirecinde dgrenme
ciktilarinin  alinmas1 ve degerlendirilmesi asamalarinda da kullanilmaktadir.
Ogrenenler, egitsel dijital oyun oynadiklar1 sirada, yapilandirmaci yaklasima uygun

sekilde, oyun igerisine gizlenmis yeni bilgileri o6n-bilgileriyle iligkilendirilmesi
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yoluyla bilgilerini yeniden ingsaa etme imkani bulmaktadirlar. Ayrica Bloom’un
ogretim hizmeti olarak adlandirdigi dort 6gesi olan pekistirme, ipucu, doniit ve etkin
katilim 6gretimin dogrusal yapisi igerisinde 6grenme siireci 6gesinde bulunmaktadir.
Egitsel dijital oyunlar, O6grenen tarafindan oynanmaya basladig1 andan itibaren,
Ogrenenlere, yapmis olduklar1 hamlelere karsi olumlu ya da olumsuz cevap
vermektedir ki bu oyunun doniit 6gesine, 6grenenin yaptigi hamle karsisinda aldigi
ya da kaybettigi puan, pekistirme 6gesine, 6grencinin oyun igerisinde bir oyuncu
olarak yer almasi, etkin katilim 6gesine ve oyun igerisinde bulunan yol gostermeler
ya da yapilan hamlenin olumsuz neticelenmesi sonucu oyunun, Ogrenene
basarmasina yonelik verdigi bilgiler, ipucu Ogesine karsilik gelmektedir. Egitsel
oyunlar; egitim igerikleriyle 6grenenlerin bilissel ¢iktilarina, eglenceli olmalariyla ve
O0grenme istegi uyandirmalariyla 6grenenlerin duyussal ¢iktilarina, fiziksel faaliyet
gereklilikleri nedeniyle, 6grenenlerin devinimsel ¢iktilarina katki saglayabilir. Oyun
icerisinde, Ogrenenin yaptigit hamle karsisinda aldigi doniitin olumlu olup
olmamasina bakilarak ya da oyun sonrasinda aldigi puan veya elde ettigi odiil
niteligine bakilarak, 6grenenin degerlendirilmesi asamasinda modern degerlendirme

niteliklerini tagimakta olan siire¢ boyu degerlendirme imkani bulunmaktadir.

1.5 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, Ortaokul 6. simif matematik dersi konularinin
ogretiminde DOTO yonteminin o6grencilerin  akademik basarilaria, matematik
dersine yonelik duyussal 6zelliklerine (basart giidiisii, 6z-yeterlik ve tutum) etkisini

arastirmaktir.

1.6 Arastirmanin Onemi

Teknolojik gelismeler olas1 siif aktivitelerinin gelismisligi ve cesitligi
sayesinde yeni matematik 6grenme ortamlari olusturmak i¢in firsatlar sunmaktadir.
Umut verici yaklagimlardan biri bilgisayar oyunlarinin matematik 6grenme ve
ogretmede giiclii bir ara¢ olma potansiyelinin varligidir. Egitimde bilgisayar

oyunlarinin fen bilimleri, matematik, saglik, miihendislik, dil 6grenme, problem
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¢Ozme ve stratejik diisiinme alanlarinda kullanimi iizerine arastirmalar bulunmaktadir
(Bayirtepe ve Tiliziin, 2007; Mitchell ve Savill-Smith, 2004). Matematik egitiminde
oyun kullaniminin egitsel anlamda gii¢lii oldugunu da alan yazi bize gostermektedir
(Resnick, vd., 1996; Jonker ve Van Galen, 2004). Giir (2005) Matematik 6grenmek
insan hayatinda yaris seklinde degil, eglendirici bir ugras olmasi gerektigi tizerinde
durmus ve matematik oyunlar1 ile Ogreten test kitaplari ya da CD lerin
¢ocuklarimizin matematik  6grenmedeki ilgi  diizeylerinin artisinda fayda
saglayabilecegini dile getirmistir. Batdal (2008) da dstiin zekali ve yetenekli
ogrenciler i¢in hazirlanacak olan matematik ders programlarinda bilgisayar
oyunlarina da yer verilmesi gerektigini sdylemistir. 1985 te Alfred Bork (akt: Sensoy
ve Orhan, 2008) ev bilgisayarlariin yayginlagmasi ile ev bilgisayarlarinin egitim
sisteminde Oncelikli olacagini vurgularken, Subrahmanyam, Kraut, Greenfield ve
Gross (2000) un yaptiklari caligmada bilgisayar kullaniminin akademik basariya
etkisi tlizerine hala yapilmis yeterince calisma bulunmadigini soylemektedirler.
Aguilera ve Mendez (2003) bilgisayar oyunlarinin yayginlik kazanmasinda 1980 li
yillardaki kigisel bilgisayar sektoriiniin gelismesi ile dogduguna ve bu gelismeler
sonucu bilgisayar oyunlarinin oynanma oranlarmin giderek arttigina deginmektedir.
Sensoy ve Orhan (2008) Ogrencilerin okul dis1 faaliyetlerinde tercih dnceliklerini
aragtirmiglar ve 4. simiftan 8. sinifa yaptiklar: arastirmalarinda bilgisayar kullanma ve
kitap okuma tercihleri kiyaslamasinda, sinif diizeyi ilerledik¢e bilgisayar kullanma
tercihlerinde artis gozlemlemislerdir. 4-8. Smif Ogrencileri i¢in bilgisayar
kullanmanin tercih sebebi olmas1 dikkate alinmasi gerektiginden bahsetmisler ve bu
durumdan 6gretim amagli oyunlarin gelistirilmesi 6grencilerin bu materyallerden
yararlanacagi ¢aligmalara 0gretmenleriyle yonlendirilmesi bilgisayarin bir 6grenme
araci olarak kullanilmasina katki saglayacagi yoniinde goriis bildirmislerdir. Akpinar
(1999) “egitimci olmayan hemen herkes formal bilgileri oyun ortaminda daha 1iyi,
hizli ve daha anlamli 6grenebilecegini diistinmektedir”. Azar, (1998) pekistirme,
odiillendirme, gilidiilenme, yonlendirmenin bilgisayar oyunu ile oyun igerisinde
kolaylikla yapilabileceginden bahsetmektedir. K. Sedighian ve A. Sedighian (1996)
ogrencileri motive etmenin en O©nemli yolunun; onlarin matematige ihtiyac
duyduklarmi anlamalarini saglamaktan gectigini belirtmektedirler. Cocuklar igin

oyun somut bir ihtiyactir. Iyi tasarlanmis oyunlar oyun igerisinde &grencilerin
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ihtiyaclarin1 karsilamalar1 i¢in kademeli olarak matematiksel igerigi anlamlarini
destekleyecektir. Ayrica oyunlar, Ogrencilerin matematigi anlamli ve kullanigh
bulmasini saglamanin yani sira ¢ocuklarda matematik 6grenme psikolojisi lizerinde
yeni kazanimlar da saglamaktadir.

Iddialar gostermektedir ki, DOTO etkili bir 6grenme aracidir (Gee, 2003;
Squire, 2004; Warren ve Dondlinger, 2009) ve bu iddiay1 destekleyen heniiz ¢ok az
deneysel ¢alisma bulunmaktadir (Hays, 2005).

Tiirkiyede ilkogretim ¢aginda ve altinda oyun yasinda olan 0-14 yas grubunda
¢ocuk sayisi toplam niifusun yiizde 25,3 {inli olusturmaktadir (Eurostat, 2012). Ersoy
(2012) “Tirkiye oyun pazarmin biylikligi ise 2012'de 250 milyon dolarlara
ulasirken” 5 yil i¢inde 1 milyar TL diizeyinde bir hacme ulasacagi 6ngérmektedir.
Newzoo CEO’su Peter Warman (2012) ise “Tiirkiye uluslararast oyun firmalari i¢in
bolgedeki en cazip iilkelerden biri” demektedir. Newzoo Firmasinin Tiirkiye’de 2012
yilinda yaptig1 arastirmada, iilkemiz de aktif internet kullanicist sayisinin 30,3
milyon, oyuncularin sayisinin 21,8 milyon, oyunlara para harcayan oyuncularin
oraninin %52 oldugu 11,4 milyon oyuncunun para 6deyerek oyun oynamakta
oldugunu tespit etmislerdir. Oyuncularin %27°sinin bilgisayar iizerinde, %24’{iniin
konsol oyunlari, %21’inin (Massive multiplayer online) devasa oyunlar (DVO)
oyunlari, %10’ nunun mobil araglar, %9’nun giindelik oyun siteleri ve %9’nun sosyal
aglar lizerinden oyun oynamakta oldugu sonucuna varilmistir. Giinde 39 milyon saat
oyun basinda vakit ge¢irdigimiz bulgusuna ulasilmistir. Istatistige gore, Tiirkiye’de
oyuna en az para harcayan sosyal aglar iizerinden oyun oynayan %9’luk grup
goriinse de oyun basinda %23 ile en ¢ok zaman gegiren ve % 78 ile sayica en ¢ok

olan grup olarak 6ne ¢ikmaktadir.

1.7 Problemler ve Hipotezler

Nitel ve nicel arastirma yontemleri birlikte kullanilarak, karma tasarimin
dogasi ile yontemler birbirlerinin zayif yanlarini kapatabilir. Aragtirma problemleri
iki grupta toplanildi. Birinci grupta, birinci problem, ona ait hipotezler ve ikinci
grupta ikinci problem olacak sekilde belirlenmistir. Birinci problem ve hipotezler

nicel arastirma yontemine uygundur. Arastirmanin nitel veriler boliimiinde, ikinci
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problem ve durum tasarimi kullanilmistir. Tezin nitel veriler kismi, 6grencilerin
DOTO ortami hakkindaki diisiincelerini igermektedir. Bu amagla belirlenen arastirma

problemleri ve hipotezleri asagidaki gibidir:

1- “Ortaokul 6. smif matematik dersi giiz dénemi boyunca uygulanan DOTO
ortaminda ve MEB yapilandirmaci &grenme (MYO) ortaminda ogrenenlerin
akademik basarilar1 ve 6grenenlerin matematik dersine yonelik duyussal 6zellikleri
(basar1 giidiisii, Oz-yeterlik ve tutum) f{izerinde etkisi var mudir?” seklinde
belirlenmistir. Belirtilen bu probleme yonelik su arastirma hipotezleri test edilmistir:

(a) Akademik basar: on-test puanlari kontrol altma alidiginda, DOTO
ortaminda uygulanan deney grubunun akademik basar1 son-test puanlari, MYO
ortaminda uygulanan kontrol grubunun son-test puanlarindan yiiksektir.

(b) Basar: giidiisii 6n-test puanlar1 kontrol altina alindiginda, deney grubunun
basart giidiisii  son-test puanlari, kontrol grubunun basar1 glidiisii  son-test
puanlarindan yiiksektir.

(c) Oz-yeterlik 6n-test puanlar1 kontrol altina alindiginda, deney grubunun 6z-
yeterlik son-test puanlari, kontrol grubunun o&z-yeterlik son-test puanlarindan
yiiksektir.

(d) Tutum on-test puanlart kontrol altina alindiginda, deney grubunun tutum

son-test puanlari, kontrol grubunun tutum son-test puanlarindan yiiksektir.

[lk problem ve ona bagli olusturulan hipotezlerde, DOTO ortaminin
ogrenciler iizerindeki etkisi arastinlmustir. ikinci problemde ise dgrencilerin DOTO
ortami hakkindaki goriiglerinin neler oldugu, goriismeler ve gozlemler yoluyla
derinlemesine arastirilmasi amaglanmistir. Bu durumda, o6grencilerin  DOTO
ortaminin onlar1 nasil etkiledigine ulagsmak i¢in, 6grencilerin sinif i¢i davraniglarinin
yansimalar1 tanimlanmigtir. Nitel arastirmada, daha da 6zel olarak asagida belirlenen

probleme yanit bulunmaya ¢alisilmstir.

2- “Ogrencilerin, DOTO ortami hakkinda diisiinceleri nelerdir?” seklinde

belirlenmistir.
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1.8 Sayiltilar

1. Arastirmada kullanilan basari testi, basar1 giidiisii, 6z-yeterlik ve tutum
olgeklerini 6grenciler ciddiyet ve samimiyetle cevaplamislardir.
2. Deney ve kontrol grubunda yer alan Ogrenciler arastirmanin sonucunu
etkileyecek bir etkilesimde bulunmamislardir.
3. Uygulama siliresi boyunca 0&grencilerin zihinsel gelisim diizeyleri
degismemistir.
4. Ders dis1 degiskenler deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencileri ayni
oranda etkileyecegi diistiniilmektedir.
v DOTO yéntemi ile anlatilan konularin ortaokul matematik &gretim
programinda belirlenen sinirhiliklar i¢inde kaldigi,
v" Deney ve kontrol grubu oOgrencilerinin deneysel uygulama Oncesi basari
diizeylerinde anlamli bir fark olmadigi,
v' Ogrencilerin akademik basar1 diizeylerini 6l¢gme amaciyla sorulan sorulara
cevap verirken samimi olduklari,
v Kullanilan testlerde yer alan problemlerin ve islemlerin tespitinde bagvurulan

uzmanlarin alanlarinda yeterli olduklar1 varsayilacaktir.

1.9 Simirhhiklar

Bu arastirma,

1. Bayburt ili merkezinde bulunan MEB’e bagli bir devlet okulunun iki
subesinde 0grenin goren ortaokul 6.s1nif 6grenciler ile,

2. Ortaokul 6. smif giiz donemi matematik dersi tiim iinite kazanimlar1 ve
arastirma boyunca uygulanan dijital oyunlarla,

3. 2013-2014 egitim 6gretim yil1 gliz yar1 yili ile,

4. Arastirmada kullamilan soru sayisi ve arastirmaya katilan Ogrencilerin
konular tartismasi, anlamasi, dgretmenlerin kullandiklart DOTO yontemi ile,

5. Arastirmaya katilan 6grencilerin sorulan sorulara verdikleri cevaplar ile

sinirl kalacaktir.
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1.10 Tanimlar ve Kisaltmalar

Matematik: Aritmetik, cebir, geometri gibi say1 ve 0Ol¢ii temeline dayanarak

niceliklerin 6zelliklerini inceleyen bilimlerin ortak adidir (Agakay, 1974, 5.557).

Egitim: Bireyde davranig degistirme siirecidir (Demirel, 2006).

Ogretim: Egitim sonucu olusan davranis degisikliginin okulda planli ve programli bir

sekilde yapilma siirecidir (Demirel, 2006).

Ogrenme: Bireyin ¢evresi ile etkilesimi Sonucunda ve kalici olan davranis

degistirmesidir (Bilen, 1993, s. 11).

Aktif Ogrenme: Ogrencinin 6grenme siirecinin sorumlulugunu tasidigi, dgrenene
O0grenme siirecinin ¢esitli yonleri ile ilgili karar alma ve 6z diizenleme yapma
firsatlarinin verildigi ve karmasik Ogretimsel islerle 6grenenin 6grenme sirasinda
zihinsel yeteneklerini kullanmaya zorlandig1 bir 6grenme siirecidir (A¢ikgoz, 2007,

s. 17).

Tutum: Belirli nesne, durum, kurum, kavram ya da diger insanlara kars1 6grenilmis

olumlu ya da olumsuz tepkide bulunma egilimidir (Tezbasaran, 2008, s. 1).

Tutum Olgegi: Genellikle bireyin bir ya da birgok boyutta tutumunun yoniinii ve
yeginligini belirlemek i¢in kagit kalemle uygulanan kendini rapor etme aracidir

(Tezbasaran, 2008, s. 5).
Basar1: Bir iste elde edilen 1yi, giizel ve basarili sonugtur (Piiskiillioglu, 1995).
Bagar1 Testi: Belli bir programa dayali bir 6gretim sonunda bilgi, kavram ve anlayis

yonlerinden sagladiklar1 gelismeyi tespit etmek amact ile hazirlanan ve kullanilan

testlerdir (Yildirim, 1996).
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Yaklagim: Bir sorunu ele alis, ona bakis bi¢imidir (Agakay, 1974, s. 843).

Yéntem: Ogretme iinitesinin hedeflerini gergeklestirmek amaciyla teknikleri, igerigi,
arac-gere¢ ve kaynaklar iligkili bir bi¢imde hizmete sunan bir 6gretme yoludur

(Romizowski, 1984, s.276, Akt. Bilen, 1993, s. 24).

Teknik: Ogretim materyallerini sunmada ve dgretim etkinliklerini yapilandirmada

izlenen 6zel bir yoldur (Bilen, 1993, s. 24).

DOTO: Dijital Oyun Tabanli Ogrenme
MEB: Milli Egitim Bakanlig

MYO: MEB Yapilandirmaci Ogrenme
TDK: Tiirk Dil Kurumu
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2. ILGILI ARASTIRMALAR

Diinyada ve iilkemizde Ogrencilerin dijital oyunlara yonelik ilgilerinin
egitimcilerin  dikkatini ¢ekmesi sonucu, bu yonde yapilan arastirma sayisi
artmaktadir. Buna bagli olarak son on yilda bu ilginin giderek arttigi yapilan
arastirmalardan fark edilmektedir.

Iyi tasarlanmis olan egitsel oyunlarin, 6grencilerin matematik Ogrenme
diizeylerini gelistirmek i¢in bir potansiyele sahip olduguna dair kanitlar mevcuttur
(Klawe 1998; Bragg, 2007; Simpson vd., 2006). Stigler ve Hiebert (1999) 6gretim
kalitesinin gelisimi ile matematikte Ogrencilerin 6grenme diizeylerinin gelisimi
arasinda dogrusal bir iliski oldugunu vurgulamistir. Ogrencilerin oyun oynama
tercihleri ve oyunlarin etkileri (Inal, Cagiltay ve Sancar, 2005a) egitsel ve sosyal
amacli oyunlarin okul ortamlarinda kullanilmas1 (Tiziin, 2006), bilgisayar
oyunlarmin ilkogretim ogrencileri iizerindeki etkileri (Altun ve Dikbag, 2005),
ilkdgretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 ve oyun tercihlerini
etkileyen etmenler (Inal ve Cagiltay, 2005) ve bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin
biligsel ve duyussal gelisimleri tizerindeki etkileri lizerine ¢caligmalar yapilmistir.

MacDonald vd. (2001) ¢evrimi¢i 6grenimin, oyunlar da dahil olmak {izere,
yaraticiligt ve elestirel diislinceyi desteklemesi gerektiginden bahsetmislerdir.
Meletiou-Mavrotheris ve Mavrotheris (2012) de 6gretmen adaylarindan oyunlar
degerlendirmelerini istemis ve Ogretmen adaylarinin begendikleri oyunu neden
begendikleri sorusuna yanit vermelerini istemislerdir. Bu dogrultuda 6gretmen
adaylar1 on maddeden s6z etmislerdir:

1) yardim meniisii, 2) oyunda 6nemli matematiksel kavramlarin yer
almasi, 3) acgik bir hedefin olmasi, 4) iyi bir senaryo olmasi, 5)
ogrencilerin elestirel diisinmesi ve 6) problem ¢6zme becerilerinin
kullanmalarinin saglamasi, 7) adim adim zorlanilmasi, 8) uygun geri
bildirimlerde bulunmasi, 9) isbirligi ve grup calismasina yonlendirmesi
ogrencilerin arasinda ki iletisimi desteklemesi, 10) rekabeti artirmas.

[Ikogretim  dgrencilerinin  elektronik  oyunlara  yonelik  tutumlarinimn
ogrenmelerine yonelik giidiileyici olarak kullanilabilirligini (Ozkan ve Altun, 2008;

Altun ve Dikbas, 2005) vurgulamiglardir. Ozkan ve Altun (2008) 6., 7. ve 8. smifta
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okumakta olan 725 6grencinin %59,6’sinin oyun oynarken yeni bir seyler 6grendigi
icin meraklandigini, %18’inin ise bu goriise katilmadigt; oyunlarla ders islemek daha
zevkli diyenlerin oran1 %40,4 iken zevkli olmadigini sdyleyenlerinin oraninin %33,5
oldugu somucuna ulagmislardir.

Xun Ge, Ifenthaler ve Law (2011) yapmis olduklar1 ¢aligmalarda, MMOG
kitlesel ¢ok oyunculu cevrimi¢i oyunlarin disiplinler arasi, dijital okur-yazarlik,
motivasyon ve kompleks problem ¢6zme {lizerine odaklanmiglardir. Oklahoma
Universitesi’nde dinamik modelle gelistirmis olduklar1 ve Mc Larin’s Adventures
olarak adlandirdiklari oyunu deneysel arastirmalarinda 9. sinif 251 6grenci lizerinde
156’s1 deney ve 95’1 kontrol grubu olmak iizere gergeklestirmislerdir. Kompleks
problem ¢6zme becerisinde, Ogrencilerin On-test ve son-test sonuglarinin
degerlendirilmesiyle istatistiksel olarak anlamli biiyiik kazang elde ettikleri sonucuna
ulagsmiglardir.

Prensky (2001) bilgisayar oyunlarinin kavramsal 6grenmeye olumlu anlamda
etkisinin oldugunu belirtmistir. Yang (2012) yaptig1 deneysel ¢alismada oyunla
Ogretim yapilan deney grubunun problem ¢dzme becerilerinin kontrol grubuna goére
daha iistiin oldugu sonucuna ulasirken, egitsel oyunlarin matematikte 6grencilerin
kavram 6grenmelerini, problem ¢ozme, stratejik diisiinme, grupca karar verme ve
veri isleme yeteneklerinin 6grenme siirecinde oyun kullanimi ile gelisebilecegini
savunmuslardir (Kirriemuir ve McFarlane, 2004; Pratt vd., 2009). Chuang ve Chen
(2007) orta ve yliksek sosyo-ekonomik standartlardaki bolge okullarinda 115 6grenci
tizerinde yapmis olduklar1 ¢alismada dijital oyunlarla bilgisayar destekli egitimin
ogrenciler tzerindeki etkisini arastirmislardir. Dijital oyun oynayan grubun
oynamayan gruba gore son-test basarilari kiyaslandiginda, acik sekilde egitsel
oyunlarin 6grenmeyi kolaylastirabilecegine ulagmiglardir. Ayni zamanda deney
grubunun kavramlar1 ve gercekleri hatirlama diizeylerinin daha iyi oldugu ve dijital
oyunun Ogrencinin biligsel siirecindeki gelisimlerine ve akademik gelisimlerine
etkisinin yaninda problem ¢6zme stratejilerinde ve yiiksek seviyede bilissel diisiinme
siireclerinde gelisime yardimci olabileceg§i sonucuna ulagmiglardir.

Demirbilek ve Tamer (2010) egitsel dijital oyun kullaniminin, Tiirkiye’de 13
Ogretmenle, Ogretmen agisindan degerlendirilmelerini arastirmak istemislerdir.

Ogretmenlerden biri sinama yapilmasima hig izin vermezken, 10 dgretmen egitsel
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dijital oyunlar1 daha onceden hi¢ kullanmadiklarini ve iki 6gretmenin ise egitsel
dijital oyunlar hakkinda bilgi sahibi oldugunu ve daha once derste yer verdiklerini
sOylemislerdir.

Meletiou-Mavrotheris ve Mavrotheris (2012) 6gretmen adaylarina yonelik
matematik Ogretimini oyunla zenginlestirme ¢alismalart konusunda Ogretmen
adaylarindan aldiklar1 goriislerde, matematik egitiminde kullanilabilecek eglenceli
bir ara¢ oldugunu, derslerin sikiciliktan uzak ve 6grencilerin sikilmayacagi bir ders
olmasmi saglayabilecegini, matematiksel kavramlar1 Ogrenmede Ogrencilerin
dikkatini ¢ekecegi ve 6grenmelerine yardimci olabilecegini ifade etmislerdir.

K. Sedighian ve A. Sedighian (1996) yaptiklar1 ¢aligmada oyunun, anlamli
O0grenmeyi sagladigini, hedefi oldugunu, hedefleri gerceklestirdiginde basariy1
getirdigini, zorluklarla miicadele etmek oldugunu, bilissel {iiriinler olusturmayi
gerektirdigini, oyunun  eglenme  sirasinda  matematiksel  kavramlarla
iliskilendirilmesinden, giidiilemesinden ve duyusal uyaranlardan bahsetmistir.

Papastergiou (2009) cinsiyeti bir boyut alarak yapmis oldugu ¢alismasinda
erkeklerin okul disinda bilgisayar kullanmada daha ¢ok vakit gegirdikleri sonucuna
ulasirken, DOTO cinsiyetler arasinda motivasyonlarin gelisimleri yoniinde anlamli
bir fark olusturmadigi sonucuna ulagmistir.

Ucgiil (2006) Tomb Raider oyununu gelistirerek yiiriitmiis oldugu
calismasinda cinsiyeti bir boyut olarak ele almistir. 5.smif seviyesinde 71 Ogrenci
tizerinde ikisi 6zel olmak {izere li¢ farkli okulda ¢alismasini yiirlitmiistiir. Arastirma
sonucunda, kizlarin motivasyon deger ortalamalarinin, erkeklerin motivasyon deger
ortalamalarindan daha yiiksek c¢ikmasma karsin anlamli bir farkin olugmadigi
sonucuna ulagmustir.

Bilgisayar oyunlarinin cinsiyet farklilig1 tizerine yapilan diger calismalarda
(Inal, Cagiltay, ve Sancar, 2005b, Jeanne, 2000; Subrahmanyam ve Greenfield 1998;
Ozkan ve Altun, 2008; Lowrie ve Jorgensen, 2011) okul disinda erkeklerin kiz
Ogrencilere oranla oyun basinda daha ¢ok wvakit gegirdikleri ve erkeklerin kiz
Ogrencilere gore elektronik oyunlara yonelik daha olumlu tutum besledigi

sonuglara ulagsmislardir.
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Woodard ve Gridina (2000) ¢ocuklarin kendilerine ait bilgisayar bulunmasi
durumunda, bilgisayarlarini, okul ddevlerini hazirlamak ve oyun oynamak amaciyla
kullandiklar1 sonucuna varmislardir.

Matematik icerikli bilgisayar oyunlari ile {istiin yetenekli 6grencilerin
matematik dersine karsi tutumlar1 arasindaki iliski ilkokul 4., 5. ve 6. simiflar
diizeyinde istiin yetenekli 70 6grenci ve normal diizeydeki 85 Ogrenci iizerinde
arastirtlmistir  (Batdal, 2008). Arastirma sonuglar1 incelendiginde, Ogrencilerin
haftalik oyun oynama siireleri arttikca, matematik icerikli oyunlarin matematigi daha
kolay hale getirdigini, daha zevkli ve eglenceli hale getirdigini diistinmekte oldugunu
gostermektedir. Ayrica calismada, istiin yetenekli 6grencilerin oyun tercihlerini
belirlemede oyunlarin zorluk derecesi bir etken iken, normal &grencilerin zorluk
derecesi yerine oyunlarin eglenceli olup olmamasi yoniinde tercih belirledikleri
kanisina varilmistir.

Firat (2011) yiiksek lisans tezi yar1 deneysel arastirmasinda, tasarladigi iki
oyunu kullanmis ve arastirmasini 6. sinif diizeyinde 6grenim géren 90 6grenci ile
yirlitmiistiir. Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gerceklestirilen Ggretimin
kavramsal 6grenmeyi sagladigi ve geleneksel 0gretime kiyasla daha etkili oldugu
sonuglaria ulagmistir.

Obut (2005) 7. sinif diizeyinde 70 6grenci ile yapmis oldugu deneysel caligma
da, bilgisayar ortaminda tasarlanan egitsel oyunlarin etkisini arastirmayi
amaclamistir. Ayn1 arastirmada cinsiyeti bir degisken olarak ele almistir. Calismada,
bilgisayar ortaminda tasarlanan egitsel oyunlarla 6gretimin, geleneksel Ogretime
kiyasla bagsarili oldugu erkeklerin bu egitim sonucunda kizlardan daha basarili
oldugu sonucuna ulagmistir.

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010) bilgisayar ortaminda tasarlanan bir oyunun
Ogrencilerin matematik basarilarina ve motivasyonlarina olan etkisini belirlemek
amaciyla yaptiklar ¢alismada, 117’si deney grubu ve 76’s1 kontrol grubu olmak
lizere rasgele se¢ilmis 9. ve 10. sinif 193 6grenci ve 10 d6gretmen ile ¢alismislardir.
Deney grubunda tasarlanan oyunlarla ders islenirken, kontrol grubunda geleneksel
yontemle dersler islenmistir. Biitiin 6grencilerle cebir-1 dersi i¢in on-test ve son-test

uygulanmis ve dgrencilerle goriismeler yapilmistir. Verilerin analizinde deney grubu
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ogrencilerinin, kontrol grubu 6grencilerine kiyasla son-testte daha basarili olduklari
sonucuna ulagmiglardir.

Swearingen (2011) 9. simf diizeyinde 280 o6grenciyle yedi hafta siiren bir
caligma ylriitmustiir. Yaptiklar1 deneysel c¢alismada c¢oklu oyunculu c¢evrimigi
oyunlarin (MMOG) 6grencilerin matematik basarisina, cinsiyet ve sosyo-ekonomik
alt boyutlarina gore deney ve kontrol gruplarin son-testleri arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark olmadigi sonucuna ulasmislardir. Ancak diisiik sosyo-
ekonomik gelir seviyesine sahip Ogrencilerin diger Ogrencilerle kiyaslandiginda
basart puanlarin ¢ok daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Arastirmaci, bu tarz
oyunlarin oynama siirelerinin basariya direkt etkisi oldugunu istatistiksel sonuglarla
ortaya koymustur.

Sonmez ve Artut (2012) web tabanli matematik oyunlarinin akademik
basariya olan etkisini aragtirmigtir. Deney grubundaki 6grencilerle goriis alma formu
kullanarak elde etmis olduklari verilerin betimsel analizleriyle, web iizerinden
sunulan egitsel matematik oyunlarinin 6grencilerin derse katilimlarini artirdigi ve
derse ilgi duymalarima yardimct oldugu, bu yolla dersi daha iyi 6grendikleri
sonuclarina ulagmiglardir.

Yigit (2007) ilkokul 2. sif diizeyinde 47 6grenci ilizerinde yapmis oldugu
caligmasinda, bilgisayar oyunlarmin matematik dersindeki akademik basariya etkisi
ve oOgrenilenlerin kaliciligi bakimindan deney grubu ve kontrol grubu arasinda
istatistiksel anlamli bir farkin olugsmadig1 sonucuna varmistir.

Karoulis ve Demtriadis (2005) calismalarinda egitsel oyunlarin dgrencilerin
motivasyonlarini arttirabilecegini belirtmistir. Tsai, Yu ve Hsiao (2012) 6grencilerin
oynadiklar1 oyun sirasinda dogru kavramlar1 edinecekleri ve oyun igerisindeki yeni
bilgileri 6grenmeye yonelik 6grenme motivasyonlarinin pozitif yonde etkilenecekleri
iddiasina ulagsmislardir. Bu iddialarii 8 6grenciyle yaptiklar: arastirma sonuglariyla
desteklemektedirler. Oyun oynarken &grenme motivasyonlart diisiik seviyede olan
dort Ogrencinin oyunun egitsel igerigini okumada ayirdiklart sitirenin kisith
olmasindan dolay1 isteksiz olduklarim1 ve bu dort 6grencinin de oyun icerisindeki
kavramlar hakkinda kavram yanilgilarina sahip olduklar1 bilgisine ulasmislardir.
Ogrenme motivasyonu yiiksek olan diger dért grencinin ise, DOTO uygulamasiyla

dogru bilgi edinmelerine sans tanidiklarin1 ve ayrica 8 Ogrencinin ii¢liniin oyun
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oynama motivasyonlarinin ¢ok yiiksek olmasina ragmen Ogrencilerin oyundaki
kavramlar1 6grenmeye yonelik motivasyonlarinin diisiik oldugunu gézlemlemislerdir.
Bu durumu, oyun oynama istegi fazla olan 6grencilerin, oyunu kazanabilme endisesi
tasimasi nedeniyle, 6greneni oyun igerisindeki yeni bilgileri 6grenme motivasyonunu
negatif yonde etkilemesi olarak yorumlamislardir.

