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OYUNLASTIRMA YONTEMiIYLE OGRENMENIN OGRENCILERIN
MATEMATIK DERSI BASARILARINA VE DERSE YONELIK
TUTUMLARINA ETKIiSi

Gokee Pelin TURKMEN

Erciyes Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Yiiksek Lisans Tezi, Arahk 2017
Damisman: Doc¢. Dr. Danyal SOYBAS

OZET

Bu aragtirmanin amaci, oyun temelli 6grenmenin 5. simif 6grencilerinin Matematik
dersindeki basarilarina ve tutumlarina etkisini arastirmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda 5.
sinif Matematik dersi “Kesirler” iinitesi ders plani oyunlastirilmis olarak hazirlanmis ve
Ogretim materyali olarak da Egitim Bilisim Ag1 oyunlar1 kullanilmigtir. Nicel ve nitel
aragtirma yontemlerin bir arada kullanildigi bu arastirmada bu iki yOntemin
birlestirildigi karma yontem kullanilmistir. Nicel arastirma yontemi olarak deneysel
arastirma yontemlerinden, on test — son test kontrol gruplu yari deneysel desen
kullanilmistir. Elde edilen nicel veriler, sinif i¢i gozlemler ve 6grencilerle yapilan
yapilandirilmamis goriismeler sonucunda elde edilen nitel veriler ile desteklenmistir.
Arastirma 2016-2017 6gretim yili bahar doneminde Nigde ili Ciftlik ilgesinde bulunan
MEB’e bagli iki devlet okulunda gerceklestirilmistir. Murtaza Aynur Filibeli
Ortaokulu'nda bulunan 5. sinif deney grubu, yine aym ilgede bulunan Mahmutlu
Ortaokulu 5. sinifi ise kontrol grubu olarak belirlenmistir. Arastirmanin deney grubunda
28 ogrenci, kontrol grubunda 22 §grenci olmak iizere toplam 50 6grenci bulunmaktadir
(n=50). Kontrol grubunda 6grenciler ile yapilan dersler MEB'in belirledigi miifredat ve
ders  kitabindaki  yapilandirici  yaklasima dayali  etkinlikler  ¢ercevesinde
gerceklestirilirken, deney grubundaki &grenciler ile yapilan dersler oyunlastirma
yontemiyle Ogrenme ortaminda gerceklestirilmistir. Yapilan uygulamalar SPSS
programinda analiz edilerek sonuclar elde edilmistir. Sonu¢ olarak deney ve kontrol
gruplarinda 6grenim goren O6grencilerin basar1 ve tutum puanlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmamustir. Fakat deney grubu 6grencilerinin basarilari,

kontrol grubundaki 6grencilere gore daha fazla artis gostermistir. Bunlara ek olarak
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bulgulara bakildiginda 6grencilerin oyun oynama sikliklarinin matematik basarilari ve

tutumlar1 tizerinde bir etkisinin olmadig1 gériilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Matematik, Egitsel Oyun, Oyun Temelli Ogrenme, Oyunlastirma,
Basar1, Tutum, Kalicilik
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THE EFFECT OF GAMIFICATION METHODOLOGY ON STUDENTS'
ACHIEVEMENTS AND ATTITUDES TOWARDS MATHEMATICS

Gokce Pelin TURKMEN

Erciyes University, Institute of Educational Sciences
Master Thesis, December 2017
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Danyal SOYBAS

ABSTRACT

The aim of this study is to search the effect of gamified gamification methodology on
Sth grade students’ achievement and attitude in Mathematics classes. In accordance with
this purpose, the subject of fractions plan in 5th grade Mathematics course has been
prepared as game based and Educational Informatics Network (known as EBA in
Turkey) games and applications have been used as teaching materials. In this study,
mixed method has been used by combining quantitative research and qualitative
research method. For the quantitative part, pretest - posttest control group quasi-
experimental design have been used. Quanitative data have been supported by
qualitative data, obtained from in-class observations and unstructured interviews with
students. The research was conducted in two state schools in Ciftlik district in Nigde
province at the academic year 2016-2017. 5th grade students at Murtaza Aynur Filibeli
Secondary School have been selected as experimental group and 5th grade students at
Mahmutlu Secondary School have been selected as control group. There are a total of
50 students (N=50), namely, 28 students in experimental group and 22 students in
control group. The lessons with the students in the experimental group have been
conducted in a game-based learning environment, while the lessons with the students in
the control group have been conducted within the context of curriculum and structured
approach-based activities in the textbook specified by Ministry of Education (known as
MEB in Turkey). The data gained from experimental group and control group have been
analyzed in the SPSS program. As a result, it has been found out no statistically
significant difference between the achievement and attitude scores of the students in the
experimental and control groups. However, it has been observed that the achievement of

the students in the experimental group increased more than that of the students in the



control group. In addition, it has been observed that there is no effect of the frequency

of games played by the students on mathematics achievements and attitudes.

Keywords: Mathematics, Educational Games, Game-Based Learning, Gamification,

Achievement, Attitude.
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BOLUM |

GIRIS

Bilim ve teknoloji hizli bir sekilde gelistigi i¢in bilginin eskiden oldugu gibi geleneksel
yontemler kullanilarak aktarilmasi miimkiin degildir. Bu durum g6z 6niine alindiginda
miifredat programlarinda degisiklikler yapilarak 6zgiir, yaratici, sorgulayan, karsilastigi
problemlerin farkina vararak ¢6ziim iireten, 6z giiveni yiiksek bireyler yetistirilmesi
gerekmektedir. Buna gore oOgrenciyi merkeze alan, &grencilere kendilerini 6zgiir
hissedecekleri bir egitim ortam1 hazirlanmalidir. Diinyadaki tiim tilkelerin birbirlerinin

takip etmesine paralel olarak, egitimde de yeni arayislar igerisine girilmistir.

Bilgi ve iletisim teknolojileri (BIT) siirekli degiskenlik gdsteren bir yapidadir. Her giin
bu alanda gerceklesen yenilikler ve degisikliklerin yasamimiza girmesi bu alanin
egitimde de yogun olarak kullanilmasia sebep olmaktadir. Bu sebep gbz Oniine
alindiginda, iilkelerin egitim sisteminde yapacaklar1 degisikliklerde teknolojiyi egitim
ogretime dahil etmesi kaginilmazdir. Bu sonu¢ dogrultusunda iilkelerin egitim
teknolojilerine yaptiklar1 yatirimlar artmistir ve artarak da devam etmektedir. Egitimde
kullanilan teknoloji sayesinde egitim 0gretim ortamlarina bilgisayarlar, tabletler, akilli
tahtalar girmistir ve sayist giin gegtikce artmaktadir. Akilli tahtalar son yillarda
Ogretmenlere ders anlatimi konusunda ¢esitli kolayliklar saglamaktadir. Bu tahtalar;
yazi, ses, video gibi unsurlar1 kullanarak hem zaman tasarrufu sagladigi, hem de farkh

ogrenme sitillerine hitap ettigi i¢in tercih edilmektedir.

Bilgisayarin motive ediciligi ve Ogrenciler agisindan ilgi cekiciligi diistiniildiigiinde
MEB'in 6grenciler i¢in belirledigi hedeflere ulasabilmek icin egitsel dijital oyunlar
kullanilabilir. Akilli tahtalarda internet kullanimi ile birlikte 6grencilere ¢ok c¢esitli
imkanlar sunulabilir hale gelinmistir. Gorsel diizeyde sunulan materyaller 6grencilerde
daha kalic1 6grenmeyi saglamakla birlikte derslerin zevkli ve daha verimli islenilir hale
gelmesine olanak saglamistir. MEB 'in yakin zamanda tiim Ogretmenlerin ve

ogrencilerin hizmetine sundugu EBA(Egitim Bilisim Ag1); konu anlatimi, uygulama ve



oyun yoniinden zengin olup derste rahat sekillerde kullanmalari i¢in 6gretmenlerin

hizmetine sunulmustur.

Oyunlastirma, dgrencinin derse olan motivasyonunu, performansini ve ders siirecindeki
katilimin1 en st seviyeye c¢ekebilmek icin, oyun disindaki oyun bilesenlerinin
kullanilmasimidir. Oyunlastirmanin temelinde motivasyon vardir ve oyun bilesenleri
sayesinde saglanan disaridan gelen motivasyonun kisi tarafindan igsellestirilmesini
amaglamaktadir. Gliniimiizde yapilan aragtirmalarda 6grencilere kaliteli bir 6grenme
ortami saglayabilmek i¢in 6grenme hedeflerinin oyun bilesenleri ile birlikte
verilmesinin ilgi ¢ekici olacagini ve 6grencilerde anlamli 6grenmelerin ger¢eklesmesini
saglayabilecegini vurgulamaktadir. Oyunlarin 6grencilere sundugu rekabet, eglence,
heyecan gibi egitimi kaliteli hale getirebilecek olumlu bilesenler yardimi ile aktif

ogrenme gerceklesebilmektedir.

Ogrencilerin giinliik hayatta bikmadan oynadiklar1 oyunlar ders ortamina tasindiginda
bir ¢ok Ogrencinin ilgisi derse cekilebilir hale gelmis bu da 6gretmenlerin islerini
olduk¢a kolaylastirmigtir. Ogretmenlerin sinifta anlatim ydntemiyle dgrencinin derste
anlatilan konuya ilgisini ¢ekmeye ¢alismasi ne kadar zor ise 6grencinin oyun ile derse
ilgisini ¢ekmek bir o kadar kolay hale gelmistir. Ogrenci oyunu oynayabilmek igin

gerekli olan kriterin konuyu 6grenmek oldugunu fark etmeden konuyu kavrayabilmistir.

1.1 Arastirmanin Amaci

Bu ¢aligmanin amaci, ortaokul 5. sinif matematik dersi “Kesirler” iinitesini geleneksel
ogretim yontemlerinden farkli olarak yeni olusturulan Egitim Bilisim Agindaki oyunlar
ve uygulamalar kullanilarak oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme ortamlarindaki

akademik basarilarina, tutumlarina etkisini incelemektir.
1.2 Arastirma Onemi
Giiniimiizdeki bilim ve teknoloji ¢aginda toplumun her kesiminde, her alaninda oldugu

gibi egitim sisteminde de degisim kacinilmazdir. Bu durum goz Oniine alindiginda

ogretmen merkezli egitimden 6grenci merkezli egitime, geleneksel egitim sisteminden



yapilandirmaci egitim sistemine dogru gecis baslamistir. Ogrenci yapilandirmaci egitim
yaklasimi sayesinde kendi bilgilerini kendisi bulmakta ve yasadigi ortamlarda sunulan
farkli deneyimlerle 6grenci bilgiyi 6zlimseme firsat1 yakalamaktadir. Egitimde teknoloji
kullanim1 6gretim yontemlerinin yetersizligini biliyliik 6l¢iide tamamlamakta ve yeni
imkanlar sunmaktadir. Siirekli gelisen bilim ve teknoloji ile birlikte Ogretim
ortamlarindaki alternatif yollarin sayis1 ¢ogalmis ve bunun sonucu olarak egitim
programlarindaki degisiklikler kaginilmaz olmustur. Bu sebeple Milli Egitim Bakanlig1
(MEB) tarafindan 2005-2006 egitim 6gretim yili1 sonunda uygulanmakta olan miifredat
yenilenmis ve iilkenin her yerinde yapilandirmaci yaklasim uygulamalar1 baglamistir.
Egitimdeki degisimler sonucu matematik dersi de ezber bir ders olmaktan ¢ikip

yapilandirmaci yaklasimlar sonucunda daha anlasilir bir hal almayabaslamistir.

Steinkuehler (2004) tarafindan ¢ok-kullanicili ¢evrim-i¢i oyun ortamlarni g¢evrim-igi
oynanan, oyuncular tarafindan tasarlanan karakterler sayesinde oyuncularin hem oyun
ile hem de oyunu oynayan diger oyuncular ile iletisime ge¢melerini saglayan yiiksek
grafik ¢oziintirliikte iki veya ii¢ boyutlu tiim oyunlar seklinde tanimlanmistir. Bilgisayar
oyunlar1 eglenmenin yani sira, 6grenciler arasindaki iletisimi desteklemeleri her zaman
ve her yerde egitimi desteklemeleri Ozellikleriyle egitimde kullanilabilir durumda

goriilmektedir.

Ogrencilerin bilgisayar oyunlarina karsi olan ilgi ve isteklerini 6grenmeye yonelik
olarak kullanilmas1 giiniimiizde bir ¢ok arastirmaya konu olmakta ve ¢ocuklarin
gelisimde oyunlarin 6nemli bir yere sahip oldugu arastirma sonuglarinda ortaya
cikmaktadir. Whelan (2005) oyun tabanli 6grenmenin egitim 6gretim ortamlarini biiyiik
Olclide etkiledigini savunan egitimcilerin ve arastirmacilarin sayisinin giin gectikce
arttigimi dile getirmektedir. Buna bagli olarak oyunlarin egitim ortamlarinda artis
gosterecegini diisinen Gee (2003) iyi bir sekilde tasarlanan video ve bilgisayar
oyunlarmin igerisindeki hayali diinyada insanlarin kendilerini baska bir sekilde
yaratmasi eglenmenin yaninda 6grenmenin de gergeklesmesini sagladigini belirmistir.
Kirriemuir ve McFarlane (2004) oyunlar sayesinde insanlarin planlama, iletisim gibi
beceriler edindigini altin1 ¢izmektedir. Shaffer, Spuire, Halverson ve Gee (2005) diger

arastirmacilara benzer sekilde video oyunlarinin insanlarda sosyal ve kiiltiirel alanda



diinyalar olusturdugunu, bununda diisiinme, teknoloji ve sosyal iletisimi kullanarak

kisilerin 6ngérmesine fayda sagladigini belirtmektedir.

Matematik insanlarin zihinlerinde var olan bir sistem oldugu i¢in soyut varliklar ve bu
varliklarin birbirleri ile olan iligkilerini incelemektedir. Matematik tiimdengelim yolunu
kullanarak sayilar, geometrik sekiller, uzaylar vb. gibi soyut kavramlarda olan
Ozellikleri ve bunlarin birbirleri ile arasinda olan iliskileri inceleyen bilim dalina verilen
isimdir. Matematik baglantilar ve yaptig1 yorumlar yolu ile insanlarin hayatina kolaylik

saglayan bir bilimdir.

Matematik, kisilerde var olan yeteneklerin ortaya c¢ikarilmasinda, yonlendirmeler
yapilmasinda, sistemli ve akla yatkin diisiince aligkanliklarinin 6gretilmesinde amac,
insanlarin hayatindaki tiim etkinliklerde kullanilan bir aractir. Bu sebeple egitim ile
alakali yapilan tim yenileme calismalarinda en 6nemli amag, Ogrenciler tarafindan
matematigin anlasilmasini kolaylastiracak bir egitim sisteminin olusturulmasidir.
Matematik insan hayatinda bu kadar 6nemli bir yere sahip olmasina ragmen 6grenciler
tarafindan sevilmemekte, 6grenciler tarafindan sikici bulunmakta, elle tutulup gozle
goriilmeyen bir ders oldugu diisiiniilmektedir. Ulkemizde bir ¢ok dgrenci matematigin
basarmasi zor bir ders oldugunu diisiinerek matematik dersine On yarg: ile
yaklasmaktadir. Ogrencinin basaramayacagi hissine kapilmasi dersten daha g¢ok
uzaklagmasina ve alt yapida biiyiik eksikliklere neden olmaktadir. Egitimde son
zamanlarda yapilan g¢aligmalar dersin soyut ve sikici olmasi On yargisint yikmayi
amagclamaktadir. Ilkokuldan itibaren baslayan ve ileriki zamanlarda yikilmasi ¢ok zor
olan bu 6n yargi; oynatilan oyunlarla, gercek yasamdan kesitlerle, materyallerle
anlatilarak 6grenciler i¢in daha somut ve eglenceli bir hale getirilmesi amaglanmaktadir.
Ogrenciler matematik dersinde somut olarak gdzlemleyebildigi, yasaminda matematigin
yerini fark etmeye basladig1 ve dersi anlamasindan dolay1 derste aktif olmaya basladigi
icin matematik dersini sevmeye baglamakta buna bagli olarak da matematik basarisi

artmaktadir.

Oyun, oyuncunun bir dizi kurallar ¢ercevesinde kendisinden istenilen gorevleri yerine
getirdigi bir sistemdir. Oyun temelli 6grenme ortamlarinda kavram, ilke ve problemler

oyun senaryosu igerisinde 6grencilere sunulmaktadir. Oyun esnasinda ¢6zliim yollar



tiretilirken bir taraftan oyunda hakim olan konular tam olarak anlagilarak diger taraftan

Ogrencilerin eglenmesi saglanmaktadir.

Egitim Bilisim Ag1 (EBA), Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii tarafindan
ogretmenlerin ve 6grencilerin kullanimina ticretsiz olarak sunulmus ¢evrimigi bir sosyal
egitim platformu (Egitim Bilisim Ag1, 2016) olarak kullanilmaktadir. Igerisinde bir¢ok
egitim hizmetinin yer aldig1 EBA, gliniimiizde ilkdgretim ve ortadgretim 6grencileri ve
ogretmenler tarafindan olduk¢a yogun bir sekilde kullanilmaktadir. EBA 2012 yilinda
yaymn hayatina baslamistir. Degisen gereksinimlerle yenilerek zenginlestirilmis ve
diinyanin en biiylik icerik hizmet veren sistemi haline gelmistir (Hiirriyet Gazetesi,
2016). 2015-2016 egitim Ogretim yilinda EBA sistemi 10 milyon ilkogretim ve
ortabgretim Ogrencisi tarafindan kullanilmaktadir (Milliyet Gazetesi, 2016).

Ginlimiizde artarak devam etmektedir.

EBA su an da akilli tahtanin var oldugu tiim okullarda yeni kurulan internet alt yapisiyla
Ogrenciler ve Ogretmenlerin kolay bir sekilde kullanmasim1i amaglayan MEB'in
hizmetidir. EBA 6gretmenlere ders anlatiminda bir ¢cok kolaylik saglarken, dgrencilere
konulart somutlagtirma, konu anlatimi, uygulama, oyun ve test yoniinden de bir ¢ok
imkan sunmaktadir. EBA ile dersi isleyen bir 6gretmenin isi hem daha kolay hem de
daha zevkli bir hal almistir. Okullarda kullanilmaya tesvik edilen EBA oyunlari ile
ogrenciler artik eglenirken ogrenir duruma gelmislerdir. Ogrenciler okul disinda
arkadaslariyla oynadiklari, yaristiklari, heyecan dolu oyunlar okul ortamina tasinmis
ayni1 zamanda ek bir zahmet harcamadan bu oyunlar1 oynarken konuya hakim olmustur.
Ayn1 zamanda EBA ile 6gretmenler birbirleriyle bilgi paylasimlar1 yapabilmekte, derste
kullandiklar1 egitici materyalleri, oyunlari, anlatimlari, birbirleriyle kolay bir sekilde

paylasabilmektedir.
1.3 Arastirma Problemi ve Alt Problemler
Bu arastirmanin ana problemi, “Oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme yOntemi

kullanilmasiin 6grencilerin matematik dersi basarilarina ve derse yonelik tutumlarina

etkisi nedir?” olarak belirlenmis olup arastirmanin alt problemleri asagidaki gibidir:



1. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin On test, son test basar1 puanlart arasinda
anlami bir farklilik var midir?

2. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test tutum puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test, son test basar1 puanlari arasinda
cinsiyete gore anlamli bir farklilik var midir?

4. Deney grubunda ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test ve son test tutum
puanlar1 arasinda cinsiyete gore anlamli bir farklilik var midir?

5. Oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme yontemi kullanilarak yapilan 6gretim hakkinda

ogrenci gorisleri nelerdir?