Kula ve Erdem (2005) bir ilkogretim okulunun 4. ve 5. sinif seviyesindeki 46
Ogrenciyle, internet lizerinden temel aritmetik islem becerilerine yonelik bir oyun
kullanmay1 denemislerdir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin temel aritmetik islem
becerilerinin  gelisimine etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi ancak
motivasyonlarini saglamada etkili oldugu sonucuna varmiglardir.

Tiiziin, Y1lmaz-Soylu, Karakus, Inal ve Kizilkaya (2009) bir 6zel okulda ii¢
hafta siireyle 4. ve 5. simf diizeyindeki 24 dgrenciyle yaptiklart uygulamada, DOTO
ile 0grenenlerin basarilarinin kontrol grubuna gore istatistiksel olarak anlamli fark
olusturdugunu tespit etmislerdir. Ayrica motivasyonu igsel ve digsal olarak ayirarak
deney grubu 6grencilerinin i¢gsel motivasyon sonuglarini istatistiksel olarak anlamli
derecede yiiksek bulurlarken, digsal motivasyonun daha diisiik ¢iktigina
ulagsmiglardir. Ayn1 zamanda ayni ¢alismanin nitel analizlerinde, 6gretmen ve 6grenci
gorlslerine dayanilarak deney grubundaki dgrencilerin tutumlarinin da pozitif yonde
etkilendikleri sonucuna ulagmiglar ve bu sonuca dayali olarak bilgi ve iletisim
teknolojisine egitimde yer verilmesi gerektigini savunmuslardir.

Bakar, Tiiziin ve Cagiltay (2008) 6. simnif diizeyinde 24 6grenci ile 9 hafta
stiresince gergeklestirmis olduklar1 nitel ¢alismalarinda, derslerde egitsel bilgisayar
oyunu kullaniminin, §grencilerin motivasyonlarin artirdig1 kanaatine varmiglardar.

Karoulis ve Dimitriadis (2005) ¢aligsmalarinda, egitsel oyunlarin dgrencilerin
motivasyonlarini arttirabilecegini belirtmislerdir. Yang (2012), 23 haftalik deneysel
calismasini, 24’ deney grubu, 20’si kontrol grubu olmak {izere toplamda 44
dokuzuncu smif oOgrencisiyle dijital oyun tabanli O6grenmenin &grencilerin
motivasyonlarina etkisini arastirmakla gerceklestirmistir. Yaptiklart arastirma
sonucunda DOTO uygulanan deney grubu 6grencilerinin motivasyon diizeylerinin
daha yiiksek oldugu sonucuna ulagmislardir.

Klein ve Feitag (1991) 75 lisans 6grencisi lizerinde egitsel dijital oyunlarin

Ogrencilerin motivasyonlarina etkisini arastirmis ve arastirma sonucunda
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motivasyona ait olan dort faktoriin dikkat, ilgi, gliven ve memnuniyet durumlarinda
istatistiksel olarak anlamli bir etki biraktigina ulasmislardir.

Kebritchi (2008) 193 6grenci tizerindeki deneysel ¢alismasinda kontrol grubu
ile deney grubu arasinda motivasyon degerleri agisindan istatistiksel anlamda farkli
bir sonuca ulasamamistir. Arastirmanin nitel kisminda ise arastirmada bulunan 5
Ogretmenle gorlgilmiis ve 5 Ogretmen de Ogrencilerin oyun oynadiktan sonra,
matematige yonelik motivasyonlarinda artis gozlemlediklerini sdylemislerdir.
Gortstiikleri 15 6grenciden 13’1 de matematiksel oyun oynamanin 6dev ve ¢alisma
kagidi gibi okul faaliyetlerinden daha iyi oldugunu dile getirmislerdir. Ayrica
calismada, hem simifta hem de laboratuvarda oyun oynayanlarin sadece
laboratuvarda oyun oynayanlara gore motivasyonlarmin daha yiiksek ¢iktigi
sonucuna ulagmistir. Bu sonucu kendisi, 6grencinin hem laboratuvarda hem de
smifta oyun oynamasiyla oyunu dersle iliskilendirdigi aksi takdirde sadece
laboratuvarda oynayan Ogrencinin oyunu ders dis1 bir faaliyet olarak nitelendirdigi
seklinde yorumlamistir. Ayrica dgrencilerin okul laboratuvarinda ve sinifta iki ay
siireyle oyun oynamalarinin motivasyonlarini artiracagini 6ne stirmiistiir.

Cankaya ve Karamete (2009) gelistirmis olduklari iki farkli oyun ile 7. sinif
diizeyinde Ogrenim goren 176 Ogrenci ilizerinde arastirmalarini yiiritmiislerdir.
Arastirmalar1 sonucunda oynamadan Once ve oynadiktan sonra matematige yonelik
tutumlar arasinda istatistiksel anlamli bir farkin olusmadigi sonucuna ulagsmislardir.
Bu sonucu, tutumda degisikligin ger¢eklesmesi i¢in calismanin uzun siireli
gerceklestirilmedigine baglamislardir.

Diinyadaki tezlerin veri taban1 olan www.proquest.co.uk/en-UK “digital
game” olarak tarandiginda 1°1 yiiksek lisans tezi olmak iizere 14 teze ulasilmaktadir.
Bunlardan 5’i; Davis (2011), Watson (2007), Enfield (2012), Moline (2009)
Goldstein (2010) oyun tasarimi {izerine, 1’1 Martin (2012) askeri egitim alaninda, 1’i
Blunt (2006) iiniversitede ekonomi boliimii 3. sinif 6grencileri lizerinde oyunun
etkisi, 1’1 Clinefelter (2010) oyun ve okuma basar1 arasindaki iligkiyi incelerken, 1’1
Toprac (2008) oyunun fen bilimleri dersi ilizerindeki etkisini aragtirmigtir. Geriye
kalan 5 arastirma da Delacruz (2010), Kappers (2009), Swearingen (2011), Kebritchi
(2008), Keeble (2008) matematik egitiminde DOTO yénteminin etkilerini arastirmak

amaciyla yapilmistir.
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Tiirkiye’de  www.yok.gov.tr sayfasinda tez arama motoru kullanilarak,
“Dijital Oyun” kavramui ile yapilan alan taramasinda yalnizca ii¢ teze rastlanmistir.
“Dijital Oyunlarda Siddet Kavrami: Yeni Siddet” (Yengin, 2010) adli bir doktora tezi
ve “Dijital Oyunlarin Giivenlik Baglaminda Yasal ve Yonetsel Diizenleme
Sorunlar1” (Giines, 2012), “Savas Temali Dijital Oyunlarda Egemen Ideolojinin
Temsili” (Donmez, 2012) adlarinda iki yiiksek lisans tezi karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
arastirmalar incelendiginde doktora tezinin ve bir yiiksek lisans tezinin iletisim ana
bilim dallarinca, diger yiiksek lisans tezinin ise giivenlik stratejileri ve yonetimi ana
bilim dalinca yapildig1 sonucuna ulasilmistir. “Elektronik oyun” kavrami ile basit
tarama yapildiginda, “Ortadgretim Kurumlarindaki 10. Siif Ogrencilerinin
Elektronik Oyunlardaki Mesajlar1 Algilama Diizeyleri” (Cetinkaya, 2008) ve
“Elektronik Oyunlarda Piksel Grafikler ve Bir Oyun Ara Yiizii Tasarimi” (Atilgan,
2007) adh iki tezle karsilagmaktayiz. Bu tezler sirasiyla egitim programlari ve
ogretim bilim dalinda yiiksek lisans tezi ve grafik ana sanat dali sanatta yeterlik
tezidir. “Egitsel dijital oyun” ve “dijital oyun tabanli 6grenme” kavrami ile basit

tarama yapildiginda ise herhangi bir kayda rastlanmamustir.
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3. YONTEM

Bu boliimde, arastirma deseni, evren ve O6rneklem, veri toplama araglar1 ve

verilerin analizleri yer almaktadir.

3.1 Arastirma Deseni

Bu ¢alisma; ortaokul 6. smifta uygulanacak DOTO ydnteminin, dgrencilerin
matematik dersi akademik basarilarina, matematige yonelik duyussal ozelliklerine
(tutum, basar1 giidiisii ve Oz-yeterlik) yonelik yaptigi etkiyi belirlemek amaciyla
gerceklestirilmistir. Erden (1998, s.48) deneysel yontemin genellikle {iriiniin, erisinin
ve Ogretim yontemlerinin degerlendirilmesinde kullanildigini belirtir. Deneysel
calisma bilimsel, sistematik yontemlerin en etkilisidir (Fraenkel ve Wallen, 2005).
Bu amag kapsaminda deney-kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilacaktir. Yari
deneysel desen yontemi egitim arastirmalarinda sik¢a kullanilan bir yontemdir
(Cohen ve Mannion, 1994). Yari deneysel desen yonteminde deney ve kontrol
gruplarinin se¢imi bazi 6n Ol¢iimler ve Olgiitlere gore belirlenir. Bu arastirmada da
deney ve kontrol gruplari, O&grencilerin bir akademik donem Oncesi not
ortalamalarina bakilarak, dort sube arasindan iki sube seklinde belirlenmistir. Yari
deneysel desen yonteminde amag gruplarin birinde goriilen degisimin digerindeki
degisimden ne kadar farkli oldugunu test etmektir (Biiyiikoztiirk, vd., 2008). Hem
deney grubuna hem de kontrol grubuna gelistirilecek olan matematik basar testi,
hazir kullanilacak olan matematige yonelik tutum 6lgegi, basar1 giidiisii dlgegi, 6z-
yeterlik dlgegi, deneysel islem 6ncesinde ve sonrasinda uygulanmistir. Ogrencilerin
akademik basarilarinda, tutumlarinda, basar1 giidiilerinde ve 6z-yeterliklerinde nasil
bir degisim oldugu incelenmistir. Arastirma modelinin simgesel goriinimii Tablo 4°

teki gibidir.



41

Tablo 4: On-test Son-test Kontrol Gruplu Deneysel Desenin Simgesel Goriiniimii

Gruplar On-test Deneysel islem Son-test
Deney X1 DOTO X
Kontrol X1 MYO X

Tablo 4’te kullanilan X simgesi, Basar1 Testi, Basar1 Giidiisii, Oz-yeterlik ve Tutum

6l¢eklerinin hem deney hem de kontrol gruplarina uygulandigini gostermektedir.

Bu g¢alismada; ayrica Ogrencilerle yar1 yapilandirilmis goriismelere
bagvurulmus olup, arastirma sirasinda arastirmaci her hafta 2 saat uygulama yapilan
smifta gozlemde bulunmustur. Nicel ve nitel arastirma teknikleri birlikte
kullanilmistir. Bu arastirma teknigini Creswell (2003), Fraenkel ve Wallen (2005)
mixed-method olarak adlandirmis, Tirk¢e’ye ise “karma model”, “karma desen”,
“karma yontem” olarak cevrilmistir. Ayrica Greene, Caracelli ve Graham’in (1989;
Akt. Yildirrm ve Simsek, 2013) karma desen smiflandirmasina gore, ¢alismada
uygulanan nitel ve nicel verilerin birlikte kullanimi, tamamlama adiyla anilmaktadir.
Tamamlama, nitel ve nicel verilerin farkli boyutlarda veri toplanmasi amaglidir,
farkli boyutlardaki sonuglar birbirini tamamlayarak arastirma problemine iliskin daha
kapsamli bir sonu¢ ortaya koymaktadir. Tamamlama karma c¢aligmalarindan
eszamanlt doniisiimsel tasarim calismada uygulanmistir. Eszamanli doniisiimsel
caligmalarda nicel ve nitel veriler es zamanli toplanir ve analiz edilir. Veri analizi
ayr1 ayr yapilir ve genelde veri yorumlama asamasinda birlestirme meydana gelir

(Creswell, 2003; Akt. Gokgek, 2014).

3.2 Evren ve Orneklem

Aragtirmanin ¢alisma grubu, 2013-2014 6gretim yili giiz doneminde, Bayburt
ili Merkez’ine bagli Mahmut Kemal Yanbeg Ortaokulu’ndaki se¢meli matematik
dersini segmis olan iki 6. sinif subesi 6grencilerinden olusturulmustur. Arastirmanin
bilgisayar laboratuvar1 gibi teknolojik alt yapi gereklilikleri nedeniyle Bayburt’ta
teknolojik alt yapisi en uygun olan ortaokul tercih edilmistir. Okulda dort tane 6.
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smif se¢meli matematik subesi bulunmaktadir. Segmeli matematik dersini secen
Ogrencilerin bir onceki yil olan 5. simif matematik ders basari notlar1 esas alinarak,
biligsel diizeyleri birbirine yakin oldugu diisiiniilen subeler tercih edilmis olup, bu
dogrultuda, deneysel islemin segmeli matematik dersi birinci sube (N=19) ve se¢meli
matematik dersi igilincii subeleriyle (N=21) yiiriitilmesine karar verilmistir.
Subelerin denkligini belirlemek i¢in 6grenenlerin 5. smif agirlikli ddnem sonu basart
puan ortalamalar1 farkinin anlamliligi, bagimsiz gruplar t-testi ile SPSS 17 programi
kullanilarak kontrol edilmistir.

Calismanin yiiriitiildigii segmeli matematik dersi 6.sinif birinci subesi ile
ticlincti subeleri 5. sinif donem sonu agirlikli basart puan ortalamalarinin t-testi
sonuglart Tablo 5’te gosterilmistir. Calismanin yiiriitiildiigti deney grubu olarak
belirlenen segmeli matematik dersi 6. siif birinci sube yerine 6D, kontrol grubu
olarak belirlenen seg¢meli matematik dersi 6. simf {iglincii sube 6K olarak

adlandirilmgtir.

Tablo 5: Gruplarin 5. Smif Yil Sonu Agirlikli Bagar1 Puan Ortalamalarina Gore

Bagimsiz Gruplar t-Testi Sonuglari

Gruplar N X SS t p
6D 20 71.02 13.61 -41 .61
6K 21 70.59 13.29

p>.05

Tablo 5’te gorildiigi tizere 5. smuf yilsonu agirhikli basart puanlari
ortalamasinin 6D ve 6K subelerinde birbirlerine olduk¢a yakindir. (Xgp = 71.02,
Xek = 70.59, t = -41, p = .61, p>.05). Gruplarin basar1 puanlari ortalamasi arasindaki
fark .05 diizeyinde istatistiksel olarak anlamli olmadigi i¢in 6D ve 6K subeleri

uygulama igin birbirlerine denk kabul edilmistir.

Deneysel islem Oncesinde deney ve kontrol grubu 6grenenlerinin 6. sinif giiz
donemi Ogretim programindaki kazanimlara ait on bilgilerini ve akademik basari
bakimindan birbirlerine denk olup olmadiklarini belirlemek i¢in hazirlanan akademik

basar1 testi gruplara On-test olarak uygulanmistir. Uygulamada, deney grubuna 1
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Ogrenenin 1. hafta sonrasi katilmis olmasi nedeniyle on-test, deney grubunda 19
ogrenen, kontrol grubunda 21 6grenen ile gergeklestirilmistir. On-test uygulamasi
sonucunda gruplarin denkligi bagimsiz gruplar t-testi analizi ile belirlenmistir.
Gruplarin 6n-test puanlarinin aritmetik ortalamalari, standart sapmalar1 ve t-testi

sonuclar1 Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6: Deney ve Kontrol Gruplarinin On-test Puanlar1 Aritmetik Ortalamasina

Gore Bagimsiz Gruplar t-Testi Sonuglari

Gruplar N X SS t P
6D 19 2.3 32 -45 .69
6K 21 1.95 13

p>.05

Tablo 6’da goriildiigii lizere t-testi verilerine gore deney ve kontrol gruplart
arasinda On-test puanlarmin aritmetik ortalamasi1 yoniinden istatistiksel olarak
anlaml fark bulunamamustir (X ¢p = 2,3, X gk = 1.95, p = .69, p> .05). Bu sonuca
gore deneysel islem Oncesinde, deney ve kontrol gruplarinin akademik basari diizeyi

bakimindan birbirlerine denk olduklari sdylenebilir.

3.3 Veri Toplama Araclar

Bu aragtirmanin amaglarina ulasabilmek i¢in 6lgmelere ve Olgmeleri elde
edebilmek icin ise ¢esitli 6lgme araglarina bagvurulmustur. Arastirmada kullanilacak
Olgme araglar1 sirasiyla; a) arastirmaci tarafindan gelistirilen basari testi, b) Umay
(2002a) tarafindan gelistirilen basar1 giidiisii 6lcegi, ¢) Askar (1976) tarafindan
gelistirilen matematik dersine yonelik 20 maddeden olusan tutum 6lgegi ve d) Umay
(2002b) tarafindan gelistirilen matematik dersine yonelik 6z-yeterlik inang Glgegi
kullanilmistir. Ayrica, arastirmaci tarafindan her hafta 6grencilerle goriisme yoluyla

ve her hafta ders sirasinda dgrencilerin gozlenmesiyle nitel veriler toplanmustir.
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3.3.1 Matematik Basar1 Testi

Matematik Ogretim Programi giiz dénemi 6. sinif kapsaminda tanimlanmis
olan 18 adet kazanima yonelik olarak arastirmaci tarafindan 6grencilerin kazanimlara
sahip olma diizeylerini belirlemek amaciyla bir basar testi gelistirilmistir. Bunun i¢in

asagidaki asamalar uygulanmistir.

a) Matematik dgretim programi giiz donemi 6. sinif kapsaminda yapilandirilmis olan

kazanimlarin listesi olusturulmustur.

b) Bu kazanimlara 6grencilerin erisip erismedigi (basar1) ya da erisim diizeylerini
belirlemek amaciyla madde havuzu olusturulmustur. Madde havuzunda MEB’in
yapmis oldugu smavlardan, her bir kazanim igin en az 3’er en ¢ok 4’er adet soru
hazir alinmis ve arastirmaci tarafindan 5 madde eklenerek madde havuzu

olusturulmustur. Buna gére madde havuzunda 60 adet madde yer almistir.

¢) Madde havuzunu yapilandirirken kapsam gegerligini saglamak i¢in bes konu alan

uzmanina

I.  “Madde ilgili kazanimi dl¢iiyor mu?”

Il.  “Maddenin diizeyi 6. sinif 6grencilerine uygun mu?”

Sorular1 yoneltilmistir. Gelen doniitler lizerine 7 adet madde, madde havuzundan

cikarilmistir.

d) Madde havuzundaki 53 maddenin ¢oktan se¢meli test bigimine doniistiiriilmiis hali

(6lgme araci) pilot uygulama olarak 180 6grenciye uygulanmistir.

e) Ogrencilerin verdigi cevaplara gére madde analizi yapilmis, MEB’in yapmis
oldugu smavlardaki 6. sinif giiz donemi konularin1 kapsayan kazanimlara ait
sorulardan 29 tane olmak iizere toplam 30 adet madde nihai teste alinmistir. Olgme

aracinin KR20 giivenirlik katsayisi ise 0,79 olarak elde edilmistir.

Belirtke tablosu Ek 6’da, basarinin oOlgiilmesine iliskin 6lgme araci Ek 2’de

verilmistir.
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3.3.2 Matematik Basan Giidiisii Olgegi

Bagar1 giidiisii, basar1 i¢in duyulan istek, bir gereksinim, bir beklentidir
(Umay, 2002c). Siirekli basarili olmak isteyen insanlarin hayatlarinda daha dnce bir
basarilar1 bulunmaktadir. Egitsel dijital oyunlarin matematik Ogretimi alaninda
Ogrencilerin basar1 giidiisiinii nasil etkiledigini ortaya koymak ic¢in bu degisken,
arastirma modeline katilmistir. Bu ¢alismada, 6grencilerin matematik basari
giidiisiinii belirlemek i¢in Umay (2002a) tarafindan gelistirilen Basar1 Giidiisii Olgegi
kullanilmistir. Bu 6l¢ek iki boliimden olusmaktadir. Birinci boliim, yedi maddeden,
basar1 glidiisii diizeyini 6lgmeye ¢alisan asil ikinci boliim ise liglii derecelendirilmis
14 maddeden olusmaktadir (EK 4). Bu c¢alismada Ogrencilere Basar1 Gudiisi
Olgeginin her iki boliimii de uygulanmis ancak arastirma problemine dayali olarak
yalmzca ikinci béliimden elde edilen veriler kullanilmistir. Uglii derecelendirilmis
6lcegin ikinci boliimiinde secenekler “higbir zaman”, “ara sira” ve “her zaman”
seklinde oldugu i¢in bu segenceklerin sayisal degerlere doniistiirme (kodlama) ise O, 1
ve 2 olarak yapilmistir. Buna gore 6grencilerin basari giidiisii dagilim ranj1 ise 0 ile
28 arasinda gergeklesmistir. Buna ek olarak, 6. sinif diizeyinde 180 6grenciyle
yapilan pilot uygulama sonucu Bagar1 Giidiisii Olgeginin Cronbach Alpha giivenirlik

katsayis1 0,702 bulunmustur.

3.3.3 Matematik Oz-yeterlik Ol¢egi

Ogrencilerin matematik 6z-yeterliklerini belirlemek igin ise Umay (2002b)
tarafindan gelistirilen Matematik Oz-yeterlik Olgegi kullanilmustir. Besli likert
tipindeki on dért maddelik Matematik Oz-yeterlik Olgegi 8 adet olumlu (1, 2, 4, 5, 8,
9, 13, 14) ve 6 adet olumsuz (3, 6, 7, 10, 11, 12) maddeden olusmaktadir. Olgek ii¢
faktorden olusmaktadir. Bunlar, matematik benlik algisi, matematik konularinda
davraniglardaki farkindalik ve matematigi yasam becerilerine doniistiirebilme olarak
tanimlanmistir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 yapilmis olan pilot
uygulama sonucunda, toplam igin 0,81 olarak hesaplanmistir. Olcek Ek 5’te

verilmistir.



46

3.3.4 Matematik Dersine Yonelik Tutum Olcegi

Ogrencilerin matematige yonelik tutumlarm dlgmek iizere Askar (1976)
tarafindan gelistirilmis olan 20 maddelik besli likert tiirii 6lcek kullanilmistir. Olgek
tek boyutlu olup 10 tanesi olumlu ve 10 tanesi ise olumsuz ifadelerden olusmaktadir
(Ek 3).

Bu ¢alismada, 180 6grenci ile yapilan pilot uygulamada 6lgegin giivenirligini
test etmek amaciyla i¢ tutarligi smnanmis, 20 maddelik Tutum Olgeginin Cronbach
Alpha giivenirlik katsayis1 hesaplanmistir. Olgegin geneline ait giivenirlik katsayis

ise 0,79 olarak bulunmustur.

Bu aciklamalar dogrultusunda, bu arastirmada 4 farkli 6lgme aracindan

yararlanilmig ve 6l¢me araglarinin 6zellikleri toplu olarak Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7: Arastirmada Kullanilan Olgme Araglarinin ve Elde Edilen Olgme

Sonuglarmin Ozellikleri

Olcme Araclar Madde Madde Tiirii Kodlama  Dagilim Ranji
Sayisi
Basar1 Testi 30 Coktan 0-1 0-30
Se¢meli

Basari Gudiisi 14 3’li Likert 0-2 0-28

Olgegi

Tutum Olgegi 20 5’11 Likert 0-4 0-80
Oz-yeterlik dlgegi 14 5’11 Likert 0-4 0-56

3.3.5 DOTO niin Pilot Calismasi

Uzman goriisler dogrultusunda, ortaokul 6. sinif giiz doneminin igermis
oldugu kazanimlar goz oniinde bulundurularak hazirlanan matematik basari testinin

ve daha Onceden gelistirilmis olan duyussal degisken (basar1 giidiisii, 6z-yeterlik,
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tutum) Olgeklerinin, pilot uygulamasi 2012-2013 bahar donemi Bayburt
merkezindeki {i¢ devlet okulunun 6. siniflarinda 6grenim goren 180 dgrenci lizerinde
yapilmistir. Ayrica arastirmanin yapilmis oldugu okulda, arastirmanin teknik alt
yapisinin iyi olmasi gerekliligi g6z oniinde bulundurularak yapilmis olan ¢alismaya
paralel nitelikte ii¢ hafta siireyle 6. sinifta 6grenimini siirdiirmekte olan 20 6grenciyle

on uygulama gergeklestirilmistir.

Gergeklestirilmis olan pilot c¢alismanin sonuglarina goére, basart testi
sekillendirilerek son haline getirilmis, duyussal degisken (basar1 giidiisii, 6z-yeterlik,
tutum) Olceklerinin giivenirlik katsayilar1 hesaplanarak uygun olduguna kanaat
getirilmig olup bilgisayar laboratuvarinin durumu, bilgisayarlarin donanimlart ve
internet alt yapisina ait eksikler belirlenmis ve belirlenen eksiklikler aragtirmanin

yapilacagi zamana kadar giderilmistir.

3.3.6 MYO Uygulama Siireci

MEB’in 2013-2014 giiz yartyili konular1 siifin kendi matematik 6gretmeni
tarafindan 6. simif 6gretmen kilavuz kitabinda yer aldigi sekliyle haftalik bes saat
matematik dersi islenmistir. Unite 1’e ait sayilar ve geometri alt 6grenme alanlarinin
ve inite 2’ye ait sayilar, olasilik ve istatistik alt 6grenme alanlarinin igerdikleri
kazanimlar seklinde dersler tamamlanmistir. Mevcut ders kitabina gére hazirlanan
ogretmen kilavuz kitab1 dogrultusunda deney ve kontrol grubuyla Kitapta bulunan
etkinlikler yapilmistir. Kontrol grubu o&grencileri ayrica, haftalik bes saat ders
sonrasi, haftada iki saat se¢meli matematik dersi almiglardir. Bu derslerde
alanyazinda geleneksel yontem olarak adlandirilan ydntem izlenmistir. Ogretmen
siifta farkl yayinlara ait soru bankalarimi 6grencilere aldirmis ve her hafta islenilen

konuyu izler seklinde konuyu pekistirme amacli soru ¢oziimii gerceklestirilmistir.

3.3.7 DOTO Uygulama Siireci

Bayburt ili merkeze bagli bir devlet okulu, okula ait bir bilgisayar laboratuvar

imkanlarinin bulunmasi sebebiyle okul amagli se¢im yontemiyle secilmistir. Segmeli
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matematik dersine katilmak isteyen 6grencilerin bir sene dnceki yani 5. sinif yilsonu
matematik dersi basar1 puanlar1 dikkate alinarak biri deney ve digeri kontrol grubu

olmak tizere 6. smif iki segmeli matematik dersi subesi olusturulmustur.
3.3.7.1 On Ol¢meler

Sec¢ilmis olan iki siniftaki, deney grubu 19 6grenci ve kontrol grubu 21
Ogrenci olmak iizere arastirmaci tarafindan gelistirilmis olan basar testi ile birlikte
matematige yonelik tutum, Oz-yeterlik ve basar1 giidiisii Olgekleri 6grencilere

uygulanmistir.
3.3.7.2 Ogretim Siireci

Deney grubunda DOTO ortaminda ders islenirken, kontrol grubunda MYO

ortami olusturularak ders iglenmistir.

Deney ve kontrol gruplari altinct smif segmeli matematik dersini segen
ogrencilerden olusmaktadir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde, 6grencilerin biiyiik
cogunlugunun ailelerinin  yonlendirmesiyle = matematik  dersini  segtikleri
belirlenmistir. Segmeli matematik dersi 6. siniflarda, haftalik 5 saat olan matematik

dersi disinda, haftada 2 saat ek ders olarak gergeklestirilir.

Kontrol grubunda, haftalik 5 saat matematik dersinin yan1 sira, haftada 2 saat
secmeli matematik dersi, ders Ofretmeni tarafindan yiiriitiilmiistiir. Ogretmenin
belirlemis oldugu farkli kaynaklardan soru bankalarinin temin edilmesiyle 14 hafta
siiresince dersler bu kaynaklardan soru ¢oziimii seklinde islenmistir. Farkli
kaynaklardan ¢esitli soru ¢6ziimiinilin gerceklestirilmesinin amaci haftalik 5 saat ders
sonrasinda, Ogrencilerin kazanimlarin1 pekistirmektir. Kontrol grubunun MEB’in
2005 oncesi, alanyazinda geleneksel 6gretim olarak adlandirilan 6gretimin bir kismi
seklinde gerceklestigi sdylenebilir. Ogrenci pasiftir, gretmen aktiftir ve konuyla
ilgili birka¢ 6rnek coziimiinden sonra 6gretmen tahtaya sorular yazarak 6grencilerin
c¢ozmelerini beklemektedir. Problem ¢6zme icin Ogretim gerceklestirilmektedir.
Ogrenci siireci kontrol edemez ve 6z-degerlendirmesini gerceklestiremez. Siireci
kontrol eden ve oOgrencileri degerlendiren Ogretmendir. Ayrica, Ogretimin

sorumlulugu tamamen 6gretmene aittir.
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Deney grubunda, 6grencilere 14 haftalik siiregte her hafta o haftaya ait ders
kitab1 igerigine yonelik egitsel dijital oyunlar (Ek-7) oynatilmigtir. Deney grubunun
dersleri, bilgisayar laboratuvarinda gercgeklestirilmistir. Bilgisayar laboratuvarinin,
teknolojik alt yapis1 donem baslamadan once gbzden gecirilmis olup 15 bilgisayari
mevcut olan laboratuvarin donanimsal iyilestirmelerinin saglanmasiyla bilgisayar
sayist nitelikleri artirilarak 9 adede diisiiriilmiis daha sonra yeni bilgisayar teminleri
sonucu bilgisayar sayis1 her 6grenciye bir adet olmak iizere 20 adede ¢ikarilmustir.
Ayrica okula, Tirkiye’de internet saglayici olarak hizmet veren firma ile uygulama
stiresi boyunca laboratuvardaki bilgisayarlara hipernet (16mb/s) imkani1 ig¢in anlasma

saglanmustir.

Teknik alt yapinin olusturulmasindan sonra, altinct sinif matematik dersine
girecek olan Ogretmenlerle  gorlisiilmiis ve derslerinde hangi  kaynagi
kullanacaklarina yonelik bilgi edinilmistir. Ogretmenler, yapilacak arastirmadan ve
deneysel arastirmanin igeriginden haberdar edilmislerdir. Ogretmenlerin, dgretim
programinda yer alan kazanimlara uygun olarak altinct smif ders kitabi olarak
kullanacaklar, MEB onayli bir kaynak kitap dikkate alinarak uygulama siireci

haftalik olarak planlanmistir.

Ilk hafta, ilk ders 6grencilerle tanisma, arastirmanin anlatilmasi, basar1 testinin,
basar1 gilidiisti, 0z-yeterlik ve tutum oOlgeklerinin uygulanmasi ile gec¢mistir.
Ogrenciler, arastirma konusunu ilging bulmuslardir ve matematik dersini bilgisayar
laboratuvarinda isleyecekleri igin ¢alisma ortami kendilerine farkli gelmistir. ikinci

ders, uygulamaya baslanmustir.

Ikinci hafta, kitabin birinci iinitesi sayilar 6grenme alani, dogal sayilar alt
ogrenme alanmna ait “Islem onceligini dikkate alarak dogal sayilarla dort islem
yapar.” kazanimi temel alinmistir. Bu kazanima uygun olan egitsel dijital
oyun/oyunlar bir ders saati ve ikinci ders saatinin yarisi siireyle internet lizerinden
ogrencilere oynatilmistir. Ikinci dersin kalan siiresinde dgrencilere zekd-mantik ve
strateji oyunlar1 oynatilmis olup bu uygulama her hafta tekrar edilmistir. Dersin
sonunda, dersin isleyisi ile ilgili 6grenenlerin goriisleri alinmistir. Haftalik oynatilan

oyunlarin internet adresleri Ek 7°de mevcuttur.
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Ugiincii hafta, kitabm birinci iinitesi geometri 6grenme alani, temel geometrik
kavramlar ve gizimler alt 6grenme alanina ait “Dogru, dogru pargasi ve 1gin1 agiklar
ve sembolle gdsterir.” kazanim esas alinarak bu kazanima uygun bir bucuk ders saati
siiresiyle egitsel dijital oyunlar oynatilmis, kalan siirede ise zeka-mantik ve strateji
oyunlart oynatilmistir. Dersin sonunda, dersin isleyisi ile ilgili 6grenenlerin goriisleri

alinmustr.

Dordiincii  hafta, kitabin birinci {initesi geometri 0grenme alani, agilar alt
O0grenme alanina ait “A¢iy1 baslangi¢c noktalar1 ayni olan iki 1s1nin olusturdugu sekil
olarak tanir ve sembolle gosterir.” kazanim esas alinarak, bu kazanima uygun bir
buguk ders saati siiresiyle egitsel dijital oyunlar oynatilmis, kalan siirede ise zeka-
mantik ve strateji oyunlart oynatilmistir. Dersin sonunda, dersin isleyisi ile ilgili

Ogrenenlerin goriisleri alinmastir.

Beginci hafta, kitabin birinci tnitesi geometri konusuna ait “Bir dogrunun
tizerindeki veya disindaki bir noktadan dogruya dikme ¢izer.” kazanim esas alinarak,
bu kazanima uygun bir buguk ders saati siiresiyle egitsel dijital oyunlar oynatilmis,
kalan siirede ise zekd-mantik ve strateji oyunlari oynatilmistir. Dersin sonunda,

dersin isleyisi ile 1lgili 6grenenlerin goriisleri alimmustir.

Altinct hafta, kitabin birinci lnitesi geometri 68renme alani, cokgenler alt
Ogrenme alanina ait “Dikdortgen, paralelkenar, yamuk ve eskenar dortgeni tanir; ac1
ozelliklerini belirler.” “Diizgiin c¢okgenlerin kenar ve ac1 oOzelliklerini agiklar.”
“Cokgenlerin kosegenlerini, i¢ ve dis acilarini belirler; i¢ acgilarinin ve dis acilarinin
Olctileri toplamini hesaplar.”’kazanim esas alinarak, bu kazanima uygun bir bucuk
ders saati siiresiyle egitsel dijital oyunlar oynatilmis, kalan siirede ise zeka-mantik ve
strateji oyunlari oynatilmistir. Dersin sonunda, dersin isleyisi ile ilgili 6grenenlerin

gorlslert alinmistir.

Yedinci hafta, kitabin birinci tinitesi geometri 6grenme alanina, eslik ve benzerlik
alt 6grenme alanina ait “Diizlemsel sekilleri karsilastirarak es olup olmadiklarini
belirler ve bir sekle es sekiller olusturur.” kazanim esas alinarak, bu kazanima uygun

bir buguk ders saati siiresiyle egitsel dijital oyunlar oynatilmis, kalan siirede ise zeka-
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mantik ve strateji oyunlart oynatilmistir. Dersin sonunda, dersin isleyisi ile ilgili

Ogrenenlerin goriisleri alinmistir.

Sekizinci hafta, kitabin birinci {initesi geometri 6grenme alanina, doniisiim
geometrisi alt O0grenme alanina ait “Diizlemde nokta, dogru parcast ve diger
sekillerin oteleme altindaki goriintiilerini ¢izer.” kazanim esas alinarak, bu kazanima
uygun bir buguk ders saati siiresiyle egitsel dijital oyunlar oynatilmis, kalan siirede
ise zeka-mantik ve strateji oyunlart oynatilmistir. Dersin sonunda, dersin isleyisi ile

ilgili 6grenenlerin goriisleri alinmistir.

Dokuzuncu hafta, kitabin ikinci iinitesi sayilar konusuna ait “Dogal sayilarda
ortak carpan parantezine alma ve dagilma 6zelligini uygulamaya yonelik islemler
yapar.” kazanim esas alinarak, bu kazanima uygun bir buguk ders saati siiresiyle
egitsel dijital oyunlar oynatilmis, kalan silirede ise zekd-mantik ve strateji oyunlari
oynatilmistir. Dersin sonunda, dersin isleyisi ile ilgili Ggrenenlerin goriisleri

alinmustir.

Onuncu hafta, kitabin ikinci initesi sayilar konusuna ait “Dogal sayilarla dort
islem yapmay1 gerektiren problemleri ¢ozer.” kazanim esas alinarak, bu kazanima
uygun bir buguk ders saati siiresiyle egitsel dijital oyunlar oynatilmis, kalan siirede
ise zeka-mantik ve strateji oyunlar1 oynatilmistir. Dersin sonunda, dersin isleyisi ile

ilgili 6grenenlerin goriisleri alinmistir.

On birinci hafta, kitabin ikinci iinitesi “Kiimelerle islem gerektiren problemler
cozer.” kazanim esas alinarak, bu kazanima uygun bir bucuk ders saati siiresiyle
egitsel dijital oyunlar oynatilmis, kalan siirede ise zeka-mantik ve strateji oyunlari
oynatilmigtir. Dersin sonunda, dersin isleyisi ile ilgili Ogrenenlerin gorisleri

alinmistir.

On ikinci Hafta, kitabin ikinci tinitesi olasilik ve istatistik konusuna ait “iki veri
grubunu karsilagtirmay1 gerektiren arastirma sorulari olusturur.”, “iki gruba ait
verileri ikili siklik tablosu veya siitun grafiginden uygun olanla gosterir.” kazanim

esas alinarak, bu kazanima uygun bir buguk ders saati siiresiyle egitsel dijital oyunlar
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oynatilmig, kalan siirede ise zekd-mantik ve strateji oyunlari oynatilmistir. Dersin

sonunda, dersin isleyisi ile ilgili 6grenenlerin goriisleri alinmustir.

On iiciincii hafta, kitabin ikinci {initesi olasilik ve istatistik konusuna ait “Bir veri
grubuna ait aritmetik ortalamay1 hesaplar ve yorumlar.” “Bir veri grubuna ait aciklig
hesaplar ve yorumlar.” “iki gruba ait verileri karsilastirmada ve yorumlamada
aritmetik ortalama ve ac¢ikligi kullanir.” kazanim esas alinarak, bu kazanima uygun
bir buguk ders saati siiresiyle egitsel dijital oyunlar oynatilmis, kalan siirede ise zeka-
mantik ve strateji oyunlart oynatilmistir. Dersin sonunda, dersin isleyisi ile ilgili

Ogrenenlerin goriisleri alinmuistir.

On dordiincii hafta, kitabm ikinci tnitesi olasilik ve istatistik konusuna ait “Bir
olaya ait olas1 durumlar1 belirler.” kazanim esas alinarak, bu kazanima uygun bir ders
saati siiresiyle egitsel dijital oyunlar oynatilmistir. Ikinci ders, biitiin bir dénemin
ogrenenlerce degerlendirilmesi yapilmis ve bire bir goriigiilmesi gereken 6grencilerle

goriisme saglanmistir.

Ogretim siirecinde &grencilerle yapilan haftalik  goriismelerin  analizleri,

arastirmanin nitel veri analizleri kisminda yer almaktadir.

3.3.7.3 Son Ol¢cmeler

On o6lgmelerde uygulanan basari testi ve duyussal degisken (tutum, oz-

yeterlik ve basar1 giidiisii) 6l¢ekleri tekrar uygulanmistir.

3.3.7.4 Arastirmacinin Rolii

Uygulama boyunca arastirmact uzman bir diger gézlemciyle beraber deney
grubu 6grencilerini gézlemlemislerdir. Her hafta uygulama sonrasinda dgrencilerle
goriismelerde bulunmuslardir. Uygulama sirasinda bilgisayar laboratuvarinda, teknik
aksakliklara miidahil olmuslardir. Oyun yonergelerinin neredeyse tamaminin Tiirkce

olmamasi nedeniyle, 6grencilere yonergelerin Tiirkceleri okunmus ve oyun sirasinda
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ogrencilere ihtiya¢ duyduklarinda gerekli ¢eviriler yapilmigtir. Ayrica, dgrencilerin
oyunlar1 oynarken yasadiklar1 bilissel zorluklarda, sorunlarini 6nce akranlariyla
¢ozmeleri beklenmis, ¢cozemedikleri taktirde ipuglar1 verilerek ¢dzmelerine yardimei
olunmustur. Ipucu verilmesine ragmen ogrencilerin  zorluklar  yasadif
gbzlemlendiginde, oyunda basarili olan bir bagka sinif arkadasin1 gézlemlemesine ve

oyunu arkadasiyla beraber oynamalarina izin verilmistir.

3.3.8 Arastirma Boyunca Uygulanan Oyunlar

Uygulamada kullanilan egitsel dijital oyunlar, haftalik oynanma sirasina gore

aciklanmaya calisilmigtir.

GHOST BLASTERS M

Two Digit Plus One Digit Addition

Ghost Blasters 3 oyunu, iki oyuncu gerektiren

bir oyundur. player one yazan béliime birinci cliek e bores

fyour names.

oyuncunun adi, player two yazan boliime ikinci

oyuncunun adi yazilabilir.

Beg in

Oyunda amag¢ zihinde toplama islemi yapabilme
becerisini gelistirmektir. Oyuncu verilen islemlerde
dogru sonuca ulastig1 taktirde 1 puan kazanmakta,

yanlis cevap verdigi taktirde 1 puan kaybetmektedir.

Oyuncular sorulara sirayla cevap vermektedir.

Toplamda 10 puana 6nce ulasan oyunu kazanmaktadir.

Alti Saywyla Hedef Sayiya Ulagsma oyunu, oyun tek -
kisilik ya da grupla oynanabilecek bir oyundur. “Bir kelime, [§: 1 10 7 2
bir islem” adiyla bir televizyon kanalinda siirmekte olan [] }

yarigma programinin, bir islem kismiyla iligkilendirilmis bir 1]

oyundur.
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- Oyunun amaci, rastgele verilmis olan sayilar
kullanarak, verilen siirede yine bilgisayarin rastgele
100 10 6 5 3 2

s — atadigi sayiya dort islem kullanarak ulagmaktir.

,/'

L ,' Oyuncunun dort islem becerisini 6l¢mektedir.
-

Quick Calculate oyunu, oyun tek kisilik ya da grup

seklinde sirayla ya da tartisma olusturulacak sekilde

OEA®E =

oynatilabilir. Verilen siirede oyunda yoneltilen dort

Glulolujulemny)

Level: 2 /10  Time:' 609

islem sorularinin dogru yanitlanma siiresine gore puan

verilmektedir. Yanlis yapildiginda, yanlis yapildigim
belirten bir ses verilmekte ve bir isaret gosterilmektedir. Oyunda islem onceligi

gerektiren sorular da mevcuttur.

What is the name of this figure? Llnes Llne SegmentS and RayS oyunu, oyunu blr kISIhk ya

R\ da daha fazla kisiyle oynanabilir. Verilen sorulara dogru yanit
°  vermeyi gerektirmektedir. Dogru  yanit  verildiginde

]

—— oyuncunun davranisini pekistirmek ve odiillendirmek adina

giizel sozler yazilmaktadir.
Yanlis cevap verildiginde ise, “lzgiinim yanhs cevap” v e e
yazilmakta ve kiiciik bir konu 6zeti yapilmaktadir. Ayrica -

ekranda, kaginci soruda olundugu, kag dogru cevap verildigi

ve ne kadar siire gectigine dair bilgiler mevcuttur.

Slam Ball oyunu, bilgisayara karg1 bir oyuncunun

N = oynadig1 bir oyundur. Bilardo masasina benzetilebilir.

1200

Sectiginiz kirmizi biiyiik noktalardan biriden yukari

ya da asag yonleri verilerek bir top gonderilemekte

ve gonderilen dogrultuda bulunan puan noktalarinin

:»& = =88 ' = = B @
tizerinden gegtikce bu noktalar {izerindeki puanlar ~i.{—— —

1200

) B B o B & , = B = B
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toplanmaktadir. En ¢ok puana sahip olan oyunu kazanmaktadir.

Test Your Angle Knowledge oyunu, bir kisilik bir
oyundur. Uzayda, sizin karsinizda bulunan ufolar1 vurmaniz

gerekmektedir. Ufolar1 vurmaniz i¢in ise dogru aciy1

sectikten sonra, “fire” baglantisina tiklayarak ates etmeniz
gerekmektedir. Yanlis yapildiginda, ¢ok yaklastin, tekrar dene yazisi ¢ikmakta ve
yeni bir hak vermektedir. Dogru a¢1 bulundugunda puan kazanilmaktadir. Her dogru

yanit 10 puandir ve 10 soru sorulmaktadir.

Banana Hunt Banana Hunt oyunu, bir kisiliktir. Oyunda bir ag1

) Dmglhemonkey!oIhe.!QccHunlonhe . . A . L. . X
g e verilmektedir. Verilen ag1 degerini tahmin etmeniz
(fyou're infhe l!g:;;\l‘aal:“a(:;?n YCUAIIAILCALES

Seesncia et beklenmektedir. Tahmininizin, gergek a1 Olgiisi

4 dee:::eezc.;l e:::: b bqgonaz /

5 degrees of error- 1 banana - . . .
: - degerine yaklasma derecesine gore oyunda muz
Howmany ho::;\;s“;:}; youfind i 10

kazanma imkaniniz bulunmaktadir.

Dogru cevap verdiginizde 10 muz, 1 yaklasik deger

verdiginizde 8 muz, 2 yaklagik deger tahmininde

W d
VIR N
You searched at 319 degrees
6 bdnﬂnﬂg,w_\ele found

bulundugunuzda 6 muz, 3 yaklasik deger 4 muz, 4

yaklagik deger 2 muz ve 5 yaklasitk deger 1 muz

kazandirmaktadir. =

— Mini Golf oyunu, tek kisilik bir oyundur. Topu delige
sokabilmek i¢in engeli ge¢mek gerekmektedir. Oyunda

engeli gecebilmek i¢in de topa oyuncu tarafindan bir vurus

acist verilmektedir. Oyunda birden fazla ag1 ve yonle top

delige sokulabilmektedir.

Bugcoord oyunu, bir kisilik bir oyundur. Oyunda
mevcut bir bocek bulunmaktadir. Oyuncunun bdcegi yon
oklarim1 kullanarak koordinat diizlemi yardimiyla oyunda

verilen noktaya ulagmasi beklenmektedir. Bocek hedeflenen

noktaya ulastiginda, beslenecektir. Oyunda zamanla yaris s6z
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konusudur. Verilen bir noktadan eksenler lizerinde dogru ¢izme yoluyla verilmis olan

noktalara ulasilacaktir.

Dig It oyunu, bilgisayara karsi oynanan tek kisilik bir
oyundur. Kesirleri oyuncu kendisi olusturmaktadir.

Olusturulan kesir degeri toprak iizerinde bulunan say1

dogrusundaki yerini oyuncu gostermektedir. Oyuncunun
gosterdigi yeri yukaridaki bir noktadan inen kepce kazmakta ve dogruluk degerine
gore puan kazanilmaktadir. Puanlarda oyunda degerli taslarin degerine gore
iliskilendirilmistir. Oyun, kepge topragi kazdiginda altinda degerli taslar bulunmakta
oldugu sekliyle hikayelendirilmistir.

e Geoboard oyunu, tek kisilik bir oyundur. Oyunda
’@ e v RN istediginiz geometrik sekli, verilen noktali zemin
L / : / ~ | izerinde olusturma, kenarlarimi kosesini tanima firsati
/- - . - -
l . sunulmaktadir.
TARGRAN Tangram oyunu, tek kisilik bir oyundur. 7 parca geometrik

sekil birlestirilerek, oyunda istenilen seklin olusturulmasi
amaclanmaktadir. Oyuncunun sekil bilgisi 6n plandadir.

Ayrica oyunda, sekillerin iizerinde bulunan bir baglantiyla

sekiller dondiiriilebilmektedir. Oyuncu zorlandig1 taktirde,

= N

Shape Tools oyunu, oyunda sekilleri kullanarak istenilen

“solution” baglantistyla ¢oziimii gorebilmektedir.

sekiller olusturulabilmektedir. Ayrica istenilen sekile istenilen

renk verilebilmekte, yonii degistirilebilmektedir. Oyuncu istedigi

4
Z
-
-
F
Y
k)
+ -
123
-
]

sekili istedigi bigimde olusturabilir.

Shape Inlay oyunu, tek kisilik bir oyundur.
Oyuncu, oyun igerisinde gelen sekilleri, bosluklara

yerlestirerek puan kazanmaktadir. Sekilleri
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yerlestirmek i¢in fazla zaman harcadi@inda, gelen sekiller sikisarak oyun
sonlanmaktadir. Oyunun sonlanmamasi i¢in, puanlamanin altinda bulunan kara

delige sekil atilabilmektedir ancak atilan her sekil i¢in puan kaybedilmektedir.

Transformation Workshop oyunu, tek kisilik
bir oyundur. Oyunda donlisim  geometrisi
uygulamalar1 yer almaktadir. Sekilleri istediginiz gibi
olusturabildiginiz gibi olusturulan sekillerin simetrisi

alinabilmekte, sekillere Oteleme ve donme hareketi

Order of Operation oyunu, tek Kkisiliktir.

Time: 4989

Oyunda islem sonucu verilmekte olup islemde
verilemeyen boliimlerin uygun sayilarla
doldurulmas1 amaclanmaktadir. Oyunda siire sinir1

Question: 1/7

K e bulunmaktadir. Soruyu kisa siirede ¢6zen daha

yiiksek puan almaktadir.

Make This Number oyunu, tek kisiliktir. Oyunda
verilmis olan sayilar ve islem sembolleri kullanilarak
oyuncunun 24 sayisina ulagsmasi amaglanmaktadir. 24

sayisina ulagmasi icin siire sinirlamasi bulunmaktadir.

Oyuncu bu siire zarfinda sonuca

Score: -3000

— ulasamazsa, oyun zamanin bittigini ve olas1 bir

One Possible Answer: dogru cevab1 gostermektedir. Ayni zamanda,

oyuncu puan kaybetmektedir.

Flipe and Slide oyunu, bilgisayara karsi
oynanan tek kisilik bir oyundur. Oyunda, verilen
sekil istenilen yonde ve birimde Otelenebiliyor,

dondiiriilebiliyor ve eksenlere gdre simetrisi
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almabiliyor. Amag ise, seklin i¢inde bulunan canlilari, koordinat diizleminden disar

atabilmek. Atilan canli sayis1 kadar puan kazaniliyor.

Function Machine oyunu, tek kisiliktir. Oyunun

baslangicinda temel diizey ya da uzman diizeyi olarak iki -

What's the
Function?

zorluk diizeyi se¢gme imkani taninmistir. Oyunda,

makineya giren sayilar, farkli bir say1 olarak makineden

¢ikmaktadirlar. Oyunun amaci da, bu sayida gozlenen

farklilasmanin hangi kurala gore gerceklestigini bulmaktir.

— Alisveris oyunu, oyun tek ya da birden fazla

kisiyle oynanabilir. Oyunda oyuncu, bir kantin
isletmecisine  doniismektedir.  Kantinde  bulunan
T

op im [—H_

N aun | Venn Diagrams oyunu, tek kisilik bir oyundur.
Al Oyuncu bir soruya karsilasmakta ve karsilagtigi soruyu

triinlere  istedigi  fiyati  bigmekte ve tutar

hesaplayabilmektedir.

dogru ¢ozdiigii taktirde diger soruya gegebilmektedir.

=] c

Aritmetik Ortalama Mod

Medyan oyunu, bir kisilik bir oyundur. Oyuncu

verileri kendisi girmekte ve farkli grafikleri segerek

verileri farkli  grafiklerde gdzlemleme sansini

bulmaktadir.

. Circle Graph
Circle Graph Farkil renklerdeki bisiklet Plechart OyunU,

tek kisilik bir oyundur.
Oyuncu, etiketleri ve

Enter the Title of Your Graph Here:

degerleri kendisi

Draw Graph

Roser olusturmaktadir. Etiketler gruplarin adlarin1 temsil
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ederken degerler daire grafigindeki oranlari belirlemektedir. Oyuncu, olusturdugu
grafigin adin1 da kendisi koyabilmektedir.

Create a Graph oyunu, tek kisilik bir oyundur.
Oyunun baglangicinda, grafik tiirlerinden  birini
segmenize imkan verilmektedir. Piechart oyununda

oldugu gibi verileri oyuncu girmektedir.

Cizgi grafigi, karsilagtirmal ¢izgi grafigi ve siitun grafigi oyunlart da oyuncu
tarafindan  sekillendirilebilmekte,  grafik  degerleri  oyuncu  tarafindan
belirlenebilmektedir.

Veri Toplama oyunu, bir kisilik bir oyundur.
Oyunda ¢ark sekli oyuncunun istedigi sekilde olusturuluyor
ve ka¢ kez donecegi belirleniyor. Bu sekilde oyuncunun

veri elde etmesi saglaniyor.

Fruit Machine oyunu, bir ya da daha ¢ok oyuncuyla
oynanabilmektedir. Makinedeki adlar1 oyuncu kendisi

belirler ve istedigi kadar ad yazabilir. Makinedeki ad sayisi

oyun sirasinda azaltilabilir. Ornegin, makine cevrildiginde

Can ad1 geldi, gelen ad silinip diger adlarin gelme durumlari

gozlenebilmektedir.

Random Number Random Number Generator

Generator oyunu, bir ya da ¢ok oyunculu 6

SetUp

oynanabilmektedir. Oyun, olas1 say1

araligini, oyunun basinda girme

imkani bulundurmaktadir. Bir

sonraki ekranda ileri ve geri baglantilariyla, olasi durumlar meydana gelmektedir.
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X0lxIgx]dx]al Tic Tac Toe oyunu, bilgisayara

Tic-Tac-Toe karst oynanan bir oyunculu bir oyundur. Ol X
ML@JM“@}I%?]I@ Oyun, Tiirkiye’de halk arasinda SOS X O O
M@ oyunu  olarak  bilinen  oyuna | X ||O| X
e m—— benzemektedir. Bu oyunda, kare sayisi
istenilen diizende ayarlanabilmektedir. Ornegin 3x3 olacag gibi Tie!
4x5 olarak da diizenlenebilmektedir. Ayrica, ii¢ adet ayni ifadenin Play asain?

yan yana, iist iiste ve ¢apraz gelmesiyle oyun kazanilirken oyun bu {i¢ sayisinda da

degisiklik yapilabilmesine imkan vermektedir.

Kare Kapmaca oyunu,
1 oyunculu bilgisayara kars1 ya
da iki oyunculu seklinde
oynanan bir oyundur. Ayrica,

oyunun basinda zorluk diizeyi belirlenebilmektedir.
Oyun baslamadan oyuncularin adlar1 yazilabilmektedir. Oyunda, sirasi gelen
yalnizca bir ¢izgi ¢izgi ¢izme hakkina sahiptir. Cizgiyi hangi
oyuncu cizdiyse, ¢izgi oyuncunun rengini almaktaktadir.

Cizgilerle kare olusturuldugunda, son ¢izgiyle kareyi

olusturan oyuncunun rengi karenin rengi olmaktadir.

Cergeveyle belirlenmis olan oyun alani, oyunun basinda belirlenebilmektedir.

Tower of Hanoi oyunu, bir kisilik bir oyundur.
b Oyunda, diskleri bir kolondan bir baska kolona tasimak

STaRe amaglanmaktadir. Diskler tasinirken ¢apt daha uzun olan

disk ¢ap1 daha kisa olan diskin iizerine konulamaz sarti

bulunmaktadir. Oyun baslamadan disk sayis1 istenilen sayida
ayarlanabilmektedir. Disk sayis1 arttikca oyunun zorluk

derecesi de artmaktadir.
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3.4 Nicel Verilerin Céziimlenmesi

Bu baglikta nicel veri toplama araglar1 olan akademik basari testi, basari
giidiisii, Oz-yeterlik ve tutum Olgeklerinin nasil puanlandigt ve arastirma

hipotezlerinin nasil test edildigi agiklanmustir.

Akademik bagar1 testinin puanlanmasi: Deney ve kontrol gruplarmin 30
maddeden olusan basar1 testinden aldiklari puanlar veri ¢Oziimleme asamasinda
kullanilmistir. Yanlis cevaplanan ve bos birakilan maddeler i¢in 0, dogru cevaplanan
maddeler i¢in ise 1 puan verilmistir, testten alinabilecek en yiiksek puan 30 olarak

belirlenmistir. Yanlis cevaplar dogru cevaplarin puan degerini etkilememistir.

Aragtirmanin  hipotezlerinin  test edilmesi: Bu arastirmada bagimsiz
degiskenlerin, bagimli degiskenler iizerinde etkili olup olmadigi aragtirilmistir. Bu
nedenle Tablo 8’de arastirmanin bagimli ve bagimsiz degiskenlerinin birinci, ikinci,

ticlincii ve dordiincii hipotezlere gore belirtilmesi uygun gorilmistiir.

Tablo 8: Arastirmanin Bagimli ve Bagimsiz Degiskenleri

Arastirmanin Hipotezleri Bagimh Degisken Bagimsiz Degisken
Birinci Hipotez Akademik Basar1 DOTO
MYO
Ikinci Hipotez Basari Giidiisii DOTO
MYO
Ugiincii Hipotez Oz-yeterlik DOTO
MYO
Dérdiincii Hipotez Tutum DOTO

MYO
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Tablo 8’den izlenecegi gibi arastirmada, bagimsiz degiskenler DOTO ve
MYO; bagimli degiskenler ise akademik basari, basar1 giidiisii, 6z-yeterlik ve tutum

olarak belirlenmistir.

Arastirmaci tarafindan gelistirilen basar1 testi, birinci hipotezi test etmek
amaciyla, basar1 giidiisti, 6z-yeterlik ve tutum Olgekleri sirasiyla ikinci, tiglincii ve
dordiincii hipotezleri test etmek amaciyla 6n-test, son-test olarak kullanilmistir. Test
verileri, SPSS 17.0 paket programinda Tek Faktorlii Kovaryans Analizi (Tek
Faktorli ANCOVA) kullanilarak ¢6ztimlenmistir. Kovaryans, oOn-test, son-test
kontrol gruplu deneysel desenlerde deneysel islemin etkililigini test etmede
kullanilabilecek en uygun istatistiksel iglemdir. Her hipotez ic¢in on-testin ortak
degisken olarak kabul edildigi bu analiz, arastirma deseni ile kontrol edilemeyen dis
etkenleri dogrusal bir regresyon yontemi ile ortadan kaldirdigi i¢in deneysel islemin

gergek etkisinin belirlenmesine imkan sunar (Biiytlikoztiirk, 2007, s.111-112).

Arastirma hipotezlerini test etmek i¢in kullanilan Tek Faktorlii Kovaryans

Analizi’nin uygulanabilmesi i¢in su varsayimlarin karsilanmasi gerekir:
(1) Grup i¢i regresyon egimleri (regresyon katsayilari) esittir.

(2) Randomize bir desende bagimli degisken ve ortak degisken arasindaki iligki

dogrusaldir.

(3) Bir faktore gore olusturulan gruplarin her biri i¢in bagimh degiskene ait

puanlar evrende normal dagilim gdsterir ve varyanslari esittir.

(4) Ortalama puanlart karsilastirilacak orneklemler iliskisizdir (Biyiikoztiirk,
2007, 5.112).

Bu varsayimlarin saglanip saglanamadigi tiim hipotezler i¢in incelenmistir.

3.5 Nitel Veriler

Nitel caligmalar belli karakteristik o6zelliklerine gore ¢esitli arastirma

stratejilerini icermektedir (Bogdan ve Biklen, 1998). Egitim arastirmalarinda yaygin
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olarak kullanilan nitel arastirma yontemleri ise, kiiltiir analizi (ethnography),
olgubilim (phenomenology), kuram olusturma (grounded theory) ve durum
calismasidir (case study) (Merriam, 1998).

Bu ¢alismada nitel arastirma desenlerinden durum c¢alismasina yer verilmistir.
Durum ¢aligsmasi bir birey, bir kurum, bir grup, bir ortam ¢alisilacak durumlara 6rnek
teskil etmekte olup nitel ve nicel verilerle yapilabilmektedir. Durum calismasi, bir

durumun derinligine arastirilabilmesidir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Tezin nitel veri boliimiinde 6grencilerin DOTO ortaminda etkilendikleri
durumlar betimlenmeye c¢alisgilmistir. Bu durumlarin 12’si olumlu yo6nde, 6’s1
olumsuz yonde iliskilendirilmistir. Siniftaki 6grenciler, belirlenen bu durumlara gore
gruplara ayrilarak se¢ilmis oldular. Boylece bir 6grenci tizerinden grubunda bulunan
diger temsil ettigi biitiin 6grenciler hakkinda bilgi edinilecektir. Yine de baz1 haftalar
gruplarin kendi iglerinde olagan dis1 bir durumla karsilasildiginda, olagan dist
durumu sergileyen ogrenciyle de goriisme gerceklestirilmistir. Ogrencilerden
toplanan veriler, goriisme formlarindan ve gozlemlerden elde edilmistir. Veriler
benzer analitik tekniklerle analiz edilmislerdir. Ogrencilerden elde edilen veriler,

kendi aralarinda karsilastirilmis ve genellestirilmistir.

Arastirmada  kullanilan durum c¢alismasi, agik uclu sorular, yari
yapilandirilmig goriismeler ve Ogrencilerin gozlemlenmesini i¢cermektedir. Olaymn
derinlemesine anlasilmasi i¢in edinilen bilgiler donem boyunca her hafta uygulama
sirasinda gerceklestirilmistir. Deney grubundaki 6grencilere, teknolojik imkanlar

konusunda, bilgi edinme amagli sorular sorulmustur.

3.5.1 Ogrenci Goriisme Gruplari Olusturmadaki Kriterler

Durumla ilgili se¢imin yapilmasi agisindan, arastirmacilar durum calismasina
rehberlik edecek olan kriterlerin olusturulmasi ve daha sonra bu kriterlerle Ortiisen
durumun segilmelisinde dikkatli olmalidirlar. Coklu durum g¢aligsmalarinda en iyi yol
iliskili kriterlere bagl kalinarak gesitli durumlarin se¢ilmesidir (Merriam, 1998). Yin

(2003) sonuglarin gegerligini kuvvetlendirmek ve verilerin genellenebilirligini
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zenginlestirmek i¢in, mantik seciminin yerine replikasyon yontemi de kullanilabilir.
Replikasyon yoOntemi, bir nitel ¢alismanin diizeninden elde edilen sonuglar ile bir
baska diizenden elde edilen sonuglar1 karsilastirma imkami vermektedir. Durumlar,
Onyargilardan uzak, ancak Ongoriilebilen sonucglar i¢in uygun olacak sekilde
sec¢ilmelidir.