1.4 Tanmimlar

Oyun Temelli Ogrenme: Ogrencilerin oyun oynayarak Ogrenmesi temel almarak
gelistirilen oyun temelli 6grenme, oyunun igerisine oyun problemleri yerlestirilerek,
ogrencilerin kendi bulduklar1 veya oyun igerisinde kesfettikleri ¢oziimler ile istenilen

hedefe ulagsmalari i¢in hazirlanan 6gretim ortamlaridir.
Oyunlastirma: Kullanic1 deneyimini ve kullanici katilimimi artirabilmek i¢in oyun
olmayan ortamlarda video oyun elementlerinin kullanildigi sistemdir. (Deterding,

Sicart, Nacke, O’Hara & Dixion, 2011).

MEB Yapilandirmac1 Ogrenme: Kisilere 6zel farkliliklari dikkate alan, kisi merkezli,

anlamli 6grenmeyi saglayan, elestirel diistinmeyi artiran yaklagimdir.

Deney Grubu: Oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme ortamlarinda 6grenim goren

ogrenciler.

Kontrol Grubu: MEB yapilandirilmis 6grenme ortamlarinda 6grenim goéren ogrenciler.

1.5 Varsayimlar

Bu aragtirmada;



* Bu arastirmada kontrol altinda olmayan degiskenler, biitiin gruplart benzer sekilde
etkilemistir.

» Ogrencilerin 6l¢gme arac1 uygulandig1 esnada giidiilenmislikleri benzerdir.

+ Ogrencilerin 6n test ve son test basar1 puanlar gercekte var olan basari puanlarini
yansitmaktadir.

» Ogrencilerin &n test ve son test tutum puanlar1 gercekte var olan tutum puanlarini
yansitmaktadir.

» Ogrencilerin uygulama siiresinde zihinsel gelisim diizeyleri aynidur.

1.6 Smirhliklar

» Calisma Nigde ili Ciftlik ilgesindeki devlete ait iki ortaokulda 5.siniflarinda bulunan
50 6grenci ile sinirlidir.

* Arastirma, uygulama siiresince, matematik dersi S.sinif “Kesirler” {initesinin
kazanimlari ile sinirlidir.

* Arastirma bulgular1 deney ve kontrol grubuna uygulanan matematik basari testi ve
matematik tutum testi sorulari ile sinirlidir.

* Bu calismada uygun 6rneklemi yontemi kullanilmistir.

* Bu calismada veri toplama araci olarak ¢coktan se¢gmeli basari testi kullanilmistir.



BOLUM 11

GENEL BIiLGILER

Egitim, toplumlarin gelismesi, gelecegine yon vermesi i¢in 6nem vermesi gereken bir
stirectir. Her alanda oldugu gibi bilim ve teknolojideki hizli degismeler egitim sistemini
de baz1 degisikliklere zorlamaktadir. Yeni gelen nesillerin bu degisime ayak uydurmasi
icin icinde bulundugu c¢agin bilgi ve donanimina sahip olarak egitilmesi gerekmektedir.
Icinde bulundugu giiniin bilgilerine sahip, yeni bilgiler iiretebilen, bunlar1 insanlar i¢in
kullanabilen firetici bir toplum olusturmak i¢in egitimde teknolojiden faydalanilmasi

gerekmektedir.

Bilgisayar egitimde kullanilabilecek en kullanisli teknolojik aractir. Bilgisayar bilim ve
teknolojideki degisimlerle birlikte giinliik yasama entegre olmus, temel yasam
ithtiyaglarindan biri gibi olmustur. Bilgisayarin sahip oldugu ¢ok fonksiyonlu ortamlar,
bilgi paylasimindaki hiz, farkli yonlerdeki kullanim imkanlarina sahip olmasi gibi bir
cok oOzelligi gliniimiizde egitim yontemleri ve teknoloji birlestirildiginde &grencilerde
anlamli 6grenme gerceklesir. Kaynaklar tarandiginda anlamlandirmanin etkili
olabilmesi i¢in farkli bilgisayar etkinliklerinin kullanildig1 goriilmiistiir. Bunlarin i¢inde

en 6nemlisi ise egitsel bilgisayar oyunlaridir.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 ile 6grencilere kazandirilmak istenen hedefler oyun
formatinda verilen yazilimlardir (Topgu & Kiigiik, 2014). Kullanilan egitsel bilgisayar
oyunlart oyunu kazanmak i¢in gecilmesi gereken bir yol olarak goriilmektedir. Egitim
ve eglence bu tarz ders anlatimlarinda bir araya geldigi i¢cin 6grenciler tarafindan daha
ilgi c¢ekici bir hal almaktadir. Oyun c¢agindaki c¢ocuklar okula gelse de onlarin
hayatindaki en énemli sey oyundur. Yapilan arastirmalarda da egitsel dijital bilgisayar
oyunlari ile yapilan dgretimlerde 6grencilerin 6grenme giiciiniin de oldukca artirdigi
goriilmektedir (Clark vd., 2011). Yine yapilan ¢alismalarda arastirmacilar, derslerde
ogrencilerin dikkatlerini ve ilgilerini 6gretilmek istenen hedeflere kolay ¢ekebilmek igin
oyun ortaminin kullanilmasinin ~ 6gretmenlerin  isini oldukca kolaylastirdigini

gozlemlemistir (Bakar vd., 2008). Cocuklar agisindan biiyiik 6nem tasiyan oyunlarin



egitim ortamina dogru bicimde aktarilmasi ile dgrenciler anlamli ve yaparak yasayarak
O0grenme ortamlar1 hazirlayabilir. Calismalara bakildiginda eglenceli hale getirilen

egitim 6gretim ortamlar1 ¢gocuklarin gelisimlerine de olumlu yonde etki etmistir.

Oyunlarin ¢ocuklar tizerinde heyecan, eglence, adrenalin motivasyon gibi etkenler ile
egitim ortamima Ogrenciyi daha kolay c¢ekmeye, Ogrencinin yaparak yasayarak
O0grenmesine olanak saglamistir. Yapilan ¢alismalarda arastirmacilar, Ogretim
ortamlarinda kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarinin gelecek zaman i¢in umut verici
oldugunu belirtmektedir (Brom vd., 2011). Bu bilgiler dogrultusunda bu arastirmanin
amaci, “Ortaokul 5. Smif matematik dersi “Kesirler” iinitesini, geleneksel 6gretim
yontemlerinden farkli olarak oyunlastirilmis oyun temelli O6grenme yOnteminin
kullanilmasinin ~ 6grencilerin  akademik basarilarina  ve tutumlarma etkisini

incelemektir.” olarak belirlenmistir.

Literatiirde incelenen arastirmalar 1s18inda bu arastirmaya kuramsal zemin
olusturabilmek igin ilerleyen béliimlerde sirasiyla; 1-) Oyun Temelli Ogrenme, 2-)
Oyunlastirma, 3-) Matematik ve Matematik Ogretimi, 4-) Oyun Temelli Matematik

Ogretimi 5-) Tutum béliimlerine yer verilmistir.

2.1 Oyun Temelli Ogrenme

Tirk Dil Kurumu'nun yaptigi oyun taniminda oyunun zeka ve yetenek gelistirici
oldugu, belirli kurallara sahip oldugu, kisilerin iyi vakit geg¢irmesine yardimci
oldugundan bahsedilmektedir. Oyun oynamak cocuklarin temel ihtiyaglar1 gibi en tabi
gereksinimlerindendir. Cocuklar, gencler, yaslilar eglenebilmek i¢in dogumdan 6liime
kadar oyun oynarlar. Bebekler dogduklar1 andan itibaren c¢evrelerindeki, o kiiclik
diinyalarindaki her sey bir oyundan ibarettir. Cocuklar ilerdeki karakterlerine, durus ve
davraniglarina oyunlardaki kisilikleri yardimi ile hazirlanir. Birden fazla kisiyle oynanan
oyunlarda oyuna katilan diger kisilerle olan iletisim sosyal hayata girisin baglangicidir.
Kisiler i¢in eglenceli bir etkinlik olan oyunlar, ¢ocuklarin zihinsel gelisimlerinde ve
o0grenmelerinde oldukg¢a Onemli bir yere sahiptir. Bu durum sonucunda oyunlarin

Ogretim programina girmesi ka¢inilmaz olmustur.
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Gliniimiizde egitim anlayis1 6gretmenin gerekli olan tiim bilgiyi 6grenciye aktardigi,
ezberci, Ogrencilerin sadece O0gretmeni dinleyip onun gosterdigi yoldan c¢ikmadigi,
O0gretmen merkezli anlayistan uzaklasarak 6grencinin sorular sordugu, aktif oldugu,
Ogretmenin sadece Ogrencilerin ihtiyaclart dogrultusunda onlar1 yo6nlendirdigi,
Ogrencinin dogruyu kendisinin buldugu, 6grenciyi merkez alan bir duruma gelmistir.
Geleneksel yontemlerin uygulandigi egitim Ogretim ortamlarinda anlamadan ¢ok
ezberci egitim s6z konusu oldugu i¢in giinlimiizde ki toplum ihtiyaclarini karsilamak
icin yetistirilen bireylerin egitimine yeterli gelmemeye baslamistir. Iginde
bulundugumuz zamanda toplumun gereksinimlerini karsilamakta eksik kalan geleneksel
Ogretim yontemleri bir kenara birakilarak, ¢ocuklarin eglenmesine olanak taniyan,
eglenerek 6grendikleri oyun egitim ortaminda kullanildiginda, hem 6grenme ortami
daha eglenceli olur hem de Milli Egitim Bakanligi tarafindan belirlenen hedef ve
kazanimlara ulasmada daha saglam adimlarla ilerlenen bir yol se¢mis oluruz. Yapilan
caligmalarda egitsel oyunlarla yapilan egitim 6gretimin en az geleneksel yontemlerle

yapilan egitim 6gretim kadar faydali oldugu goriilmiistiir.

Bu alanda Tiiziin (2006) tarafindan yapilan ¢alismada 6grencilerin ¢ok eglendikleri ve
isteyerek katildiklart bu oyunlarin, smif ortamlarinda kullanilmasinin g6z ardi
edilemeyecek bir konu oldugunu 6grencilerin eglendikleri oyunlarin 6gretim ortamlarin
da sikiciliktan kurtararak eglenceli hale getirdiklerini belirtmektedir. Oyunlarin,
ogrencilerin gonilliiliik esasina dayandig1 ve 6grencileri eglendirdigi diisliniildiigliinde
siif ortamlarinda kullanilacak dijital oyunlar ile ulasilmak istenen hedef ve kazanimlar
daha cazip hale getirilebilir. Egitimde gecen genel bir tabir olan "eglenemezlerse
ogrenemezler" soziinden yola ¢ikarak oyunlarla devam ettirilen egitim ortamlarinda
ogrenme daha hizli ve kalicidir. Bunun yaninda siif iginde oynatilacak tamamlayici

oyunlar 6gretimin alternatifi ve zenginlestiricisi olabilir.

Oyunlar tam olarak kazanima uygun hazirlandiginda 6grenciler icin egitici bir ortamin
temel tas1 olur. Egitsel oyunlar ayn1 zamanda ogrencilerde matematik dersi adina
olusmasi en ¢ok istenen 6zellik olan problem ¢6zme becerisinin gelismesine biiyiik
katk1 saglarlar. Egitsel oyunlarla o6grenciler sig diisiinmekten kurtularak diinya
sorunlarin tartigir hale gelebilir ve d6grencilerin yasam hakkinda bir fikir sahibi olmalar1

saglanabilir. Ogrencileri sikan, zor gelen konular egitsel oyunlar sayesinde zevkli, kolay
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anlasilir hale gelebilir. Egitsel oyunlar hazirlanirken yeni verilecek kazanimlar eski
bilgiler ile birlikte ortaya konursa eski bilgiler yeni olusacak bilgilere basamak gorevi
gorecektir. Egitsel oyunlar sayesinde eski bilgiler sikilmadan tekrar edilebilir. Derste
pasif kalan, utanan, ¢ekinen 6grencilerin derse katilmasi saglanir. Bu sekilde 6grenme
farkli seviyelerdeki tiim oOgrencilerde gerceklesebilir. Egitsel oyun sayesinde
Ogrencilerin derse istekleri arttirilarak derse ilgi duymalar1 saglanir. Bdylece
ogrencilerde yeterlilik duygusu artar ve akabinde gelen basar1 derse olan motivasyonu
artirtr. Oyunlar sadece derste pratik yapmak degil, okul sonrasinda da pratik yapmaya

olanak sagladigi i¢in egitim d6gretim ortaminda oyunun 6nemi tartisilmazdir.

Ogrencilerin oyun oynayarak Ogrenmesi temel alinarak gelistirilen oyun temelli
O0grenme, oyunun igerisine oyun problemleri yerlestirilerek, Ogrencilerin kendi
bulduklar1 veya oyun igerisinde kesfettikleri ¢oziimler ile istenilen hedefe ulagmalari
icin hazirlanan 6gretim ortamlaridir. Yapilandirmaci yaklasimda oldugu gibi oyun
temelli 0grenme ortamlarinda da 6grenci hedef davranisa kendinde var olan bilgilerle
kendisi ulasir, eski bilgileri ve ulastig1 yeni bilgileri kiyaslar, yeni ve farkli ¢ozlimler
tiretmek i¢in var olan bilgisinin {izerine yeni bilgilerini ekler. Bu sayede 6grenci kendi
bilgisini yapilandirmis olur. Buradan da anlasildigr gibi, oyun temelli 6grenme
ortamlarinda Ogrenci ezberden uzak kendinde var olanla yola ¢ikip yeni bilgiyi de
aragtirma ve sorgulamaya dayandirarak gozlem yoluyla edinir. Bu durumu destekleyen
caligmalardan birisi Aksoy (2014)'dur. Yapilan bu ¢alisma 6grencilerin bilgiyi kolayca
elde edebilecekleri butonlar bulunmasina ragmen, bilgiye ulasabilmek icin ellerinden
gelen gayreti gosterdikleri ve farkli ¢oziimlerle ¢oziim yollar aradiklart goériilmiistiir.
Bu bilgiler 1518inda oyun temelli 6grenme 6grencilerin 6grenme durumlarina olumlu
etkiler saglayabilece8i sOylenebilir. Literatiir taramasi yapildiginda caligmalardan
bazilarinda da benzer sonuglar goriillmektedir (Aksoy, 2014; Korkusuz, 2012; Sonmez

& Ding, 2011).

Eskiden sokak ortaminda olan oyunlar bilim ve teknolojideki gelismeler ile birlikte
dijital ortamlara tasmmistir. Oyunlar artik tablet, bilgisayar, cep telefonu, oyun
konsollar1 gibi teknolojik aletlerle yaygin olarak oynanmaya baslamistir. Yapilan
aragtirmalarda Ogrencilerin zamani artik sokak oyunlarindan ¢ok dijital oyunlarla

gecirdigi ve bunun giin gectikge daha da arttigi gozlemlenmistir. Bu konu iizerinde
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yapilan Giines (2010) 'in ¢alismasi incelendiginde, dijital {iriinlerin 6grenciler tarafindan
oyun oynamak i¢in kullanildig1 ve 6grencilerin haftalik ortalama oyun oynamak igin
ayirdiklar1 vaktin ortalama 3 saat oldugu goriilmiistiir. Bilgisayara oyunlara artan ilginin
ve ayrilan siirenin her gegen giin artig1 goz oniine alinirsa MEB tarafindan belirlenen
0zel ve genel hedeflere ulagmak i¢in bilgisayar oyunlarindan faydalanabiliriz (Akpinar,
1999). Cetin (2013) Bilgisayar oyunlarinin sunmus oldugu zengin uyaricilar ve ¢esitli
problem senaryolari, d6grencilere eglenceli zihinsel aktiviteler saglayarak 6grencilerin
biligsel gelisimine katki saglayacagini belirtmektedir. Boylece bilgisayar basinda oyun
oynayarak saatlerini harcayan ve bu oyunlari oynamaya son derece istekli olan

Ogrencilerin dezavantajlarini egitsel dijital oyunlar sayesinde avantaja doniistiirebiliriz.

Literatiirde bu alanda yapilan son galismalar incelendiginde, Aksoy (2014) Kibar
(2006), Kablan (2010), Korkusuz (2012), Sénmez ve Ding¢ (2011)'in ¢aligmalarinda
oyun temelli 6grenme ile geleneksel yonteme dayali sinif ortamlarinin bagart durumlari
karsilagtirilmistir.  Sonu¢ incelendiginde oyun temelli smif ortamindaki 6grenci
basarisinin geleneksel sinif ortamindaki Ogrenci basarisindan daha fazla oldugu
goriilmektedir. Bundan farkli olarak Obet (2005), Giines (2010), Kula ve Erdem (2006),
Malta (2010)'un calismalarinda ise oyun temelli dgretim yonteminin kullanildigr sinif
ortaminin basar1 durumu ile geleneksel 6gretim yonteminin kullanildigt sinif ortaminin
basar1 durumu karsilastirildiginda anlamli bir fark bulunamamistir. Fakat oyun temelli
O0gretim ortaminda bulunan 6grencilerin oldukg¢a eglendikleri, oyunlarin derslerde
kullanilmasinin 6gretim ortaminin ¢esitliligini arttirarak dgrencilere daha kaliteli egitim
ortam1 sunacagini belirtmislerdir. Yapilan arastirmalarda dikkat ¢eken baska bir nokta
ise sinif ortamlarimin oyun oynandiginda 6grencilerin ilgisini ¢ektigi, derse karsi olan
motivasyonlarimi arttirdigidir. Yapilan birkag ¢alismalarda ise 6grencilerin geleneksel
Ogretimdense oyun temelli Ogretimin daha kalici, heyecanli, zevkli oldugunu

diisiindiikleri goriilmiistiir.
2.1.1 Oyun temelli 6¢renme ortamlarinin avantajlari
Oyunun ¢ocuklarin diinyasindaki degeri goz ardi edilemez. Cocugun diinyasinda oyun

oldukca onemli bir yere sahiptir ve kiigiik yaslardaki cocuklar i¢in vazgecilmezler

arasindadir. Gelisen teknoloji ile birlikte digsarida oynanan oyunlar yerini dijital
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platformda oynanan oyunlara birakmistir. Egitsel dijital oyunlar 6grenme ortamlarinda
etkin ve dogru sekilde kullanildiginda 6nemli faydalar saglayabilir. Oyun temelli
uygulanan 0gretim ortamlarinin 6grencinin 6grenmesine sagladigi cok sayida avantaj

vardir.

Oyun temelli 6grenme ortamlarmin ilgi uyandirici ve 6grenmeye tesvik edici yonii goz
ardi edilemez. Oyun temelli 6grenme yontemleri sinif ortamina aktarildiginda
Ogrencilerin ilgisini ¢ekerek onlar1 eglendirerek dersi ilgi ¢ekici ve zevkli bir hale
getirebilir. Zevkli hale gelen derste oyunun adimlar izlenerek 6grenci dolayli yoldan
istenilen kazanima ulasir. Kazanmasi istenilen hedeften veya oyun kurallarindan
uzaklagan Ogrenciler ise Ogretmen tarafindan saglanan doniitlerle istenilen hedeflere
yonlendirilebilir. Ayrica oyun temelli 6grenme ortamlari igerisine gizlenmis problemler
Ogrencilerin elestirel diistinme yetenegini artirarak sorgulama ve problem ¢6zme

becerilerini gelistirir.

Oyun temelli 6grenme ortamlar1 ayn1 zamanda yaparak yasayarak 6grenme olanaklari
saglamaktadir. Arastirmalarda Ogrenciler oyun temelli 6grenme ortamlarinin gercek
hayattaymis hissi uyandirdigin1 belirtmislerdir. Oyun temelli 6grenme ortamlarinin
sagladig1 bu his deneylerin giinliik hayatta yapilmasini zor ve tehlikeli olaylarin, dijital
oyunlarm i¢ine saklanarak risksiz sekilde uygulanmasini saglayabilir. Buna ek olarak
ogrencilerde olusan bu gerceklik hissi 6gretmenlerin derslerde en ¢ok zorlandig1 nokta

olan soyut kavramlar1 somutlastirarak 6grenmede verimliligi ve kalicilig1 saglar.