Bu tezde, gruplar ve gruplardaki 6grenciler, karsilagtirilabilir ve zit sonuglar
elde edilebilme 6zelliklerine gore secilmislerdir. Arastirmanin nitel kism1 agisindan
sinifta olanlar hakkinda nitelik saglamasi amaciyla gruplar teknolojik imkéanlar
bakimindan pozitif ya da negatif karakteristik oOzellikler tasimalarma dikkat

edilmistir.

3.5.2 Nitel Veri Toplama Araclar

Nitel aragtirmalarda veri toplama ve olusturma yontemleri ile nicel
aragtirmadaki yontemlerden biiylik farkliliklar gostermektedir. Nitel arastirmalarda,
cesitli veri toplama araclarindan elde edilen veriler ile arastirmacinin kodlamalari,
izlenimleri, fikirleri ve kaygilarindan elde edilen veriler bir araya getirilerek
durumlar zenginlestirilir. Arastirmaci, bu sekilde yola ¢ikarak sonug ¢ikarir (Patton,
1987).

Nitel aragtirmalarda, veri toplanirken iki 6nemli madde dikkate alinmalidir:
Birincisi, arastirmacilar veri toplamak i¢in parametler belirtmelidirler ve ikinci
olarak toplanilan veri tiirlerinin farkinda olmalidirlar. Calismalarin birgogu, gézlem,
goriisme, dokiimanlar ve ses-goriintii kaydi icermektedir (Creswell, 1994). Yin(2003)
veri toplama ¢esitliligin olabildigince farkli yollar toplanmasindan bahsetmistir.

Bu tezin nitel veri toplama araglari; agik uglu sorular, yari yapilandiriimig
gorismeler, simif ici uygulamalar sirasinda iki kisi tarafindan gozlemler seklinde
gerceklestirilmistir. Goriigmeler ve ders sonrasini izleyen goriismeler, birbirlerini
destekler niteliktedir. Ogrencilerle goriisme yapildig: sirada olagan dis1 bir durumla
karsilasildiginda agik uglu sorulara yonelinmistir. Katilimcilarin arastirma hakkinda
bilgilendirilmis olmalar1 ve arastirmacinin agik, anlasilir sordugu sorular,
aragtirmacinin goriismeden uygun diizeyde ve istenilen miktarda toplayacagi verilere
yardimer olur (Yin, 2003). Tim goriismelerin siiresi yaklagik 10-15 dakika

stirmiistiir. Her hafta gorligme sonrasinda goriismelerin transkriptleri hazirlanmistir.
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Grupla yapilan goriismelerde ise ikinci gozlemci tarafindan konugmalar not
edilmistir.

Ek 10’da gosterildigi tizere sinif i¢i 6grenci gézlem formu olusturulmustur.
Gozlem formu, gozlem sirasinda benzer ya da farkli ozelliklere sahip Ogrenciler
hakkinda kayit tutmaya imkan vermistir. Gozlemlerde, &grencilerin simif igi
uygulamalara katilim, uyum saglama ve gozlenebilir diizeyde memnuniyet durumlari
incelenmistir. Gézlem formu, uygulama siirecinde yeniden gbozden gegirilmis ve

forma son hali verilmistir.

3.5.3 Nitel Veri Isleme Stratejileri

Bir onceki boliimde tanimlandigi {izere kaynaklardan toplanan verilerin
analizleri gesitli stratejilerle yapilmigtir. Bu boéliimde, veri smiflandirilmasi, veri

kodlanmas1 ve veri analizine yer verilmistir.

3.5.3.1 Verilerin Simiflandirilmasi

Ozellikle verilerde yinelenen sablonlar1 yakalamak, nitel calismalarin veri
analizinde smiflandirilmalirinin 6nemli 6gesidir. Temalar veya siniflar ¢alismanin
verilerinden ¢ikan elde edilen teoriler ve kavramlar olabilir (Merriam, 1998).

Calismanin baglangi¢ kategorileri calismanin nitel boliimiinden tiretilmistir.

3.5.3.2 Verilerin Kodlanmasi

Kodlar, arastirmaciya veri analizi igin fikir vermektedir (Bogdan ve Biklen,
1998). Arastirmaci, kodlara baglama adina, kendisi kategori, tema ve boliim kodlama
gelistirebilir  (Creswell, 1994). Veri kodlama nitel ¢aligmanin sonunda
gerceklestirilmistir. Transkriptleri okurken ve gozlem notlart incelendikten sonra
kodlamalara giincellemeler yapilarak son hali verilmistir. 12 olumlu davranis ve 6
olumsuz davranigs kullanilarak  kodlamalar  gergeklestirilmistir. Tablo 9,
olusturulduktan sonra ham veriler, kategorileri ve Ozellikleriyle etiketlenmistir.
Bununla birlikte, goériisme transkriptleri, gozlem notlari, kodlara baglh kalarak

siniflandirilmastir.
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Tablo 9: Ogrenci Davranislarina Yénelik Genel Kodlar

Davranis/Hareket/Etkilesim  Kod

Oyun Oynamaya istekli 00I
Endiseli E
Sikilgan S
Sabirsiz SA
Eglenceli EG
Arkadaslarniyla Etkilesimli ~ AET
Problem Cikarmaya PCE
Egilimli
Saglik Sorunu Yasiyor SSY
Ogrenciler fBayretI ! G
Isteksiz V4
Kavramlara Hakim KH
Dikkatli D
Ogrenmeye Calistyor OC
Konuskan K
Merakl M
Deneyip Yanilmay1 DYS
Seviyor
Derse Istekli Geliyor DIG
Strateji Gelistiriyor SG

Gozlem raporlart iki farkli gozlemci tarafindan tutulmustur. Degerlendirilen
toplam 18 ifadede kodlayicilar arasi tutarhilik .91 olarak bulunmustur. Kategoriler
dikkate alindiginda tutarhilik ytizdeleri .82 ve .100 arasinda yer almistir. Bu sonuca
gore kategorilerin yorumlanmasimin arastirmacidan arastirmaciya degismedigi

sOylenebilir.
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3.5.3.3 Nitel Veri Analizi

Nitel arastirmalarin, veri analizi karmasik ve zor bir siirectir. Aragtirmact
verilerin transkriptini ve diger araclar1 diizenlediginde, onlar1 analiz etmeye baglar ve
analiz hig¢ bitmeyecek etkisi verir (Bogdan ve Biklen, 1998).

Tim verileri toplama siireci 2014 yili Ocak aymin ikinci haftasi son
bulmustur. Goriismelerin transkriptleri ve gozlem notlar1 her hafta alindigindan
verileri bilgisayara ge¢me siireci baglamigtir. Tiim verilerin ve gozlem notlarinin
okunmasiyla ise baslanmistir. Daha sonra kodlar tanimlanmistir. Kodlara aragtirma
boyunca kisaltmalar bulunmustur. Kodlamalara giincel hali verilmistir. Creswell’in
(1994) 6nermis oldugu sistematik siire¢ seklinde islem yiirtitiilmiistiir.

Ogrencilerin her biri bir durum ile iliskilendirilmis ve daha sonra sonuglar
kendi aralarinda karsilastirilmistir. Son olarak, 6grencilerden elde edilen veriler,
ogrenciler iizerindeki DOTO ortaminin etki diizeyini betimleyebilmek igin

karsilastirilarak yorumlanmustir.

3.5.3.4 Nitel Arastirmanmin Gecerlik ve Giivenirlik Boyutlar:

Sonuglarin inandiriciligi, bilimsel arastirmanin en 6nemli Ol¢iitlerinden biri
olarak kabul edilir. “Gegerlik” ve “giivenirlik” bu agidan arastirmalarda en yaygin
olarak kullanilan iki olgittir (Yildirm ve Simsek, 2013, s.289). Gegerlik,
aragtirmacinin ¢ikarimlarinin uygunlugu, anlamliligi, dogrulugu ve kullanislilig
anlamindadir. Giivenirlik ise bir aracin uygulamasindan diger aracin uygulanmasina
ve uygulama 6gelerinden birinin digerine alinan cevaplar ve puanlarin tutarlilig:
anlamindadir (Fraenkel ve Wallen, 2005).

I¢ gegerligin saglanmasi i¢in, arastirmacimin kendi varliginin diger bireyler
tizerindeki yenilik etkisini ve 6grencilerin yeni tanigtiklar kisilere samimiyetten uzak
cevap verebilme olasiliklarinin bulunmalar1 nedeniyle arastirma her hafta ve 14 hafta
boyunca gercgeklestirilmistir, boylece uzun stireli etkilesim saglanmak amaglanmastir.
Toplanan verilerin i¢inde katilimcilarin bile farkinda olmadiklart 6riintiilere ulasmak
adina toplanan verilere elestirel gozle bakilmis ve gerektiginde gorligmenin yetersiz

kaldigi kisimlarin tamamlanmasi adina katilimecilarla tekrar goriisiilerek derinlik



68

odakl: veri toplanmaya g¢alisilmistir. Arastirmacinin, bir bakis agisi, anlamlandirma
teknigi bulunmaktadir. Bu bakis acisinin ya da anlamlandirmanin yanli ya da yetersiz
olabilecegi g6z Oniinde bulundurularak wuygulama sirasinda iki gozlemci
bulundurulmus ve katilimci teyidi saglanmistir. Ayrica, gériisme ve gozlem
yontemlerinin birlikte yiiriitilmesi ve bu iki veri toplama aracinin sonuglarinin
birbirini desteklemeye calisilmasiyla gesitleme yapilmaya galisilmistir.

D1s gecerligin saglanmasi i¢in, yapilan goriisme ve gozlemlerden elde edilen
ham verilerin dogasina uygun oldugu sekilde elde edilen kavram ve temalar
okuyucuya cogu zaman dogrudan alinti yapilarak aktarilmis ve betimlenmeye
calisilmig, ayrintili betimle yontemine basvurulmustur. Ayrica, amagli 6rneklem
secilerek, farkli teknolojik imkanlara sahip 6grencilerden elde edilen verilerin bu
farklilig1 yansitmalar1 amaclanmistir.

Giivenirlik, nitel arastirmalarda olay ve olgularin tekrar edilmesi miimkiin
olmadig1 icin nicel arastirmalardaki gibi bir giivenirlik aramak hatali olacaktir.
Ciinkii olay ve olgular ortama ve zaman bagli gelismektedir. Guba ve Lincoln (Akt,
Yilmaz ve Sahin, 2013) giivenirlik kavrami yerine tutarlik kavramini 6nermektedir.
Yilmaz ve Sahin (2013) tutarligy, i¢ tutarlik ve teyit edilebilirligi dis tutarlik olarak
ele almislardir. Veri toplama araglarinin olusturulmasi, verilerin toplanmasi ve
verilerin analizi asamalarinda arastirmacinin tutarli davranmasi gerekmektedir.
Tutarlig1 saglamaya yonelik, araglarin araglardan toplanan verilerin ve veri analizi
ortaya c¢ikan sonug¢ ifadelerinin tutarhilifi incelenmistir. Teyit incelenmesinin
saglanabilmesi i¢inde, ham verilerin, kodlamalarin, sonu¢ ve yorumlarin, iki farklh

uzman tarafindan kontrolii saglanmistir.

3.5.3.5 Nitel Arastirmada Etik

Bir arastirmaya giris yapilirken insanlar arastima konulariyla ilgilenirler.
Onyargi, degerler ve etik konularin tanimlanmasi arastirmaci rollerinin dgeleridir
(Creswell, 2003). Bir ilkdgretim matematik 6gretmeni olarak arastirmaci, ortaokul
matematik oOgretiminde yasanilan zorluklardan haberdardir. Ayrica 6grencilerin
teknolojiyi sevdikleri ve bu yeni neslin dijital nesil, dijital yerli oldugunu

bilmektedir. Uygulama sirasinda, yapmis oldugu gozlem ve goriismeler yoluyla
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DOTO’niin &grencilerin  matematik dgrenimine olan katkist konusunda bilgi
dagarcigini gelistirecegini ummaktadir.

Okulda bir aragtirma yliriitecegimiz takdirde, arastirmanin igerigiyle birlikte,
bagli oldugu il Milli Egitim Miidiirliigiine basvuru yapmamiz gerekmektedir.
Bayburt 11 Milli Egitim Miidiirliigii’'nden bu calisma igin gerekli izinler alinmustir.
Okulda yoneticiler, 6gretmenler ve 6grenciler ellerinden geldik¢e ¢alismaya yardim
etmeye calismislardir.

Veri toplama asamalarinda, arastirmaciyr Ogrencilere yonelik hep diiriist
olmustur. Arastirma baglamadan Once arastirmaya katilan Ogrenciler, arastirma
hakkinda bilgilendirilerek ¢alismaya katilmak isteyip istemedikleri sorgulanmuistir.
Ogrencilerin tamami katilmak istediklerini iletmislerdir. Gozlem sirasinda iki
gozlemci de Ogrencileri etkilememek adina sinif igerisinde pasif durumda
bulunmuslardir. Ogrencilerin arastirma ile ilgili sonugta ne olacak, Sorularina,
arastirmanin sonuglarinin daha sonra kendileriyle paylagilacagindan bahsedilmistir.

Arastirmaya katilan 6grenci adlari, 6zel hayata saygi ve gizlilik kurali geregi

tamamen gizli tutulmustur.
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4. BULGULAR ve YORUM

Arastirmanin bu boliimiinde arastirmanin nicel kismini olusturan birinci
probleme ait hipotezlerin, deneysel calisma sonucunda elde edilen verilerinin
¢oziimlenmesiyle elde edilen bulgularina, yorumlarina ve arastirmanin nitel kismini
olusturan ikinci probleme yonelik elde edilen verilerin bulgularina ve yorumlarina,

yer verilmistir.
4.1 Arastirmanin Birinci Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin birinci problemi “ilkégretim 6. sinif matematik dersi giiz donemi
boyunca uygulanan DOTO ortaminda ve MEB yapilandirmaci dgrenme (MYO)
ortaminda Ogrenenlerin akademik basarilar1 ve Ogrenenlerin matematik dersine
yonelik duyussal 6zellikleri (basar1 giidiisii, 6z-yeterlik ve tutum) tizerinde etkisi var
midir?”  seklinde belirlenmistir. Belirtilen bu probleme yonelik arastirma

hipotezlerinin test bulgular1 ve yorumlari sonraki boliimlerde agiklanmustir.

4.1.1 Arastirmanin Birinci Hipotezine Iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin birinci hipotezi “Akademik basar1 on-test puanlar1 kontrol altina
alindiginda, DOTO uygulanan deney grubunun akademik basari son-test puanlari,

MYO uygulanan kontrol grubu son-test puanlarindan yiiksektir.” bigimindedir.

Aragtirmanin birinci hipotezine yonelik betimsel istatistikleri incelenmek

tizere Tablo 10 olusturulmustur.

Tablo 10: Gruplarin Bagar1 Testi On-test ve Son-test Puanlarmin Betimsel

Istatistikleri
Gruplar N On-test Son-test

X SS X SS
Deney 19 2.3 .32 25.52 7.24

Kontrol 21 1.95 13 23.33 5.3
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Tablo 10°da goriilecegi gibi hem deney hem de kontrol grubunun basar1 testi
puanlart aritmetik ortalamalarinin son-testte arttigi gozlemlenmistir. Diger bir
deyisle, deney grubunun basar1 testi 6n-test ortalamasi 2,3 iken son-test ortalamasi
25,52’ye yiikselmistir. Benzer bi¢imde, kontrol grubunun basari testi On-test

ortalamalar1 1,95 iken son-test ortalamalarinin 23,33’¢ yiikseldigi goriilmektedir.

Bu bulgulara gore kontrol grubunun basari On-test puanlari aritmetik
ortalamasi1 deney grubundan yiiksektir. Ancak deney grubunun son-test puanlari
aritmetik ortalamasi ile 6n-test puanlarina gore diizeltilmis son-test puanlar aritmetik
ortalamas1 kontrol grubundan yiiksektir. Ortalamalar arasindaki bu farkin anlaml
olup olmadigin1 belirlemek i¢in yapilan Kovaryans degerine bakilmis ve On-test
puanlart kontrol altina alindiginda DOTO uygulanan deney grubu ile MYO
uygulanan kontrol grubu 6grenenlerinin On-teste gore diizeltilmis son-test puanlari

arasindaki fark istatistiksel (p < .05) olarak anlamlidir.

Calismada ayrica, deney ve kontrol grubu ogrencilerinin basar1 son-test
puanlar1 arasinda 6nemli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla kovaryans
analizi (ANCOVA) yapilmigtir. Bunun i¢in 6ncelikle verilerin kovaryans analizi
(ANCOVA) yapmaya uygun olup olmadigimi belirlemek amaciyla Kolmogorow
Smirnov testi (Tablo 11), Levene testi ve regresyon katsayilarinin esitligi testi

yapilmugtir.

Tablo 11: Deney ve Kontrol Gruplarinin Basar1 Testine Ait Kolmogorow-Smirnov

Testi Sonuglari

Grup Istatistik Degeri  S.D. Onem Diizeyi (p)
Deney 0.16 19 .06
Kontrol 0.12 21 2

Tablo 11 incelendiginde, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin basar1 son-test
puan verilerinin normal dagilim gésterdigi (p >.05) goriilmektedir. Levene testi

sonucunda ise, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin basari son-test puan verilerinin
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varyanslarinin =~ homojen oldugu goriilmiistir (F=0,614, p>.05). Ayrica,
Biytikoztiirk’tin (2010) de isaret ettigi gibi gruplarin son-test puanlari tizerinde
gruplarin ve On-testin ortak etkisinin (grup x 6n-test) anlamliligina iliskin yapilan
ANOVA sonuglari, on-test puanlarina dayali son test puanlarinin yordanmasina
iliskin regresyon dogrularinin (regresyon katsayilar1) esit oldugunu gostermistir
(F(1,73=0.194, p>0.05).

Kolmogorow Smirnov testi, Levene testi ve regresyon katsayilarinin esitligi
testine ait bulgular birlikte degerlendirildiginde ise deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin basar1 son-test puanlarinin karsilagtirilmasinda, kovaryans analizi

(ANCOVA) yapilmasinin uygun olduguna karar verilmistir.

Calismada kovaryans analizi (ANCOVA) sonucunda, basar1 son-test puanlari
acisindan gruplar arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
oldugu ve Ogrencilerin On-test basar1 puanlarinin son-test basar1 puanlarina énemli

diizeyde etki yaptigi ortaya ¢ikmistir (Tablo 12).

Tablo 12: Ogrencilerin Basarilarina Ait Kovaryans Analizi Sonuglar

Varyans Kaynagi SD Kareler Toplamm F
Grup 1 1925.37 29.83*
(deney/kontrol)

Kovaryant 1 3865.39 14.51*

Kovaryant; Basar1 On-test puanlari; * p< .05

4.1.2 Aragtirmanin ikinci Hipotezine Iliskin Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin ikinci hipotezi “Basar1 glidiisii 6n 6l¢lim puanlar1 kontrol altina
alindiginda, DOTO uygulanan deney grubunun basar1 giidiisii son dlgiim puanlari,

MYO uygulanan kontrol grubu son &l¢iim puanlarindan yiiksektir.” bigimindedir.

Aragtirmanin ikinci hipotezine ydnelik betimsel istatistikleri incelenmek

tizere Tablo 13 olusturulmustur.
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Tablo 13: Gruplarin Basar1 Giidiisii Olgegi On-test ve Son-test Puanlarinin

Betimsel Istatistikleri

Gruplar N On-test Son-test

X ss X sS
Deney 19 17.34 1.72 22.86 4.52
Kontrol 21 15.65 1.13 18.02 5.73

Tablo 13’te goriilecegi gibi hem deney hem de kontrol grubunun basari
giidiisii puanlar aritmetik ortalamalarinin son dlgiimde arttig1 gozlemlenmistir. Diger
bir deyisle, deney grubunun basar1 giidiisii 6n 6l¢lim puanlarin ortalamast 17,34
iken son Ol¢iim puanlarin ortalamasi 22,86’ya yiikselmistir. Benzer big¢imde,
kontrol grubunun basar1 giidiisii 6n 6l¢tim puanlarinin ortalamalar1 15,65 iken son

Ol¢lim ortalamalariin 18,02’¢ yiikseldigi goriilmiistiir.

Deney grubunun basar1 giidiisii son 6lgiim puanlari aritmetik ortalamasi ile 6n
Olcim puanlarina gore diizeltilmis son O6l¢iim puanlart aritmetik ortalamasi kontrol
grubundan yiiksektir. Ortalamalar arasindaki bu farkin anlamli olup olmadigim
belirlemek igin yapilan Kovaryans analizi sonucu, 6n dl¢im puanlart kontrol altina
alindiginda DOTO uygulanan deney grubu ile MYO uygulanan kontrol grubu
Ogrenenlerinin 6n Olglimlerine gore diizeltilmis son Ol¢lim puanlart arasindaki fark

0.05 diizeyinde anlamli bulunmustur.

Calismada ayrica, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin basar1 giidiisii son-
test puanlart arasinda onemli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla
kovaryans analizi (ANCOVA) yapilmistir. Bunun i¢in oncelikle verilerin kovaryans
analizi (ANCOVA) yapmaya uygun olup olmadigin1 belirlemek amaciyla
Kolmogorow Smirnov testi (Tablo 14), Levene testi ve regresyon katsayilarinin

esitligi testi yapilmigtir.

Tablo 14 incelendiginde, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin basar1 giidiisii
Olgegi son-test puan verilerin normal dagilim gosterdigi (p>.05) goriilmektedir.
Levene testi sonucunda ise, deney ve kontrol grubu dgrencilerinin basar1 giidiisii son-

test puan verilerin varyanslarinin homojen oldugu gériilmustir (F=0,592, p>.05).
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Ayrica, Biiyiikoztiirk’tin (2010) de isaret ettigi gibi gruplarin son-test puanlari
tizerinde gruplarin ve On-testin ortak etkisinin (grup x on-test) anlamliligina iliskin
yapilan ANOVA sonuglari, On-test puanlarina dayali son test puanlarinin
yordanmasina iligkin regresyon dogrularmin (regresyon katsayilari) esit oldugunu

gostermistir (F1,32=0.153, p>.05).

Tablo 14: Deney ve Kontrol Gruplarinin Matematige Yonelik Basar1 Gudiilerine

Ait Kolmogorow-Smirnov Testi Sonuglari

Grup Istatistik Degeri  S.D. Onem Diizeyi (p)
Deney 0.14 19 .07
Kontrol 0.13 21 12

Kolmogorow Smirnov testi, Levene testi ve regresyon katsayilarinin esitligi
testine ait bulgular birlikte degerlendirildiginde ise deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin basar1 giidiisii  6lgegi son-test puanlarmin karsilastirilmasinda,

kovaryans analizi (ANCOVA) yapilmasinin uygun olduguna karar verilmistir.

Tablo 15: Ogrencilerin Basar1 Giidiilerine Ait Kovaryans Analiz Sonuglari

Varyans Kaynagi SD Kareler Toplamm F
Grup 1 1812.28 25.68*
(deney/kontrol)

Kovaryant 1 2954.31 14.11*

Kovaryant; Basar1 Giidiisii Olgegi On-test puanlart; * p<.05

Calismada kovaryans analizi (ANCOVA) sonucunda, matematige yonelik
son-test basar1 giidiisii puanlar1 agisindan gruplar arasinda deney grubu lehine
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu ve 6grencilerin 6n-test basar1 glidiisii
puanlarmin son-test basar1 giidiisii puanlarina onemli diizeyde etki yaptigi ortaya

¢ikmistir (Tablo 15).
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4.1.3 Arastirmanin Ugiincii Hipotezine Iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin iigiincii hipotezi “Oz-yeterlik én 6l¢iim puanlari kontrol altina
alindiginda, DOTO uygulanan deney grubunun dz-yeterlik son dl¢iim puanlar,, MYO

uygulanan kontrol grubu son 6l¢iim puanlarindan ytiksektir.” bigimindedir.

Arastirmanin tglincii hipotezine yonelik betimsel istatistikleri incelenmek

tizere Tablo 16 olusturulmustur.

Tablo 16: Gruplarin Oz-yeterlik Olgegi On-test ve Son-test Puanlarmin Betimsel

Istatistikleri
Gruplar N On-test Son-test

X Ss X SS
Deney 19 36.43 8.44 39.23 10.24
Kontrol 21 35.78 9.12 40.07 10.3

Tablo 16°da goriilecegi gibi hem deney hem de kontrol grubunun 6z-yeterlik
Olcegi puanlarinin aritmetik ortalamalarinin son Ol¢limde arttigi gozlemlenmistir.
Diger bir deyisle, deney grubunun 6z-yeterlik 6n 6l¢iim puanlarinin ortalamasi 36,43
iken son Ol¢iim puanlarinin ortalamasi 39,23’e yiikselmistir. Benzer bigimde, kontrol
grubunun o6z-yeterlik 6n Ol¢iim puanlarinin ortalamalar1 35,78 iken son Ol¢iim
ortalamalarinin 40,07’e yiikseldigi goriilmiistiir. Bunun yani sira her iki grubun da
diizeltilmis son Ol¢lim puanlarmin aritmetik ortalama diizeyini korudugu

gorilmiistir.

Bu bulgulara gore kontrol grubunun 6z-yeterlik 6n 6lglim puanlari aritmetik
ortalamasi deney grubundan yiiksektir. Ancak deney grubunun son 6l¢iim puanlar
aritmetik ortalamasi ile 6n Ol¢lim puanlarina gore diizeltilmis son 6l¢iim puanlari
aritmetik ortalamasi kontrol grubundan yiiksektir. Ortalamalar arasindaki bu farkin
anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan Kovaryans analizi sonucu 6n 6l¢iim
puanlar1 kontrol altina alindiginda DOTO uygulanan deney grubu ile MYO
uygulanan kontrol grubu 6grenenlerinin 6n 6l¢iimlerine gore diizeltilmis son 6l¢iim

puanlar1 arasindaki farkin 0.05 diizeyinde anlamli olmadig1 goriilmektedir.



76

Calismada ayrica, deney ve kontrol grubu dgrencilerinin 6z-yeterlik son-test
puanlar1 arasinda Onemli bir farklilik olup olmadigmi belirlemek amaciyla
kovaryans analizi (ANCOVA) yapilmistir. Bunun i¢in 6ncelikle verilerin kovaryans
analizi (ANCOVA) yapmaya uygun olup olmadigim1 belirlemek amaciyla
Kolmogorow Smirnov testi (Tablo 17), Levene testi ve regresyon katsayilarinin

esitligi testi yapilmigtir.

Tablo 17: Deney ve Kontrol Gruplarmin Matematige Yonelik Oz-yeterliklerine Ait

Kolmogorow-Smirnov Testi Sonuglari

Grup Istatistik Degeri ~ S.D. Onem Diizeyi (p)
Deney 0.22 19 .08
Kontrol 0.18 21 14

Tablo 17 incelendiginde, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin &z-yeterlik
Olgegi son-test puan verilerin normal dagilim gosterdigi (p>.05) goriilmektedir.
Levene testi sonucunda ise, deney ve kontrol grubu &grencilerinin 6z-yeterlik son-
test puan verilerin varyanslarinin homojen oldugu gériilmustir (F=0,792, p>.05).
Ayrica, Biytikoztirk’tiin (2010) de isaret ettigi gibi gruplarin son-test puanlari
tizerinde gruplarin ve on-testin ortak etkisinin (grup x On-test) anlamliligina iligkin
yapilan ANOVA sonuglari, On-test puanlarina dayali son test puanlarinin
yordanmasina iliskin regresyon dogrularimin (regresyon katsayilari) esit oldugunu
gostermistir (F,45=0.191, p>0.05).

Kolmogorow Smirnov testi, Levene testi ve regresyon katsayilarinin esitligi
testine ait bulgular birlikte degerlendirildiginde ise deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin 6z-yeterlik 6lgegi son-test puanlarinin karsilastirilmasinda, kovaryans
analizi (ANCOVA) yapilmasimin uygun olduguna karar verilmistir. Calismada
kovaryans analizi (ANCOVA) sonucunda, matematige yonelik son-test 6z-yeterlik
puanlar1 agisindan gruplar arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik oldugu ve 6grencilerin on-test 6z-yeterlik puanlarinin son-test 6z-yeterlik

puanlarina 6nemli diizeyde etki yaptigi ortaya ¢ikmistir (Tablo 18).
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Tablo 18: Ogrencilerin Oz-yeterliklerine Ait Kovaryans Analizi Sonuglart

Varyans Kaynagi SD Kareler Toplamm F
Grup 1 2131.21 28.54*
(deney/kontrol)

Kovaryant 1 4861.52 14.72*

Kovaryant; Oz-yeterlik Olgegi On-test puanlar1; * p<.05

4.1.4 Arastirmanin Dérdiincii Hipotezine fliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin dordiincii hipotezi “Tutum 6n Ol¢iim puanlari kontrol altina
alindiginda, DOTO uygulanan deney grubunun tutum son dl¢iim puanlari, MYO

uygulanan kontrol grubu son 6l¢iim puanlarindan yiiksektir.” bicimindedir.

Aragtirmanin doérdiincti hipotezine yonelik betimsel istatistikleri incelenmek

tizere Tablo 19 olusturulmustur.

Tablo 19: Gruplarin Tutum Olgegi On-test ve Son-test Puanlarinin Betimsel

Istatistikleri
Gruplar N On-test Son-test

X Ss X SS
Deney 19 42.3 10.72 4752 11.24
Kontrol 21 3295 9.13 33.33 113

Tablo 19°da goriilecegi gibi hem deney hem de kontrol grubunun aritmetik
ortalamalarinin son Ol¢liimde arttigr gozlemlenmistir. Diger bir deyisle, deney
grubunun tutum puanlarinin 6n 6l¢lim sonuglar1 ortalamasi 42,3 iken son Ol¢lim

sonuglarinin ortalamasi 47,52’e yiikselmistir.

Benzer bigimde, kontrol grubunun tutum puanlarinin 6n 6l¢iim sonuglarinin

ortalamalar1 32,95 iken son Ol¢lim ortalamalarinin 33,3’e yiikseldigi goriilmiistiir.
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Bunun yani sira her iki grubun da diizeltilmis son 6l¢lim puanlarinin aritmetik

ortalama diizeyini korudugu gortilmiistiir.

Bu bulgulara gore deney grubunun 6n Ol¢iim tutum puanlari aritmetik
ortalamasi kontrol grubundan yiiksektir. Ayrica deney grubunun son 6l¢iim puanlari
aritmetik ortalamasi ile 6n Gl¢iim puanlarina gore diizeltilmis son Slgiim puanlari
aritmetik ortalamasi kontrol grubundan yiiksektir. Ortalamalar arasindaki bu farkin
anlaml1 olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan Kovaryans analizi (p < .05) sonucu,
on 6l¢iim puanlar1 kontrol altina alindiginda DOTO uygulanan deney grubu ile MYO
uygulanan kontrol grubu 6grenenlerinin 6n 6l¢iimlerine gore diizeltilmis son 6lglim

puanlari arasindaki fark 0.05 diizeyinde anlamli bulunmustur.

Calismada ayrica, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin matematige yonelik
son-test tutum puanlar1 arasinda 6nemli bir farklilik olup olmadigini belirlemek
amaciyla kovaryans analizi (ANCOVA) yapilmistir. Bunun i¢in dncelikle verilerin
kovaryans analizi (ANCOVA) yapmaya uygun olup olmadigini belirlemek amaciyla
Kolmogorow Smirnov testi (Tablo 20), Levene testi ve regresyon katsayilarinin

esitligi testi yapilmigtir.

Tablo 20: Deney ve Kontrol Gruplarinin Matematige Yonelik Tutumlarina Ait

Kolmogorow-Smirnov Testi Sonuglari

Grup Istatistik Degeri  S.D. Onem Diizeyi (p)
Deney 0.109 19 08
Kontrol 0.15 21 13

Tablo 20 incelendiginde, deney ve kontrol grubu dgrencilerinin matematige
yonelik tutum O6lgegine ait elde edilen verilerin normal dagilim gosterdigi (p>0.05)
goriilmektedir. Levene testi sonucunda ise, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
matematige yonelik tutum Glgegine ait elde edilen verilerin varyanslarinin homojen
oldugu goriilmiistiir (F=0,72, p>0.05). Ayrica Biiytikoztirk’iin (2010) de isaret ettigi

gibi gruplarin son-test puanlar lizerinde gruplarin ve 6n-testin ortak etkisinin (grup x
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on-test) anlamliligina iliskin yapilan ANOVA sonuglari, dn-test puanlarma dayali
son test puanlarinin yordanmasina iligkin regresyon dogrularimin (regresyon
katsayilari) esit oldugunu gostermistir (F¢,41y=0.179, p>0.05).

Kolmogorow Smirnov testi, Levene testi ve regresyon katsayilarinin esitligi
testine ait bulgular birlikte degerlendirildiginde ise deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin matematige yonelik son-test tutumlarmin karsilastirilmasinda,

kovaryans analizi (ANCOVA) yapmanin uygun olduguna karar verilmistir.

Calismada kovaryans analizi (ANCOVA) sonucunda, matematige yonelik son-
test tutum puanlar1 agisindan gruplar arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik oldugu ve 6grencilerin 6n-test tutum puanlarinin, son-test tutum

puanlarina 6nemli diizeyde etki yaptigi ortaya ¢ikmistir (Tablo 21).

Tablo 21: Ogrencilerin Matematige Yonelik Tutumlarma Ait Kovaryans Analizi

Sonuglari

Varyans Kaynagi SD Kareler Toplamm F
Grup 1 2673.92 31.26*
(deney/kontrol)

Kovaryant 1 5361.44 17.53*

Kovaryant; Tutum 6lgegi 6n-test puanlari; * p<.05

4.2 Arastirmanin iKkinci Problemine fliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin ikinci probleminde “Ogrencilerin, DOTO ortami hakkinda
diisiinceleri nelerdir?” sorusuna yanit, sinif igerisinde yapilan gézlemler ve uygulama
sirasinda her dersin sonunda yapilan goériismelerle toplanan verilerin transkriptlerin

¢ikarilmasi, okunmasi ve yorumlanmasi seklinde diizenlenmistir.

Uygulamanin ilk haftasinda, 6grencilerin teknolojik imkanlar1 ve oyun
oynama siireleri ile ilgili sorular 6grencilere yoneltilerek sorularin cevaplarina gore
Tablo 19 olusturulmus ve O&grencilerin teknolojik imkanlart betimlenmistir.

Ogrencilerin adlann  gizli tutuldugundan O1, 02, 03, ..., O19 seklinde
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adlandirilmiglardir. Bu adlandirmalar ayni sirada olacak sekilde diger kullanildiklari

yerlerde de bu tabloya gore adlandirilmistir.

Tablo 22: Ogrencilerin Teknolojik imkanlart

o Internete Dijital

. . Bigisayar . Oyun .

Ogrenci/ ) Sahip Oyun Oynama Siiresi ve
- Sahip Olma Oynama

Cinsiyet Olma Oynama Siklig

Durumu Durumu
Durumu Durumu
Ol/E + + + + Haftada 3-5 saat
02/K + _ + + Arada sirada
03/K + + + + Haftada 1-2 saat
O4/K + _ + + Haftadayarim saat
05/K + + + + Hafta sonu 1 saat
06/K _ _ + _ _
07/K _ _ + + Giinde 5-10 dakika
08/K + _ + + Giinde 30 dakika
09/K + _ + + Haftada 1 saat
O10/E + + + + Giinde 1-2 saat
O11/E _ _ + + Haftada 1,5 saat
O12/E + + + + Haftada 5-6 saat
O13/E + + + + Haftada 1,5 saat
. Haftadal5-20
Ol4/E _ _ _ + )
dakika

015/K _ B B + Haftada 1,5 saat
O16/E _ B + + Haftada 1,5 saat
017/K _ B + + Haftada 30 dakika
O18/E + + + + Haftada 1,5-2 saat
019/K + + + + Haftada 1 saat

Tablo 22’ye gore, 19 6grenciden 7’sinin bilgisayar1 bulunmamaktadir. Bu 7

ogrencinden yalnizca ikisi oyun oynamamaktadir ancak onlar da dijital oyun
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oynamaktadirlar. Yine Tablo 22’ye gore yalnizca bir 6grenci imkani olmadigt igin
oyun oynamasina ragmen dijital oyun oynayamaktadir. 19 6grencinin 18’1 de dijital
oyun oynamaktadir. Dijital oyunlari, internet lizerinden, internetten bilgisayarlara
indirme yoluyla ya da komsularinda bulunan bilgisayar araciligiyla oynamaktadirlar.
Oyun tercihleri incelendiginde, daha onceki arastirmalarda da karsimiza ¢ikmakta
olan cinsiyet ayrimi1 géze ¢arpmaktadir. Kiz 6grencilerin daha ¢ok, toplumda kadina
yiiklenilmis gorevleri igeren oyunlar, erkek Ogrencilerin tamami ise yine
toplumumuzun erkege yiliklemis oldugu araba yarisi, strateji oyunlar1 veya siddet
icerikli oyunlar oynadiklar1 belirlenmistir.

Uygulamanin ikinci haftasi, Ogrencilerin internet iizerinden oynadiklari
oyunlar hakkinda goriisleri alinmigtir. Ogrencilerin tamami oyun oynadiklarin
belirtmislerdir. 19 6grenciden 5’1 oyunlarin daha iyi olabilecegini dile getirmislerdir.
Bu bes 6grenci 04, 07, 010, 013, O16°dir. Bu bes dgrenciyle neden bu goriiste
olduklari biraz daha irdelemek adina, teknolojik imkanlarina bakilarak, kendileriyle
tekrar acik uclu sorular sorulmus ve goriisleri alinmistir. 04 ve O7 kiz dgrencilerdir
ve haftalik dijital oyun oynama siirelerine bakildiginda, neredeyse hi¢ oynamadiklari
sdylenebilir. 010, 013 ve O16 ise erkek dgrencilerdir ve bu dgrencilerin dijital oyun
oynama siireleri incelendiginde diger 6grencilerden farkli olarak, oynama siirelerin
bir hayli fazla oldugu sdylenebilir. Ogrencilere iigiincii bir soru olarak, oyunlari nasil
bulduklar1 Sorulmustur. Bu {igiincli soruya verilen yanitlarin siniflandirilmasi
yapildiginda 11 6grencinin eglenceli bulduklari, 7 6grenci egitici bulduklarmi, 1
ogrenci kolay buldugunu sodylemistir. Olumsuz yonde diisiinenler ise oyunlarin
egitici ve eglenceli yonlerinin gelistirilmesi gerektigini 08, 09 ve O18 “Daha
eglenceli olmali.” seklinde dile getirmisler ve bir sonraki soru olan “Haftaya tekrar
egitsel dijital oyun oynamak ister misiniz?” sorusuna da “Farkli oyunlar olursa
oynarim.” seklinde cevaplandirmuslardir. O4 iigiincii soruya “Giizeldi ancak abuk
sabuktu.” yanitim1 vermis “abuk sabuk”tan ne anlatmak istedigi ise son soruya
verdigi cevaptan ¢ikartilabilmektedir. Son soruya “Daha eglenceli olursa oynarim.”
yanitin1 vererek aslinda oyunlarin eglenceli olmadig ya da eglence diizeyinin diisiik
oldugunu diisiindiigii seklinde yorumlanabilir. O13 ise iiciincii soruya “Oyunlar daha
iyi olmaliydi.” demis hangi yonden oldugunu anlayabilmemiz ise yine son soruya

verdigi cevaptan cikartilabilmektedir, yalmzca O13’iin son soruya “istemem,
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sarmadi” cevabini vererek oyunu egitici ya da eglenceli bulmadigini, gézlemlere de
dayanarak soyleyebiliriz. Ayrica 6grenciyle ayni giin yapilan bir bagka goriismede
ogrenci “Evde daha zevkli oyunlar oynuyorum.” cevabini vermistir.

Uygulamanin tigiincli haftasi, arastirmaya katilan 6grencilerin tamaminin
smifta olmasi, devamsizlik yapmamis olmasi gozlenmis ve Ogrencilerin uygulama
icin meraklandiklar seklinde yorumlanmigtir. Oynanan oyunlar hakkinda ikinci hafta
sorulan sorular yinelenmistir. Ogrencilerden, O4 “Daha eglenceli olmali.” yanitina
basvurmustur. Diger 18 68renci oyunlar egitici ve eglenceli bulduklarini ve haftaya
tekrar oynamak istediklerini belirtmislerdir. O13’{in iiciincii hafta uygulama
sirasindaki gozlem raporlart incelendiginde, derste sikilgan ve isteksiz oldugu
anlasilmistir. Ayrica iki haftadir yan yana oturdugu arkadasi O3 ile ayr1 oturduklar
fark edilmistir. Ders sonrasi kendisiyle yapilan goriismede, sorulan sorularin disinda,
bir baska soru olarak bu 6zel durumu daha iyi betimleyebilmek agisindan, asil
sebebin ne oldugu arastirilmis ve asil sorunu “O3 ile tartistik ve kiistiik.” diyerek
aciklamistir. O3’e bu durum soruldugunda, durumu dogrulamistir.

Uygulamanin dordiincii haftasi, dgrencilerin bu hafta bilgisayar basindan
gozlerini ayirmadiklari, ders arasinda teneflise bile ¢ikmadiklari, iki gézlemci
tarafindan da gozlemlenmistir. Dersin sonuna dogru yapilan goriismelerde,
ogrencilerin tamami, bu hafta oynadiklar1 oyunu ¢ok begendiklerini ve her hafta bu
oyunlart oynamak istediklerini sdylemislerdir. Bir ilkdgretim matematik 6gretmeni
olarak, 6gretim programi da gz Oniine alinirsa gozlem sirasinda, 6zellikle ¢ok
sevdikleri oyun olan “Banana Hunt” oyunu analiz edildiginde, 6grencilerin
hazirbulunugluk diizeylerinin 6nemli olmadigi sadece tahminlerine gére oyunda
basarilt olabilecekleri ve oyunun sonunda tahmin basarisina gére muz elde ediyor
olmalar1 onlar1 ¢ok motive ediyordu. Bu oyunu &zellikle 02, O3, 04, 016, O17 ve
018 ¢ok begendiklerini belirtmislerdir. Gozlemlerimiz de bu verileri destekler
niteliktedir. G6zlemlerimizde de bu 6grencilerin oyunu oynamalari siirelerini asarak
daha fazla bu oyunla zaman gecgirmek istedikleri fark edilmistir. Bunun sebebi
arastirildiginda da, bu 6grencilerin, hazirbulunusluk diizeylerinin diger 6grencilere
gore daha altta olmalar1 gosterilebilir. Ancak &grencilerin aldiklari puanlar da
sorulmus ve en yiiksek bes puani alan 6grencilere, “Banana Hunt” oyununda neden

digerlerinden daha basarili olduklarinin anlagilmasi i¢in “Oyunda basarili olmak igin
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nasil bir strateji izledin?”’ sorusu sorulmustur. Oyunda sinif i¢i en yiiksek bes puana
sahip 6grenciler; 05, 010, O11 ve O12 oyun benzer stratejiler ve uygun stratejiler
sunarken O3, bir aciklama getirememistir. Bu 6grencilerin gecen seneki matematik
basar1 puanlar1 dikkate alindiginda ise ilging bir sonug ortaya ¢ikmaktadir. O35, 010,
011 ve O12 gegen seneki matematik karne notlarinin yiiksek ancak O3’{in karne
notunun diisiik oldugu fark edilmistir.

Uygulamanin besinci haftas1, dgrencilerden O12 nin derste bulunmadig ve
devamsizlik yaptig1 fark edilmistir. O12 uygulamanin yapilacagi derse kadarki
zaman diliminde okulda bulundugu ve derslere katildig1 ancak uygulama saatinde
izin alarak okuldan ayrildig1, uygulamaya katilmadig1 6grenilmistir. Diger 6grenciler
derste hazir ve istekli sekilde bulunmaktadirlar. Ders baglamadan 6nce gegen haftaki
oyun oynadiklari internet adresini agmislardi ve birgogu sevdikleri oyunu oynamaya
baslamiglardi bile. Bu hafta oynanacak olan oyunun adresi agmalar1 sdylendiginde,
dgrencilerin birgogu “muzlu oyunu oynamak istiyoruz.” dedi. Ogrencilere, bu haftaki
oyunu oynamalar1 gerektigi agikland1 ve Ogrenciler oyunlart oynamaya bagladilar.
Besinci hafta artik biz gézlemcilere alismis goriiniiyorlardi. Kendilerini daha rahat
ifade edebiliyorlardi. Ders sonrasi sorulan sorulara igtenlikle cevap veriyorlar ve
oyun oynama sirasinda bizden yardim istiyorlardi. Ders sonrasi diger haftalarda
sorulan diger sorulardan farkli olarak, oynadiginiz oyunlarin internet adreslerine,
evde girip girmedikleri, oyunlari oynaylp oynamadiklari soruldu. Ogrencilerin
tamami bu soruya hayir yamiti vermistir. Neden, hayir cevabr verdikleri
arastirildiginda, O6 ve O17 “Internette oyun oyanabilmek igin imkamm yok.”
cevabmm verirken, O13 ise “Evde daha eglenceli oyunlar oynuyorum.” diyerek
cevaplandirmis ve egitim igerikli olan oyunlarin kendisine eglenceli gelmedigini
ifade etmistir. Diger Ogrenciler ise “Evden de bu oyunlari oynabilecegimizi
bilmiyorduk.” yaniti gelmistir.

Uygulamanin altinc1 haftasi, oynanan iki oyundan tangram oyunu, égrenciler
tarafindan ¢ok begenilmistir. 01, 04, 05, 06, 07, 09, O11, 012, 013, 014, O15,
016, O18, O19 ogrenciler tenefiise ¢ikmayarak oyunu oyanamaya devam
etmislerdir. 016, “Geometrik cisimler olusturduk, alt1 hafta boyunca en sevdigim
oyun buydu.” diyerek ve tenefiise ¢ikmayarak, yaklagik 100 dakika boyunca oyun

oynamustir. Bu sodzlerinden ve sinif igi gdzlemlerden yararlanilarak, O16’nin
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matematik dersine yonelik tutum ve basari giidiisiiniin eskisine oranla daha yiiksek
olarak gosterdigi sdylenilebilir. Ayrica, O8 “Bugiine kadar oynadifimiz en giizel
oyundu.”, O7 “Gegen haftalara gore daha giizeldi.”, O9 “Daha giizeldi, geometri
konusu ¢ok eglenceliydi.”, O6 “Bu oyun ¢ok eglenceliydi.”, O3 “Bu oyun en
giizeliydi.”, O5 “En eglenceli ve en zorlayicrydi.”, O13 ikinci haftadaki diisiincesinin
aksi bir davranis sergilemis ve bu davranigini sozlere sdyle dokmiistiir: “Bilgisayar
sayesinde elimiz agrimiyor ve hem oyun oynayip hem &greniyorum.”. Ayrica, O2
adli 6grencinin 5. smif donem sonu karne notu, simif ortalmasinin altinda ve bilgi
diizeyi bakimindan daha geride olmasina ragmen, bu oyun igerisinde istedigi taktirde
¢Oziim yolunu gosteren bir buton olmasina ragmen butona basmak yerine, ¢oziime
ulasmak icin caba sarfetmis ve ¢dziim icin ugrasmistir. Ayrica bu dersin sonunda 06
adli 6grenci “En ¢ok korktugum ders matematikti simdi ¢ok iyi oldu gecen senede
matematigim 5°ti ama korkuyordum. Ama simdi ¢ok iyi seviyorum.” diyerek,
arastirmanin nicel boliimiinde 6n plana ¢ikan matematige yonelik duyussal
ozelliklerin, arastirmanin nitel béliimiinde de 6n plana ¢iktig1 farkedilmistir.

Uygulamanin yedinci haftasi, Ogrenciler yerlerini almis, dersi heyecanla
beklemekteydiler. Oynanacak olan oyunun adresi 6grencilere iletildi ve adresler
tiklanarak oyun, tiim bilgisayarlarda acildi. Ogrenciler, belki de gegen haftaninda
etkisiyle, bu oyunu yaklasik yarim saat oynayarak, sikildiklarini ifade ettiler. Neden?
Sorusu yoneltildiginde, eglenceli bulmadiklarini, izin vermemiz takdirde, gegen
haftaki oyunu oynamak istediklerini ya da baska bir adresten egitim igerikli olmayan
oyunlar1 kast ederek, o oyunlar1 oynayalim demislerdir. Ancak uygulama boyunca,
uygulamanin yapildig1 ders saatleri icerisinde, arastirmada oynatilan oyunlarin
disinda baska bir oyunun Ogrenciler tarafindan oynanmasina izin verilmemistir.
Ogrenciye gore kat1 olan bu davranisin nedeni, 6grencilerin egitsel dijital oyunlari,
diger dijital oyunlardan ayirt edebilmelerini ve bilinglenmelerini saglamaktir. Her
hafta oynadiklar1 strateji oyunlarini bu hafta daha uzun siireyle oynamak istemisler
ve bu hafta uygulama bu sekilde tamamlanmuistir.

Uygulamanin sekizinci haftasi, gézlemciler tarafindan dersin olagan gegtigi
gozlemlenmistir. Ogrenciler, oyunlar1 istenilen siire boyunca oynamuslardir. Bu
haftanin diger haftalardan biraz farkli oldugu farkedilmistir. Genelde &grenciler

begendikleri ya da begenmedikleri oyunlar1 kolayca ifade edebilmektedirler. Ancak
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bu hafta oyunlar1 oynayip, oynama sirasinda, yorum yapmamayi tercih etmislerdir.
Ders sonuna dogru yapilan goriismelerde, O6grencilerin uygulamaya alistiklari
anlagilmistir. O17 dersin bitmesine 15 dakika kala “Ogretmenim, su i¢gmek icin
cikabilir miyim?” demistir. Ogrenci, aslinda kurallar geregi ders sirasinda disari
cikamaycagimi bilmektedir. Bu durum, gozlemci tarafindan &grencinin oyun
oynamak istemedigi seklinde yorumlanmis ve O17°e¢ “Oyun oynamak istemiyor
musun?” seklinde soru yéneltilmistir. O17 “Bu hafta sikildim ve disar1 ¢ikmak
istedim.” cevab1 vermistir. Ancak dersten c¢ikmasina izin verilmemis verilen
adreslerden bagka bir oyun oynayabilecegi belirtilmistir.

Uygulamanin dokuzuncu haftasi derse baslamadan Once, Ogrencilere
uygulamanin besinci haftasinda sorulan soru yinelenmistir. Ogrencilerden teknolojik
imkana sahip olanlarin tamami, haftada birka¢ kez, daha once oynamis olduklar
sitelere girerek, oyunlar1 oynadiklarmi ifade etmislerdir. Q10 “Bilgisayarim
bozuldugu igin giremiyorum.” demistir. Ayrica O9 “Babamgil bu oyunlari
ogrendikten sonra sadece bu oyunlara oynamama izin veriyor.” diyerek, aslinda
ailelerin de egitsel dijital oyunlara yonelik tepkilerinin olumlu yonde ve bu istek
dogrultusunda gelistigi sdylenebilir. O8 teknolojik imkan1 bulunmamasia ragmen
“Internet kafede bir kez girdim, eger evde bilgisayarim olsayd: girerdim.” diyerek
yamtlamigtir. Bu ciimleyi duyan O6 “Evde benim de bilgisayarim olsa ben de
girerdim.” diyerek aslinda tiim Ggrencilerin bu oyunlart ders disinda da oynamak
istedikleri sdylenebilir.

Uygulamanin onuncu haftasi, 017 ve O18 derste olmadiklar1 farkedilmis ve
diger ogrencilere, O17 ve O18 neden gelmedikleri sorulmustur. O17 nin yakin
arkadasi 016 “Ogretmenim, onlar kuzenler ve amcalar1 vefat etti, cenazesi igin
aileleri okuldan ald1.” demistir. Ogrenciler, bu haftaki ii¢ oyunuda kolay bulduklarmi
ve oyun oynarken zevk aldiklarmi ifade etmislerdir. Ogrencilere neden kolay
bulduklart soruldugunda, O13 “Bildigimiz konular.”, O7 “Biz bunlar1 biliyoruz.”
demislerdir. Bu haftaki {ic oyunda dort islem becerisi gerekmektedir ki, 6grenciler
altinci smif olduklart igin, dort islem becerisine daha Onceden hakim olmalari
nedeniyle, bu goriise sahip olduklar1 diisiiniilebilir.

Uygulamanin on birinci haftasi, 6grencilere hangi oyunlart oynamalari

gerektigi aciklanmustir. Ogrenciler oyunlarmi oynarken ¢ok mutlu ve eglenceli
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goriinmektelerdi. Ozellikler alisveris oyununda, iiriinlerin fiyatlarin1 ve alacaklar
miktarlar1 kendileri belirliyor olmalar1 6grencilere eglenceli gelmisti. Ders sonunda
02, yanimiza gelerek “Iyi ki bu dersi se¢gmisim, normalde matematigi sevmem ama
sizin sayenizde matematigi seviyorum. Tesekkiir ederim.” demistir. Bu haftaki oyun
onlara belki de kendilerini 6zgiir hissettirdi. Ciinkii matematik derslerinde,
ogrencilere problemler verilir ve ¢ozmeleri istenir. Bu oyunlar da ise 6grenciler
kendi problemlerini olusturma imkani buldular. Hatta bir¢ogu triinlerin fiyatlarini
fahis belirlerken, bir kism1 da iiriinlerin ¢ok ucuz olmasi gerektiginden bahsetti. O3
“Her iiriiniin fiyatin1 10 TL yaptim 6gretmenim.” derken O13 soze karisarak “O
zaman Ogrenciler bunlar1 nasil alacak?” diye ¢ikigmustir.

Uygulamanin on ikinci haftasi, 6grencilerin, oyunlarda basarisiz oldugu
farkedilmis ve basarili 6grencilerle basarili olmayan 6grenciler ikiser gruplar halinde
bir bilgisayar {izerinden oyunlar1 oynamalar1 saglanmistir. Oyunda bulunan
asamalari, basarili olanlarin  yonlendirmeleriyle digerlerinin  gegebilmeleri
saglanmistir. Daha sonra Ogrencilerin tekrar bireysel bilgisayarlar1 ge¢meleri ve
tekrar ayni oyunlar1 oynamalari istenmistir. Daha Once basarili olamayan
Ogrencilerin, bu sefer basardiklar1 gozlemlenmistir. Ancak bu hafta ii¢ bilgisayar
sorun c¢ikartmis ve bu ii¢ bilgisayarda oynayan Ogrenciler, diger 6grencilerin
bitirmelerini bekleyerek, daha sonra kendilerine sira geldik¢e oynamiglardir. Bu fi¢
bilgisayar arizas1 dgrencilerin, morallerini bozmustur. Bu ii¢ grenci O11, 05 ve 09
de “Ogretmenim biz artik oynamak istemiyoruz.” demislerdir.

Uygulamanin on {i¢iincli haftasi, bu hafta da diger haftalarda oldugu gibi
ogrencilere ilgili haftadaki konuyla iliskili oyunlar oynatilmistir. O1 bu derse
katilmamistir. Nedeni, diger &grencilere soruldugunda, yakm arkadasi O13
“Ogretmenim, hastanede yatiyor” diyerek cevaplamistir. Bu hafta son haftalara
yaklasmamizdan kaynakli olabilir, sikayetlerin basladig1 hafta olarak adlandirilabilir.
09 “Ben artik bilgisayarda matematik yapmak istemiyorum, kagit ve kalemle daha
rahat ve daha cabuk matematik yapabiliyorum.” demistir. Bunun iizerine O14
“Bilgisayarda matematik yapmak daha kolay, istedigin zaman sayfayi
yeniliyebiliyorsun silmene gerek kaliyor, iistelik bu eglenceli” diyerek, 09’a yanit
vermistir. 09, bu hafta kendi bilgisayar1 disinda bir baska arkadasiyla beraber

oturarak gecirmesine izin verilmistir. Ciinkii 6grenci oynamay1 reddetmektedir.
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Bugiin ayrica O14 dersin bitmesine on dakika kala, izin isteyerek tuvalete gitmek
istedigini sdylemistir. Nedeni soruldugunda, son haftalardi dersin sonlarina dogru
basinin agrimaya bagladigini dile getirmistir.

Uygulamanin on dordiincii haftasi, uygulamanin on birinci haftasinda oldugu
gibi 6grenciler bu haftaki oyunlarda da kendi verilerini girerek ya da olusturarak
ayrica girdikleri verilerin neye ait olduklarini kendileri belirledikleri i¢in mutlu
goriiniiyorlardi. Birgogu nasil adlandiralim, Ne ad verelim diye sormuslardir. Onlara
kendi ilgi alanlartyla ilgili veri toplayabilecekleri sdylenmistir. Bunun iizerinde O1
hayvanlarla ilgili, O4 ve O19 abiye, etek gibi kiyafetler iizerinden fiyat bicerek,
kendilerine ait bir grafik olusturuyorlardi. Bu onlarin ¢ok hosuna gitmisti ki,
aralarinda fiyat koyma tartigmalar1 bile yasaniyordu. O9 ile O3 arasinda bir gece
kiyafetinin fiyatini {izerinden sdyle bir konusma ge¢mistir,

09: “Elbisenin fiyat:1 1000 TL yaptim.”

013: (sasirarak) “Ne, bir elbise 1000 TL mi olur?”

Bu konusmalar oyunlarin 6grencilerin giinliik yasamlar1 hakkinda fikir sahibi
olduklarini gosterdigi sdylenebilir.

Uygulamanin on besinci haftasi, bu hafta uygulamanin son haftasi oldugu i¢in
Ogrencilere bir ders saat siireyle oyunlar oynatilmis, diger saat, 6grencilerle birlikte
pasta yenerek kiiglik bir veda etme toreni diizenlenmis, ayrica ikinci ders boyunca
ogrencilerden dersin islenis yontemi hakkindaki eksikliklerin ve giizelliklerin neler
oldugu 6grenme amacli goriisme yapilmistir. Goriismede her 6grenciye sirastyla soz
hakki verilmis ve daha sonra akillarina bir sey gelirse tekrar s6z hakki verilecekleri
seklinde  bilgilendirilmiglerdir. ~ Ogrenciler ~son hafta asagidaki sekilde
konusmuslardir;

O1: “Oyunlarda basarili olduk¢a daha zevkli oluyordu. Asttmim var diger
derslerde de bu derste son haftalarda midem bulaniyordu.”

02: “Zor oyunlar vardi, 3-4 kere yapamayinca pes ettim, evdede denedim
sonunda yaptim. Zekadmi kullanmak zorunda kaliyordum, yorucuydu.”

03: “Baslarda ¢ok zorlandik, okul ¢ikis1 oyunlar elestiriyorduk. Bazilar1 da
cok giizeldi. Genel anlamda giizeldi. Ekrana fazla bakamiyorum, gozlerim iltihaph

oldugundan son zamanlarda yasarmaya baslamisti.”
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O4: “Bazen giizel, bazen sikiciydi. Bazi oyunlari zor geldikleri igin
sevmedim. Yapamayinca pes ettim. Bazen eglenceliydi. Annem nobetgi oldugunda
derse girmek istemiyordum. Aklim evde kaliyordu, dedem yatalak evde kalmak
istiyordum. O giinler sikilarak oynuyordum. Bazi oyunlar merak doluydu hosuma
gidiyordu.”

05: “Oyunlarda zaman gectikce eglenmeye basladim. Cok kolay olunca
sikildim, ¢ok zor olunca daha fazla ¢abaladigim i¢in zevk aliyordum.”

06: “Genel anlamda eglenceliydi, baz1 oyunlarda ¢ok sikildim. Zor oyunlar
beni sikt1.”

O7: “Hepsi giizeldi, grafik ve acilar eglenceli degildi. Basit olanlara zor
olanlar gore tercih ederim. Genel olarak iyiydi, klasik bir derse gore egiterek
eglenerek dgrenince daha iyi oluyor.”

08: “Ilk basta sikiciydi, oynadik¢a zevkli oldu giizeldi.”

09: “Uygulama daha ¢ok zekdmizi gelistiriyor. Diger derslere de faydasini
gordiim. Bu uygulama devam etse biitiin derslere faydasi olur.”

010: “Oyunlarda fazla yapamayip ugrasinca sikici oluyor. Yaptigimiz zaman
da tekrar tekrar yapasimiz geliyor.”

O11: “Giizeldi, zevkliydi, son zamanlara dogru sikilmaya basladim, sikici
oyunlar vardi, yapamiyordum, zorlanryordum. Ilk baslarda daha giizeldi, genel olarak
iyiydi.”

012: “Genel itibariyle iyiydi. Zor olan oyunlarda zorlaniyor ve sikiliyordum.
Diger matematik dersinden daha fazla zekdmi zorluyordu ve ¢ofu zaman
eglenceliydi.”

013: “Oyunlar ¢ok giizeldi. Ikinci dénemde dersimiz bu sekilde devam
edecek mi?”

O14: “Oyunlar ¢ok giizeldi, bilgisayara bakinca gozlerim agriyor. Genel
olarak oyunlar iyiydi, bazi oyunlar1 yapamayinca sikici geliyordu, iiziiliiyordum.”

015: “Oyunlar eglenceli ve egiticiydi. Diger derslerden cok farkli bir
ortamdaydik. Daha rahattik, tekrar tekrar deneyebiliyordum. Basarmak i¢in ¢ok caba
sarfettigim oyunlar oldu. Hi¢ sikilmadim.”

016: “Cok giizeldi baz1 dersler sikic1 gegti. Dénemin basinda daha sikictydi.

Sona dogru hirs yapip basarmaya basladim ve eglenceli olmaya baslad1.”
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O17: “Oyunlar stresliydi, yapamaymca tekrar oynamak istemedim.
Kendimizi verince daha ¢ok oynamak istiyorduk. Zorlaninca basardim ve mutlu
oldum. Ders iki saat olunca basim agriyor, bazi oyunlar sikici ve zevksizdi, bazilarini
oynadik¢a oynayasim geliyordu.”

018: “Bu ders ¢ok eglenceli ve oyunlar ¢ok giizelders eglenceli gegiyor bazi
oyunlar sikici ama hirslaninca zevkli geliyor. %100 giizel.”

019: “Baz1 giinler sikiciyd1, bazi oyunlar eglenceliydi. Bilgisayar gdzlerimi

yasartiyor. Genel anlamda iyiydi.”
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5. SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Bu baglik altinda aragtirma bulgulart dogrultusunda ulasilan sonuglar ve
sonuclara yonelik tartigmalar ele alinmistir. Bunun yani sira arastirma bulgulari
15181nda arastirmacilar ve uygulayicilar i¢in 6neriler ve deneysel uygulama siirecinde

karsilasilan zorluklar sunulmustur.