Oyun temelli 6grenme ortamlarinin egitim 6gretim ortamlarina sagladig faydalar1 goz
onlinde bulunduruldugunda, oyun temelli &gretim, ortamlarla etkili sekilde
biitiinlestirildiginde egitimin kalitesinin artabilecegi diisiiniilmektedir (Bagc1 & Coklar,

2014).

2.1.2 Oyun temelli 6grenme ortamlarmin sinirhliklar:

Oyun temelli 6grenmenin avantajlart oldugu gibi sinirliliklart da bulunmaktadir. Oyun
temelli 6grenme ortaminin, egitim 6gretim aktarilmasi i¢in zaman gerekmektedir. Oyun

temelli 6grenme ortaminin uygun ve dogru bir sekilde 6grenme ortamina aktarilabilmesi
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icin okullarda teknolojik alt yapinin yeterli diizeyde olmas1 gerekmektedir. MEB bunun
icin son yillarda gerekli caligmalar1 hizla yapmaktadir. Bagka bir deyisle oyun temelli
O0grenme ortamlarinin etkili kullanilmasi, kaynak ve zamanin fazla olmasi ile

mimkindiir.

Oyun temelli 6grenme ortaminin bir diger smirlilig: ise geleneksel 6grenme ortami ile
karsilastirildiginda miifredatta islenmesi gereken zamandan daha fazla zaman alacagi ve
her konuya uygun dijital bir oyunun bulunamayacagidir. Bayirtepe ve Tiiziin (2007)
tarafindan yapilan caligmada geleneksel 6grenme ortamindaki G6grenciler ile oyun
temelli 6grenme ortamindaki dgrencilere esit siireler verildiginde oyun temelli 6grenme
ortamindaki 6grencinin ek siire istedigi gozlemlenmistir. Bunlara ek olarak oyun temelli
O0grenme ortamlari, geleneksel Ogrenme ortamlarina gore daha fazla kontrol
gerektirmektedir. Ciinkii oyun temelli 6grenme ortaminda 6grenci aktiftir ve oyunlarda
derste olduklarin1 unutup oyunun heyecani ile dersin akisini bozacak farkli davraniglar

sergileyebilir.

Oyun temelli 6grenme ortami icerisinde karsimiza ¢ikabilecek diger bir siirlilik ise

oyunlarin ¢ocuklarin yasina ve egitim seviyesine uygun olup olmadig1 hususudur.

2.2 Oyunlastirma

Genglikten yashliga her insan giizel ve eglenceli zaman gegirebilmek i¢in farkli
arayislarda bulunmuglardir ve oyunda bunun bir sonucu olarak ortaya c¢ikan
yontemlerdendir. Bilim ve teknolojideki gelismeler insanlarin eglence anlayisini da
degistirmistir. Degisen ve gelisen bilim ve teknolojinin sonucu olarak eskilerden farkli
bir nesil ortaya ¢ikmistir. Eskiden ¢ocuklarin disarida oynadiklari oyunlar simdi gelisen
bilim ve teknolojinin etkisi ile ortaya ¢ikan sanal oyunlar bilgisayarlarda, tabletlerde,
her an elimizin altinda olacak sekilde tasarlanmistir. Yapilan arastirmalarin sonuglari
ogrencilerin dijital oyunlarin basinda gegirdikleri vaktin giinden giline arttigin
gostermektedir. Tiim dikkatlerini vererek oynadiklar1 bilgisayar oyunlarinin yaninda
Ogretmenlerin 6grencilerinin dikkatlerini derse vermediklerini dile getirmeleri bunun
icin yapilabilecek en iyi seyin dersteki hedef kazanimlari oyunlastirmak oldugu

karsimiza c¢ikmaktadir. Son yillarda egitim sisteminde meydana gelmesi gereken
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degisiklikler teknoloji ve bilimdeki gelismenin tabii bir sonucudur. Oyunlar, 6grencilere
ayni anda bir¢ok wuyarict sunmaktadir ve Ogrenciler bu uyaricilar1 kendileri
degerlendirerek oyunda aktif bir rol almaktadir. Ogrencinin yaparak yasayarak oynadigi
bu oyunu pasif bir sekilde ders dinlemeye tercih etmesi kagmilmaz bir durumdur.
Ayrica oyunlarin renkliligine, gosterigine aligan ¢ocuklarin okula basladiklarinda defter,
kitap, kalem gibi materyaller 6grencinin dikkatini ¢cekmemekte baska materyallere de

yer verilmesi gerektigini gostermektedir.

Oyunlastirma kavrami, insanlarin oyun oynarken aldigi1 zevk ve oyun basinda ¢ok fazla
zaman geg¢irmeleri durumu sonucunda ortaya ¢ikmistir. Oyunlastirmanin farkli tanimlari
yapilmaktadir. Oyunlagtirma 6grencilerin oyuna katilimlarini artirabilmek i¢in oyunun
olmadig1 ortamlarda videonun bir ara¢ olarak kullanildig: sistemdir. Baska bir tanima
gore oyunlastirma, Ogrenciyi oyuna ¢ekmek ic¢in oyun haricindeki durumlarin
kullanilmas: ya da Ogrenciyi oyuna c¢ekebilmek i¢in disaridan verilen pekistirecler
olarak tanimlanmaktadir. Oyunlastirmadaki asil amag, 68renciyi oyuna daha fazla
cekmek, 6grenciye bir ¢cok konuda hayat deneyimi saglamaktir. Tanimlar g6z Oniine
alindiginda oyunlastirmada, 6grenciye disaridan verilen pekistiregleri, 6grencinin kendi
icinde kendisine vermesi hedeflenmektedir. Ogrencinin disaridan verilen bu

pekistireclerle siirece katilmasi saglanmaktadir.

Oyunlagtirma kavrami yeni yeni karsimiza ¢ikan bir kavramdir. Google istatistiklerinde
oyunlastirmanin arastirtlmasi 2010 yilinin yarisindan sonra artis géstermistir. Bu artig

ilerleyen yillarda da devam etmistir.

Oyun olmayan ortamlarda ya da oyun dis1 ortamlarda bireylerin ilgilerinin artirilarak
istenilen alana ¢ekilmesi i¢in verilen pekistiregler olarak tanimlanan oyunlastirma
yasamin bir¢cok alaninda kullanilmaktadir. Oyunlastirma heniiz ¢ok yeni bir kavram
olmasina ragmen farkli alanlarda aktif olarak kullanilan ve kisilerin biiyiik ilgisini
¢eken bir yontemdir. Son zamanlarda bu yontem ile birlikte karsimiza ¢ikan ve basari

elde etmis uygulamalar su sekildedir.

Mango Health: Bu uygulama, hastalarin ilaglarint diizenli bir sekilde kullanmalar1 ve

kendi kendilerini kontrol etmelerini saglamak amaci ile kullanilmaktadir. Uygulama
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hastanin geg¢mis saglik bilgilerini, kullandig1 ilaglar hakkindaki bilgileri, ilaglari ne
kadar kullanmalar1 gerektigi gibi Ozellikleri ile takvime bagli kalan hastalarin puan
kazanma esasina dayanmaktadir. Kullanicinin istegine baglh olarak istenirse bu puanlar
bagis ve hediye kartina doniistiiriilebilme 06zelligine sahip olarak tasarlanmis bir

uygulamadir.

Nike: Firma tarafindan yapilan Nike Yasam Kogu uygulamasinda oyunlastirma
kullanilarak kisilerin daha fazla spor yaparak zinde kalmalar1 amaglanmaktadir.
Kisilerin taktig1 Nike Yasam Kocu bilezigi ile harcadiklar1 kalori miktar1 hesaplanarak
internet sitesine aktarilmaktadir. Kisiler arasinda yaris ortami olusturan bu oyunlastirma
tasarimi aym1 zamanda  hem Nike firmasina kendi reklaminmi yaptirarak para

kazandirmakta hem de kisilerin sagligin1 korumaktadir.

eBay: Ikinci el iiriinlerin acik artirma ydntemiyle satildigi bu sitede kullanicilarina "en
1yl satic1" gibi rozetler vererek oyunlastirma 6zelligi kullanilmaktadir. Kullanicilarina
sistem igerisinde goz Oniinde olma imkani tamiyan ve tim diinyada kullanilan bir

sistemdir.

Foursquare: Bu wuygulamada kullanicilar  gittikleri  yerlerde etiketlemeler
yapmaktadirlar. Bu etiketler sonucunda kullanici oyunlagtirmanin bir pargasi olan
puanlar ve rozetler kazanmaktadir. Gittikleri yerlerde etiket yapan insanlar ayni
zamanda gittikleri yer hakkinda yorum yaparak kendinden sonra gelecek kisilere fikir

vermektedir.

Farkli sektorlerde yapilan arastirmalarin  bazilar1 yukarida belirtmistir. Egitim
oyunlastirmanin kullanildig1 bir bagka alandir. Egitimde oyunlagtirma oyun aninda ya
da sonrasinda 6grenciye verilecek pekistireclerle, 6grenciyi derste tutma ve grencinin
kazandig1 bilgileri igsellestirmesine yonelik yapilmaktadir. Bu oyunlar sayesinde
verilmek istenen hedefler daha cazip bir hal almaktadir. Ogrencilerde olusan isteksizlik
oyunlagtirma 6zelligi kullanilarak yok edilebilir hale gelmektedir. MEB 'min EBA ile
amagcladig1 hedeflerden biriside budur.

EBA oyunlari ile 6grenciler 6gretim siirecine daha istekli ve motivasyonu yiiksek bir

sekilde katilmaktadir. Bunun yaninda Ogretmenin yaptigi yonlendirmelerle kendi
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ulastig1 bilgiler sayesinde 6grencide bulunan 6z yeterlilik duygusu da gelismektedir.
Bunun yaninda EBA da bulunan dijital egitsel oyunlar 6grencilerin yaparak yasayarak
ve anlamli 6grenmesine olanak saglamaktadir. Ogrencilerin oyunlarda aldiklar puanlar
oyunlagtirmanin 6zelligi ile i¢sel glidiilemeyi artirmakta ve basarili oldugunu goren

Ogrencide 6z giiven artmaktadir.

Oyunlagtirma yontemi sayesinde 6gretim ortami 6grenci i¢in daha zevkli ve eglenceli
bir hal almaktadir. Bu yontem kalic1 6grenmeyi de beraberinde getirmektedir. Sunulan
bu zevkli ve eglenceli oyun ortami 6grencilerin motivasyonlarin1 da pozitif yonde
etkileyecektir. Dolayisiyla pozitif yonde etkilenen motivasyon, d6grencinin derse olan
basar1 duygusunu almasini saglayarak 6grenme ortamini daha gekici ve etkili hale

getirdigi belirtilmektedir.

Yapilan arastirmalarda oyunlastirmanin egitim ortamlart iizerine olumlu etkilerinin
oldugu sonucuna varilmistir. Literatiirde oyunlastirma iizerine yapilan g¢aligmalarin

bazilari su sekildedir.

Samur (2015) tarafindan gergeklestirilen aragtirmada 6gretimin etkinligini artirmak igin
seviye, rozet, meydan okuma gibi oyun elemanlarini uygun bir sekilde Ogretim
miifredatina yerlestirmistir. 15 hafta siiren arastirmaya 19 ytiksek lisans 6grencisi eslik
etmistir. Arastirmadan elde edilen veriler ¢evrimici tutum anketi, oyunlastirma ¢iktilari,
Ogrencilerle yapilan roportajlar ve arastirmacinin 15 hafta siiresince yapmis oldugu
gozlemlerdir. Arastirma sonucunda yapilan analizlerde deney grubu ile kontrol
grubunun derse olan tutumlar1 arasinda anlamli bir farklilik gozlemlenirken, deney ve
kontrol grubunun basar1 puanlarinda istatistiksel bir farklilik goézlemlenmemistir.
Calismanin sonucuna bakildiginda oyunlastirilmis 6grenme 6grencilerin tutum ve

basarilarini olumlu yonde etkiledigi gézlemlenmistir.

Polat (2014) tarafindan gerceklestirilen arastirmada oyunlastirma yOnteminin
Ogrencilerin genel dil 6grenme motivasyonlarina etkisi ve Ogrencilerin oyunlastirma
yontemine karsi tutumlart arastirilmistir. 6 hafta siiren arastirmaya 32 {iniversite
Ogrencisi katilmistir. Veri toplanirken agik uglu sorular ve ¢oktan se¢meli sorulardan

olusan bir anket ile 6n test, son test kullanilmistir. Calismanin sonuglarina bakildiginda
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Ogrencilerin basar1 puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark goriinmezken,

deney ve kontrol grubunun tutumlari arasinda biiytlik farklilik gézlemlenmistir.

2.3 Matematik ve Matematik Ogretimi

Matematik yasamdaki olaylarin soyut bir seklidir. Buradan da anlasilacagi gibi
matematik Ogretimi toplum tarafindan Onemli bir noktaya getirilmis, bilim ve
teknolojideki gelismelerin matematik bilmeden anlasilamayacagi kanisina varilmistir.
Matematigi toplum goziinde 6nemli kilan durumlardan birisi her insanda var olan
yasama istegidir. Yasami garantileme yolu ¢evresel faktorlerle bas edebilmek, yasamin
kalitesini artirmak i¢in ise ¢evrede olup bitenlere yon vermek, ¢evredeki her seyden
yararlanarak insanlarin hizmetine sunmak icin yeni seyler iiretmektir. iste matematik bu
noktada modeller iizerinde calismalar yaparak yeni olusturulacak iriinler i¢in fikir

verme acisindan 6nemli bir noktaya gelmektedir.

Matematigi onemli hale getiren diger bir nokta ise dogal varlik ve olaylarin her
durumunda ayni seyleri yapmast yani kararli durmasi ve bu durumun matematikle
aciklanabilmesidir. Dogada, insanda var olan altin oran, gelen acinin geldigi a¢1 ile

yansimasi gibi durumlarin agiklanmasi matematigin varligi ile miimkiindiir.

Matematigi 6nemli kilan en dnemli durum ise kisilerde olusturdugu problem ¢ézme
yetenegidir. Problem ¢dzme yeteneginin gelismesi kisinin diisiinme, elestiri yapma ve
anlamlandirma giiclinii dogrudan etkiler. Problem ¢6zme yetenegine sahip bireyler
karsilarina ¢ikan durumlarda ne yapmalar1 gerektigine diisiinerek, yorumlayarak daha

dogru karar verirler.

Tim bu yonler diisiiniildiigiinde matematik toplum i¢in ¢ok degerli ve vazgecilmez bir
hal almaktadir. Toplumumuzdaki bireyler kendi kendilerini yoOnetebilmek, hiir
iradelerini olusturabilmek icin bilgi ve kiiltiirlerine sahip ¢ikarak daha iyi 6grenmek
istemektedirler. Bu istekler insanlarin hiir iradelerini olusturmak i¢in matematige daha
cok Onem vermelerini gerektirmektedir. Matematik Ogrenen kisilerin  zihinsel
gelisimleri, ihtiyaglarini karsilayabilme durumlari goz oniline alindiginda matematigin

onemi ¢ok daha iyi anlasilmaktadir.
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Cocuklar fiziksel gelisimlerinin gerektirdigi gibi oyun oynar ve spor yapar. Zihinsel
gelismelerinin  gerektirdigi gibi de problemlerin, olaylarin ve nesnelerin {izerine
diisiinmekten hoslanirlar. Hoslandiklari seyleri yapmak ¢ocuklar1 gelistirir. Bundan yola
cikarak Ogrenciler kendilerine hazir olarak sunulan bilgiyi almaktan hoslanmaz kendi
bilgilerine kendileri ulagsmak isterler. Giiniimiizde uygulanan matematik egitimi de bu
sekildedir. Ogrenci bilgiyi alan ve aldig1 bilgiyi aynen uygulayan konumundan
cikarilarak bilgiye ulasan, 0gretmen bu Ogretim sisteminde Ogrenciye sadece yol

gosteren konumundadir.

Matematik ogretiminde kazandirilacak hedef davranislar gercek hayat ile alakali
olmalidir. Kazandirilmasi hedeflenen bu davraniglar 6gretim ortaminda oldugu gibi
disaridaki hayatinda da 6grenciye yarar saglayacak nitelikte olmalidir. Bu degisiklige
yonlendiren nedenlerin basinda 6grencilerin problem ¢6zme konusundaki yetersizlikleri
gelir. Ogretmenlerin 6grencilerden istedikleri cevaplar belirli kurallar cercevesinde,
Ogretmenlerinin agzindan ¢iktig1 gibi ya da kitapta yazildigi gibi olmasi durumu artik
geride kalmistir. Ogrenci kendi ulastigr bilgiyi kendisi yorumlayarak kendi tanimlarmi
kendisi yapacaktir. Boylece problem ¢dzme adina kazandigi becerileri gercek hayatta

daha kolay bir sekilde uygulayabilir hale gelecektir.

Gilinlimiizdeki matematik anlayisi, soyut kavramlar1 ezberleyerek tiim kitabi bilgilere
sahip olmak degil bu bilgileri somut kavramlara uygulayabilir bu kavramlar
yorumlayabilir ~ diizeye  getirmektir.  Ogrencilerin  matematife  yatkinliklar:
gelistirilmelidir. Matematige yatkinlik problem ¢dzmedeki beceri stratejilerin kullanimi

gibi yeteneklerin gelistirilmesi olarak algilanabilir.

Bilim ve teknolojideki gelismeler egitim sistemini de dogrudan etkileyerek bir takim
degisikliklere alt yap1 olugturmaktadir. Egitimde verimliligi amagliyorsak dgrencinin ne
kadar fazla duyusuna hitap edersek 6grenmede kaliciligi o kadar artiririz. Geleneksel
yontemlerle egitimdense,bilim ve teknolojinin 1s18inda 6grencinin daha fazla duyusuna
hitap edebiliriz. Bilgisayar, tablet, akilli tahta gibi teknoloji tirinleri 6grenciye verilmek
istenen kazanimi gorsellestirir. Gorsellesen bilgi 6grencinin somut diislinmesini saglar.

Dolayisiyla 6grenmenin daha kalic1 olmasina olanak saglar. Bunlarin yaninda &grenci
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sayisinin hizla artmasi ve beraberinde getirdigi bireysel farkliliklar giderek ©nem

kazanmaktadir.

Geleneksel yontemlerle yapilan 6grenmede O0grenci pasif gozlemci konumunda iken
bunun yerine O6grencilerin aktif bir sekilde derse katilmalarini saglayan bir yontem
gelistirilmelidir diisiincesi ile yola c¢ikilmis ve egitimde bilgisayarin 6nemi artmistir.
Giliniimtizde ise akilli tahtalar sayesinde 6grencilere oynatilan dijital egitsel oyunlar ile

ogrenciler derste daha aktif ve zevkle ders isleyebilir duruma gelmistir.

Matematik 6gretimi 6grencinin aktif katilimi saglanmadan 6grenilmesi zor bir derstir ve
matematik dersinde diger derslere oranla daha ¢ok devamlilik gerektirir. Matematik
dersi konular1 bir binay1 insa etmek gibidir. Temel saglam olmadiginda ya da iistiine
cikilacak bir katta herhangi bir sorun oldugunda bina ¢oker. Matematik dersi 6grenilen
bilginin kullanilmasini gerektiren bir derstir ¢linkli bu bilgiye ger¢cek hayatta ihtiyag
vardir. Ogrenciler kendileri ulasarak kavradiklari konulari kolay unutmazlar. Bunu
gerceklestirmede egitsel oyunlarin yeri goz ardi edilemez. Bilgisayar pasif 6grenmeden

cok aktif 6grenmeyi destekler amagla egitimde kullanilmaya baslamistir.