5.1 Arastirmann Birinci Problemine iliskin Sonuc ve Tartisma

Arastirmanin birinci problemi “Ilkdgretim 6. simif matematik dersi giiz dénemi
boyunca uygulanan DOTO ortaminda ve MEB yapilandirmaci dgrenme (MYO)
ortaminda Ogrenenlerin akademik basarilar1 ve Ogrenenlerin matematik dersine
yonelik duyussal 6zellikleri (basar1 giidiisii, 6z-yeterlik ve tutum) tizerinde etkisi var
mudir?” seklindedir. Bu probleme yonelik hipotezlere ait sonug¢ ve tartigma sonraki

boliimlerde yer bulmustur.

5.1.1 Arastirmanin Birinci Hipotezine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Bulgular, “Akademik basar1 On-test puanlar1 kontrol altmma alindiginda,
DOTO ortammda uygulanan deney grubunun akademik basari son-test puanlari,
MYO ortaminda uygulanan kontrol grubu son-test puanlarindan yiiksektir.”
bigiminde olusturulan birinci hipotezi desteklemistir. Diger bir deyisle, DOTO
etkilesim ortami1 uygulanan deney grubunun son-test puanlart MYO ortaminda
uygulanan kontrol grubunun son-test puanlarindan yiiksek oldugudur. Ulasilan bu
sonucun, alan yazindaki siirli da olsa benzer arastirma bulgular 1s18inda

tartisilmasinda yarar goriilmiistiir.

Uygun (2008) 4.smif 70 Ogrenciyle gerceklestirdigi arastirmasinda, Firat
(2011) 6.s1n1f diizeyinde, Obut (2005) 7.smif diizeyinde, Kebritchi, Hirumi ve Bai
(2010) 9. ve 10. Smif diizeyinde, Chuang ve Chen (2007) ve Tiiziin, Yilmaz-Soylu,
Karakus, Inal ve Kizilkaya (2009) ii¢ hafta siireyle 4. ve 5. siif diizeyindeki bir 6zel

okulda 24 6grenciyle yaptiklart uygulamada arastirmalar1 sonuglari, bu arastirmanin
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birinci hipotezinin sonucunu destekler niteliktedir. Ancak Kula ve Erdem (2005) bir
ilkogretim okulunun 4. ve 5. smif seviyesindeki 46 O0grenciyle, internet iizerinden
temel aritmetik islem becerilerine yonelik bir oyun kullanmayir denemislerdir,
arastirma sonucunda, Ogrencilerin temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine
etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 sonucuna ulasirken, Swearingen (2011)
9. Sinif diizeyinde 280 6grenciyle 7 hafta ve Yigit (2007) ilkokul 2.sinif diizeyinde
47 dgrenci iizerinde yaptiklar calismalarinda DOTO niin deney grubu, geleneksel
Ogretimin kontrol grubu olarak adlandirildig1 deneysel ¢alismalar1 sonucunda, on-test
ve son-test puanlart istatistiksel olarak kiyaslandiginda anlamli bir fark
bulunmamistir. Aragtirma sonuglar1 incelendiginde, yapilan aragtirmalardan
bircogunun deney grubu lehinde anlamli farkin olustugunu gosterirken, yalnizca {i¢
arastirma sonucunda anlamli farkin olugmadigi anlasilmaktadir. Bu durum, iki
sekilde agiklanabilir. Birincisi, oyunlarin 6grencilerin sinif diizeylerine uygun igerige
sahip olup olmamasi, ikincisi ise uygulama siiresinin 6grenciler tizerinde olusturdugu
etki diizeyi. Deney grubu ile kontrol grubu arasinda basar1 degiskeni i¢in anlamli
farkin olusmadig1 arastirmalardan biri Tiirkiye’de yapilmis olmasi iilkemiz adina
Onem tasimaktadir. Ancak bu ¢alisma 2.sinif 6grencileri lizerinde gerceklestirilmistir.
Bu diizeydeki 6grencilerin, teknolojik aletlerle birlikte gecirmesi gereken siire goz
oniinde bulundurulmas: gereken en onemli konularm basinda gelmektedir. ilkokul
seviyesinde Ogrencilerin, bir ders saati igerisinde dikkatlerini toplama siireleri

kisithidir. Bu da egitsel dijital oyunun 6grenci tizerindeki etkisini azaltabilir.

5.1.2 Aragtirmanin ikinci Hipotezine Iliskin Sonuc ve Tartisma

Bulgular, “Basar giidiisii 6n-test puanlar1 kontrol altina alindiginda, DOTO
ortammda uygulanan deney grubunun basar1 giidiisii son-test puanlari, MYO
ortaminda uygulanan kontrol grubu son-test puanlarindan yiiksektir.” bi¢iminde
olusturulan ikinci hipotezi desteklemistir. Diger bir deyisle, DOTO etkilesim ortan
uygulanan deney grubunun son-test puanlart MYO ortaminda uygulanan kontrol
grubunun son-test puanlarindan yiiksek oldugudur. Ulasilan bu sonucun, alan

yazindaki benzer arastirma bulgular1 1s181nda tartisilmasinda yarar goriilmiisttir.
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Meletiou-Mavrotheris ve Mavrotheris (2012) Ogretmen adaylarina yonelik
matematik 6gretimini oyunla zenginlestirme ¢alismalarinda 6gretmen adaylarindan
aldiklar1 goriislerde, matematik egitiminde kullanilabilecek eglenceli bir arag
oldugunu, derslerinin sikiciliktan uzak ve 0&grencilerin sikilmayacagi bir ders
olmasini saglayabilecegini, matematiksel kavramlar1 Ogrenmede Ogrencilerin
dikkatini ¢ekecegi ve Ogrenmelerine yardimci olabilecegini ifade ettiklerini,
Ogrencilerin bu tarz deneysel ¢alismalara yonelik goriislerini Sonmez ve Artut (2012)
web iizerinden sunulan egitsel matematik oyunlarinin derse katilimlarini artirdigini
ve derse ilgi duymalarina yardimci oldugunu, bu yolla dersi daha iyi 6grendikleri
sonuglarina varmiglardir, Tsai, Yu ve Hsiao (2012) &grencilerin oynadiklari oyun
sirasinda  dogru kavramlar1 edinecekleri ve oyun igerisindeki yeni bilgileri
O6grenmeye yonelik 6grenme motivasyonlarinin pozitif yonde etkilenebilir iddiasin
ortaya koymaktalar. Bu iddialarim1 8 Ogrenciyle yaptiklari arastirma sonuclartyla
desteklemektedirler. Oyun oynarken Ogrenme motivasyonlart diisiik seviyede olan
dort 6grencinin oyunun egitsel igerigini okumada ayirdiklar: siirenin kisitli bir zaman
dilimi oldugundan isteksiz olduklarini ve bu doért 6grencinin de oyun igerisindeki
kavramlar hakkinda kavram yanilgilarina sahip olduklar1 bilgisine ulagmislardir.
Ogrenme motivasyonu yiiksek olan diger dort dgrencinin ise, DOTO uygulamasiyla
dogru bilgi edinmelerine sans tanidiklarini ve ayrica 8 O6grencinin iigliniin oyun
oynama motivasyonlarinin ¢ok yiiksek olmasma ragmen Ogrencilerin oyundaki
kavramlart  6grenemeye  yoOnelik  motivasyonlarinin  diisik  oldugunu
gbzlemlemislerdir. Bu durumu ise, oyun oynama istegi fazla olan 6grencilerin, oyunu
kazanabilme endigesi var olmas1 durumu nedeniyle, 68reneni oyun igerisinde ki yeni
bilgileri 6grenme motivasyonunu negatif yonde etkilemesi olarak yorumlamislardir,
bu sonucu farkli bir sekilde destekleyen ¢alismay1 Tiiziin, Yilmaz-Soylu, Karakus,
Inal ve Kizilkaya (2009) ii¢ hafta siireyle 4. ve 5. sinif diizeyindeki bir 6zel okulda 24
Ogrenciyle yaptiklar1 uygulamada motivasyonu igsel ve digsal olarak ayirarak deney
grubu Ggrencilerinin i¢sel motivasyon sonuglariin istatistiksel olarak anlamli
derecede yiikksek bulurlarken, digsal motivasyonun daha disik c¢iktigina
ulagsmiglardir. Kula ve Erdem (2005) bir ilkdgretim okulunun 4. ve 5. Smif
seviyesindeki 46 6grenciyle ve Yang, 23 haftalik deneysel ¢alismasini, 24’li deney

grubu, 20’si kontrol grubu olmak lizere toplamda 44 dokuzuncu sinif grencisiyle
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dijital oyun tabanli 6grenmenin 6grencilerin motivasyonlarina etkisini arastirmakla
gerceklestirmistir, yaptiklar1 arastirma sonucunda DOTO uygulanan deney grubu
Ogrencilerinin motivasyon diizeylerinin daha yiliksek oldugu sonucuna ulasmislardir,
DOTO nin motivasyonu hangi faktdrlerde etkiledigini arastirmayr hedeflemis olan
Klein ve Feitag (1991) 75 lisans Ogrencisi tlizerinde arastirma sonucunda
motivasyona ait olan dort faktoriin dikkat, ilgi, giiven ve memnuniyet durumlarinda
istatistiksel olarak anlamli bir etki biraktigina ulasmislardir, Kebritchi (2009) 193
Ogrenci lzerindeki deneysel calismasinda kontrol grubu ile deney grubu arasinda
motivasyonlar1 agisindan farkli bir sonuca ulagamamistir, ayni zamanda arastirma
boyunca yer almig olan 5 6gretmenle goriisiilmiis ve 5 6gretmenin de 6grencilerin
oyun oynadiktan sonra, matematige yoOnelik motivasyonlarinda  artis
gbzlemlediklerini rapor edilmistir. Ayn1 ¢alismada goriistiikleri 15 6grenciden 13’1
de matematiksel oyun oynamanin ddev ve calisma kagidi gibi okul faaliyetlerinden
daha iyi oldugunu dile getirmislerdir, ayrica ¢alismanin igerisinde, hem sinifta hem
de laboratuvarda oyun oynayanlarin sadece laboratuvarda oyun oynayanlara gore
motivasyonlarinin daha yiiksek c¢iktigt sonucuna ulasmis ve bu sonucu kendisi,
O0grencinin hem laboratuvarda hem de sinifta oyun oynamasiyla oyunu dersle
iliskilendirdigini aksi takdirde sadece laboratuvarda oynayan 6grencinin oyunu ders
dis1 bir faaliyet olarak nitelendirdigi seklinde yorumlamistir, ayrica 6grencilerin okul
laboratuvarinda ve sinifta iki ay siireyle oyun oynamalarinin motivasyonlarini
artiracagini one siirmiislerdir. Alan yazinda yer alan bir ¢alisma disinda diger tiim
aragtirmalarin, DOTO nin matematik dersinde uygulanmasi sonucu o&grencilerin
matematik dersine yoOnelik basar1 giidiilerine pozitif yonlii katki sagladig
goriilmektedir. Ayrica bu arastirmalarin sonuglar1 bu katkinin, DOTO nin, MYO
ortamindan 6grencilerin basar1 glidiisiine daha fazla katki sagladigi bu arastirmanin
hipotezlerinden birinin sonucunu desteklemektedir. Ogrencilerin, oyuna yonelik
istekleri genel itibariyle yiliksek diizeydedir. Oyunun, dijital nesille beraber dijital
platform iizerinden oynanmasinin saglanmasi bugiinkii dijital nesli dijital ortamdaki
oyunlara yoneltmektedir. Egitim arastirmacilarin, egitsel dijital oyunlara 6grencilere
yonlendirme istekleri, aslinda ogrencileri derse ve basariya giidiilemelerinden
geemektedir ve bu ydnlendirmenin nedenini arastirma sonuglart olumlu yonde

desteklemektedir.
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5.1.3 Arastirmanin Uciincii Hipotezine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Bulgular, “Oz-yeterlik 6n-test puanlari kontrol altina alindiginda, DOTO
ortaminda uygulanan deney grubunun dz-yeterlik son-test puanlar;, MYO ortaminda
uygulanan kontrol grubu son-test puanlarindan yiiksektir.” bi¢iminde olusturulan
ikinci hipotezi desteklememistir. Diger bir deyisle, DOTO etkilesim ortami
uygulanan deney grubunun son-test puanlari MYO ortaminda uygulanan kontrol
grubunun son-test puanlarindan yiiksek olmadigi sonucudur. Ulasilan bu sonucun,
alan yazindaki benzer bir arastirma bulgusuna rastlanmamasina karsin,

tartisilmasinda yarar goriilmiistiir.

Bir bireyin ideal benligi ile kendi benligi arasindaki fark, 6z-yeterligini
olusturmaktadir. Bu farkin agiklik derecesi, bireye kendisinin bir konuda basarili
olup olamayacag1 konusu iizerine cesaret derecesi hakkinda bilgi verebilir. DOTO
ortami ile MYO ortaminin, &grencilerin 6z-yeterlik ozelliklerinin daha &nce bir
arastirmada sinanmamis olmasi, 6z-yeterlik boyutunun bu arastirmada yer almasi,
arastirmay1 digerlerinden farkli kilmaktadir. Ancak aragtirmanin hipotezinin aksine,
DOTO ortaminm, MYO ortami ile arastirma oOncesi Ogrencilerin 6z-yeterlik
puanlarinin ortalamasi ile aragtirma sonrast 0z-yeterlik puanlarinin ortalamasinin
kiyaslanmasi sonucu istatistiksel olarak anlamli bir fark olusturmadigidir. Bu sonug,
bize egitsel dijital oyunlarin, uygulanmakta olan MEB in yapilandirmaci yaklasim
sinif ortamindan Ogrencilere Oz-yeterlik boyutunda farkli bir katki saglamadigini

gostermektedir.

5.1.4 Arastirmanmin Dordiincii Hipotezine fliskin Sonu¢ ve Tartisma

Bulgular, “Tutum &n-test puanlari kontrol altma alindiginda, DOTO
ortamimda uygulanan deney grubunun tutum son-test puanlari, MYO ortaminda
uygulanan kontrol grubu son-test puanlarindan yiiksektir.” bi¢iminde olusturulan
dordiincii hipotezi desteklemektedir. Diger bir deyisle, DOTO etkilesim ortami
uygulanan deney grubunun son-test puanlart MYO ortaminda uygulanan kontrol

grubunun son-test puanlarindan yiiksek oldugudur. Ulasilan bu sonucun, alan
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yazindaki smirli da olsa benzer arastirma bulgulart 1s18inda tartisilmasinda yarar

gorilmiistiir.

Cankaya ve Karamete (2009) gelistirmis olduklari iki farkli oyun ile 7.simif
diizeyinde O6grenim goren 176 Ogrenci lizerinde arastirmalarini yiiriitmisler ve
arastirmalar1 sonucunda oynamadan 6nce ve oynadiktan sonra matematige yonelik
tutumlar arasinda istatistiksel anlamli bir farkin olusmadig1 sonucuna ulasmislardir.
Bu sonucu, tutumda degisikligin gerceklesmesi i¢in calismanin uzun siireli
gerceklestirilmedigine baglamiglardir. Ayrica, bilgisayar oyunlarinin cinsiyet
farkliig1 iizerine yapilan caligmalarda (Inal ve Cagiltay, 2005b, Jeanne, 2000;
Subrahmanyam ve Greenfield 1998; Ozkan ve Altun, 2008; Lowrie ve Jorgensen,
2011) okul disinda erkeklerin kiz &grencilere oranla oyun basinda daha ¢ok vakit
gecirdikleri ve erkeklerin kiz 6grencilere gore elektronik oyunlara yonelik daha

olumlu tutum besledigi sonuclarina ulagmiglardir.

Swearingen (2011) egitsel dijital oyunlarin 6grenen tarafindan oynanma
siiresinin Ogrenenin basarisinda ve Yang(2012) egitsel dijital oyunlarin &grenen
tarafindan oynanma siiresinin, Ogrenenin motivasyonunu direkt etkili oldugunu

(3

savunmuslardir. Yang (2012) diger arastirmacilarm, DOTO nin “yenilik etkisi”
nedeniyle sonuglarda geleneksel 6gretimden daha iyi sonuglar verdigini savunmalari
lizerine calismasini 23 hafta siirdiirmesine ragmen, sonuglarda DOTO ortaminda
egitim alanlarin  motivasyonlarinin  hala digerlerinden daha 1yi oldugunu

gostermektedir.

Hipotezlerin biitiiniin sonu¢ ve tartismalarina bakildiginda DOTO ortaminda
gergeklestirilen egitimin, Ogrencilerin  matematik dersine yonelik akademik
basarilari, bagar1 giidiileri, motivasyonlari ve tutumlarina pozitif yonli katki sagladig
bu degiskenlerin geleneksel 6gretim yonteminden ya da bu arastirmada dogrulandigi
iizere MYO ortamindan daha basarili sonuglar verdigini ancak bu sonuglarin DOTO
ortaminin uygulanma siiresiyle de baglantili oldugunu sdyleyebiliriz. Ayrica
ogrencilerin matematik dersine yonelik 6z-yeterlik inanglarmin DOTO ortaminin en
azindan bu arastirma sonucuna gére MYO ortamindan farkli bir etki olusturmadig

gorilmektedir.
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5.2 Arastirmanin Ikinci Problemine iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Aragtirmanin bu bashg altinda, “Ogrencilerin, DOTO ortam1 hakkinda
diisinceleri nelerdir?” ikinci probleme ait nitel veri bulgularinin, sonug¢ ve
tartismasini igermektedir.

[k bulgu, arastirmanin problem ciimlesine yer almamasina ragmen bir dogal
sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu aragtirmanin basinda da 6grencilerden, haftalik
dijital oyun oynama siireleri hakkinda bilgi edinilmistir. Aragtirmaya 8 erkek ve 11
kiz 6grenci katilmistir. Ogrencilerin haftalik oyun oynama siireleri cinsiyet bazinda
aritmetik ortalamalar1 alidiginda, erkeklerin dijital oyunlarla daha fazla wvakit
gecirdikleri sonucuna ulagsmaktadir. Bu sonucu alanyazinda yapilmis olan ve
bilgisayar oyunlarinin cinsiyet farkliligi {izerine yapilmig ¢aligmalarin sonuglariyla
kiyaslandiginda, Papastergiou (2009) ve yapilan diger ¢alismalarda (inal ve Cagiltay,
2005b, Jeanne, 2000; Subrahmanyam ve Greenfield 1998; Ozkan ve Altun, 2008;
Lowrie ve Jorgensen, 2011) okul disinda erkeklerin kiz &grencilere oranla oyun
basinda daha ¢ok vakit gecirdikleri sonuglarina ulasmis olduklar1 goriilmektedir, bu
sonuclar arastirmanin bu bulgusunu destekler niteliktedir.

Ikinci bulgu, arastirmanim ilk haftasinda ortaya ¢ikmustir. O13 adli dgrenci,
egitsel dijital oyunlar1 begenmedigini ve daha =zevkli olmasi gerektigini
soylemektedir. Ayrica 6grencinin haftalik oyun oynama siiresi incelendiginde daha
onceden de dijital oyun oynadig1 ve oyunlarin egitsel icermedigi, yalnizca eglence
tizerine kuruldugu, 6grencinin de eglenceli olmasi sebebiyle dijital oyun oynadig:
anlasilmistir. Dijital oyunlarin eglence yoniine alisan 6grencilerde, egitsel dijital
oyunlarin egitim igerigi onlar1 diger oyunlarla kiyaslamaya itmekte ve 6grencilerin
aliskanliklar1 nedeniyle egitsel dijital oyunlara alismakta zorlandiklar1 ve ilk basta
begenmedikleri anlagilmaktadir. Ancak, arastirmanin son haftasinda aynmi 6grenci
“oyunlarimiz ¢ok giizeldi. ikinci dénem de bu sekilde devam edecek mi?” Sorusunu
sorarak, on dort haftalik siire¢ sonunda, egitsel dijital oyunlarin icerigine alismis ve
dijital oyunlardan farkini anlamis goriinmektedir. Bu da su sonucu dogurabilir,
ogrenci egitsel dijital oyunlarla tanismadan once dijital oyunlarla tanigmissa eger,

alismas1 zaman alacaktir.
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Uciincii  bulguyla, arastirmanm  doérdiincii  haftasinda  karsilasilmustir.
Ogrencilerin tamaminin  ¢ok sevdigi bir oyunda, neden ¢ok sevdikleri
arastirlldiginda, oyunun Ogrencinin hazirbulunusluk derecesi 6nemsemeden,
O0grenciye oyun sonunda bir basar1 elde etme imkami tanimasit oldugu ortaya
cikmaktadir. Ancak sinifta bu oyunda en yiikksek puani alan ilk bes kisi
sorgulandiginda karsimiza ilging denebilecek bir sonug¢ ¢ikmaktadir. 11k besteki dort
O0grenci bu sene Oncesine kadar digerlerinden matematik notu bakimindan daha
istiindiirler. Ayrica oyun igerisinde ¢Oziim stratejileri soruldugunda, bu dort
Ogrenciden uygun cevaplar alinmistir. Ancak bu bes 6grenciden birinin daha dnceki
matematik bagarisinin ortalamimin altinda oldugu ve bu diger o6grecilerinin de
ifadesiyle ders icerisinde on plana ¢ikma istegi neticesiyle puanini yiliksek soyledigi
anlagilmistir. Bir baska bulgu olarak, oyunda ¢6ziim i¢in nasil bir strateji izledin?
Sorusuna, afaki bir cevap alinmistir. Bu cevapta 6grencinin, aslinda almamis oldugu
puant almis gibi gosterdigi diisiincesinin destekler niteliktedir.

Doérdiinci  bulgu; ders sirasinda oynanan oyunlarin evde oynanip
oynanmadig1 besinci hafta sorulmustur. Ogrencilerin tamaminin nerdeyse bu soruya
verdikleri cevap c¢ok ilgingtir, ¢linkii Ogrenciler, “evde de bu oyunlan
oynayabilecegimizi bilmiyorduk” demislerdir. Ogrencilerin sadece ders igerisinde
yani okulda ve okulun laboratuvarinda oynadiklar1 oyunlar1 sadece okulda
laboratuvarda oynayabildikleri seklinde diigiindiikleri sonucu ¢ikarilabilmektedir. Bu
sonu¢ ayni sekilde Kebritchi (2009) tarafindan da arastirilmasinda ortaya
konulmustur. Arastirmasinda, bir gruba sadece laboratuvar ortaminda diger gruba ise
hem siniflarinda hem laboratuvar ortaminda oyun oynattig1 iki grup 6grencilerinden,
sadece laboratuvarda oynayan Ogrencilerin, evde oyun oynadiklar1 internet

adreslerine giribilecekleri fikrine sahip olmadiklarina ulasgilmistir.

Besinci bulgu, 02 ve 06 &dgrencilerinin altinci haftaki davranislarindan ve
sdylemlerinden yola c¢ikilarak bulunmustur. O2 adli 6grencinin, daha ©6nceki
matematik basar1 notutunun, sinif ortalamasinin altinda oldugu bilinmektedir. Ancak
oyun igerisinde, “solution=¢6ziim” butonun Ogrencilere ipucu vermek ya da
¢cozlimlerine yardimc1 olmak amaciyla ayrica yaptiklart ¢éziimlerin dogrulugunu

gormek yani bir ¢esit doniit alma amaciyla kondugu fark edilmistir. Daha 6nceki
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oyunlardaki gézlemlerden yola ¢ikarak 6grencinin zorlandiginda sebat gosteremedigi
ve ¢oziime ulagmak icin ¢aba harcamadigi sdylenebilir ki son haftaki 6grencinin
sOylemlerinden bu anlasilmaktadir. Ancak altinci hafta da oyun igerisinde bulunan
“solution=¢Oziim” butonuna tiklamadan ¢6ziim yapmaya calismis ve ¢oziime
ulasmay1 basarmustir. Bir baska 6grenci, O6 da ayn1 hafta “en ¢ok korktugum ders
matematikti simdi ¢ok iyi oldu gegen senede matematigim 5°ti ama korkuyordum.
Ama simdi ¢ok iyi seviyorum” demistir. Ayrica ¢alismanin dokuzuncu haftasinda
09, babasinin artik dgrencinin bu oyunlar1 oynamasina izin verdigi yoniinde, O8’in
bilgisayara bulunmamasina ragmen bu oyunlar1 oynamak i¢in internet kafeye gittigi
yoniinde ve O6’nin da bilgisayar1 bulunsaydi, kendisinin de ders disi oyun
oynayacagi yoniinde agiklamalarda bulunmuslardir. Bu iki verilere dayanilarak ve bu
ogrencilerin gézlemlerimizden yola gikarak DOTO ortaminin dgrencileri matematik
dersine yonelik olumlu tutum kazandirdig1 ayrica basari giidiilerine de yine olumlu
yonde katki sagladigi anlasilabilir. Bu veriler bu ¢alismanin nicel kisminda ki verileri
desteklerken ayni zamanda daha 6nce alan yazinda bulunan arastirmalar olan, Tsali,
Yu ve Hsiao (2012) diisiik motivasyona sahip olan Ogrencilerin oyunun egitsel
icerigini okumaya ayirdiklar1 siirenin diisiik oldugu ve isteksi olduklarini,
motivasyonlar1 yliksek olan 6grencilerin ise dogru bilgi edinmeleri i¢in kendilerine
sans tanidiklart sonnucuyla, Kula ve Erdem (2005) oyunlarin 6grencilerin
motivasyonlarin1 saglamada etkili oldugu sonucuyla ve Tiiziin, Yilmaz-Soylu,
Karakus, Inal ve Kizilkaya (2009) calismanin nitel analizlerinde, 6gretmen ve
Ogrenci goriislerine dayanilarak deney grubundaki Ogrencilerin tutumlarinin da
pozitif yonde etkilendikleri sonucuyla, Bakar, Tizin ve Cagiltay (2008) nitel
caligmalarinda, derslerde egitsel bilgisayar oyunu kullaniminin, &grencilerin
motivasyonlarini artirdigi kanaat getirmeleriyle ve ayrica Klein ve Feitag (1991)
egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin motivasyona ait olan dort faktoriin dikkat, ilgi,
giiven ve memnuniyet durumlarinda istatistiksel olarak anlamli bir etki biraktig
sonucuyla paralellik gostermektedir. Kebritchi (2009) arastirmanin nitel kisminda,
arastirmada bulunan 5 6gretmenler goriisiilmiis ve 5 6gretmende 6grencilerin oyun
oynadiktan sonra, matematige yonelik motivasyonlarin da artis gézlemlediklerini
sOylemislerdir. Ancak Cankaya ve Karamete (2009) gelistirmis olduklart iki farkli

oyun ile 7. smif diizeyinde 6grenim goren 176 Ogrenci iizerinde aragtirmalarini
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yirlitmiislerdir. Arastirmalart sonucunda oynamadan once ve oynadiktan sonra
matematige yonelik tutumlari arasinda istatistiksel anlamli bir farkin olusmadigi
sonucuna ulasmiglardir fakat bu sonucu, tutumda degisikligin gerceklesmesi igin
caligmanin uzun siireli gerceklestirilmedigine baglamiglardir. Yang’da (2012) bu tarz
yeni arastirmalarin ders i¢inde kullanildiginda “yenilik etkisi” nedeniyle basari
getirdigi yoniindeki elestirelere calismasini 23 hafta siirdiirmiistiir. Bu arastirma da
on dort hafta siirdiiriilerek 6grenciler {izerinde “yenilik etkisi” nedeniyle farklh
gelmesini ve sonuglarin yanli ¢ikabilecegi durum goz Oniinde bulundurularak
gerceklestirilmistir. Ogrenciler, haftalar gectikge DOTO ortamina alismislardir ve bu

ozellikle sekizinci hafta da gozlemciler tarafindan gozlem notlarinda yer almistir.

Son olarak, calismanin son haftalarina dogru derste saglik problemleri bas
gostermeye baslamis ve son hafta Ogrenci yorumlarindan ekrana bakmalarindan
kaynakli bazi problemlerin yasandigi anlasilmustir. O1’in son {ic haftada mide
bulantis1 yasamistir ancak O1 diger derslerde de midesinin bulandigini, bunun astim
rahatsizligindan kaynakligi seklinde agiklamasi arastirmayla direkt baglantisinin
olmadig1 sonucunu dogurmaktadir. Ancak, dersin sonuna dogru, O3 ve O19’un
gdzlerinin yasardigi, O14’lin gdzlerinin agridigi ve O19’un bagmin agrdigi gerek
kendi sdylemlerinden ve gerekse gdzlemlerimizden anlasilmistir. O3, gdzlerinde
iltihap oldugu seklinde bir agiklama getirmistir. Bu bulgular, DOTO ortaminin
ogrencilerin siirekli bilgisayar basinda ekrana bakmalarindan dolayr 19 6grenciden
5’inin  saglik problemleri yasadigini, bu bes Ogrenciden ikisinin kendi
rahatsizliklarina bagli problem yasadiklarini gostermektedir. Bilgisayar ekranlarinin,
teknolojik gelismeler dogrultusunda, insan sagligina yonelik olumsuz etkilerin
azaltilmas1 yoniinde ya da MEB’in egitimde teknolojinin kullanilmasi amagh
caligmalarinda géz Oniinde bulundurulmasi gereken onemi bir bulgudur. Ayrica,
egitimciler de bilgisayar ya da teknolojik aletler kullanirken, kullanma siirelerine
ogrencilerin sagliklarini g6z Oniinde bulundurarak optimum siirede ayarlamalari

gerekmektedir.
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5.3 Arastirmacilar i¢in Oneriler

Arastirma hipotezlerinden elde edilen bulgular dogrultusunda arastirmacilara

sunlar onerilebilir:
1)

2)

3)

4)

5)

Bu arastirmaya benzer ¢alismalar, 6. sinif bahar yariyili iginde,
7. ve 8. siniflarda, orta 6gretim ve yiiksekdgretim diizeyinde

daha genis bir ¢aligma grubu ile gergeklestirilebilir.

Bu arastirma, deneysel uygulamanin on dort hafta ile
stirlandirilmis olmasi nedeniyle DOTO ve MYO ortamlarinin
akademik basari, basar1 gidisi, oOz-yeterlik ve tutum
tizerindeki etkilerini 6lgmekte kisithi kalabilir. Bu nedenle,
ilkokul-ortaokul-ortaggretim ve yiiksekdgretim diizeylerinin
birinci siniflarindan  baglanarak boylamsal bir ¢alisma
yapilabilir. Béyle bir ¢calisma ile DOTO ve MYO ortamlarinin
Ogrenenlerin bilissel, duyussal ve devinimsel gelisimlerine
etkileri daha belirgin olarak 6l¢iilebilir.

Bu arastirma, sosyoekonomik diizeyi orta derecede olan
bolgedeki bir devlet okulundaki 6grenenlerle yiiriitiilmiistir.
Sosyoekonomik diizeyi farkli 6grenen gruplart (diistik, orta,
iist) ile calisarak DOTO nin bu diizeyler {izerindeki etkililigi
incelenebilir.

Kitlesel ¢ok oyunculu oyunlar ile bireysel oyunlarn,
ogrenenlerin akademik basarilarina ve 6grenmenin kaliciligina
etkileri incelenebilir.

Bu arastirmada egitsel dijital oyunlar internet iizerinden var
olan oyunlardan segilmistir. Arastirmanin yapilacagr smif
diizeyindeki konulara uygun oyunlarin arastirmaci tarafindan
tasarlanmasi ile Ogrenenlerin akademik basarisina, duyussal
degiskenlerine (basar1 giidiisii, 6z-yeterlik, tutum), 6grenmenin

kaliciligina, MEB’in 6gretim programlarinda kazandirmayi
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Oongordiigi  temel  Ogrenci  becerilerine  olan  etkileri
incelenebilir.

6) DOTO ortaminda akademik basari testine alternatif 6lgme-
degerlendirme  yontemlerine uygun Olgme araglariyla

o6grenmeye etkileri incelenebilir.

5.4 Uygulayicilar Icin Oneriler

Arastirma hipotezlerinden elde edilen bulgular dogrultusunda uygulayicilara
sunlar onerilebilir:

1) Uygulayicilar, DOTO ortami olusturarak 6grenilmesinde
zorluk  ¢ekilen kavramlarin, &grenilmesinde  kolaylik
saglayabilir.

2) DOTO ortaminda, egitsel oyunlarin tek oyunculu ve g¢ok
oyunculu ya da kitlesel ¢ok oyunculu oynatilmasinin
saglanmastyla, 6grenenlerin, isbirlikli 6grenmelerini, iletisim
becerilerinin gelismesini ve sosyal ortamlardaki giriskenligini
artirabilir.

3) Iki kisilik egitsel oyunlar kullamlarak, bilgi diizeyine gore
heterojen gruplarin olusumunun saglanmasiyla akran egitimi

desteklenebilir.

5.5 Deneysel Uygulama Siirecinde Karsilasilan Zorluklar

Deneysel uygulamalar yapilirken deney grubunda yasanan zorluklar pilot
uygulama ve deneysel uygulama siirecindeki zorluklar olmak iizere iki baslikta ele

alinmustir.
Pilot uygulama:
1) Teknik alt yap1 yetersizligin bir sonucu olarak her bireye bir

bilgisayar diismemesi sonucu bireysel oyunlarda, G6grenen

bireyler oyunlarla gerekli olan zamani gecirememislerdir.
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Ogrenenler laboratuvar ortaminda nasil  davranmalar
gerektigini bilmediklerinden ve laboratuvara alisik olmadiklari
i¢in aralarinda tartismalar ¢ikmustir.

Ogrenenlerin  bazilarinin  bilgisayar1 nasil a¢malar1  ve
kapatmalar1 yoniinde bilgi sahibi olmadiklari gozlemlenmistir.

Bilgisayar sayisinin yetersiz olusu ve var olan bilgisayarlarin
donanimlarindaki eksiklikler nedeniyle, 6grenenler zorlanarak
arastirmacidan yardim istemislerdir.

Bazi 6grenenlerin oynadiklart oyunu birakmak istememeleri
nedeniyle kendisinden sonra ayni bilgisayarda oyun oynayacak
bireyi zor durumda birakmislardir.

Nitel wveri toplamak amaciyla yapilan goriismelerde
Ogrenenlere sorulan sorularin cevaplarinin alinmasinda ve
Ogrenenlerin konusturulmasinda zorluk ¢ekilmistir.

Egitsel dijital oyunlarin oynatilabilmesi i¢in bilgisayar

laboratuvarina sahip bir ortaokul bulmakta zorluk ¢ekilmistir.

Deneysel uygulama:

1)

2)

3)

Olgeklerin 3°lii likert ya da 5°1i likert olmasi ve dgrenenlerin
bu tarz Olgekleri ilk kez doldurmast nedeniyle zorluk
yasanmustir. Ogrenenlere, her madde i¢in kendilerine en yakin
siklik zarfina uygun gelen boslugu istedikleri bir isareti
koymalar1 ve her madde de yalmiz bir bosluk isaretlemeleri
gerektigi anlatilmistir.

Bilgisayar laboratuvarinda, bilgisayarlarin anlik arizalar1 ya da
Ogrenenlerin oyun gerekliliklerini anlamamalar1 nedeniyle,
laboratuvarda bir rehber yeterli olmamis ve yardimci bir rehber
ile uygulama devam ettirilmistir.

Egitsel dijital oyunlarin birgogunun Ingilizce olmasi nedeniyle,
Ogrenenler yonergeleri anlayamamislardir ya da tiklamalar

gereken tuslari anlamakta zorluk yasamislardir. Bu durum
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simifta bulunan rehberin yonergeleri ve gerekli kelimeleri
Tiirk¢e ’ye terclime etmesiyle giderilmistir.

Baz1 6grencilerin, ikinci dersin bitmesine on dakika kala bag
agris1 ve gbz yasarmasi gibi sorunlar yasadig tespit edilmistir.
Bu sorunun kaynaginin bilgisayar ekranina {iziin siire
bakmadan olabilecegi diigiiniilmiistir.

Ogrenenlerin bircogu bilgisayarlarin donanimlariin birbirine
¢ok yakin olmasina karsin, her hafta farkli bir bilgisayarda
oyun oynamak istemeleri sinif igerisinde kendi aralarinda
miinakasaya sebep olmustur. Bu karisiklik her 6grenene bir
bilgisayar temini sonucu sonlandirilmstir.

Ogrenenlerin bazi oyunlar1 gok sevmeleri nedeniyle, diger
haftalarda da sevdikleri oyunu oynama istekleri goriilmiistiir.
Ancak her hafta farkli kazanima yonelik farkli oyunlar
oynatilmas1 gerekliliginden bu istek karsilanmamistir ve
arastirmanin ruhuna aykiridir.

Kazanimlara yonelik her hafta oyun bulmakta zorlanilmistir.
Ancak farkl: tlkelerin egitsel dijital oyun bulunduran internet

adresleri kullanilarak bu sorun asilmustir.
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Ek 1: Basar Testi i1k Hali

1)2011
PYBS

2)2011
PYBS

3)2011
PYBS

Bir diiguin salonundaki 80 masanin her biri

10 karanfil ve 5 giil ile siislenecektir. Bunun pygs

icin kullanilacak karanfil ve giillerin toplam

sayisi asadidaki islemlerden hangisi ile
bulunur?

A) (10.80) + 5 B)80+10+5
C) 80 + (10.5) D) 80(10 + 5)

Sekildeki KS dodru pargasi es pargalara

aynimistir, Asagidakilerden hangisi [LP|'na
egtir?

K L M NP R S

AMS] BI[KP]  C)[LR]  D)[NS]

Asagidaki grafik bir bakkalin bir hafta bo-
yunca sattigi ekmek sayilarini gostermekte-
dir. Grafige goére, bu bakkal giinde ortalama
kag ekmek satmistir?

Grafik: Bir Haftada Satilan Ekmek Sayisi

Satilan ekmek sayisi

| |
50 ]
5 -
c -
35 —H H
il
20 = B
o PN R R
BUCRUCRLR LR R
] Ginler
B | = b[a [ [d4[
b} g E
o o @ 3
o o 4]
A) 30 B) 25 C)20 D) 15
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4)2011 Tablo: Zerafet Taki Magazasinin Panayir Siiresin-
ce Sattigi Taki Sayilan

Giinler Taki Sayilan
Pazartesi 6
Sali 5
GCarsamba 25
Persembe 9
Cuma 15
Cumartesi 45
Pazar ?

Tablodaki verilerin acikligi pazar giini ya-
pilan satiglarla degigsmedigine gdre, pazar
giini kag taki satilmig olabilir?

A) 41 B) 46 C) 60 D) 105

5)2011 Asagidakilerden hangisindeki cokgenler
PYBS  birbirine benzer degildir?

6)2011  Sekilde adlandirilan noktalardan L, M, R ve
PYBS T bir besgenin koselerinden doért tanesidir.

Bu besgenin besinci kdsesi asagidakiler-
den hangisi olabilir?

K

A)K B) N C)P D)S



7)2011
PYBS

8)2012
PYBS

Bir torbada, renkleri disinda aym ozellik-
lere sahip 3 kirmizi, 2 sar, 2 mavi, 1 yesil
top vardir. Bu torbadan rastgele gekilen bir
topun kirmizi elma olasihign nedir?

A) B) ) D)

1
2

colw

a1
4

m|=

Asagida K ve L basketbol takimlarinin oy-
nadiklari magta yaptigh sayilar verilmistir.

Tablo: K ve L Takimlannin Mag Sonug
Tablosu

Magin Geyreklerinde Takimlarn
Yaptign Sayilar Mag

1. 2. 3. 4. sonucu

ceyrek | geyrek | geyrek | ceyrek

Takim

K 22 ? 20 17

L 16 18 23 15

K takimi, magi 3 say farkla kazandigina
gore, 2. geyrekte kag sayl yapmistir?

A) 12 B) 14 c)16 D) 18

Hareketli
kol

Syb'( kol
K

Lambanin hareketli kolu, sekilde gosterilen
konumuna goére 151° daha acildiginda K, L,
M noktalar dogrusal olmaktadir. Buna gore,
sekildeki konumda kollar arasindaki ag1 kag
derecedir?
A) 29 D) 119

B) 61 C)90
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- b

250 kg kapak 1 engelli

sandalyesi

250 kg plastik kapak ile bir engelli sandal-
yesi alinabilmektedir. Bunun igin bir ilkég-
retim okulunda diizenlenen ve dért hafta
siiren bir kampanyanin ilk lig haftasinda
toplanan kapak miktarlan asagida verilmis-
tir:

1. hafta 100 kg,
2. hafta 1. haftada toplananlarin T’i’l kadar,

2

3. haftada ise 2. haftada teplananlann 3 si
kadar kapak toplanmustir.

Buna gére, 4. haftada gn az kag kilogram

kapak toplanirsa bir engelli sandalyesi

alinabilir?

A) 50 D) 35

B) 45 C) 40

11)2012 $Sekildeki gokgenler benzerdir. Il numaral
PYBS cokgende s (L) = 90° olduguna gére. | numa-
rali cokgende K'nin olgiisii kag derecedir?

L

A)30 B)45 C) 60 D) 90
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12)2012 15)2012  gjr tahtaya gakilan bes givi, bir diizgiin
PYBS s beggenin kosgelerini olugturmaktadir. Ci-
vilerin etrafini dolanacak gekilde bir lastik
takilarak bu duzgun beggen olugturulu-
yor. Civilerden komsu ikisi sokiildiigiinde
lastigin alchgs yeni sekil agagidakilerden
hangisi olur?
A) Dortgen B) Ikizkenar Gggen
C) Cesitkenar Gggen D) Dik Gggen
Verilen saatte asagidakilerden hangisi ya-
pilirsa olusan aginin agiortayi kesikli gizgi
Uzerinde olur?
16)2012 Gagr'nin yaptig ahs-
A) Saat 25 dakika geri alinirsa PYBS verigin faturasiyanda|  Ballikéy Market o
B) Saat 30 dakika geri alinirsa goriilmektedir. Peynir
C) Saat 25 dakika ileri alinirsa ve domatese odenen | Ekmek ... 075TL
D) Saat 30 dakika ileri alinirsa miktar okunamadi- Peynir ...
@mna gore, Cagr’'nin | Domates......_...
peynire odedigi Zeytin ... 1025TL
miktar, Turk lirasi ola-| peteran.......... 1215TL
rak agagidakilerden
hangisi olabilir ? TOPLAM........ 4450 TL
13)2012 Bir hayvanat bahgesinde 118 hayvan bulun-
PYBS maktadir. Bunlardan 8'i hem etle hem otla
beslenmektedir. Sadece etle beslenen hay- A) 14,50 B) 22,05
vanlarin sayisi, sadece otla beslenen hayvan- C)26,10 D) 31,10
larin sayisinin 4 kati olduguna gore, sadece
etle beslenen hayvan sayisi kagtir?
A) 42 B) 64 C)88 D) 96
wpay, R R 17)2012 GUNAYDIN LOKANTAS|
PYBS ogru, d dogrusuna dik olur? PYBS
= TATLILAR ICECEKLER
« Firin sutlag + Meyve suyu
A *Kabak tatlilsi  *Cay
« Te| kadayf +Soda
|l = < Gunaydin Lokantasinda yemek yiyen bir
migteri, yukaridaki listeden bir tath ve bir
igecedi kag farkh gekilde secebilir?
D C A)B B)8 C)9 D) 15
A)BveD B)Ave B
C)AveD D)BveC
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26) 2013

24) 2013 PBYS Sude, okul bahgesinde bir bastan diger

peys Bir okuldaki sporcularnin yanigsmalarda basa hi¢ ara vermeden sabit siiratle kosu-
kazandigi madalya sayilan tabloda gériil- yor. Bgretmeni de Sude’nin aldigi yolu ve

mektedir. Elif ve Ali toplam kag madalya gecen sireyi tabloya kaydediyor.
kazanirsa okuldaki sporcularin kazandiklar :
madalya sayilarinin ortalamasi 2 olur? Alinan Yol (m) | Gegen Sire (s)
20 10
Tablo: Sporcularin Kazandiklarn 20 20
Madalya Sayilan
60 30
Sporcular ;sz?dalklsi“ ilar o -
ya oy 100 50
Selen 1
Kerem 3 Buna gore, alinan yolun gegen zamana
Cenk 9 gore grafigi, asagidakilerin hangisinde
d izilmistir?
Ali ? bl
Nevin 1 o R
Serap 4 x
Elif ? -
Mehmet 3 1 RN W St
A1 B) 2 C)3 D)4 “‘ e ¢ [
= / 1
25) 2010 T e
SBS
Omlet yapiminda Menemen yapiminda
kullaniflan malzemeler kullanilan malzemeler
* Patates * Biber
* Sogan * Domates
* Maydanoz + Sogan
* Yumurta * Maydanoz
* Yag * Yumurta
s Tuz * Yag

* Tuz

Omlet yapiminda kullanilan malzemelerin
kiimesi A, menemen yapiminda kullanilan
malzemelerin kiimesi B olsun. Buna gore,
elemani sadece patates olan kiime asagida-
kilerden hangisidir?

A)A—B B)B—A
C) AnB D) AUB



18)2012 Bir kolideki gomleklerden 12 tanesi kusur-

PYBS

19)2012
PYBS

20)2013
PYBS

ludur. Koliden rastgele a‘}lnan bir gomlegin
kusursuz olma olasihigs 5 olduguna gore,

kolide I:aa; gomlek vardir?

A) 48 B) 64 C) 84 D) 96
M
L N 5|
P

Sekle gore agagidaki hangi lic nokta dogru-

dagtir?
AYM, N, P BYK,L,N
C)LLN, S D)K. R, S

Tablo: Tekstil Atolyesinin Acildig: ik
Haftada Urettigi Gomlek

Miktarlan
Giinler Uretim Miktan
(adet)

Pazartesi 48
Sah 7
Cargamba 43
Pergembe 44
Cuma 36
Cumartesi 35
Pazar 42

Bir tekstil atolyesinin, agildig ilk haftada
iirettigi gomlek miktarlar yukarndaki tablo-
da verilmigtir. Bu hafta, gunde ortalama 42
adet gomlek iiretildigine gore, agagidakiler-
den hangisi dogrudur?

A) Sal gunu pazartesi ginune gore 18 gomlek
daha az dretiimigtir.

B) Sali gunu garqamba gunune gore 3 gomiek
fazla Gretilmigtir.

C) Bu hafta toplam 264 gémlek uretilmisgtir.

D) En ¢ok gdmilek sali gind Gretilmigtir.
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Olgiisii 27° olan bir aginin tiimlerinin 8lgiisi
21)2013  asagidaki islemlerden hangisi ile bulunur?

PYBS

A)100° + 27° B) 100° - 27°¢
C) ao° +27° D) 90° — 27°
22)2013
PYBS
L=
Yukanda verilen zarflardan 3°U 6. sinif, farkl
olan bir zarf ise 7. sinif 6grencisine aittir.
Buna gire asagndakilerden hangisi 7. simif
égrencisine aittir?
Al 2]
\
1
¥ B
\
ﬁ{:ﬁmg Sekildeki geometri tahtasi lizerinde bazi

A)4

giviler numaralandinilmistir. Lastik, hangi nu-

maral gividen gikanhrsa bir yamuk olusur?

3

cy2 D) 1
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27) 2010 29) 2010
SBS SBS Tablo: Yumurtalarin Boylarina
Gére Fiyatlan
BOY FiYAT (Kr)
A
Biiyiik 23
Orta 18
Verilen sekilde, asagidakilerden hangisi gi-
zilirse bir licgen elde edilir? Kiigiik 16
A)[AB  B)[BM] C)[MB  D)BK
Bir tavukgunun sattigi yumurtalarin fiyatla-
ri tabloda verilmistir. Her boydan birer yu-
murta alan misteri, bir yumurta igin ortala-
ma kag kurug ddemis olur?
A 17 B) 18 C)19 D) 20
28) 2010
SBS
Yukar
Sol = = Saj
Masa Agaii
1 birim

1 birim

Sekilde bir oda ve igerisindeki masamin kro-
kisi verilmistir. Masa, asagidakilerden han-
gisindeki gibi dtelenirse odanin ortasinda

yer alir?

A) 2 birim yukar B) 1 birim yukan
1 birim saga 2 birm saga

C) 2 birim yukan D) 1 birim yukarn

2 birim sada 1 birim sagda



30) 2010 Okul kantinlerinde saglk kosullarina uyu-

SBS

lup uyulmadign arastinlacaktir. Bu amagla
hazirlanacak ankette, asagidaki sorulardan
hangisinin yer almasina gerek yoktur?

A) Tost makinelerini hangi siklikla temizliyor-
sunuz?

B) Baceklere karsi duzenli olarak ilaglama ya-
plyor musunuz?

C) Satilan drunlerin son kullanma tarihine dik-
kat ediyor musunuz?

D) Ginlik kazanciniz ne kadardir?

128

32)2011 Bir altigenin iki ig agisinin lgiisi

SBS yiiz elliser derece ve lg ig agisinin élgiisi
Temf o yiizer derecedir. Buna gore diger ig¢ agisinin
olglisii kag derecedir?

AYRE

31) 2010 »
SBS N
’H_' B
H c
G D
F E

ilhan, diizgiin sekizgen seklindeki parkin
gevresinde ok yoniinde yiirliylis yapmakta-
dir. Yiiriiylise A noktasindan baslayan llhan,

parkin gevresinin %‘ﬁm’.i yiiridigiinde han-
gi noktalar arasinda olur?

A)Cile D B)Dile E
C)EileF D)File G



33)2007
DPY Can'in 6 farklh gomlegi ve 4 farkh kravati vardu
Can bir gomlek ile bir kravati kag farklh gekilde
giyebilir?
A)6 B) 10 C)12 D) 24
34)2007 28 : 4 + 3 x 8 - 9 isleminin sonucu kagtir?
DPY
A) 22 B) 23 c)m D)73
35)2011 9. Asafidakilerden
SBS hangisi liggen
B.SINIF seklinde yaprak-

lardan olugan
yandaki takvimin
bir yapragidir?

C) D)
&
.\
u o, ‘
59 €1° Tcm

36)

Asagida verilmis olan islemlerin
sonuclarini iki farkl yoldan ¢oziiniiz.

a) 6(5+3)=
b) 7(4-1)+8(2+1)=
c) 33-24:3+8(3+2)=
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37)2009
OKsS
7.SINIF

Krokiye gore, 1. sokak ile 1. cadde,

2. sokak ile 2. cadde ve 3. sokak ile 4. so-
kak birbirlerine paraleldir. 1. ve 4. sokaklar
arasindaki acinin ol¢iisii 110°, 2. ve 3. so-
kaklar arasindaki agimin élgisii 50° oldu-
guna gore, 1. ve 2, cadde arasindaki aginin
olgiisii kag derecedir?

A) 20 B) 40

C) 50 D) 60

38)2011 Bir duvar, diizgiin ¢okgen bigiminde, kenar
SBS uzunluklari ayni olan farkl tiirde fayans-
7.SINIF

larla kaplanacaktir. Bunun icin hangi iki tiir
fayansin kullanilmasi uygun olur?

A) Sekizgen ve kare

B) Altigen ve kare

C) Besgen ve altigen

D) Yedigen ve eskenar 0¢gen

Diizgiin besgensel
39)2009
) bolgelerin olusturdugu

OKS
7.51nF yandaki sekilde a kacg
derecedir?
A)144  B) 140 C)120 D) 108



40)2009
OKS
7.SINIF

\

—

Kare seklindeki bir kagit, kosegeni boyun-
ca katlandiktan sonra sekildeki gibi aciliyor.
Olusan katlama cizgisinin orta dikmesinin
elde edilebilmesi icin kagt, ikinci defa agagi-
dakilerden hangisindeki gibi katlanmalidir?

A B)

C) D)

. }

A A7

41)2008 Bir 6gretmen ile
sBs 20 dgrencisi Topkapi GIRIS UCRETI
Sarayi'm gezmeye
gidiyor. Sarayin girig | Odretmen:4 YTL
iicreti yandaki Ogrenci :2 YTL
tabelada verilmigtir.
Asagidaki iglemler-
den hangisi 6gretmen ve ogrencilerin
odeyecegi toplam para miktanini ifade eder?
A)4 + (2 x 20) B)20 x (2+4)
C)4 x (2+20) D) (4 x 2)+20
42)2008
SBS

Sekildeki bahgede; ¢it igindeki koyunlar kii-
mesi A, agacin golgesindeki koyunlar kiimesi
B dir. Asagidaki kiimelerin hangisinin eleman
sayisi 4 tir?

A)A\B B)AnB

C)BnA" D)AuB

a3)
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Sekilde AB dogru pargasinin
otelenmesi sonucu, uc noktalardan
biri N noktasi olmustur. Buna gore
seklin diger uc noktasi
asagidakilerden hangisi olmalidir?

A)B

44)2008
SBS

B) K C)L D)M

Sekildeki geometri tahtasinda bazi givilerin
bulundugu noktalar harflerle adlandinimigtir.
Bu geometri tahtasina yerlestirilen sekildeki
lastik, takil oldugu D noktasindaki gividen
cikanlarak hangi noktadaki giviye takilirsa
elde edilen gekil bir diizgiin gokgen olur?
AE B)F

C)G D)H



4s) 48)2008

SBS

Sekilde AB dogru parcasina bir dikme
cizmek isteyen Can’in kullanmasi gereken
nokta hangisi olmalidir?

A)B B K C)L D)M

Yukart
Sag

46)2008 Asagidakilerin hangi-

SBS sinde Il sekil, I. seklin
2 birim saga, 3 birim
asagiya otelenmesiyle
elde edilmigtir?

Sol
Asagi

A b

A

49)

15 1 gwm
D

31t

T

47)2007 Yol (km)

DPY ol

6404.

320

160 : i 50)2008
i DPY

Zaman 5 SINIF
(saat)

. H ' 1
+ i i }

$ 6 7 9 10 11 12

Verilen grafikte, bir otobuisUn aldigi yolun

zamana gore degisimi gosterilmistir. Grafige
gore, bu otobiis iki mola arasinda kag km yol
almistir?
A) 160 B) 320

C) 480 D) 640
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Tiirkiye Istatistik Kurumu verilerine gore
Ulkemizde 2001 — 2005 yillan arasindaki
tiyatro seyirci sayilan asagidaki grafikte
gosterilmektedir. Grafige gore, agagidaki
ifadelerden hangisi yanhgtir?
Kisi Sayist Grafik: Tiyatro Seyirci Sayisi
(milyon)
3
25
2
15
1
05

Yillal
2001 2002 2003 2004 2005 Lol

A) 2004 yihindaki seyirci sayisi bir 6nceki yila
gbre artmigtir.

B) 2002 yihndaki seyirci sayisi 2,5 milyondan
fazladir.
C) Seyirci sayisinin en fazla oldugu yil 2002'dir.

D) 2003 yilindaki seyirci sayisi 2,5 milyondan
azdir.

Tablo: Giinlere Gore Satilan Tavuk Sayilari

Giinler Tavuk Sayilari
Pazartesi 21
Sali 37
Carsamba 35
Persembe 59
Cuma 45
Cumartesi 63
Pazar 20

Tablodaki verilerin acikhgi kactir?

A) 42B)39 C)37 D)35

Yandaki yamukta

B’nin élglisii kag

derecedir?
A) 56 B) 73 C)83 D) 124
L) EgIim oIculerini

D) Yayihm olciilerini



51)2010
sBS

52)

53)

-~ 4

Bir dosya kagich sekildeki gibi katlani
liyor. $ekle gore, agagidakilerin hangis
ki acilar biitiinlerdir?

Ay1ve2
C)2ved

By3ve4
Dj4ve5h

Bir belde halkina, secim dncesi belediye

gore ¢oziiniz.

54. ve 55. Sorulari asagida verilen bilgilere

Giinler Al Mehmet
Pazartesi 35 43
Sal 42 54
Carsamba 63 68
Pergembe 28 30
Cuma 47 25

Tabloda, Ali Bey ve Mehmet Bey’in glinliik

baskanimin hizmetlerinden memnun olunup
olunmadig arastinlacaktir. Bu amacla
hazirlanacak ankette, asagidaki sorulardan
hangisinin yer almasi uygundur?

A) Altyap calismalanndan memnun
musunuz?

B) Aylik kazanciniz ne kadar?

C) Kag cocugunuz var?

D) Aylik telefon faturaniz ne kadar?

Bir ciftlikte, digtin &ncesi ineklerin ve
tavuklarin her biri ayagina 3’er adet kurdele
baglanacaktir. Gerekli olan kurdele sayisinin
islemi, asagidakilerden hangilerinde dogru
olarak verilmistir?

A) 3(4+2)
B) 3(4-2)
C) 3.4+43.2
D) 3.4-32

55)

satmis olduklan siit miktarlarin

gosterilmektedir.

54)

Buna gore asagidaki sorulardan hangisinin
cevabi tabloda bulunmamaktadir?

A)  Ali Bey’'in satmus oldugu stit miktarinin
aciklik degeri ile Mehmet Bey’in
satmis oldugu sit miktar acikhik
degeri arasindaki fark?

B} Ali Bey'in ortalama giinliik siit satigi
kac litredir?

C) Mehmet Bey'in ortalama giinlik siit
satisi kac litredir?

D) Ali Bey'in misteri sayisi, Mehmet
Bey'in miisteri sayisindan kac fazladir?

Ali Bey’in bir gtinliik siit satisinda ki en yiiksek

miktardan en disik miktar cikardigimizda,

yapmiz

oldugumuz islem sonucy

asagidakilerden hangisini vermektedir?

A) Aciklik

B) Aritmetik ortalama
C) Egilim olctlerini

D) Yayilim élciilerini
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56)

57)

Glnler Mahmut Mesut Mustafa Mutlu
Ptesi 25 5 25 25
Sal 42 27 59 31
Carsamba 43 35 48 38
Persembe 28 53 30 42
Cuma a7 a0 28 49

Yukanda verilen tabloda, Mahmut ve
Mustafa’nin bes giinliik cozmiis olduklan
matematik soru sayisi verilmigtir.

Gunlik ortalama ¢ozdigii soru sayisi en fazla
olan ile ¢bzdugi soru sayisinda acikhig en fazla
olan lunaparka giris bileti kazanacaktir. Bu kisi
ya da kisiler asagidakilerden hangisidir?

A) Mutlu

B) Mustafa

C) Mesut ve Mutlu

D) Mahmut ve Mesut

Uriin A subesi B subesi

cicek 3 9
araba 9 4
meyve 7 6

Sayilar, karsilaninda bulunan Giriini sevenlerin
sayisini gdstermektedir.

Tablodaki verilere dayanarak asagidaki
sorulardan hangisi bu arastirmada kullanilmasi
uygun degildir?

A) Hangi subede cicekler daha cok
sevilmektedir?

B) Hangi subede araba daha cok
sevilmektedir?

C) Hangi subede meyve daha cok
sevilmektedir?

D) Hangi subede balik daha cok
sevilmektedir?

133
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Ek 2: Basar1 Testi Nihai Hali

2)2011 Sekildeki KS dogru parcasi es parcalara a)2011 Tablo: Zerafet Taki Magazasinin Panayir Siiresin-

PYBS ayriimistir. Asagidakilerden hangisi [LP|'na pyas  ce Sattd Taki Sayilan
estir? Giinler Taki Sayilan

Pazartesi 6

K LMNPTR R S Sal 5

Carsamba 25

A)[MS] B)[KP]  C)[LR]  D)[NS] Persembe 9

Cuma 15

Gumartesi 45

Pazar ?

Tablodaki verilerin acikhdi pazar ginii ya-
pilan satiglarla degigsmedigine gore, pazar
gunii kag taki satilmmig olabilir?

A) 41 B) 46 C) 60 D) 105

3011 Asagidaki grafik bir bakkalin bir hafta bo-

PYBS yunca sattigi ekmek sayilarini géstermekte-
dir. Grafige gére, bu bakkal glinde ortalama
kag ekmek satmistir?

Grafik: Bir Haftada Satilan Ekmek Sayisi

Satilan ekmek sayisi

B3 MY Ch C
QoD mDCh O D

Glnler

Cu
nTa-
Cumarteki]
Pazar

Pazartesi{
3

Gargamk

[
L1 ]
1 !
P b —
ergembe] ==

A) 30 B) 25 C)20 D) 15



9)2012

10)2012
PYBS

Hareketli

Lambanin hareketli kolu, sekilde gdsterilen
konumuna gére 151% daha acildiginda K, L,
M noktalan dogrusal olmaktadir. Buna gore,
sekildeki konumda kollar arasindaki agi kag
derecedir?

A)29

Sy

250 kg Kapak

B) 61 C)90 D) 119

1 engelli
sandalyesi

250 kg plastik kapak ile bir engelli sandal-
yesi alinabilmektedir. Bunun igin bir ilkog-
retim okulunda diizenlenen ve dért hafta
siren bir kampanyanin ilk lig haftasinda
toplanan kapak miktarlan asagida verilmis-
tir:

1. hafta 100 kg,
2. hafta 1. haftada toplananlarin %’ﬁ kadar,

3. haftada ise 2. haftada toplananlann %'si

kadar kapak toplanmistir.

Buna gére, 4. haftada en az ka¢ kilogram
kapak toplanirsa bir engelli sandalyesi

alinabilir?
A) B0 B) 45

C) 40 D) 35

14)2012
PYBS

15)2012
PYBS
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Verilen gekilde hangi iki noktadan gegen
dogru, d dogrusuna dik olur?

B
A
- .l |
D C
A)BveD B)Ave B
C)AveD D)BveC

Bir tahtaya ¢akilan beg givi, bir duzgiin
beggenin kdgelerini olugturmaktadir. Gi-
vilerin etrafini dolanacak gekilde bir lastik
takilarak bu diizgiin beggen olugturulu-
yor. Civilerden komsgu ikisi sokiildiiginde
lastigin aldidi yeni gekil agagidakilerden
hangisi olur?

B) Ikizkenar tggen
D) Dik dggen

A) Dortgen
C) Cesitkenar Uggen



16)2012 $AONMIN yaptigi alg-

PYBS

17)2012
PYBS

verigin faturas: yanda
gorillmektedir. Peynir
ve domatese odenen
miktar okunamadi-
@dna gore, Cagr’nin
peynire odedigi
miktar, Tirk liras ola-
rak agagidakilerden
hangisi olabilir?

Ballikoy Market

Ekmek ... D75TL
Peynir

Domates.........

Zeytin ... 1025TL
Detefjan......... 1215TL

TOPLAM......... 4450 TL

A) 14,50 B) 22,05
C) 26,10 D) 31,10
GUNAYDIN LOKANTASI
TATLILAR ICECEKLER
+Firin sutlag * Meyve suyu
+ Kabak tat||s| *Cay
+ Tel kadayif +Soda

19)2012
PYBS

20)2013
PYBS
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Sekle gore agagidaki hangi li¢ nokta dodru-

dagtir?

=

A)M, N, P
C)L N, S

-

B)K, L, N
D)K.R, 8

Tablo: Tekstil Atolyesinin Agildign itk
Haftada Urettigi Gomlek

Gunaydin Lokantasinda yemek yiyen bir
miigteri, yukandaki listeden bir tath ve bir
icecegi kag farkl gekilde segebilir?