2.4 Oyun Temelli Matematik Ogretimi

Matematik dersleri geleneksel yontemlerle Ogrencilere aktarildiginda Ogrenciler
agisindan bir ¢ok olumsuz duruma yol agmaktadir. Ogrenciler dersin belirli bir
zamanindan sonra dersten kopmakta, sikilmakta, dersi 6grenememekte ve dolayisiyla

derste 6grendikleri bilgileri giindelik hayatlarina aktaramamaktadir.

Matematik genel olarak 6grencilerin korkulu riiyast oldugu i¢in matematik bagarisi tilke
genelinde diisiiktiir. Soyut bir ders olan matematik geleneksel yontemlerle daha da
zorlastirilarak dgrencilerin matematik dersine olumsuz bir tutum gelistirmelerine neden

olmaktadir.

Matematigin aslinda diisiiniildiigli kadar zor bir ders olmadig: diisiincesini toplumda
olusturabilmenin yolu kullanilan yOntemlerin ve Ogretmen davraniglarinin

degistirilmesinden gegmektedir. Ogretmen davranislari 6grencilere karsi daha yapici
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oldugunda, kullanilan geleneksel yontemler yerine egitsel oyunlar kullanildiginda
Ogrencilerin matematige karsi olan tutum ve davranmiglar biiylik Olgiide degismeye

baslayacaktir.

Oyunu sevmeyen insan nadirdir. Insan dogumdan 6liime kadar temel duygularindan biri
olan eglenme duygusunu tatmak isteyecektir. Ogrencilere oyun ile sunulan egitim,
Ogrencilerin eglenirken ayni zamanda istenilen konuyu Ogrenmelerini saglayacaktir.
Bunun yaninda 6n yargi ile yaklasilan matematik dersi sevilmeye baslanacaktir. Dogal

olarak sevilen derste basar1 artacaktir.

Ogrencilerin hayatta hedeflenen ihtiyaglar1 karsilayabilmesinde yeri biiyiik ve
tartisilmazdir. Bunu saglayabilmek icin Ogrenciler 6grenme ortaminda aktif olmals,
yasantilar1 yolu ile kazandiklar1 bu bilgileri ger¢ek hayata daha kolay aktarabilmektedir.
Bu istenilen 6zellikleri kazandirabilecek en etkili 6gretim yolunun ise egitsel oyunlarla

Ogretim oldugu diisiiniilmektedir.

Ortaokul matematik konular1 olduk¢a soyut olmasi dolayistyla 6grencilerin soyut olan
her derste oldugu gibi matematik dersinde de zorlanmasina neden olmaktadir. Bu durum
g0z Oniine alindiginda olusan karmasikligi ve soyutlugu gidermek icin kullanilacak en
1yil yontemlerden birisi egitsel oyunlar olacaktir. Zaten oyun ¢aginda olan 6grenciler bu
sayede oyun oynama ihtiyaglarini derste gidermeye baslamis olurlar. Ayrica ¢ocuklar
yaslarinin gerektirdigi oyun oynama istegini okulda da uygulamaya baslayinca okulu,
ogretmeni, dersi sevmeye baslayacaktir. Ogrenciler iginde bulunacagi gelisim

doneminin geregini yaptig1 icin saglikl bir sekilde geliseceklerdir.

Oyun temelli 6grenme, 6grencilerin birden fazla duyusuna hitap ederek onlarin aktif bir
sekilde derse katilmalarini, heyecanlanmalarini ve sunulan vakti daha verimli
kullanmalarin1 saglayan, sonunda sadece istenilen konunun anlagilmasini saglayan
eglenceli etkinliklerdir. Oyun Ogrencinin aktif olmasindan dolayr enerjisini
bosaltmasini, oyunda bulunun diger insanlardan dolay1 sosyallesmesini ve diislincelerini
baskalarinin ne diisiinecegini diisiinmeden yansitmasini saglar. Fakat her seyden

onemlisi oyun her agidan ¢ocugun gelisimini saglayan bir etkinliktir.
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Oyun temelli 6grenme, miifredatin gerektirdiklerini karsilayan oyunlarla yapilan
ogretimdir. Ogrencilerin bir ¢ok yonden gelisimini saglar. Cocuklar1 siirlandirmadan
sosyallesmesini, biligsel ve duyussal olarak gelisimini saglar. Egitsel oyunlar matematik
dersinin amaglarindan en 6nemlisi olan problem ¢ézme yetenegini gelistirir. Problem
¢ozme yetenegi kazanan birey karsisina ¢ikan sorunlari kolay ¢6zebilir. Bunun yaninda
Ogrencilere arkadaslariyla igbirligi yapma, arkadaslarina saygi duyma, karar verme gibi
Ozellikleri kendiliginden kazanir. Egitsel oyunlarin sagladigi yararlarin bir digeri de,
konu oyunlarla 6grencinin ilgisini ¢eken bir hal alir ve 6grenciler derste pasif konumdan
aktif konuma gegerler. Aktif konumda olan 6grenci yaparak yasayarak 6grenme saglar.
Ogrenen 6grencinin derste basarili oldugunu gormesi 6z giivenini ve giidiilenmislik

diizeyini arttirir.

Oyun temelli 6grenme de oyunlar 6grencilerin diizeyine gore segilmelidir. Konuya
uygun olarak segilen oyunda amag¢ Ogrencinin konuyu anlamasi, 6grenmesi olsa da
oyunda bu Ustli kapali bir sekilde verilmelidir. Oyun basit ve anlasilir olmali tiim
siiflara hitap edebilmeli, tim Ogrenciler oyuna aktif olarak katilabilmeli, 6gretmen

stirekli oyunu takip ederek 6grencilere rehberlik etmelidir.

Oyun temelli 6grenmede Ogrencilerin eglenmesi, 6z yeterlilik algilarinin artmasi,
hosgoriinlin 6grenilmesi, 6grencide bulunan fazla enerjinin atilmasi gibi farkli bir ¢cok
yonden Ogrenci yararinadir. {lkdgretim ¢agindaki dgrenciler fazla enerjiktir ve simf
ortaminda geleneksel Ogretim uygulandiginda Ogrenciye bu enerji atabilme imkani
sunulamamaktadir. Fakat egitsel oyunlar ile 6grenciler bu fazla enerjilerini bosaltma

imkani1 bulurlar.

Oyun temelli 6grenme ile ilgili yapilan arastirmalardan bazilar1 asagidaki gibidir.

Literatiir incelemesi yapildiginda Altunay (2004), 6grencilerin basarilarina ve bilginin
kaliciliginin iizerinde oyun temelli 6gretimin etkisini aragtirmistir. Aragtirmasinda 36's1
deney, 31'1 kontrol grubunda olmak iizere 67 tane 4. simif 6grencisi bulunmaktadir.
Arastirmada On test ve son testin kullanildigi deneme modelinden faydalanilmistir.

Siiregte baz1 geometri konular1 6nden anlatilmistir daha sonra oyunlardan faydalanarak
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stirec tamamlanmistir. Elde edilen veriler incelendiginde deney grubu ile kontrol

grubunun On test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunamamastir.

Shi (2003) calismasinda voleybol oyununu kullanarak matematiksel kavramlar
Ogretmeyi amaglamistir. Esitsizlik, fonksiyon, olasilik ve ters fonksiyon konulari
voleybol Kkurallar1 ile anlatilmistir. Bu sayede 6grencilerin matematik ile gercek hayat
arasinda bir iliski kurarak matematigi sevmeleri ve kavramlar1 daha kolay anlamalari
amaclanmistir. Bu sekilde 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinin de gelisebilecegi

tizerinde durulmustur.

2.5. Tutum

Ogrencilerin bir ders ile alakali, duyussal dzellikleri, derse olan ilgileri derse karsi
olusturduklart tutumlar olarak adlandirilmaktadir. Tutumlar, 6grenme siiresinde 6grenci
basarilar1 iizerinde oldukea etkilidir. Ilkdgretim yillarinda bilissel boyutun yani sira
duyussal boyutta 6nemlidir. Okulun ilk yillarinda matematik dersine karsi 6grenci
tarafindan gelistirilen olumlu ya da olumsuz tutumlar, ileride 6grencinin matematik
dersinde olusacak basarisi veya basarisizligi lizerinde rolii biiyiiktiir. Baslarda olusacak

bu tutum ¢ok uzun dénemler boyunca 6grencinin matematik basarisini etkileyecektir.

Tutum, duyussal niteliklidir ve psikoloji ile alakalidir. Bu yiizden 6grencinin derse olan
tutumu dogrudan goézlenemez. Bireyde nesnelere karsi bir tutum olusur. Birey bu
nesneyi sever ya da sevmez. Bu elinde olan bir duygu olmadig i¢in psikolojiktir. Iste
Ogrencilerin matematik dersine karst tutumlar1 okula basladiklar1 ilk yillarda olumlu

olursa, bu durum 6grencinin matematik basarisi iizerine de olumlu etki eder.

Insanin bir durum karsisinda olusturacagi tutumlarmn birbirinden farkli ¢ok sayida
nedeni vardir. Morgan (1984) tutumu olusturan 3 ana bilesen oldugunu sdylemistir.

Bunlarin duyussal, biligsel ve davranigsal 6geler oldugunu belirtmistir.

Tutum sadece kisinin bir alana ya da 6grencinin bir derse olan akademik bilgisi ile
aciklanamaz. Kisinin bir alana olan tutumunu etkileyen birden ¢ok faktor vardir. Kisinin

o alan ile ilgili diisiinceleri, hisleri kisacast duyussal ve biligsel alandaki 6zellikleri o
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alana olan tutumunu etkilemektedir. Ogrencinin bir derse, okula olan tutumu hakkinda

yorum yapabilmek i¢in o d6grenciyi her alanda ¢ok 1yi tanimak gerekmektedir.

Egitim insanlarin yasamlar1 yoluyla 68rendigi her seydir. Kisilerin tutumlarini etkileyen
durumlar O6grencilerin inanglari, diisiincelerinin yaninda psikolojileri, duyugsal ve
biligsel 6zellikleridir. Tutumlar sadece dersteki basar1 ya da basarisizlikla sinirlanamaz.
Tutumu, hayatin her alaninda gecirilen durumlar olumlu ya da olumsuz yonde

etkilemektedir.

Busbridge ve Ozgelik (1997) tutum hakkinda su yorumu yapmistir. Basketbol takiminda
olan bir kisi bu takimda bulundugu i¢in iyi birisi olarak biliniyorsa, bu kisiden
basketbola kars1 iyi yonde bir tutum gelistirmesi beklenir. Begendigi ve 6rnek aldigi bir
kisinin basketbol oynamaya olumlu bakmasi, o kiside de basketbola kars1 olumlu tutum
olusturmaya baslar. Bunu yaninda tutum ve performans arasinda bir dogru oranti

bulunmaktadir.

Ogrencilerin aile bireylerine, ogretmenlerine, arkadaslara, derslerine yonelik
tutumlarinin duyussal 6zelliklerine etki ettigi kadar ders ortamlarina ve akademik
basarilarina da etkisi biiyliktiir. Buradan yola ¢ikarak geleneksel yontemde aktif
olmayan dgrencinin derse karst olumlu tutum gelistirmesi beklenemez. Ogrencilerin
gelisimsel siireci gbz Oniline alindiginda somut islemler donemindeki ilkdgretim
cagindaki 6grencilerin derslere kars1 olumlu tutum sergilemesinde oyunun 6nemi goz

ard1 edilemez.

Ogrencilerin derslere karsi olusturacaklar1 tutumlarda dgretmen dnemli bir faktordiir.
Ogretmenin kisiligi, niteligi gibi 6zellikleri 6grencinin derse olan tutumunu dogrudan
etkilemektedir. Tavsancil (2002) da, tutumlarin olugsmasinda okullarin ve 6gretmenlerin

cok dnemli bir rol oynadigini, tutumlarin dogustan gelmedigini belirtmistir.

Kisilerin bir duruma kars1 gelistirdikleri tutum, kisilerin o tutuma kars1 olusabilecek tiim
davraniglarini etkiledigine gore, okullarda uygulanan yontemler 6grencinin diizeyine,
gelisim donemine ve Ozellikle ilgisini ¢ekecek aktivitelere gore ayarlandiginda,

Ogrencinin okula ve derse olan tutumu olumlu yonde olacaktir. Buradan da anlasildigi
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gibi Ogrencinin matematik dersine olan tutumunu olumlu yonde -etkileyebilmek
O0gretmenin elindedir. Tam donanimli, 6grencilere nasil yaklasmasi gerektigini ve dersi
hangi yontemlerle nasil isleyecegini bilen 6gretmen, 6grencilerin matematik dersine

kars1 olan tutumlarini olumlu yonde etkileyebilmektedir.

2.5.1 Tutum ve Basar1 Arasindaki Iliski

Bloom (1979)'a gore kisilerin tutumlarinin dortte birlik kismi duyussal ozelliklerle
ilgilidir. Duyussal &zelliklerin basinda kaygi ve tutum gelmektedir. Ulkemizde bir¢ok
Ogrenci matematik dersini basarisiz olacagini diisiinerek kaygilanmakta ve matematik
dersine karsi kotli yonde tutumlar sergilemektedir. Bu durum okula baslamadan
kulaktan duyma soOylentilerle baslayarak, ilkogretim ve ortadgretimde devam
etmektedir. Sonug¢ olarak Ogrenciler, yasamlarinda ¢ok onemli yeri olan matematik
dersine kars1 olumsuz tutum sergilemektedir. Bu durumdan daha da kotiisii 6grencilerin
matematik dersini bagaracak kadar zeki olmadiklarini diigiinmesi, 6grencinin matematik
dersine karsi olan dzgiiveninin ve 6z yeterliliginin zarar gérmesine neden olmaktadir.

Bu tutumlarin olumsuz yonde olmamasi i¢in 6gretim yontemleri dogru secilmelidir.

Ogrencilerin matematik basarisina etki eden en dnemli sey derse kars1 olan tutumlaridir.
Tutum ve basar1 arasinda var olan dogru orantidan yola ¢ikarak matematik dersindeki
basarmin matematik dersine karsi olan tutumu, matematik dersine karsi olan tutumun
ise matematik dersindeki basarty1 etkiledigini diisiinebiliriz. Ogrencilerin matematik

basarist ve bu derse kars1 olan tutumlar1 arasindaki iliski bir dongii gibidir.

Tag (2000) 'm yapmis oldugu arastirma ile; dgrencilerin matematik dersine karsi olan
tutumlarin1 dolayli yoldan dersteki basarilarimi bir¢ok faktoriin etkiledigini ortaya
cikarmistir. Bunlarin igerisinde matematik dersine karsi olan tutum, matematigi basarma

giidiisii, cinsiyet, anne baba nitelikleri gibi faktorler yer almaktadir.

Yukarida belirtilenler haricinde 6grenmeyi etkileyen birgok durum vardir. Bunlarin
icinde O6grencinin girdigi arkadas g¢evresi, okulun fiziki yapisi, 0gretim yontemleri,

okulun sunabildigi imkanlar gibi birgok faktor sayilabilir.
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Yapilan arastirmalar incelendiginde 6grencilerin bir derse karsi olan tutumu o dersteki
basarisi ile dogru orantilidir. Aralarinda dogrusal bir iligki bulunmaktadir. Sener (2001)
'In yapti§1 arastirmanin sonucuna bakildiginda basar1 puanlariyla tutum puanlar
arasinda dogrusal bir iligki ortaya ¢ikmistir. Basar1 puani diisiik olan 6grencinin tutum
puani da diisiik, basar1 puani yliksek olan 6grencinin tutum puaninin da yiiksek oldugu

gorilmiistiir.



BOLUM 111

YONTEM

Aragtirmanin bu kisminda, arastirma modeli, evren, orneklem ve ¢alisma grubu,

verilerin toplanmasi, 6gretim materyali, uygulama siirecinden bahsedilmistir.

3.1 Arastirma Modeli

Bu c¢alisma; ortaokul 5.smmif Ogrencilerine uygulanan oyunlastirma ydntemiyle
yontemiyle yapilan 6gretimin, 6grencilerin matematik dersi basarilarina ve matematik
dersine karsi olan tutumlarina etkisini arastirmaktir. Bu amag kapsaminda bu calismada
nicel ve nitel arastirma yontemlerinin birlikte kullanildigi karma desenlerden gomiili
desen kullanilmistir. Nicel arastirma desenleri kullanilarak elde edilen bulgularin nitel
arastirmalarla desteklendigi yonteme gomiilic desen adi verilir. Bu desenin tercih
edilme sebebi toplanan bu nicel verilerin nitel veriler ile desteklendiginde daha genis

kapsamli sonuglar ortaya koymasidir.

Nicel arastirma yontemi olarak deneysel arastirma modellerinden biri olan 6n test-
son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Uygulama yapilacak olan
okullarda bulunun siniflarin uygulama yapilmadan once belirlenmesi ve tarafsiz olarak
belirleme sansimizin bulunmamasindan dolayr bu model tercih edilmistir. Bu desende
belirlenen gruplarin ikisi de belirli degiskenlere goére eslestirilmeye calisilirlar.
Eslestirilen gruplar uygulama gruplarina tarafsiz olarak secilirler. Ancak, bu eslestirme
calisma yapilacak gruplarin esit seviyede oldugunun garantisini vermez. Bu ciddi bir
stnirliliktir. Fakat se¢im yapma sansimizin olmadigt durumlarda alternatif olarak
kullanilacak bir desendir. Yari deneysel desen yonteminin kullanilmasindaki amag
gruplardan birindeki degisim ile digerindeki degisim arasinda ne kadar fark oldugunu
test etmektir. Yapilan arastirmada hem deney grubunda bulunan hem de kontrol
grubunda bulunan &grencilere, uygulamanin basinda, sonunda matematik akademik
basar1 testi On test ve son test olarak uygulanmistir. Duatepe ve Cilesiz (1999)

tarafindan hazirlanan matematik dersi tutum oOlgegi on test ve son test olarak
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uygulanmistir. Buna bagli olarak 50 6grencinin akademik basarilarinda ve matematige

kars1 tutumlarinda meydana gelen degisimler incelenmistir.

3.2 Evren, Orneklem ve Cahsma Grubu

2016-2017 egitim &gretim yili bahar doneminde, Nigde ili ¢iftlik ilgesinde bulunan iki
devlet okulunun 5. siif Ogrencilerinden olusan bir g¢aligma grubu belirlenmistir.
Calismanin deney grubunda, oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme ortamlari ile egitim
yapilan siifta 28 6grenci, geleneksel 6gretim ortaminda 6grenim géren 22 6grenci ise

kontrol grubunda olmak iizere toplamda 50 6grenci bulunmaktadir.

Yapilan arastirmada uygun 6rneklem yontemi kullanilmistir. Farkli okullarda bulunan 5.

smiflarn birisi deney grubu digeri ise kontrol grubu olarak belirlenmistir.

3.3 Veri Toplama Araglar

Aragtirma 2016-2017 ogretim yili bahar doéneminde Nigde ili Ciftlik ilgesinde
bulunan Murtaza Aynur Filibeli Ortaokulu ile Mahmutlu Ortaokulu'ndaki 5. smif
ogrencileri ile ylriitilmiistiir. Bu 6grencilerden 28 6grenci deney grubunda, 22 6grenci
kontrol grubunda bulunmaktadir. Arastirmanin uygulamasi haftada 2 ders saati olmak
lizere 14 hafta boyunca devam etmistir. Arastirma siiresi 28 saat ile sinirlidir. Arastirma
stiresinin 28 ders saati olmasi Egitim Bilisim Agindaki oyunlarin dijital egitsel
oyunlarla matematik Ogretimine uygun olarak tasarlanmasindan kaynaklanmaktadir.
Onceleri matematik dersi adina kullanilacak egitsel dijital oyunlar, uygulamalar

oldukca az iken EBA sayesinde bu say1 oldukca artis gostermistir.

Arastirmanin teorik kismu ile ilgili veriler ve dayanaklar, problem ciimlesi ile ilgili
literatiir taranarak elde edilmistir. Arastirmanin nicel verilerini elde etmek igin
cesitli 6lgme araglart kullanilmigtir. Arastirmada kullanilan 6l¢me araglart;

1-) Ogrencilerin matematik dersindeki basarilarmi 6lgmek igin arastirmaci tarafindan
hazirlanan matematik basari testi

2-) Ogrencilerin matematik dersine kars1 tutumlarin1 dlgmek igin Duatepe ve Cilesiz

(1999) tarafindan hazirlanan matematik dersi tutum 6l¢egi uygulanmistir. Arastirmadaki
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nitel veriler ise arastirmacinin sinif igi gozlemlerden elde ettigi notlardan ve uygulama
sonunda Ogrenciler ile yapilan yapilandirilmamis goriismeler sonucunda elde
edilmistir. Bu goriismeler daha sonrasinda yaziya dokiilmiistiir. Yapilan goriismeler

sirasinda Ogrencilerin diislince yapilart anlagilmaya calisilmistir.

3.3.1 Basar testi

Ogrencilere uygulanan deneysel islemin, dgrencilerin “Kesirler” iinitesindeki akademik
basarilarina anlamli bir etkisi olup olamadigini belirlemek amaciyla 20 sorudan olusan
coktan se¢meli akademik basari testi kullanilmistir. Bu arastirmada ¢oktan se¢meli test
kullanilmasiin nedeni; ¢oktan segmeli testlerin 6lgmek istenilen kapsami daha iyi
orneklemesi, puanlanmanin objektif olmasi, ¢odziilecek problemleri daha iyi ifade etmesi

ve dlgiimdeki sans hatasini azaltmasi (Oncii, 2003) gibi faydalarmin bulunmasidur.

Akademik basar1 testi ortaokul 5. simif matematik dersi 6gretim programindaki
“Kesirler” iinitesinin amagclar1 ve 6grenci kazanimlar1 goz oniine alinarak hazirlanmastir.
Kazanimlar;
e Birim kesirleri say1 dogrusunda gosterir.
e Tam sayili kesrin, bir dogal say1 ile bir basit kesrin toplami oldugunu anlar ve
tam sayili kesri bilesik kesre, bilesik kesri tam sayili kesre doniistiirtir.
e Paydalari esit veya birinin paydasi digerinin kat1 olan kesirleri siralar.
e Bir coklugun istenen basit kesir kadarini ve basit kesir kadari1 verilen bir
coklugun tamamin birim kesirlerden yararlanarak hesaplar.
e Sadelestirme ve genisletmenin kesrin degerini degistirmeyecegini anlar ve bir
kesre denk olan kesirler olusturur.
e Birim kesirleri say1 dogrusunda gosterir.
e Paydalar1 esit veya birinin paydast digerinin kati olan iki kesrin toplama ve
¢ikarma islemini yapar ve anlamlandirir.
e Ondalik gosterimlerin kesirlerin farkli bir ifadesi oldugunu fark eder ve paydasi
10, 100 ve 1000 olacak sekilde genisletilebilen veya sadelestirilebilen kesirlerin

ondalik gosterimini yazar ve okur.



30

e Ondalik gosterimde virgiiliin islevini, virgiilden onceki ve sonraki rakamlarin
konumlarimin basamak degeriyle iliskisini anlar; ondalik gdsterimdeki basamak
adlarmi belirtir.

e Ondalik gosterimleri verilen sayilar1 say1 dogrusunda gosterir.

e Ondalik gosterimleri verilen sayilarla toplama ve ¢ikarma islemleri yapar.

e Paydas1 100 olan kesirleri yiizde sembolii (%) ile gosterir.

e Bir ylizdelik ifadeyi aymi biiyiikliigii temsil eden kesir ve ondalik gdsterimle
iliskilendirir; bu gosterimleri birbirine doniistiiriir.

e Kesir, ondalik ve yiizdelik gosterimle belirtilen ¢okluklar1 karsilastirir.

Kazanimlara uygun olarak 6nce ortaokul 5. Siif “Kesirler” {initesi kazanimlarini igeren

kaynaklardaki sorular incelenmis aragtirma testi olusturulmustur.

Tablo 1

Basari Testi Madde Analizi

Madde Giglugi (P) Madde Ayirt Ediciligi (R)
Sorul 0,86 0,35
Soru 2 0,40 0,35
Soru 3 0,60 0,42
Soru 4 0,40 0,42
Soru 5 0,84 0,64
Soru 6 0,42 0,35
Soru 7 0,76 0,35
Soru 8 0,56 0,64
Soru 9 0,40 0,42
Soru 10 0,58 0,35
Sorull 0,40 0,57
Soru 12 0,40 0,42
Soru 13 0,42 0,35
Soru 14 0,42 0,42
Soru 15 0,40 0,35
Soru 16 0,42 0,42
Soru 17 0,56 0,42
Soru 18 0,40 0,42
Soru 19 0,40 0,42
Soru 20 0,72 0,35
Toplam 10,36 8,43

Elde edilen bulgular ile testin giivenilirligi KR-20 ile hesaplanmis testin i¢ tutarlilik

anlamindaki giivenilirligi 0.60 olarak bulunmustur; ortalama madde giigliik degeri 0,51;
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testin ortalama ayirt edicilik degeri 0.42 olarak bulunmustur. Olusturulan basar1 testinde
dogru sorular 1 puan, yanlis sorular ve bos sorular ise O puan olacak sekilde
degerlendirilmistir. Ogrenciler akademik basar1 testinden en fazla 20 en az ise 0 puan

alarak degerlendirilmislerdir.

3.3.2 Tutum olgegi

Ogrencilerin matematik dersine kars1 olan tutumlarmi 6l¢gmek amaciyla Duatepe ve
Cilesiz (1999) tarafindan gelistirilen “Matematik ile ilgili Tutum Olgegi” kullanilmustr.
Bu tutum o6lgegi 0grencilere on test ve son test olarak iki kez uygulanmistir. Tutum
Olcegi giivenirlik testi SPSS'de yapilmis ve on test sonuglart degerlendirildiginde
Cronbach's Alpha degeri 0,887 olarak bulunmugstur. Bu sonu¢ tutum testinin giivenilir

oldugunu gostermektedir.

3.3.3 Yapilandirilmamis Goriisme

Ogrencilerin yapilan uygulama hakkinda gériislerini almak igin yapilandiriimamis

goriisme yapilmistir. Sorular 6nceden hazirlanmamis gériisme sonuglari not alinmistir.

3.4 EBA oyunlari

MEB tarafindan olusturulan, 6gretmenlere kolaylik saglamasi agisindan olduk¢a 6nemli
sistemdir. Bu oyunlarin ve uygulamalarin amaci, 6grencinin derste aktif olmasini, soyut
olan ders kazanimlarim somutlastirmay1 ve kalict 6grenmeyi saglamaktir. Ogrencilerin
birlikte ya da tek tek uygulama yapmasina olanak saglayan bu ag 6gretmenlerin ve
ogrencilerin isini olduk¢a kolaylastirmaktadir. Oyunlar 6grencilere oyun sonunda puan
ya da istenilen durumun gergeklesmesi gibi doniitler saglayarak onlarin derste aktif
olmasini saglamaktadir. Bu sayede derste aktif olan Ogrencide geleneksel yonteme

oranla kalicilik daha fazla olmaktadir.

3.5 Uygulama Siireci
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Deney grubunda oyun temelli oyunlastirma yontemi uygulanmis ve bu kapsamda

asagida yorumlari ile birlikte verilen oyunlar oynatilmistir.

-¢- AYARLAR

ViTAMjN

L AVARLAR

ViTAMjN

AN

Sekil 2. 1. Oyun Orneginin Devami
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Puan

isleminin sonucunu bulabilir
misin?

Duraklat)
. Yardim/

W

Sekil 3. 2. Oyun 6rnegi

1. ve 2. oyun "Paydalar esit veya birinin paydas: digerinin kat1 olan iki kesrin toplama
ve c¢ikarma islemini yapar ve anlamlandirir." kazanimina yonelik oynatildi. Bu
oyunlarda basarili olabilmek i¢in 6grencinin Oncelikle denk kesirler konusunu ¢ok iyi
bir sekilde kavramasi gerekmektedir. Ogrenci bir kesri sadelestirdiginde ya da
genislettiginde kesrin degerinin degigsmeyecegini kavradiktan sonra toplama ve ¢ikarma
islemlerini daha sorunsuz yapmaya baslamaktadir. Kesirlerle toplama ve c¢ikarma
islemindeki temel mantik olan denk kesirler anlasildiktan sonra &grencilerimizin isi
kolaylasmis ve ortak payda prensibiyle tiim sorulart ¢ozmeye baslamiglardir. 1.
oyunumuzda toplam uzunlugu verilen bir boslugun belirli bir kismi tamamlanmis ve
geriye kalan kismmin ne kadar olacagmm sorulmustur. Ogrenciden bu boslugun
tamamlayarak arabanmn karsiya gegirilmesi istenmistir. Ogrenci buradaki ¢ikarma
islemini yaparak boslugun degerini hesaplamis ve dogru olan cevabi bulmustur. Daha
sonrasinda verilen farkli degerlerdeki birim kesirlerle kopriiyli tamamlamasi istenmistir.
Ogrenci oncelikle bilingsizce yaptifi yerlestirmelerle kopriiyii tamamlasa da daha
sonradan "Ogretmenim birinci satirdaki kesrin bir tanesi ikinci satirdakinin iki tanesi

boyunda tigiincii satirdakinin ise {i¢ tanesi boyutunda, o yiizden birinci satirdakinden bir
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tane kullanmak yerine ikinci satirdakinden iki tane kullansam da ayni uzunlugu
verecektir" diyerek yine toplama isleminin yapilmasinin ardindan denk kesirler

konusuna dikkat ¢ekmistir.

2. oyunda ise O6grenciler yine yukarida verilen toplama ve ¢ikarma iglemlerini yaparak
buldugu sonu¢ hangi balik iizerindeyse onu kusa yedirmis eger dogru balik ise puan
almis yanlis balik ise puan kaybetmistir. Oyunda puan olmasi1 6grenciler arasinda yine
bir rekabet ortami dogurmus ve akabinde derse katilim ve soru ¢ézme hizinda artis

gozlemlenmistir.

ViTAM|N

Sekil 4. 3. Oyun 6rnegi

3. oyun " Paydasi1 10, 100 ve 1000 olacak sekilde genisletilebilen veya sadelestirilebilen
kesirlerin ondalik gOsterimini yazar ve okur." kazanimia yonelik oynatilmistir.
Ogrencilerin bu konuyu kavramalari i¢in 6ncelikle ondalikli gdsterimi kesir gosterimine
cevirmeleri ve okumaya bu sekilde baslamalari daha faydali olmustur. Kesirleri
okumay1 bilen 6grenci kesri asagidan yukart dogru okuyarak dogru cevabi bulabilmis ya
da basamak kavramini O6grenen Ogrenciler basamak isimlerine gore bu okumay1
yapmuslardir. Ogrencilerin normalde kolay bulduklari, bir iki alistirma sonunda

sikildiklar1 i¢in ¢abuk unutmalari bu oyunla ortadan kaldirilmistir. Oyunda



35

ogrencilerden okuduklar1 sayilar1 karsidaki okunuslariyla eslestirerek tiim eslemeleri
dogru yaptiktan sonra ampulleri yakmalar1 istenmistir. Eger bir eslestirme bile yanlis
olsa ampul yanmayacaktir. Ogrenciler eslestirmeleri yaparken bir tamirci edasi ile
yaklasmis asil amaglar1 sayty1 okumak degil her zamanki gibi oyunu oynayabilmek i¢in

ondalik say1y1 okumak olmustur.

L} AYARLAR |

ViTAM|N

Sekil 5. 3. Oyun 6rneginin devami

L ACARLAR
ViTAM|N

isaretlenen Rakamin Basamak Degeri

=
280,001

|
E rakaminin basamak degeri = | ‘E)*’

Onda birler basamag:
Yuzler basall;agl

s

Sekil 6. 4. Oyun 6rnegi
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Bu oyun " Ondalik gosterimde tam kisim ve ondalik kisimdaki rakamlarin bulundugu
basamagin degeriyle iligkisini anlar." kazanimina yonelik oynatildi. Oyun ekranda
verilen saymin gosterilen rakaminin basamak adini bulma esasina dayanmaktadir.
Basamak kavrami bilindigi tlizere dogal sayilarda ya da ondalik sayilarda fark
etmeksizin kendinden sonra gelen konunun temelini olusturmaktadir. Bu konuyu tam
olarak kavrayan 0grenci ondalik sayilarda toplama ¢ikarma isleminde oldugu gibi ayni
basamaklar alt alta yazilir ibaresini kolay bir sekilde anlamakta, ondalik sayilar1 okuma
gibi bir ¢ok konuda anlamli yorumlar yapabilmektedir. Matematikte temel olan bu
basamak kavrami bu oyunla 6grenciler tarafindan daha kolay anlagilmis ve anlasilmasi
eglenceli bir hal almistir. Tam kismina daha dnceden hakim olan 6grenciler kesir
kisminda biraz problem yasasa da kesir gosterimiyle tiim sorunlar kolay bir sekilde
¢oziilmiistiir. Ogretmen oyunla dgretilen her derste oldugu gibi 6grencileri yonlendirmis

onlarin yanlig yapip yanlislarini anlayip diizeltmelerine bu sayede olanak saglamistir.

KARTLARI TOPLA

Puan: 110 w

Tekrar
@ Baglat

Sekil 7. 5. Oyun 6rnegi

5. oyunda ondalik gosterimi kesir gosterimine, kesir gosterimi ise ondalik gosterime
cevirmek amaclanmistir. Ogrenci sectigi kartin altindan ¢ikan kesir ya da ondalik

gosterimi istenilen formata cevirerek cevabi dogru ise yaptigi islemden puan almig
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yanlig ise puan kaybetmistir. Yine puan esasina dayanan bu oyunda o&grenciler bir

rekabet ortamina girmis en fazla puani alma duygusu gelistirmis ama¢ yine oyunda

arkadaslarin1 gegmek olsa da dolayl1 yoldan konuya tam olarak hakim olmugslaridir.

.u.;-;;,‘x?

Sekil 8. 6. Oyun Ornegi

6. oyun " Ondalik gosterimleri verilen sayilar1 sayr dogrusunda gosterir ve siralar."
kazanimina yonelik oynatildi. Oyun yaris yapan arabalarin yaris sonunda kazanacaklari
odiilleri belirlemek iizerine kurulmustur. Yan tarafta verilen yonergeleri takip ederek
oynanan oyun belirli bir zamandan sonra 6grencilerde kendiliginden ondalik sayilar
siralama kabiliyetini kazandirmustir. Ogrenciler ondalik sayilari siralarken ilk dikkat
etmeleri gereken noktanin tam kismu karsilastirmak oldugunu, eger tam kisimlar1 esitse
kesir kisminin basamak sirasina gore karsilastirilmasi gerektigini fark etmistir.
Ogrencilerden hepsi kendine bir renkte araba belirleyerek benim arabam altin madalyay:

alacak seklinde ifadelerle oyuna ve derse tam anlamiyla motive olmustur.
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L AARLAR

Sekil 9. 7. Oyun Ornegi

7.0yun "Ondalik gosterimleri verilen sayilar1 say1r dogrusunda gosterir ve siralar."
kazanimina yonelik olarak oynatilmistir. Oyunda &grencilerin yukarida verilen ondalik
say1y1, say1 dogrusunda dogru yere yerlestirerek koyunlari karsiya gegirmesi istenmistir.
Oncelikle tam kismia bakarak ondalik saymin hangi iki dogal say1 arasinda olduguna
karar verildi. Daha sonra ondalik kismina bakilarak ka¢ parcadan kacginci sirada
olduguna karar verildi ve ondalik say1, sayr dogrusundaki yerine yerlestirildi. En ¢ok
koyunu karsiya gegirebilmek igin 6grenciler arasinda rekabet ortami olustu. Hata yapan
ogrenciler koyunu karsiya gecirebilmek i¢in yanhslarini dikkatle takip ederek
dogrusunu daha kolay kavradi.

8. oyun ondalik kesirlerde " Ondalik gosterimleri verilen sayilarla toplama ve ¢ikarma
islemleri yapar" kazanimina yonelik oynatildi. Oyun bir bayrak yaris1 olarak
tasarlanmistir. Oyunda atletlerin parkuru toplam ne kadar siirede tamamladiklarini
bulmalari istenilmistir. Ogrenciler bu 4 kosucunun kosu siirelerini toplayarak toplam
siireyi bulmay1 amagladilar. toplama islemini yaparken dikkat etmeleri gereken noktanin
virgilleri alt altta getirmek oldugu baslangigta anlagilamasa da daha sonraki oyunlarda

bu sorun asildi. Atletler arasindaki rekabet &grenciler arasma da tasindi. Ogrenciler
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virgiillerin alt alta gelmesi gerektiginin basamak kavramindan geldiginin farkina vardi.
Boylelikle yukarida oynatilan basamak kavrami oyununun anlasildigi ve bagka konulara

aktarim yapilmaya baslandig1 gézlendi.

ONDALIK GOSTERIMLERLE TOPLAMA VE CIKARMA iSLEMi YAPMA

Vi TAM|N Takim VITA

1999 Avrupa Rekoru 1. Kosucu: 8,48 sn
37,73 sn 2 Kosucu: 8,10 sn

3. Kosucu:
4 Kosucu:

Sekil 10. 8. Oyun 6rnegi

KESIRLERI YUZDE SEMBOLU iLE GOSTERME

Sekil 11. 9. Oyun 6rnegi
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KESIRLERI YUZDE SEMBOLU iLE GOSTERME

LNl

@ TAMAMLANDI

Sekil 12. 9. Oyun 6rneginin devami

ONDALIK IFADELERI YUZDE SEMBOLU iLE GOSTERME

Sekil 13. 10. Oyun 6rnegi
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ONDALIK IFADELERI YUZDE SEMBOLU ILE GOSTERME

Sekil 14. 10. Oyun 6rneginin devami

Ogrenciler 10. ve 11. oyun ile ondalik gosterimi yiizdelik gosterimle eslestirerek dogru
eslestirmeyi yaptiklarinda yukaridaki gibi bu sehrin 1siklarinin yanmasina yardim
etmeleri talimatiyla oyuna basladilar. Ogrenciler bu eslestirmeleri dogru yapip sehrin

1siklart yaktiktan sonra " arkadaslar siz ¢ekilin ben elektrik miihendisiyim hallederim,
ben sorunu daha hizli ¢ézerim herkesin elektrige ihtiyact vardir " gibi 6zgiliveni yiiksek
climleler kurarak kendi aralarinda rekabet ortami olusturdular. Bu sekilde derse katilim
orani oldukc¢a fazlalasti. bir yandan 6grencilerin ilerde segecekleri mesleklere de 151k

tuttugunu hissettirdi.

11. oyun Ogrencilerin kesir ve ylizde arasindaki baglantiy1 tam olarak kurabilmesine
olanak sagladi. Yiizdelik gosterim ile verilen sayilar1 6nce kesir gosterimine gevirip
ornegin % 7 gdsterimini 100 pargada 7 parga algisina doniistiirdii. Ogrenciler bunun
aslinda kesir gosterimi gibi oldugunu fark edip bunu dile getirdiler. Bu sekilde yiizde
gbsterimi dgrenciler igin daha sade ve anlasilir bir hale geldi. Ogrenciler buray: bir
hayvanat bahgesi gibi diigiinerek hayvanlarin hepsinin yakinina ¢imen yerlestirmek

istediler. Ayr1 ayr1 bile olsa sadece verilen yiizde de ¢imen kullanabileceklerinin farkina
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vardilar. Baz1 6grenciler hayvanlar birlikte bazilar1 farkli yerlere yerlestirse de yilizde

olarak verilen say1 kadar yerlestirebileceklerinin farkina vardilar.