A)E B)8

C)9 D) 15

Miktarlan
Giinler Uretim Miktan
(adet)

Pazartesi 48
Sah ?
Gargamba 43
Pergembe 44
Cuma 36
Cumartesi a5
Pazar 42

Bir tekstil atdlyesinin, agildigi ilk haftada
irettigi gomlek miktarlan yukaridaki tablo-
da verilmigtir. Bu hafta, gunde ortalama 42
adet gomlek iretildigine gore, agadidakiler-
den hangisi dogrudur?

A) Sal gind pazartesi glinidne gore 18 gomlek
daha az dretilmigtir.

B) Sali gunu gargsamba gunune gore 3 gomlek
fazla dretilmigtir.

C) Bu hafta toplam 264 gdmilek Gretilmistir.

D) En cok gomiek sali gind dretilmistir,



Sekildeki geometri tahtasi lizerinde bazi
giviler numaralandinlmistir. Lastik, hangi nu-
marali gividen gikanlirsa bir yamuk olusur?

23)2013

26)2013
PYBS )

PBYS

3

A4 c)2 D)1

24)2013
PBYS

Bir okuldaki sporcularin yarismalarda
kazandigi madalya sayilan tabloda goriul-
mektedir. Elif ve Ali toplam kag madalya
kazanirsa okuldaki sporcularin kazandiklar
madalya sayilarinin ortalamasi 2 olur?

Tablo: Sporculanin Kazandiklar
Madalya Sayilan

Kazandiklan

Sporcular Madalya Sayilari

Selen

27) 2010

Kerem SBS

Cenk
Ali
Nevin
Serap
Elif
Mehmet

€| ) [ | =) || Q| =

A) 1 B) 2

o
[¥%]

D)4
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Sude, okul bahgesinde bir bastan diger
basa hi¢ ara vermeden sabit siiratle kosu-
yor. Ogretmeni de Sude’nin aldigi yolu ve
gecen siireyi tabloya kaydediyor.

Alinan Yol (m) | Gegen Siire (s)
20 10
40 20
60 30
80 40
100 50

Buna gére, alinan yolun gegen zamana
gore grafigi, asagidakilerin hangisinde
dogru gizilmistir?

A} Alnan yal jm)

753030 46 55 Dagen aie i) 102030 40 00 Begen sire (3)

0 Mpan e
154 A
20 A
& -+
40 1
o ]
TSR AE AT Uagen vere 00

Verilen gekilde, agagidakilerden hangisi ¢i-
zilirse bir iicgen elde edilir?

A)[AB  B)[BM] C)[MB  D)BK



28) 2010
SBS

29) 2010
SBS

Yukar

Sol Sag

Asag

I1 birim

1 birim

Sekilde bir oda ve igerisindeki masanin kro-
kisi verilmistir. Masa, asagidakilerden han-
gisindeki gibi 6telenirse odanin ortasinda

yer alir?
A) 2 birim yukar B) 1 birim yukan
1 birim saga 2 birim saga

C) 2 birm yukan
2 birim saga

D) 1 birim yukan
1 birim saga

Tablo: Yumurtalarin Boylarina
Gore Fiyatlan

BOY FIYAT (Kr)
Biiyiik 23

Orta 18
Kiiglik 16

Bir tavukcunun sattigi yumurtalarin fiyatla-
11 tabloda verilmigtir. Her boydan birer yu-
murta alan miisteri, bir yumurta igin ortala-
ma kac kurusg 6demis olur?

A) 17 B) 18

C) 19 D) 20

30) 20
SBS

32) 20
SBS
7.sinif

10

11

34)2007

DPY

35)2011 .

SBS

8.SINIF
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Okul kantinlerinde saglik kosullarina uyu-
lup uyulmadidi arastirilacaktir. Bu amagla
hazirlanacak ankette, asagidaki sorulardan

hangisinin yer almasina gerek voktur?

A) Tost makinelerini hangi siklikla temizliyor-
sunuz?

B) Boceklere karsi duzenli olarak ilaglama ya-
plyor musunuz?

C) Satilan drunlerin son kullanma tarihine dik-
kat ediyor musunuz?

D) Glnlik kazanciniz ne kadardir?

Bir altigenin iki ic acisinin dlcusi

yuz elliser derece ve ii¢ i¢ acisinin dlglisi
yuizer derecedir. Buna gore diger i¢ a¢isinin
olciisii kag derecedir?

A) 65 B) 75

C) 110 D) 120

28:4 + 3 x 8 -9 igleminin sonucu kagtir?

A) 22 B) 23 c)71

D) 73

Asagidakilerden
hangisi liggen
seklinde yaprak-
lardan olugan
yandaki takvimin
bir yapragidir?

A)
59°
-
3
60°
C) D)
£
59°
61'

Tcm
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36) Asagida verilmis elan islemin 392009 Duzglin besgensel
ki farkli voldan coziini 0Ks bélgelerin olusturdugu
sonucunu iki farkli yoldan ¢oziiniiz. 7SINF  yandaki sekilde a kac
derecedir?

b) 7(4-1)+8(2+1) =

A) 144 B) 140 C)120 D) 108

40)2009
OKS
3
7.SINIF 7
37)2009
OKS
7.SINIF

Kare seklindeki bir kagit, késegeni boyun-
ca katlandiktan sonra sekildeki gibi aciliyor.
Olusan katlama cizgisinin orta dikmesinin
elde edilebilmesi igin kagit, ikinci defa asagi-
dakilerden hangisindeki gibi katlanmalidir?

A) B)

Krokiye gore, 1. sokak ile 1. cadde,

2. sokak ile 2. cadde ve 3. sokak ile 4. so-

kak birbirlerine paraleldir. 1. ve 4. sokaklar

arasindaki aginin olglisii 110°, 2. ve 3. so- ) o)

kaklar arasindaki aginin élgiisii 50° oldu-

guna gore, 1. ve 2, cadde arasindaki acinin _ i
olciisii kag derecedir? = /

A) 20 B) 40 C) a0 D) 60

41)2008 Bir 6gretmen ile

agjpo11  Bir duvar, diizglin ¢okgen bigiminde, kenar o Nel
SaS uzunluklar ayni olan farkli tiirde fayans- SBS 20 Sgrencisi Topkapi GiRig UCRETI
75INIF  larla kaplanacaktir. Bunun igin hangi iki tiir 2;?;’;{“'52::;1:?ﬁ$ Bagretmen : 4 YTL
- .
fayansin kullanilmasi uygun olur? Gicreti yandaki Ogrenci :2 YTL

. tabelada verilmistir.
Sekizgen ve kare Asagidaki iglemler-

A
gg ggl‘?;;nv:ek;;?gen den hangisi 6gretmen ve égrencilerin

o ecegi b ikta ifade eder?
D) Yedigen ve eskenar Uggen Sdey oplam para miktanm: ifade

A)4+ (2 x 20) B) 20 x (2+4)
C)4 x (2+20) D) (4 x 2)+20
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Tiirkiye istatistik Kurumu verilerine gére

e 482008 iilkemizde 2001 — 2005 yillan arasindaki
SBS tiyatro seyirci sayilan asagidaki grafikte
gosterilmektedir. Grafige gore, agagidaki
ifadelerden hangisi yanhgtir?
Kisi Saysi Grafik: Tiyatro Seyirci Sayist
(milyon)
3
25
2
15
Sekildeki bahgede; ¢it igindeki koyunlar kii- 1
mesi A, agacin golgesindeki koyunlar kiimesi 05
B dir. Asagidaki kiimelerin hangisinin eleman ’
sayisi 4 tar? 2001 2002 2003 2004 2005 '

AA\B  B)AnB C)BAA" D)AUPF A) 2004 yilindaki seyirci sayisi bir 5nceki yila
gbre artmigtir.

B) 2002 yihindaki seyirci sayisi 2,5 milyondan
fazladir.

C) Seyjirci sayisinin en fazla oldugu yil 2002'dir.

D) 2003 yilindaki seyirci sayisi 2,5 milyondan

azdir.
o Yuka
46)2008 A.;aﬁndakllec.'ln hang! g
SBS sinde Il. sekil, . seklin Sol Sag
2 birim saga, 3 birim
asagiya otelenmesiyle Asagi
elde edilmigtir?
A [TTTT 'w:c-- ® TR ”.;'.....,
peb

1men 1 g
© CITLTIT 1o D

i

TTTTT
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Ek 3: Tutum Olcegi

Matematik Dersi Tutum Olcegi

Bu anket, Matematik dersine yonelik goriislerinizi 6lcmek amacryla hazirlannustir. Sorularin kesin
dogm ya da yanlis cevabi bulummamakta. sorular sadece sizin bu konu hakkmdaki diistincelerinizi
ogrenmek amaciyla hazilammstir. Yapmamz gereken her ifadeyi okuduktan sonra size uygun olan
Tamamen Uygundur — Uygundur — Kararsizun — Uygun Degildir — Hi¢c Uygun Degildir seceneklerinden
birini isaretlemektir. Bu arastuma sonuclart gizli kalacak., sonuclar bilimsel amac disinda
kullamilmayacaktur. Liitfen cevaplarimizi samimi olarak veriniz ve her ifade icin gériislerinizi belirtiniz.

=] 5
= S
o} - )
? = J:)
ol = ~
Fe EIJ —
¥

a Sy E ) =

3 =~ =
ol 5 N 2 =N}
g £ 7 = 2
== I N
8> 8 > |2
=l = ol O ap

1 | Matematik dersi benim igin bir angaryadir.
2 | Matematik dersi beni huzursuz eder.

3 | Matematik beni GrkGtdr.

4 | Matematikten hoglanirim.

5 | Matematik bltln dersler icinde en korktugum derstir.
6 | Matematik benim icin ilgi ¢ekicidir.
7

8

9

Matematik sevdigim bir derstir.

Matematik dersine girerken blyik bir sikinti duyarim
Matematik dersi olmasa &grencilik hayati daha zevkli olur

10 | Derslerim icinde en sevimsizi matematiktir.

11 | Matematik dersi sinavindan ¢ekinirim.

12 | Matematik dersinde zaman ge¢cmek bilmez.

13 | Arkadasglarimla matematik tartismaktan zevk alirm

14 | Matematige ayrilan ders saatlerinin fazla olmasini dilerim
15 | Matematik dersi caligirken canim sikilir.

16 | Yillarca matematik okusam bikmam.

17 | Diger derslere gbre matematige daha cok severek caligirim
18 | Matematik dersinde nese duyarim.

19 | Matematik dersi eglenceli bir derstir.

20 | Calisma zamanimin cogunu matematige ayirmak isterim
(Agkar. P)
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Ek 4: Basan Giidiisii Olcegi

BASARI GUDUSU OLCEGI

BOLUM 1
Asadidaki seceneklerden sizin icin en uygun olani seciniz.

Matematik dersinde kendinizi basanl buluyor musunuz?
( ) Evet () Hayr

Sizce basan nedirg Kendinize daha yakin buldugunuz secenedi isaretleyin.
() Kisinin eskisinden daha basanl olmasi | kendini asmasi)
() Kisinin digerlerinden daha basanh olmasi | baskalanm gegcmesi)

Bu derste basanh olabilmek icin birgcok sey gerekir. Sizce bunlann icinde belileyici olan
hangisidire

() Yetenek, becer, zekd, sans

() Caba, gayret, calisma

Bu derste en ¢cok asadidakilerden hangisi amacryla calisirsinize
() Yeni bir seyler 6grenmek

() Iyi not almak

() Sinif gecmek

() Yeteneklerini gelistirmek

5. Basanl oldugunuzda hem aileniz ve ¢cevreniz hem de kendiniz mutlu olursunuz. Ancak bir
tercih yapmaniz istense bu derste basanl olmay en cok kimin icin istersinize
() Allem ve 6Gretmenlerim
() Kendim

6. Herkesin yasaminda uvlasmaya calishdl yakin (hemen gerceklesebilecek) ya da vzak |
uzun sUrede ulasiabilecek) tUrden hedefler vardir. Siz matematik calismak Uzere
oturdugunuzda kendinize en cok hangi tUrden hedefler koyarsinize
() Aksama kadar 10 sayfa bitirmek, konunun sonund ulasmak, ddevlerimi bitirmek,
sinavdan basanl olmak gibi kisa sUrede vlasabilecedim hedefler koyanm.

() Sinifi gecmek, iyl bir ise sahibi olmak, foplumda sayginlik kazanmak gibi uzun
vadede gerceklesecek hedefler koyanm.

()} Kendime herhangi bir hedef koymam, &grenmem gerektidi icin sikilana kadar
ofurur caliginm.

7. Bu derste sinava hazirlanrken kendinize koydugunuz not hedefi en ¢ok hangisine
benzere
() Gecer not almak yeter
() Alabilecedimi umdugum en iyi notu almaliyim.
() Alinabilecek en iyi notu almaliyim



BOLUM 2:
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Asagidaki disince ve gorislere ne kadar katiiyorsunuz? Sizin icin uygun olani

seciniz.

Cogu Hicbir
~08 Ara ;
sira
Zaman zaman
1. Calisirken beni zorlayan ve ugrastiran calismalar yapmayi tercih 3 5 ]
ederim.
2. Coziimsiiz kalan durum va da problemlerde sansmm yeniden 3 5 J
denemekten hoslamirim.
3. Sonuca kolayca ulasabilecegim tiirden alistirmalar yapmaktan 1 5 3
hoslanirmm. "
4, Bir alistirmada sonuca ulasamazsam hayal kiriklig yasarmm. 1 2 3
5. Yeterince ¢alisirsam basarili olacaguma inanirim. 3 2 1
6. Basarisizliga ugrama diisiincesi beni korkutur. 1 2 3
7. Onemli olanin bir sonuca ulasmak degil. caba
3 2 i
gostermek olduguna inanirim.
8. Bir alistirma. problem vya da konu tizerinde calisirken
3 2 1
cosku duyarim.
9. Bu derse kars1 yetene&im oldugunu saniyorum. 3 2 1
10. Bu dersin ileride bana yarari1 dokunacagna inaniyorum. 3 2 1
11. Derslerimiz zevkli geciyor. 3 2 1
12. Basarili oldugumda dgretmenlerim beni yeterince takdir eder. 3 2 1
13. Ogretmenimin beni sevdigine inantyorum. 3 2 1
14. Zor isleri basarinca mutlu oluyorum. 3 2 1




Ek 5: Oz-yeterlik Ol¢egi
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MATEMATIGE KARSI OZYETERLIK ALGISI OLCEGI.

5|8 =
= = = =
d | o E| =
N2 g &
3 =l = 8
-S,. = ﬁ »2) B
e il o o =F)
L as] O | =
1. Matematig giinlitk yasanumda etkin olarak kullanabildiginm diisintiyorum |1 |2 |3 |4 |5
2. Giiniimiv'zamaninu planlarken matematiksel diigiiniiriim 1 |2 (3 [4 |5
3. Matematigin benim i¢in uygun bir ugras olmadigm diisiiniiyorum 1 |2 |3 |4 |5
4. Matematikte problem ¢ézme konusunda kendimi veterli hissediyorum 1 |2 |3 |4 |5
5. Yeterince ugrasirsam her tiirlit matematik problemini ¢6zebilirim 1 |2 |3 |4 |5
6. Problem c6zerken yanlis adimlar atiyorum duygusu tasirum 1 |2 |3 |4 |5
7. Problem ¢ozerken beklenmedik bir durumla karsilastigunda telasa 1 |2 (3 [4 |5
kapilirim
8. Matematiksel yapilar ve teoremler icinde dolasip yeni. kiiciik kesifler 1 |2 |3 |4 |5
yapabilirim
9. Matematikte yeni bir durumla karsilagtigimda nasil davranmam 1 |2 |3 |4 |5
gerektigini bilirim
10. Matematige cevremdekiler kadar hakim olmanmn benim icin imkansiz 1 |12 |3 |4 |5
olduguna inanrim.
11. Problem ¢ézmekle gecirdigim zamanlarin biryitk boliumiinii kayip olarak 1 |12 |3 |4 |5
gorityorum
12. Matematik calisirken kendime olan giivenimin azaldigini fark ediyorum. 1 |2 |3 |4 |5
13. Matematikle ilgili sorunlarinda ¢cevremdekilere kolaylikla yardim 1 |2 |3 |4 |5
edebilirim.
14.Yasam icindeki her tiirlii probleme matematiksel vaklasimla ¢6ziim 1 |2 |3 |4 |5

oneriler1 getirebilirim.




Ek 6: Belirtke Tablosu
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Kazanim Kazanima ait
sorular

1. Islem onceligini dikkate alarak dogal sayilarla dort islem yapar 34,41, 53

2. Dogru, dogru pargasi ve 1gint agiklar ve sembolle gosterir 19, 27, 58

3. Ag1y1 baslangi¢ noktalart ayni olan iki 1s1nin olusturdugu sekil olarak 9,12,21,51
tanir ve sembolle gdsterir

4. Bir dogrunun iizerindeki veya disindaki bir noktadan dogruya dikme 14, 40, 45
cizer

5. Dikdortgen, paralelkenar, yamuk ve eskenar dortgeni tanir; ag1 23, 37, 44
Ozelliklerini belirler

6. Diizgiin ¢cokgenlerin kenar ve ag1 6zelliklerini agiklar 6, 15, 31, 38

7. Cokgenlerin kosegenlerini, i¢ ve dis agilarini belirler; i¢ agilarinin ve dis | 32, 39, 50
acilarinin dlgiileri toplamini hesaplar

8. Diizlemsel sekilleri karsilagtirarak es olup olmadiklarini belirler ve bir 2,5,11, 22,35
sekle es sekiller olusturur

9. Diizlemde nokta, dogru pargasi ve diger sekillerin 6teleme altindaki 28, 43, 46
goriintiilerini ¢izer

10. Dogal sayilarda ortak ¢arpan parantezine alma ve dagilma 6zelligini 364, 36b, 36¢
uygulamaya yonelik islemler yapar

11. Dogal sayilarla dort islem yapmay gerektiren problemleri ¢dzer 1, 8,10, 16

12. Kiimelerle iglem gerektiren problemler ¢ozer 13, 25, 42

13. Iki veri grubunu karsilastirmay1 gerektiren arastirma sorulari olusturur 30, 52, 57

14. Iki gruba ait verileri ikili siklik tablosu veya siitun grafiginden uygun 26, 47, 48
olanla gosterir

15. Bir veri grubuna ait aritmetik ortalamay1 hesaplar ve yorumlar 3,20, 24

16. Bir veri grubuna ait agiklig1 hesaplar ve yorumlar 4,49, 55

17. iki gruba ait verileri karsilastirmada ve yorumlamada aritmetik ortalama | 29, 54, 56
ve aciklig kullanir

18. Bir olaya ait olasi durumlari belirler 7,17,18, 33




Ek 7: Uygulamadaki Egitsel Dijital Oyunlarin Internet Adresleri
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Hafta internet Adresi Oyun Ad1
1. http://resources.oswego.org/games/Ghostblasters3/ghostadd2.html Ghostblasters3
http://www.mathmaterials.gen.tr/index_dosyalar/Page3689.htm Alt1 sayryla hedef sayiya
http://www.mathplayground.com/quick_calculate.html ulasma
Quick Calculate
2. http://www.ixl.com/math/grade-6/lines-line-segments-and-rays Lines line segments and rays
http://calculationnation.nctm.org/Games/Game.aspx?Gameld=4E699541-BD94-47AA-A61B- Slam ball
C7C11E7175B0
3. http://www.innovationslearning.co.uk/subjects/maths/activities/year6/angles/game.asp Test your angle knowledge
http://resources.oswego.org/games/bananahunt/bhunt.html Banana hunt
http://www.fisme.science.uu.nl/toepassingen/03015/opgavel.html Mini golf
http://www.ixl.com/math/grade-6/angle-review-measure-and-classify
4. http://resources.oswego.org/games/BillyBug/bugcoord.html Bugcoord
http://calculationnation.nctm.org/Games/Game.aspx?Gameld=C8C8C8C8-624D-4CDD-B761- Dig it
7TE0B364404E1
5. http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_277_g_1_t_3.html?open=activities Geoboard
http://www.crickweb.co.uk/ks1numeracy.html#tangram Tangram
6. http://illuminations.nctm.org/Activity.aspx?id=3587 Shape tools
7. http://www.mathplayground.com/shape_inlay.html Shape inlay
8. http://www.mathplayground.com/TransformationWorkshop/Workshop.html TransformationWorkshop
9. http://www.mathplayground.com/order_of_operations.html Order of operations
http://www.mathplayground.com/make_24.html Make this number
http://calculationnation.nctm.org/Games/Game.aspx?Gameld=A1A1A1A1-624D-4CDD-B761- Flip-n-slide
7TEO0B364404E1
10. http://www.mathplayground.com/functionmachine.html Function machine
http://mathmaterials.gen.tr/market.swf Ahsveris
11. http://www.cut-the-knot.org/LewisCarroll/VennClick.shtml Venn Diagrams
http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_153_g_2_t_1.html?open=instructions&from=category g | Venn Diagrams
_2_t 1Lhtml
12. http://www.mathmaterials.gen.tr/index_dosyalar/Page2819.htm Aritmetik ortalama mod
medyan
13. http://www.mathplayground.com/piechart.html Piechart
http://nces.ed.gov/nceskids/createagraph/default.aspx Creat a graph
http://mathmaterials.gen.tr/index_dosyalar/Page2671.htm Cizgi grafigi
Karsilastirmali ¢izgigrafigi
Siitun grafigi
14. http://www.mathmaterials.gen.tr/index_dosyalar/Page2891.htm Veri toplama
http://www.classtools.net/education-games-php/fruit_machine Fruit machine
http://resources.oswego.org/games/RndGenerator/rndnogen.html Random number generator
Her http://www.mathplayground.com/sliders.html Sliders
Hafta http://www.mathplayground.com/tower_new.html Tower puzzle
http://boulter.com/ttt/index.cgi Tic Tac Toe

http://f.eba.gov.tr/karekapmaca/karekapmaca.htmil
http://www.mathplayground.com/logic_tower_of_hanoi.html

Kare kapmaca
Tower of hanoi

Son erisim: 05.02.2014 tarihinde ger¢eklesmistir.




Ek 8: Derse Devamhilik Cizelgesi

Ogrenci | 1. [ 2. [ 3. | 4. | 5. 10. | 11. | 12. | 13. | 14.
O1 + |+ [+ |+ |+ + |+ |+ |+ |+
02 + |+ [+ |+ |+ + |+ |+ |+ |+
03 + |+ [+ |+ |+ + |+ |+ |+ |+
O4 + |+ [+ |+ |+ + |+ |+ |+ |+
05 + |+ [+ |+ |+ + |+ |+ |+ |+
06 + |+ |+ |+ |+ + |+ [+ |+ |+
07 + |+ |+ |+ |+ + |+ [+ |+ |+
08 + |+ |+ |+ |+ + |+ [+ |+ |+
09 + |+ |+ |+ |+ + |+ [+ |+ |+
o10 + |+ |+ |+ |+ + |+ [+ |+ |+
O11 + |+ |+ |+ |+ + |+ [+ |+ |+
012 + 0+ |+ |+ | + |+ [+ |+ |+
o13 + |+ |+ |+ |+ + |+ [+ |+ |+
014 + |+ |+ |+ |+ + |+ |+ |+ |+
015 + |+ |+ |+ |+ + |+ |+ |+ |+
016 + |+ |+ |+ |+ + |+ |+ |+ |+
017 + |+ |+ |+ |+ I ERE:
018 + |+ |+ |+ |+ I EEE
019 + |+ |+ |+ |+ + |+ |+ |+ |+
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Ek 9: Deney Grubunda Uygulama Ornekleri




Ek 10: Gozlem Raporu
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DOTO nin Matematik Dersinde Ogrencilerin Sinif I¢i Davranislart Uzerindeki Etkisi

Gozlem Raporu

Gozlemlenenin Adi

Ogrenci say1st

Konu Basgligi

Gozlemci Adi ve Tarih

GoOzlem Numarasi

Uygulama Haftas1

Ogrenci Davranis

Maddesi

Gozlem Kaydi

Davranis Derecesi

Davranis siklig1

Oyun Oynamaya
istekli

Endiseli

Sikilgan

Sabirsiz

Eglenceli

Arkadaglariyla
Etkilesimli

Problem  Cikarmaya

Egilimli

Saglik Sorunu Yastyor

Gayretli

Isteksiz

Kavramlara Hakim

Dikkatli

Ogrenmeye Calisiyor
Konugkan

Merakl

Deneyip Yanilmay1
Seviyor

Derse Istekli Geliyor

Strateji Gelistiriyor




Ek 11: Basar1 Testi Madde Analiz Sonuglar:

Madde Giicliik Katsayis1  p Madde ayiricilik giicii  f

Item No Yuvarlama | Item No Yuvarlama
Soru 2 0,680195637 0,68 | Soru?2 0,301052763 0,3
Soru 3 0,701291365 0,7 | Soru3 0,329506825 0,33
Soru 4 0,812815634 0,81 | Soru4 0,354239512 0,35
Soru 9 0,579032541 0,58 | Soru9 0,348764235 0,35
Soru 10 0,761856921 0,76 | Soru 10 0,644375693 0,64
Soru 14 0,780563824 0,71 | Soru 14 0,519852361 0,52
Soru 15 0,683415698 0,68 | Soru 15 0,606523455 0,61
Soru 16 0,670569823 0,61 | Soru 16 0,318243524 0,32
Soru 17 0,874605392 0,87 | Soru 17 0,461203458 0,46
Soru 19 0,826705318 0,83 | Soru 19 0,481249650 0,48
Soru 20 0,683812976 0,68 | Soru 20 0,484203704 0,48
Soru 23 0,833851098 0,83 | Soru 23 0,323821421 0,32
Soru 24 0,721823907 0,72 | Soru 24 0,454389614 0,45
Soru 26 0,539602587 0,54 | Soru 26 0,579642556 0,58
Soru 27 0,734092861 0,73 | Soru 27 0,383481334 0,38
Soru 28 0,768289014 0,76 | Soru 28 0,338621348 0,34
Soru 29 0,573496018 0,57 | Soru 29 0,417065428 0,42
Soru 30 0,824056693 0,82 | Soru 30 0,442015896 0,44
Soru 32 0,772809371 0,77 | Soru 32 0,487605231 0,49
Soru 34 0,758863491 0,76 | Soru 34 0,508627966 0,51
Soru 35 0,694067328 0,69 | Soru 35 0,603524318 0,6
Soru 36 0,793810943 0,79 | Soru 36 0,474289102 0,47
Soru 37 0,817640953 0,82 | Soru 37 0,384165892 0,38
Soru 38 0,669713602 0,67 | Soru 38 0,323680514 0,32
Soru 39 0,640812506 0,64 | Soru 39 0,509801291 0,51
Soru 40 0,721930605 0,72 | Soru 40 0,632561853 0,63
Soru 41 0,754669384 0,75 | Soru 41 0,389475661 0,39
Soru 42 0,662197413 0,66 | Soru42 0,302510396 0,3
Soru 46 0,688190274 0,69 | Soru 46 0,383698410 0,38
Soru 48 0,744381097 0,74 | Soru 48 0,364289701 0,36
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Ek 12: Matematik Basar1 Testi Giivenirlik Testi

Case Processing Summary

Reliability Statistics

151

N %
Cronbach’s
Cases Valid 180 100.0 Alpha Based
Excluded® on
Total 180 100.0 Cronbach’s Standardized
a. Listwise deletion based on all Alpha ltems N of ltems
variables in the procedure. 1785 79 30
Item Statistics
Mean Std Deviation N

S2 ,8240 ,38956 180

S3 ,7523 ,23252 180

S4 ,6571 ,25876 180

S9 ,7891 ,37584 180

S10 ,9123 ,35896 180

S14 8712 ,50132 180

S15 ,71925 ,32517 180

S16 ,7651 ,48561 180

S17 ,6784 ,36978 180

S19 ,7849 ,50029 180

S20 ,4954 ,29731 180

S23 ,5326 ,49635 180

S24 ,6930 ,38562 180

S26 ,71956 ,48527 180

S27 ,71975 ,48193 180

S28 ,5696 ,42355 180

S29 5713 ,39254 180

S30 ,6424 ,48562 180

S32 ,8017 ,35216 180

S34 ,7528 ,28649 180

S35 ,3412 ,42596 180

S36 ,5965 ,38496 180

S37 ,8213 ,40012 180
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S38 ,6695 ,42356 180

S39 ,8312 ,39612 180

S40 7674 ,48056 180

S41 7215 ,38562 180

S42 ,6814 ,39258 180

S46 ,9073 ,40281 180

S48 5614 ,49358 180

Summary Item Statistics
Maximum/
Mean Minimum Maximum Range Minimum Variance N of Iltems
ItemMeans 126 341 912 ,570 2,674 ,033 30
Scale Statistics
Mean Variance Std. Deviation N of ltems
22,8671 26,655 5,24130 30




Ek 13: Simif Diizeni
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m O S5 M T

Dolap

020

019

018

017

016

015

014

013

Beyaz Yazi Tahtasi

Ogretmen Masasi

- T o X

01

02

03

04

05

06

07

08

012

011

610

09

Alan 25 m’




Ek 14: Uygulama Zaman Tablosu
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Tarih - Ders Siiresi

Gozlemci

Veri Topalama
Kaynaklan

24.09.2013 - 2 ders saati

Gozlemci 1 ve
Gozlemci 2

Gozlem ve Yari
yapilandirilmig goriigmeler

01.10.2013 - 2 ders saati

Gozlemci 1 ve
Gozlemci 2

Gozlem ve Yari
yapilandirilmis goriigmeler

08.10.2013 - 2 ders saati

Gozlemci 1 ve
Gozlemci 2

Gozlem ve Yari
yapilandirilmis goriismeler

15.10.2013 — Resmi Tatil

22.10.2013 - 2 ders saati

Gozlemci 1 ve
Gozlemci 2

Gozlem ve Yari
yapilandirilmis goriismeler

29.10.2013 — Resmi Tatil

05.11.2013 - 2 ders saati

Gozlemci 1 ve

Gozlem ve Yari

Gozlemci 2 yapilandirilmis goriigmeler
12.11.2013 - 2 ders saati Gozlemei 1 ve Gozlem ve Yan
Gozlemci 2 yapilandirilmis goriigmeler
19.11.2013 - 2 ders saati Gozlemei 1 ve Gzlem ve Yan
Gozlemci 2 yapilandirilmis goriigmeler
26.11.2013 - 2 ders saati Gozlemei 1 ve Gozlem ve Yan
Gozlemci 2 yapilandirilmis goriigmeler
03.12.2013 - 2 ders saati Gozlemei 1 ve Gozlem ve Yar
Gozlemci 2 yapilandirilmis goriigmeler
10.12.2013 - 2 ders saati Gozlemei 1 ve Gozlem ve Yan
Gozlemci 2 yapilandirilmis goriismeler
17.12.2013 - 2 ders saati Gozlemei 1 ve Gozlem ve Yar
Gozlemci 2 yapilandirilmis goriigmeler
24.12.2013 - 2 ders saati Gozlemei 1 ve Gozlem ve Yar
Gozlemci 2 yapilandirilmis goriigmeler
31.12.2013 - 2 ders saati Go;_lemm Lve Gozlem ve Ya.l.rl
Gozlemci 2 yapilandirilmis goriigmeler
07.01.2014 - 2 ders saati Go;_lemm Lve Gozlem ve Ya.l.rl
Gozlemci 2 yapilandirilmis goriigmeler
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