Verilen alani %1'lik kismi maymun, %52'lik kismi zebra, %7'lik kismi cimen, %38'lik kismi aslan
ve %2'lik kismi fil olacak sekilde duzenleyin.

Basketbol toplarini cemberden gecirmek icin toplarin Gzerinde bulunan yuzde,
kesir ve ondalik gosterimleri dogru olarak siralamalisin.

Sekil 16. 12. Oyun 6rnegi
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Bu oyun " Kesir, ondalik ve yiizdelik gosterimle belirtilen ¢okluklar1 karsilastirir.”
kazanimina uygun olarak oynatildi. Ogrencinin toplar1 potaya atabilmesi igin 6ncelikle
tim ifadeleri  kesir gosterimde, ondalik gosterimde veya yiizdelik gosterimde
gostermesi istenildi. Tiim ifadeleri ayni gosterimle gdsteren 6grenci toplart potaya
atmaya hak kazandi. Ogrenciler bu oyunda aym zamanda kesirlerde sadelestirme ve
genisletme de yaparak oynamaya basladi. Klasik anlatimda "hadi bu kesirleri
siralayalim denildiginde" cok istekli olmayan 6grenciler bile biiyiik bir istekle oyunu
oynadi. Yanlis siralama yapan 6grencinin topu potaya atamamasi grenciler arasinda bir
heyecan olusturdu. Baglangicta belirli 6grenciler dogru yapsa da zamanla tim

Ogrencilerin derse katilmaya calismasi ve dogru yapmaya baslamast 6grencileri derse

motive ederken ayni zamanda kazanimi tam olarak edinmelerine olanak sagladi.

¢ AYARLAR

Magazadaki tim kiyafetlerde %60 indirim yapilmistir. indirim
sonrasi fiyatlarin oldugu etiketleri ilgili kiyafetlerle eslestirin.

Sekil 17. 13. Oyun 6rnegi

"

13. oyunda " Bir c¢oklugun belirtilen yiizdesine karsilik gelen miktart bulur.
kazanimina uygun oyun ile dgrenciler tarafindan yiizdeler konusunun giinliik hayatta
aligveris konusunda sik¢a kullanilan bir konu oldugu goriildii. Oyunda 6grenciler bir

magazadaki kiyafetlerin iizerinde ylizde kag¢ indirim yapmalar1 gerektigi belirtilen
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fiyatlar iizerinden o indirimi uygulayarak yeni etiketleri {irlinlerin {izerine
yerlestirmektedir. Oyundaki gordiikleri kiyafetlerde yiizde olarak yapilan indirimin her
fiyat {izerinde ayni olmadig1 farkli fiyatlarda da ayni indirim orani uygulaninca digeri
kadar azalmadigi ogrenciler tarafindan fark edildi. Ogrenciler kiyafetlerin indirim
oranlarin1 gergek bir magazadaymis gibi hesaplayarak sonucglarimi akilli tahtada yapip
dogru yaptiklar1 doniitiinii aldiklarinda her oyunda oldugu gibi daha ¢ok yapmak
istediler. Deney grubundaki Ogrenciler diiz anlattmdan farkli olarak Ogrencilerin
yaparak yasayarak ogrenmeleri daha kalic1 olmasina ve dersten zevk almalarina olanak
saglamistir fakat etkinlikler lizerinde yapilan uygulamada 6grenciler sadece problem

¢ozmeye odaklanarak ezber olarak 6grenmis konuyu tam olarak kavrayamamustir.

3.5.1 On testler

Ogrencilerin akademik basarilarin1 6lgmek amaciyla arastirmada, hazirlanan basar testi,
ogrencilerin matematik dersine karst olan tutumlarini Glgebilmek igin Duatepe ve

Cilesiz (1999) tarafindan hazirlanmig tutum Glgegini 6n test olarak uygulanmstir.

3.5.2 Son testler

Deney grubunda ve kontrol grubunda bulunan 6grencilere, uygulama 6ncesinde 6n test

olarak uygulanan basar1 testi uygulama sonunda tekrar uygulanmstir.

3.6 Nicel Veri Analizi

Arastirmada deneysel olarak elde edilen veriler SPSS (The Statistical Packet for the

Social Sciences) paket programi kullanilarak analiz edilmistir.

3.7 Nitel Veriler

Nitel arastirma yontemleri, insanin kendide olanin farkina varmasi i¢inde var oldugu ve
bicimlenmesine katki sagladigi toplumun derinliklerini kesfetmek i¢in gelistirdigi bilgi
iiretme yollarindan birisidir. Nitel arastirma yontemleri olaylarin altinda yatan yada
gdriilmeyen durumlarin agiga ¢ikarilmasinda énemli rol oynar. Insanlarin hayata bakis
acisin1 ortaya c¢ikarmak icin Onemlidir. Bizlere gilinliik hayatti tiim agikligiyla

gostermesi yoniiyle oldukc¢a dnemlidir.
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Bu calismada nicel arastirma desenlerinden deneysel ve iligkisel arastirmalart nitel
calismalar ile desteklemek icin gomiilii desen kullanilmistir. Ogretim programlarinin
performansa etkisi arastirilirken, deney grubundakilerin davraniglarinin niteligini
anlayabilmek icin gozlem ve goriismelerin yapildigi calismalarda gomiili desen

kullanilmaktadir ( Biiyiikoztiirk vd., 2008).

Tezin nitel veri boliimiinde o6grencilerin oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme
ortamlarindan etkilendikleri durumlar belirlenmeye c¢alisilmistir. Nitel veriler
arastirmacimnin  yapmis oldugu yapilandirilmamis goriismelerden elde edilmistir.

Uygulama siiresince 0grencilerde gozlenen durumlara geri doniitler verilmistir.

3.7.1 Nitel veri toplama araglari

Gomiilii desen ¢aligmalarinda genellikle gozlem notlar1 ve goriismeler kullanilmaktadir.
Bunun yapilmasimin amaci elde edilen nitel ve nicel verilerin birbirini desteklemesi ve
bunun sonucu olarak daha kapsamli ve giivenli bilgilere ulagilmasidir. Ulagilan veriler
bir araya toplanarak arastirilan durum zenginlestirilmis ve durum hakkinda
derinlemesine bilgi edinilmistir. Nitel arastirmalarin verileri toplanirken ise
“triangiilasyon” olarak adlandirilan ve birden ¢ok veri elde etme yontem ve teknigin

kullanildig1 bir yaklagim benimsenmektedir.

Bu arastirmada verileri toplamak i¢in arag olarak; agik uclu sorular, yapilandirilmamis
goriismeler kullanilmigtir. Uygulama sirasinda olagan dis1 bir seyle karsilasildiginda
ogrencilere agik uglu sorular yoneltilmistir. 14 haftalik uygulama sonrasinda deney
grubunda bulunan G6grenciler arasindan goniillii olan 6grenciler ile yapilandirilmamis

goriismeler yapilmistir. Yapilan goriismeler not edilmistir.

Uygulama siiresince notlarindan ve yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen notlar

nesnel olarak birlestirilmis ve analiz etmek i¢in diizenlenmistir.



BOLUM IV
BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boéliimde oyunlar, problem tarama etkinligine verilen cevaplar 1. sorudan baslanarak
soru bazinda siralanip, bu sorulara verilen 6rnek cevaplar, miilakattan alinan yorumlar
ve yapilan arastirmanin bulgular1 tablolar halinde verilecek, elde edilen sonuglar

yorumlanmustir.

4.1. Arastirmanin Sorularma Ait Bulgular ve Yorumlar

/  Asadida verilen sayt dogrularinin hangisinde Ly
kesri gosterilmigtir? 3

e e [ T ST S

APFINO i 1
8):16 — O—— ¢ j:{:—
ﬁé“ﬂ% &——»4;1;;
e e A

X

Sekil 18. 1. Soru 6grenci cevap ornegi

1. Soru: Ogrencilere "Birim kesirleri say1 dogrusunda gosterir ve siralar" kazanimima
uygun olarak sorulmustur ve bu kazanima oyunlarla dolayli yoldan ulasilmistir. Arabayi
kopriiyii tamamlayarak karsiya gegirme oyununda Ogrencilerden birim kesirlerle
kopriiyli tamamlamasi istenmistir. Bu sayede 6grenciler bir biitiinlii kag esit parcaya

boliip, kagini almasi gerektigini gosterilen modellerle sayr dogrusuna aktarmay1
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kavramugtir.  Ogrencilerin dolayli yoldan kazandigi bu bilgiyi sorulara aktarip
aktaramayacag1 gozlenmek istenmistir. Kesirlerin temel mantigini kavratarak birim
kesirlerin bu sekilde anlasilmasi hedeflenmistir. Kontrol grubunda ise, konunun
yapilandirmaci 6gretim yontemi yaninda kitaplardaki etkinlikler ve uygulamalarla
desteklenerek islenmesi planlanmistir. Kontrol grubunda oOncelikle kesir kavrami ve
birim kesirlerin tanimlar1 yapilarak anlasilmasi saglanmis daha sonra etkinlikler ve soru
¢oziimleri ile desteklenmistir. Ogrencilerle yapilan gériismelerde alman cevaplar ve

sonuglar asagida belirtilmistir.

Deney grubundaki Selguk'un On testte ve son testte "C" segenegini isaretledigi
goriilmiistiir. Ogrenciye neden "C" secenegini isaretledigi soruldugunda;

Selguk: Ogretmenim, hani derste oynadigimiz arabayr kopriiden karsiya gecirme
oyununda islemi yaptiktan sonra ¢ikan birim kesir modelleri vardi ya, biz onlarla
kopriiyii tamamlamistik. Ben de o birim kesirlerde oldugu gibi say1 dogrusunu
pargalayarak istenen pargayl buldum. Bu yiizden "C" segenegini isaretledim. Burada
Ogrencinin asil amacinin arabayi karsiya gecirmek oldugu fakat dolayli yoldan birim

kesirleri 6grendigi gorilmiistiir.

Kontrol grubundaki Hilmi'nin de on testte de son testte de "C" sikkini isaretledigi
goriilmiistiir. Nedeni soruldugunda ise, derste yapilan kesir tanimindan yola ¢ikarak

cevapladig anlagilmstir.

Ylikartd.a niod.ellene_n kesir kag tane birim ke-

sirden clusmustur?

(5)22 B) 20 €312 D)16

| v)"‘ 8

g
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Sekil 19. 2. Soru 6grenci cevap drnegi
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2. Soru: Ogrencilere yine kesirler konusunun temelini olusturan birim kesirlerle ilgili
modelleme sorusu sorulmustur. Bu konu deney grubunda yine arabayr kopriiden
gecirmek i¢in oynanan oyun igerisinde ayrintida saklanmistir. Bu oyun modellenen
kesrin igerisinde kag tane birim kesir oldugunu fark ettirmeye yoneliktir. Kesirlerde
onemli bir yeri olan modelleme konusu, bu {initedeki daha sonra karsisina ¢ikacak tiim
konularin temelini olusturmaktadir. Kontrol grubunda ise, yapilandirmaci 6gretim
yontemi, bol soru ¢oziimii ile desteklenerek ders siireci tamamlanmistir. Ogrencilerle

yapilan goriismelerde alinan cevaplar ve sonuglar asagida belirtilmistir.

Deney grubundaki Seyhan'in 6n test ve son test cevaplarina bakildiginda 6n testte "C"
sikkini son testte ise "A" sikkini igaretledigi goriilmiistiir. Ogrenci ile yapilan
goriismede neden "A" secenegini isaretledigi soruldugunda;

Seyhan: Ogretmenim, arabay kopriiden gegirirken karsimiza ¢ikan kesir modellerindeki
biitiiniin bir pargast birim kesirdir. Bu yiizden sorudaki biitiinleri sekiz parcaya boliip
topladigimda yirmi iki tane birim kesir buldum. Ogrenci gérsel yonlendirmelerle dogru

cevabi1 kendisi bulmustur.

Kontrol grubundaki Yigit'in on test ve son test cevaplarinda "D" segenegini isaretledigi
goriilmiistiir. Ogrenciye neden "D" secenegini isaretledigi soruldugunda;

Yigit: Ogretmenim, payr bir olan kesre birim kesir denir. Bu yiizden biitiinleri
parcaladim. Birinci ve ikinci biitiinli bes pargaya bolebildim. On tane tarali parca ortaya
cikt1. Uciincii biitiinde ise alt1 parga tarali oldugu igin on alt1 tane birim kesir vardir diye
diisiindiim. Ogrencinin verdigi bu cevaba bakildiginda tanimi ¢ok iyi bildigi fakat bunu

soruya yanlis bir sekilde yansittig1 goriilmiistiir.

| o Vicesri hangi iki dogal sayt arasindadtr?

Alile 1 B) 1 ile 2

| @2'[[23 D)3 ile 4

Sekil 20. 3. Soru 6grenci cevap ornegi
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3. Soru: "Tam sayil1 kesrin, bir dogal say1 ile bir basit kesrin toplam1 oldugunu anlar ve
tam sayili kesri bilesik kesre, bilesik kesri tam sayili kesre doniistiirlir" kazanimina
uygun olarak hazirlanmistir. Ogrencilere oyunlarda direk verilmeyen bu kazanim birim
kesirleri kullanarak yapip yapamayacagini test etmek iizere sorulmustur. Yine araba
oyununda yola ¢ikarak ¢oziilmesi beklenen bir sorudur. Deney grubunda bu sekilde
aktarilmak istenen kazanim, kontrol grubunda kesirlerde, bolme islemi mantigi
kullandirilarak aktarilmistir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde alinan cevaplar ve

sonuglar asagida belirtilmistir.

Deney grubundaki Sakir'in 6n testte de son testte de "C" segenegini isaretledigi
goriilmiistiir. Ogrenciyle yapilan goriismede neden "C" segenegini isaretledigi
soruldugunda;

Sakir: Ogretmenim, birim kesirlere ayirarak modelledim iki tam biitiin, son kalan
biitiiniin ise dort parcadan bir tanesi tarali oldu. ikiyi gectigi i¢in iki ile {i¢ arasinda
oldugunu diisiindiim.

Bakildiginda 6grenci kesirlerde modelleme ile birim kesirlerden faydalanarak bu sonuca

ulagmustir.

Kontrol grubundaki Cumali'nin 6n testte de son testte de "B" sikkini isaretledigi
goriilmiistiir. Sebebi soruldugunda ise;

Cumali: Ogretmenim dokuzu dérde boldiim iki ¢iktr bir kaldi. Bir biitiin olmus iki
parcada ge¢mis diye diisiinerek bir ile iki arasindadir diye diisiinerek yaptim.
Ogrencinin cevab1 ve diisiincesi incelendiginde, 6grencinin derste ¢dzdiigii sorulari

yanlis hatirladig1 ve ezber bilgiden yola ¢ikarak yaparken yanildigi goriilmiistiir.

Asadidaki karsilastirmalardan hangisi dogru-

dur?
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Sekil 21. 4. Soru 6grenci cevap drnegi
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4. Soru: Ogrencilere "paylart veya paydalari esit kesirleri siralar" kazanimi
dogrultusunda hazirlanmistir. Yine kesirlerin taniminin 6grenciler tarafindan tam olarak
anlasilip anlagilmadigr goriilmek istenmistir. Bu tanimi oyunlar iizerinden ve daha
onceki simiflardan hatirladiklariyla birlestirmesi beklenmistir. Deney grubunda bu konu
yine arabay1 kopriiden karsiya gegirme oyununda birim kesir modellemelerinde iizeri
kapali olarak verilmis, baz1 6grenciler tarafindan birim kesir modellemelerinde fark
edilmis ve dile getirilmistir. Kontrol grubunda once kesir tamimiyla fark ettirilen
kesirleri siralama daha sonra pay ve paydalari ile ilgili verilen bilgilerle devam
ettirilerek kitaptaki etkinlikler ve soru coziimleriyle tamamlanmistir. Ogrencilerle

yapilan goriismelerde alinan cevaplar ve sonuglar asagida belirtilmistir.

Deney grubundaki Hiiseyin on testte bos birakirken son testte “D” secenegini
isaretlemistir. Ogrenci ile yapilan goriismede neden “D” segenegini isaretledigi
soruldugunda;

Hiiseyin: Ogretmenim bir kesirde yedi pargaya ayirmus ve ikisini almig, diger kesirde ise
alt1 parcaya ayirmis ikisini almistir. Bu ylizden iki bolii alt1 kesri daha biiyiiktiir diye

distindiim.

Ogrenci araba oyunu sayesinde birim kesirlerde siralama konusunu kavramistir.

Kontrol grubundaki Hasan ise on testte de son testte de “B” secenegini isaretlemistir.
Ogrenci ile yapilan gériismede neden “B” sikkini isaretledigi soruldugunda;
Hasan: Ogretmenim pay kiigiik olan kesrin daha biiyiik oldugunu grenmistik. Ben de o

yiizden “B” se¢enegini isaretledim.

Ogrencinin cevabma bakildiginda verilen kurallar arasinda karisiklik  yaptig
goriilmiistiir. Buradan 6grencilere verilen ezber bilgilerde her ne kadar sorular ¢oziiliip
etkinlikler yapilsa da bu 6grencilerde yasantilar yoluyla kazanilan bilgilerin daha kalic

oldugu goriilmiistiir.
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Sekil 22. 5. Soru 6grenci cevap drnegi

3

5. Soru: Ogrencilere “tam sayili kesrin bir dogal say ile bir basit kesrin toplami
oldugunu anlar ve tam sayili kesri bilesik kesre, bilesik kesri tam sayili kesre
doniistiiriir” kazanimina uygun olarak hazirlanmistir. Ogrencilere yine modelleme
yontemiyle yaptirilabilecek bir soru tipidir. Kesrin mantiginin modellemelerden ve
birim kesirlerden olustugu kavratildiktan sonra tiim sorularin bu sekilde
coziilebileceginin 6grenciler tarafindan fark etmeleri saglanmistir. Cozdiiriilen sorular
ve yapilan etkinliklerle ders siireci tamamlanmistir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde

alinan cevaplar ve ulasilan sonuclar asagida belirtilmistir.

Deney grubundaki Sevim’in 6n testte de son testte de “B” secenegini isaretledigi
goriilmiistiir. Kontrol grubundaki Hande ise on testte “C” secenegini isaretlerken son
testte “B” secenegini isaretlemistir. Sevim ile yapilan gériismede neden “B” secenegini
isaretledigi soruldugunda:

Sevim: Segenekleri modelledigimde sadece “B” se¢eneginde bir biitiin tamamlanmis ve
ikinci biitiine gegilmistir. Bu ylizden en mantikli bu segenek geldi bana.

Kontrol grubundaki Hande ile yapilan goriismelerde de neden “B” segenegini
isaretledigi soruldugunda;

Hande: Sadece “B” segeneginde bilesik kesir oldugu i¢in isaretledim.

Buradan yola ¢ikarak kontrol grubundaki 6grencilerin ezber bilgilerle soruyu ¢ozdiigii

goriilmiis, bu durum 6grencilerin hata yapabilecekleri ihtimalini diisiindiirmiistiir.
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Sekil 23. 6. Soru 6grenci cevap 6rnegi

6. Soru: Ogrencilere “paydalar1 esit veya birinin paydasi digerinin kati olan iki kesrin
toplama ve ¢ikarma islemini yapar ve anlamlandirir” kazanimina uygun olarak
hazirlanmistir. Deney grubunda iki oyunda da pekistirilerek fark ettirilen bu konu i¢inde
kesirlerde sadelestirme ve genisletme kavramlarini da icermektedir. Balik avi ve arabayi
kopriiden gegirme oyunlari ile ders islenen deney grubunda kopriiden araba gecirirken
uygulama yaptirildiktan sonra puan esasina dayanan balik avi oyununda o&grenciler
arasinda rekabet ortami olusmustur. Kontrol grubunda ise yapilandirmaci 6gretim
yontemi ve kitapta olan etkinlikler soru ¢oziimleri ile desteklenmistir. Ogrencilerle

yapilan goriismeler sonrasinda ulasilan sonuclar asagida belirtilmistir.

Deney grubundaki Beytullah on testte “B” secenegini isaretlerken son testte “A”
secenegini isaretlemistir. Kontrol grubundaki Sidika da on testte “B” secenegini
isaretlerken son testte “A” segenegini isaretlemistir. Deney grubundaki Beytullah ile
yapilan goriismede neden “A” segenegini igaretledigi soruldugunda;

Beytullah: Paydalari esitledim ve balig1 kaptim 6gretmenim.

Kontrol grubundaki Sidika ile yapilan goriigmede neden “A” secenegini isaretledigi
soruldugunda ise;

Sidika: Derste yaptigimiz gibi payda esitledim ve “A” secenegini isaretledim.

Ogrencilerin verdikleri cevaplar diisiiniildiigiinde kesirlerde toplama ve ¢ikarma

isleminde genel olarak yapilan hata; paydalarn esitlemeden yapilan islemlerdir ve iki
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ogrenci tarafindan da yapilmistir. Deney grubundaki 6grencinin “baligi yakaladim”

climlesi yasantilar1 yoluyla olusacak kalicilik sinyallerini vermektedir.

14
28

Yukarida verilen kesir asagidakilerden hangisi
ile toplanirsa bir bitiine esit olur?
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Sekil 24. 7. Soru 6grenci cevap Ornegi

7. Soru: Ogrencilere “sadelestirme ve genisletmenin kesrin degerini degistirmeyecegini
anlar ve bir kesre denk olan kesirler olusturur” kazanimina uygun olarak sorulmustur.
Ogrenci oyunlarda yaptirilan toplama ve ¢ikarma islemlerinde yaptirilan sadelestirme ve
genisletme islemlerinin kesrin degerini degistirmedigini gormiistiir. Ayn1 zamanda
birim kesirlerde yapilan modellemelerde de bu durum kapali olarak verilmeye
calistimistir. Oyunlarla bu konu diger konular icinde Ogrencilere fark ettirilmeye
calisilmistir. Kontrol grubunda dersler yine yapilandirmaci 6gretim yontemiyle islenip,
kitaptaki etkinlikler ve soru ¢dziimleri ile desteklenmistir. Ogrencilerle yapilan goriisme

sonuclar1 agsagida belirtilmistir.

Deney grubundaki Melek on testte “C” secenegini isaretlerken, son testte “A”
secenegini isaretlemistir. Kontrol grubundaki Mensure On testte “D” secenegini
isaretlemis son testte ise “C” secenegini isaretlemistir. Deney grubundaki Melek’e
neden “A” secenegini isaretledigi soruldugunda;

Melek: Toplama ve ¢ikarma isleminde yaptigimiz genisletme islemini tim seceneklere
uygulayarak bir bolii iki kesrine ulagtim.

Kontrol grubundaki Mensure’ye neden “C” segenegini isaretledigi soruldugunda ise;

Mengure: Yedi ile sadelestirdigim icin bir bolii yedi olan secenegi isaretledim.
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Bakildiginda genel olarak yedinin kati olmasi durumundan dolay1r 6grencilerin hatalar
yaptig1 sadelestirmenin toplama ise yapildigini diistindiikleri goriilmiistiir. Buradan da
tekrar goriilen ezber bilgilerin 6grencilerin hata yapmasina sebep oldugu sonucuna

ulasilmistir.

£)

+- 4 + P

o ' 1

Yukarida sayt dogrusunda okla gésterilen kis-

ma karstlik gelen kesir asagidakilerden hangi-
sidir?

G ADL. Bl C) 6y i

1
1 33 .0 )

COEE DR

Sekil 25. 8. Soru 6grenci cevap ornegi

8. Soru: Ogrencilere yine “birim kesirleri sayr dogrusunda gosterir ve siralar”
kazanimima yonelik sorulmustur ve baska Ogrencilerle yapilan goriisme sonuglar

asagida verilmistir.

Deney grubundaki Sinan bu soruya On testte de son testte de “A” secenegini
isaretlemistir. Kontrol grubundaki Ayhan da aymi sekilde 6n testte de son testte de “A”
secenegini isaretlemistir. Deney grubundaki Sinan’a neden “A” se¢enegini isaretledigi
soruldugunda;

Sinan: Ogretmenim, yaptigimiz modelleri say1 dogrusunda cizdim.

Bu kez kesrin tamamindan yola ¢ikarak neden yapmadigi soruldugunda;

Sinan: Ogretmenim, bazen parcalar yerine noktalar1 sayip yanhshlar yapryordum,
hangisini saymamiz gerektigini karistirtyordum, fakat simdi say1 dogrusu altina model

cizdigimde kafam hi¢ karigmiyor.

Kontrol grubundaki Ayhan ise parga biitiin iliskisinden yola ¢ikarak soruyu ¢6zdiiglinii

dile getirmistir. Bu cevaplara bakildiginda &grencilere oyun ile fark ettirilen
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modellemenin birgok yere wuyguladifi, oOgrencileri ezber bilgilerden kurtardig:

gorilmiistiir.
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Sekil 26. 9. Soru 6grenci cevap ornegi

9. Soru: Ogrencilere “paydalar1 esit veya birinin paydasi digerinin kat1 olan kesirlere
toplama ve ¢ikarma islemleri gerektiren problemleri ¢ozer ve kurar” kazanimina yonelik
olarak sorulmustur. Kesirler konusuna bakildiginda, her konunun en temelini 6ziinii
olusturan problemler karsimiza ¢ikmaktadir. Deney grubunda problemler i¢in ayrica ek
bir calisma yapilmamistir. Oyunlar iizerinde kesrin tanimi, neyin neden yapildig: fark
ettirilmeye c¢alisilmistir. Konu geneline bakildiginda kesirlerle modelleme ve birim kesir
konunun temelini olusturmaktadir. Bu iki temel hedef deney grubunda bulunan
ogrencilere oyunlar {zerindeki ayrintilarla fark ettirilirken, kontrol grubundaki
Ogrenciler yine yapilandirmaci 6gretim yontemi ile, etkinlikler ve sorularla pekistirildigi
bir ortamda derse devam etmistir. Ogrencilerle yapilan goriisme sonuglar1 asagida

belirtilmistir.

Deney grubundaki Nazlican bu soruyu On testte bos birakirken, son testte ise “A”
secenegini isaretlemistir. Kontrol grubundaki Derya da on testte bu soruyu bos
birakirken, son testte “D” secenegini isaretlemistir. Deney grubundaki Nazlican ile
yapilan gorligmelerde, 6grenci sekilde goriildiigii lizere model ¢izdigini ve soruyu
modeller iizerinden ¢6zdiiglinii dile getirmistir. Kontrol grubundaki 6grenci ile yapilan

goriismelerde ise sonuca nasil vardigi sorulunca;
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Derya: Ogretmenim, bes yiiziin dértte {icii diyor soruda. Ben de dérde parcalayip iiciinii

aldim.

Verilen cevaplar géz oniine alindiginda modelleme ile yapilan her sey anlamlandirilmas,
su kadar limon bu kadar seftali diye gosterilerek islem yapilmig ve sonu¢ dogru
bulunmustur. Kontrol grubundaki 6grenci de problemi dogru anlamlandirmis fakat

somutlastirma yapmadigi i¢in gozden kagirdigi, soruda isteneni gérmemistir.
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Sekil 27. 10. Soru 6grenci cevap Ornegi

10. Soru: Ogrencinin esirlerde islem yapma ve Kkesirleri anlamlandirma mantigina
dayanan bu soruda dokuzuncu sorudaki ile ayn1 kazanimlar1 6l¢gmek hedeflenmektedir.
Ogrencilerle yapilan goriismelerin  sonrasinda ortaya c¢ikan sonuglar asagida

belirtilmistir.

Deney grubundaki Ayfer bu soruya 6n testte cevap vermezken son testte “D” secenegini
isaretlemistir. Ayni sekilde kontrol grubundaki Erdal da 6n testte soruyu bos birakip son
testte “D” segenegini isaretlemistir. Deney grubundaki Ayfer ile yapilan gorligmelerde
Ayfer’in 6gretmenin anlattig1 yontem ile parca biitlin iligskisinden yola ¢iktig1 fakat bu
kez soruyu daha iyi anladig1 sonucuna ulagilmistir. Modellemeler hata oranini en aza
diisiirmiistiir. Bunu en 1yi dokuzuncu ve onuncu soruda verilen 6grenci cevaplarini

kiyasladigimizda goriiyoruz.

Kontrol grubundaki iki 6grenci son test sonrasi parca biitiin iliskisinden yola ¢ikmis, biri

dogru yaparken digeri yanlis yapmistir. Ama deney grubundaki iki Ogrenci
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modellemeler lizerine dogru olan verileri ve istenenleri yazdiginda dogru sonuca

somutlastirma sayesinde ulagmaistir.

R |
25, 005" ondalik gosteriminin okunusu asagida-
kilerden hangisidir?

A) Bes tam onda beg
B) Bes tam yuzde bes
: es tarn binde beg
D) Beg tam yuzde elli

3

Sekil 28. 11. Soru dgrenci cevap ornegi

11. Soru: Ogrencilere “paydas1 on, yiiz veya bin olacak sekilde genisletilebilen veya
sadelestirilebilen kesirlerin ondalik gdsterimini yazar ve okur” kazanimina uygun olarak
sorulmustur. Deney grubundaki 6grencilere sehrin elektriklerini yakma uygulamasi ile
fark ettirilmistir. Basamak degeri kavrami oyunu sayesinde basamak degerleri isimleri
daha Once fark ettirilmisti. Bu bilgiler 15183inda 6grenciler ondalikli sayilar
okuyabilmistir. Kontrol grubunda ise yine degisiklik olmadan yapilandirmaci 6gretim
yontemi kitaptaki uygulamalar ve etkinliklerle desteklenerek ders siireci

tamamlanmistir. Ogrencilerle yapilan goriismeler asagida belirtilmistir.

Deney grubundaki Sefa 6n testte bu soruyu bos birakirken son testte “C” secenegini
isaretlemistir. Kontrol grubundaki Meryem de 6n testte bu soruyu bos birakirken, son
testte “C” segenegini isaretlemistir. Deney grubundaki Sefa’ya neden “C” secenegini
isaretledigi soruldugunda;

Sefa: En son binde birler basamagi bulundugu icin, bes tam binde bes olarak okunur.
Kontrol grubundaki 6grenci ile yapilan goriismede ise; Meryem: Virgiilden sonra ii¢

basamagi var o yiizden binde diye okunur.
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Okunusu “iki tam yiizde iki” olan ondalik §8s-
terim asagidakilerden hangisidir?
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Sekil 29. 12. Soru 6grenci cevap ornegi

12. Soru: Ogrencilere yine “paydasi on, yiiz veya bin olacak sekilde genisletilebilen
veya sadelestirilebilen kesirlerin ondalik gosterimini yazar ve okur” kazanimina uygun
olarak sorulmustur. Ogrenciden bir 6nceki soruda saymin okunusu bulmasi istenmis, bu
soruda ise okunusu verilen sayiy1 asagida bulmasi istenmistir. Deney grubunda yine
sehir 1siklarinin yandigi uygulamada O6grencinin fark etmesi saglanmuistir. Kontrol
grubunda ise yapilandirmact Ogretim yontemi ile islenen ders, kitapta bulunan
etkinlikler ve uygulamalarla desteklenmistir. Ogrencilerle yapilan gériisme sonuglart

asagida belirtilmistir.

Deney grubunda bulunan Murat 6n testte “A” cevabmi verirken son testte “B”
secenegini isaretlemistir. Kontrol grubundaki Siileyman da 6n testte “A” cevabini
vermis, son testte “B” cevabini vermistir. Deney grubundaki Murat ile yapilan
goriismede neden “B” se¢enegini isaretledigi soruldugunda;

Murat: Ogretmenim, eslestirmeyi yaptim sehrin 1giklarmi yaktim.

Kontrol grubundaki Siileyman’a neden “B” sec¢enegini isaretledigi soruldugunda cevap

olarak okulda ¢6zdiigii sorulara benzer olarak yaptigini dile getirmistir.

Ogrencilerin ikisi de 6n testte ve son testte de ayni cevabi vermistir fakat deney

grubundaki Murat’in konuya duydugu heyecan verdigi cevaptan anlasilmaktadir.
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Sekil 30. 13. Soru 6grenci cevap drnegi

Sorul3: Ogrencilere “ondalik gdsterimde tam kesir ve ondalik kisimdaki rakamlarm
bulundugu basamagin degeriyle iliskisi anlar” kazanimina uygun olarak sorulmustur.
Deney grubunda isaretlenen rakamin basamak admni bulma uygulamas: ile fark
ettirilmigtir. Tam kismina ait basamaklarin isimlerini zaten bilen 6grenci aldigi dogru
veya yanlis déniitleriyle dogruyu kavramistir. Ogrencilerin ondalik sayilarda basamak
kavramin1 fark etmesi kendisinden sonra gelecek konulara temel olusturmaktadir.
Kontrol grubunda ise dersler yine yapilandirmaci 6gretim yontemleriyle Kitaptaki soru
ve etkinliklerle desteklenerek devam ettirilmistir. Ogrencilerle yapilan goriismelerin

sonuglart asagida belirtilmistir.

Deney grubunda bulunan Serpil 6n testte “C” segenegini isaretlerken son testte “A”
secenegini isaretlemistir. Kontrol grubunda bulunan Caner de o6n testte “C” secenegini
isaretlerken son testte “A” secenegini isaretlemistir. Deney grubundaki Serpil ile
yapilan goriismede neden “A” sikkini isaretledigi soruldugunda;

Serpil: Onlar basamaginda yedi, birler basamaginda bes, onda birler basamaginda alt1 ve

binde birler basamaginda sekiz bulundugu i¢in “A” sikkini sectim.

Kontrol grubundaki Caner ile yapilan goriismede neden cevap olarak “A” segenegini
sectigi soruldugunda; yetmis besi sOylemis virgiilden sonra birinci basamagin alti
liclincli basamagin ise sekiz 8 olmasindan dolay1 isaretledigini sdylemistir. Her iki
ogrenci de son testte dogru secenegi isaretlemistir fakat deney grubundaki 6grenci

basamak isimlerini ve degerlerini tam olarak kavradigini géstermistir.
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asadidakilerden hangisidir?
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Sekil 31. 14. Soru dgrenci cevap ornegi

14. Soru: Ogrencilere yine basamak kavramiyla ilgili sorulan bu soruda deney
grubundaki 6grencilerin rakamin basamak adin1 bulma uygulama sayesinde fark ettigi
basamaklarin énemi ile ¢éziimlemeyi yapabilmesi amaglanmistir. Kontrol grubundaki
ogrenciler ise konuyu yapilandirmaci 6gretim yontemleri kullanarak ve kitaptaki
etkinlikler ve uygulama yardim ile ders siiresini tamamlamistir. Bu kavram tam olarak
anlasildiginda ondalik sayilarla toplama ¢ikarma islemi, ondalik sayilarin okunusu gibi
hedefler daha kolay ve daha anlamli olur. Ogrencilerle yapilan gériismelerin sonuglart
asagida belirtilmistir.

Deney grubundaki Halit 6n testte “A” se¢enegini isaretlerken, son testte “B” secenegini
isaretlemistir. Kontrol gurubundaki Dilek ise 6n testte “D” segenegini isaretlemis son
testte de “B” segenegini isaretlemistir. Deney grubundaki Halit’e neden “B” secenegini
isaretledigi soruldugunda;

Halit: Bes ylizler basamaginda oldugundan bes yiiz, dort onlar basamaginda oldugundan
kirk, sekiz birler basamaginda oldugundan sekiz, yedi ylizde birler basamaginda
oldugundan sifir tam yiizde yedi, ii¢, binde birler basamaginda oldugundan sifir tam

binde tictlir 6gretmenim.

Kontrol grubundaki Dilek ile yapilan goriismede neden “B” segenegini isaretledigi
soruldugunda;
Dilek: bes yiiz art1 kirk art1 sekiz art1 sifir tam yiizde yedi art1 sifir tam binde iig. Iste

ogretmenim derste 6grendigimiz gibi yaptim.
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Gortldugu gibi Dilek ezber yoluyla 6grendigini bizlere gostermistir.

3 205301

Yukarida verilen g¢itkarma isleminin sonucu
koctin?
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Sekil 32. 15. Soru dgrenci cevap ornegi

15. Soru: Ogrencilere “ondalik gdsterimleri verilen sayilarla toplama ve ¢ikarma
islemleri yapar” kazanimina yonelik sorulmustur. Bu kazanima temel olusturan konu,
basamak kavraminin tam olarak anlasilmasidir. Ogrenciler bunu oynadiklar1 kagit
oyununda ¢ikarma islemini kullanarak yapabilmekteydi. Ondalikli sayilarla toplama ve
cikarma iglemini yaparken dikkat etmeleri gereken noktanin basamagin basamak altina
gelmesi oldugunu fark etmeleri saglandi. Kontrol grubunda ise konu yapilandirmaci
Ogretim yontemleriyle islenmis kitaptaki etkinlikler ve uygulamalar ile desteklenmistir.

Ogrencilerle yapilan goriismelerin sonuglari asagida belirtilmistir.

Deney grubundaki Salim 6n testte “A” secenegini isaretlerken, son testte “B” secenegini
isaretlemistir. Kontrol grubundaki Taner on testte “A” secenegini isaretlerken, son testte
“B” se¢enegini isaretlemistir. Deney grubundaki Salim ile yapilan goriismede neden 6n
testte “A” segenegini ve son testte “B” segenegini isaretledigi soruldugunda;

Salim: On testte on dortten besi cikardigimda dokuz ¢iktigi icin “A” secenegini
isaretledim fakat basamagi basamagin altina yazarak ¢ozdiiglimde cevabi1 “B” olarak

buldum, kosucularda oldugu yaptim.

Kontrol grubundaki Taner ile yapilan gériismede neden 6n testte “A” secenegini ve son
testte “B” secenegini isaretledigi soruldugunda;
Taner: On dortten besi c¢ikardim ve dokuzu buldum o yiizden “A” secenegini

isaretledim. Son testte ise sizin anlattiZiniz gibi virgiilii virgiiliin altina getirerek yazdim
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ve bosluklart “sifir” ile doldurdum, sonucu normal ¢ikarma iglemi yapar gibi buldum ve

virgiilii agag: indirdim.
Iki cevap arasindaki fark incelendiginde deney grubundaki 6grencinin bu konu ile ilgili
bilgisini kolay unutmayacagini, fakat kontrol grubundaki 6grencinin kitabi bilgisini bir

slire sonra karistirma ihtimalini goz oniinde bulundurmamiz gerekir.

16. Soru: Ogrenciye yine basamak kavramiyla alakali sorulan bu soruda diger basamak

kavrami sorulart gibi yanitlanmaistir.

Sekil 33. 16. Soru 6grenci cevap ornegi

Sekil 34. 17. Soru 6grenci cevap drnegi
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17. Soru: Ogrencilere “ondalik gdsterimleri verilen sayilari say1 dogrusunda gosterir ve
siralar” kazanimima uygun olarak sorulmustur. Deney grubunda koyunlar1 karsiya
gecirme uygulamasi ile fark ettirilen bu hedef, 6grenciler tarafindan eglenceli ve kolay
bir sekilde Ogrenilmistir. Kontrol grubunda yine yapilandirmact Ogretim ydntemi
kullanilirken, kitaptaki etkinlik ve uygulamalarla desteklenmistir. Ogrencilerle yapilan

goriismelerin sonuglar1 asagida belirtilmistir.

Deney grubunda bulunan Buket 6n testte “A” segenegini isaretlerken, son testte “C”
secenegini isaretlemistir. Kontrol grubunda bulunan Ashi ise On testte soruyu bos
birakirken, son testte “C” se¢enegini igsaretlemistir. Deney grubundaki Buket ile yapilan
goriismede neden “C” segenegini isaretledigi soruldugunda;

Buket: Ogretmenim koyunu karsiya gegirmistik ya, baktim o araya en basta bir sey
gelmez. Eger sonuna sifir koyarsak kesrin degeri degismez. Ug tam yiizde elli-ii¢ tam
yiizde altmig olur ve yine arasindaki hicbir saymin seceneklerde olmadigini goriince
sonlarina birer sifir daha koyup iic tam binde bes yliz-lic tam binde alt1 yliiz
yaptigimizda {i¢ tam binde bes yiiz seksen birin bu araya girdigini goérdiim.

Peki neden sonlarina sifir yazdin diye soruldugunda;

Buket: Onlar1 kesre ¢evirirsek sondaki sifirlar zaten sadelesip gider, bir sey ifade etmez.
Kontrol grubundaki Asli ile yapilan goériismede ise neden “C” segenegini isaretledigi
soruldugunda;

Asli: Ogretmenim, sonuna istediginiz kadar sifir yazin saymin degeri degismez

demistiniz, ben de buradan yola ¢ikarak yaptim.

Goriildigl tizere kontrol grubundaki 6grencinin cevabinin ezbere dayali oldugu ve
deney grubundaki 6grencinin cevabinin konuya daha hakim olarak yapildig: acik ve net

bir sekilde gozlemlenmistir.
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Sekil 35. 18. Soru 6grenci cevap drnegi

18. Soru: Ogrencilere" Bir yiizdelik ifadeyi ayni biiyiikliigii temsil eden kesir ve ondalik
gosterimle iliskilendirir; bu gosterimleri birbirine donistiiriir." kazanimina uygun olarak
sorulmustur. Deney grubunda oynatilan yiizde gosterimi ile kesir gosterimleri eslestirip
sehir elektriklerini yakma oyunu ile 6grencilere fark ettirilmistir. Kontrol grubunda
bulunan ogrenciler ile yapilandirmaci Ogretim yontemi sorularla ve etkinliklerle

desteklenmistir.

Deney grubunda bulunan Sevil 6n testte “C” segenegini isaretlerken, son testte de “C”
secenegini isaretlemistir. Kontrol grubunda bulunan Halil de on testte "C" segenegini
isaretlerken, son testte de “C” segenegini isaretlemistir. Deney grubundaki Sevil ile
yapilan goriismede neden “C” se¢enegini isaretledigi soruldugunda;

Sevil: Ogretmenim hani derste sehir 1siklar icin eslestirme yapmistik oradan yola

¢ikarak C oldugunu diistindiim.

Kontrol grubundaki 6grencimiz ise;
Halil: Ogretmenim hepsini paydadan paya dogru okudum C secenegi %30 olmasi
gerekirken, %3 yazilmis bu yiizden C segenegini isaretledim demistir.

Gortisme sonuglarina bakildiginda her iki 6grencimizde soruya dogru cevap vermistir.
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Sekil 36. 19. Soru 6grenci cevap 0rnegi

19.Soru: Ogrencilere" Bir yiizdelik ifadeyi aym biiyiikliigii temsil eden kesir ve ondalik
gosterimle iliskilendirir; bu gosterimleri birbirine doniistiiriir." kazanimina uygun olarak
sorulmustur. Ogrencilerin yine bu konudaki dikkatini dlgen soruda grencilerden 18.

soruya verilen cevaplara benzer cevaplar verilmistir.

Sekil 37. 20. Soru 6grenci cevap O6rnegi

20. Soru: Ogrencilere " Kesir, ondalik ve yiizdelik gosterimle belirtilen gokluklar
karsilagtirir." kazanimina uygun olarak sorulmustur. Ogrencilere bu konu basket
toplarini potaya atma oyunu ile fark ettirilmistir. Kontrol grubunda yine yapilandirmaci
Ogretim ortam1 yaninda sunulan etkinlikler ve soru c¢oOziimleriyle ders siireci

tamamlanmistir.
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Deney grubundaki Perihan 6n testte de son testte de C cevabini vermistir. Perihan'a
neden soruldugunda;

Perihan: Ogretmenim derste oynadigimiz basket atma oyununda bu sorularin hepsini bir
gosterimde yazip ona gore kiyasliyorduk fakat burada yazmama gerek kalmadi. Kendi

cinsinden gosterilen sayi kiiciik oldugu i¢in direk C se¢enegini isaretledim.

Kontrol grubundaki Aylin de 6n testte de son testte de C segenegini isaretlemistir.
Ogrencimizle yaptigimiz goriismelerde o da direk kiigiik olani1 gorerek hi¢ islem

yapmadan isaretledigini dile getirmistir.

4.2 Arastirmanin Problemlerine Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin  bu boéliimiinde, aragtirma problemlerine ait bulgulara ve bulgular
sonucunda yapilan yorumlara yer verilmistir. Arastirmada sirasiyla aragtirmanin nicel
kismini olusturan birinci probleme, ikinci probleme, ligiincli probleme, dordiinci
probleme ve besinci probleme ait bulgulara ve yorumlara yer verilmistir. Daha sonra ise
aragtirmanin nitel kismint olusturan altinct probleme yonelik elde edilen verilerin

bulgularina ve yorumuna yer verilmistir.

4.2.1 Arastirmanin Birinci Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin birinci problemi “Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test,
son test basar1 puanlar1 arasinda anlami bir farklilik var midir? olarak belirlenmistir.
Veriler t-testi ile analiz edilmistir. Arastirma Oncesinde deney ve kontrol gruplarinin
birlerine bagari konusunda denk olup olmadigini belirlemek i¢in deney grubunda ve
kontrol grubunda bulunan G&grencilere matematik bagar1 testi On test olarak
uygulanmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin matematik basar1 testinden
aldiklar karsilastirildiginda puanlar arasinda anlamli  bir iliski olup olmadigi
belirlemek igin iligkisiz 6rneklemler igin t- testi (independent t-test) kullanilarak analiz

edilmis ve elde edilen bulgular Tablo 2’de gosterilmistir.
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Tablo 2
Deney ve Kontrol Gurubunda Bulunan Ogrencilerin On Test Puanlari Iliskisiz

Orneklem t-testi Sonuclar

Gruplar n B S sd t p
Deney 28 10,1429 3,09975 48 -,483 ,631
Kontrol 22 10,5909 3,44562

Tablo 2 incelendiginde, deney grubundaki 6grencilere uygulanan 6n test ortalamasinin
B= 6,82 oldugu, kontrol grubunda bulunan 6grencilere uygulanan 6n test ortalamasinin
ise B=7,27 oldugu sonucuna ulasilmistir. Tablolar incelendiginde kontrol grubunda
bulunan G6grencilerin 6n test basari puanlarinin ortalamasi deney grubunda bulunan
ogrencilerin On test basar1 puanlarina gore fazla olsa da gruplarin uygulama éncesinde
matematik dersi basar1 ortalamasi agisindan aralarinda anlamli bir farkliligin olmadigi

goriilmiistiir (t=-0,685, p>0.05).

Arastirmada uygulanmig olan birbirinden farkli iki 6gretim yonteminin de 6grencilerin
matematik basarisi tizerine etkisini tespit etmek i¢in deney grubunda bulunan 6grenciler
ile kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test ve son test basari puanlari arasinda
anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in iliskili 6rneklemler igin t- test (Paired
Samples t- test) kullanilmistir. Kontrol grubunda bulunan 6grencilere deneysel islem
oncesinde uygulanan On test basari puani ile son test basar1 puan1 arasindaki iligki Tablo

3’de gosterilmistir.

Tablo 3
Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin On Test ve Son Test Basart Puanlart Iliskili

Orneklem t-testi Analizi Sonuclart

Testler n B S sd t p

On test 22 10,5909 3,44562 21 14,417 ,000

Son Test 22 13,2727 3,97830
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Tablo 3 incelendiginde kontrol grubundaki ogrencilerin on test basari puan
ortalamalarinin B= 7,27 oldugu, 14 haftalik uygulama sonrasinda elde edilen son test
basar1 puanlarma gore ortalamalarmin B= 11.63 oldugu sonucuna ulasilmistir.
Ogrencilerin 6n test ve son test basar1 puanlar1 arasindaki bu farkin istatistiksel olarak
anlamli bir fark oldugu gorilmistir (t=-4.495, p<0.05). Bu sonuca bakilarak,
geleneksel Ogretim  yontemleri ile yapilan matematik 6gretiminin  0grencilerin

O0grenmesine pozitif yonde olumlu etki yaptig1 sdylenebilir.

Deney grubundaki o6grenciler igin deneysel islemden 6nce uygulanan o6n test basari
puanlar1 ile deneysel islemden sonra uygulanan son test basar1 puanlari arasinda
iliski olup olmadigini belirlemek amaci ile iliskili orneklemler igin t-test (Paired

Samples t- test) kullanilmistir. Ulasilan veriler Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4
Deney Grubunda Bulunan Ogrencilerin On Test ve Son Test Basar: Puanlar Iliskili

Orneklem t-testi Analizi Sonuclar

Testler n B S sd t p
On test 28 10,1429 3,09975 27 -6,850 ,000
Son Test 28 13,3929 4,47494

Tablo 4 incelendiginde deney grubunda bulunan 6grencilerin uygulama 6ncesi On test
puan ortalamalarinin B= 6,82 oldugu, 14 haftalik uygulama sonucunda elde edilen son
test basar1 puanlarma gore ortalamalarinin B= 11,75 oldugu sonucuna ulasilmistir.
Deney gurubunda bulunan 6grencilerin 6n test basar1 puanlari ile son test basar
puanlari arasinda istatistiksel olarak son test puanlari yoniine anlamli bir iligki oldugu
goriilmiistiir (t=-6.850, p<0.05). Bu bulgu, oyunlastirilmis oyun temelli &gretim

yonteminin de 6grencilerin 6grenmesine olumlu yonde etki yaptigini gostermektedir.

14 haftalik uygulama sonunda birbirinden farkli yontemlerin uygulandigi, deney
grubunda ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin son test basar1 puanlari arasinda

anlamli bir farkin olup olmadigini belirleyebilmek amaci ile iliskisiz 6rneklemler i¢in t-
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test (Independent t-test) kullanilmistir. Ulagilan veriler arasindaki iliski Tablo 5°te

gosterilmistir.

Tablo 5
Deney Grubunda ve Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin Son Test Basar: Puanlar

[liskisiz Orneklem t-testi Analizi Sonuclar

Gruplar n B S sd t p
Deney 28 13,3929 4,47494 48 ,099 922
Kontrol 22 13,2727 3,97830

Tablo 5 incelendiginde oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme ortamlarimin kullanildig
deney grubunda bulunan 6grencilerin son test basar1 puan ortalamalarinin B= 11.75
oldugu, geleneksel Ogretim yontemi kullanilarak ders siirecini tamamlayan kontrol
grubu Ogrencilerinin son test basari puan ortalamalarinin B=11.63 oldugu sonucuna
ulagilmigtir. Elde edilen bulgular incelendiginde deney grubundaki o6grencilerin son
test basar1 puanlari1 ve kontrol grubundaki 6grencilerin son test basari puanlari

arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark olmadig1 goriilmistiir (t=0,116, p>0.05).

4.2.2 Arastirmanin ikinci problemine Ait bulgular ve yorum

Arastirmanin ikinci problemi “Deney grubun ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test
tutum ve son test tutum puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” olarak
belirlenmistir. Veriler t-testi ile analiz edilmistir. Arastirma Oncesinde deney
grubundaki o6grenciler ile kontrol grubundaki o6grencilerin tutum puanlarina goére
birbirine denk olup olmadigimi belirlemek i¢in deney ve kontrol grubundaki
Ogrencilere matematik tutum testi 6n test olarak uygulanmistir. Deney ve kontrol
grubunda bulunan &grencilerin tutum testinden aldiklarin puanlar arasinda anlamli bir
iliski olup olmadigin1 belirlemek amaci ile iligkisiz Orneklemler igin t- testi

(Independent t-test) kullanilmig ve ulasilan sonuglar tablo 6’da gosterilmistir.
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Tablo 6
Deney Grubunda ve Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin On Test Tutum Puanlar:

[liskisiz Orneklem t-testi Analizi Sonuclar

Grup n B S sd t p
Deney 28 2,9126 ,21041 48 ,074 ,942
Kontrol 22 2,9079 ,24019

Tablo 6 incelendiginde deney grubundaki Ogrencilerin 6n test tutum puanlarinin
ortalamasinin  B=2,91 oldugu, kontrol grubundaki &grencilerin 6n  test tutum
puanlarinin ortalamasinin B=3,90 oldugu sonucuna ulagilmistir. Ulasilan sonuglar
incelendiginde deney grubundaki ogrencilerin 6n test tutum puanlarinin kontrol
grubunda bulunan 6grencilerin 6n test tutum puanlarindan yiliksek olmasina ragmen
aralarindaki bu farkin istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi gorilmiistiir

(t=0,074, p>0.05).

Kontrol grubunda yapilandirmaci yontem ile siireci tamamlayan O6grencilerin 6n test
tutum puanlar ile 14 haftalik uygulama sonunda elde edilen son test tutum puanlari
arasinda anlamli bir iliski olup olmadigini belirlemek amaci ile iliskili 6rneklemler i¢in
t-test (Paried Samples t-test) kullanilmigtir. Kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test

tutum ve son test tutum puanlar1 Tablo 7°de gosterilmistir.

Tablo 7
Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin On Test ve Son Test Tutum Puanlart Iligkili

Orneklem t-testi Analizi Sonuclar

Test n B S sd t p
On Test 22 2,9079 ,24019 42 -1,002 ,322
Son Test 22 2,9928 ,31685

Tablo 7 incelendiginde kontrol grubundaki &grencilere ait 6n test tutum puanlarinin

ortalamasinin B= 2,90 oldugu, son test tutum puanlar1 ortalamasiin ise B=2,99 oldugu
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sonucuna ulagilmistir. Elde edilen bulgularda kontrol grubunun son test tutum puanlari
On test tutum puanlarindan fazla olmasina ragmen aralarindaki farkin istatistiksel olarak

anlamli olmadig1 goriilmektedir (t=-1,002, p>0.05).

Deney grubundaki Ogrencilerin 6n test tutum puanlart ile 14 haftalik uygulama
sonrasinda elde edilen son test tutum puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iliski olup olmadigimi belirlemek amaci ile iliskili orneklemler igin t- testi (Paried
Samples t-test) kullanilmistir. Deney grubunda bulunan o6grencilerin 6n test ve son

test tutum puanlarini igeren t-testi analizi sonuglar1 Tablo 8'de gosterilmistir.

Tablo 8
Deney Grubunda Bulunan Ogrencilerin On Test ve Son Test Tutum Puanlar Iligkili

Orneklem t-testi Analizi Sonuclari

Test N B S sd t p
On Test 28 2,9126 ,21041 54 -2,503 ,015
Son Test 28 3,0752 27176

Tablo 8 incelendiginde deney grubundaki ogrencilere ait 6n test tutum puanlarinin
ortalamasimin B= 2,91 oldugu, son test tutum puanlarinin ise B= 3,07 oldugu sonucuna
vartlmistir. Ulagilan sonuglar incelendiginde deney grubunda bulunan &grencilerin son
test tutum puanlarinin ortalamalar1 6n test tutum puanlarinin ortalamalarindan fazla ve
aralarindaki farkin istatistiksel olarak son test yoniinde anlamli oldugu goriilmektedir
(t=-2,503, p<0.05).

14 haftalik uygulama sonlandiginda birbirinden farkli Ogretim ydntemlerinin
uygulandigl, deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin son test tutum puanlari
arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigin1 belirlemek amaci ile iligkisiz
orneklemler i¢in t- test (Independent t-test) kullanilmistir. Ulasilan veriler Tablo 9°da

gosterilmistir.
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Tablo 9
Deney Grubunda ve Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin Son Test Tutum Puanlar:

[liskisiz Orneklem t-testi Analizi Sonuclar

Grup N B S sd t p
Deney 28 3,0752 27176 48 ,989 ,328
Kontrol 22 2,9928 ,31685

Tablo 9 incelendiginde deney grubundaki 6grencilerin tutum puanlari ortalamasinin
B=3,07 oldugu, kontrol grubundaki 6grencilerin ortalamasinin B=2,99 oldugu
sonucuna vartlmigtir. Ulagilan sonuglar incelendiginde deney grubunda bulunan
Ogrencilerin son test tutum puanlart kontrol grubunda bulunan &grencilerin son test
tutum puanlarindan fazla olsa da bu farkin istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig:

griilmistiir (t=0,989, p>0,05).

4.2.3 Arastirmanin Ugiincii Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin  tgiinci  problemi “Deney grubu ve Kkontrol grubu &grencilerinin
matematik basar1 testi puanlar1 arasinda cinsiyete gére anlamli bir farklilik var midir?”
olarak belirlenmistir. Veriler iliskisiz Orneklemler i¢in Mann Whitney U-testi

(MannWhitney U-testi Independent Samples) ile analiz edilmistir.

Arastirma Oncesinde deney grubundaki dgrenciler ile kontrol grubundaki ogrencilerin
birbirlerine denk oldugunu belirleyebilmek i¢cin matematik basari testi on test olarak
uygulanmistir. Deney grubunda bulunan o6grenciler ile kontrol grubunda bulunan
ogrencilerin cinsiyete gore On testten elde ettikleri puanlarin arasinda anlamli bir
farkliligin olup olmadigini belirlemek igin iliskisiz drneklemler icin Mann Whitney U-
testi (Mann Whitney U-testi Independent Samples) kullanilmistir. Deney grubu
Ogrencilerinin cinsiyete gore On test basari puanlari arasindaki iliski Tablo 10’da

gosterilmistir.
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Tablo 10
Deney Gurubunda Bulunan Ogrencilerin Cinsiyete Gére On Test Puanlar Iliskisiz

Orneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuclar

o Sira
Cinsiyet N Sira toplam1 U p
ortalamast
Kiz 12 16,08 193,00 77 ,370
Erkek 16 13,31 213,00

Tablo 10 incelendiginde deney grubundaki kiz &grencilerin On test basart sira
ortalamalarinin B=14,25 oldugu, erkek 6grencilerin On test basari sira ortalamalarinin
ise B=15,26 oldugu sonucuna ulagilmistir. Ulagilan sonuglar yorumlandiginda deney
grubunda bulunan erkek 6grencilerin 6n test basari puaninin kiz 6grencilerin 6n test
basar1 puanindan fazla olmasina ragmen aralarindaki farkin istatistiksel olarak anlamli

olmadigi gorilmektedir (U=93, p> 0.05).

Arastirmada uygulanan oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme yontemini kullanarak 14
haftalik uygulama sonunda deney grubunda bulunan 6grencilerin cinsiyete gore son test
basar1 puanlar1 arasindaki anlamli bir iliski olup olmadigin1 belirlemek i¢in iliskisiz
orneklem Mann Whitney U- testi (Mann Whitney U-testi Independent Samples)
kullanilmigtir. Deney grubu Ogrencilerinin cinsiyete gore son test basari puanlar

arasindaki iligki Tablo 11°de gdsterilmistir.

Tablo 11
Deney Gurubunda Bulunan Ogrencilerin Cinsiyete Géore Son Test Puanlart Iliskisiz

Orneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuglar

o Sira
Cinsiyet N Sira toplam1 U p
ortalamasi
Kiz 12 15,54 186,50 83,50 ,558

Erkek 16 13,72 219,50




74

Tablo 11 incelendiginde deney grubundaki erkek oOgrencilerin son test basari sira
ortalamalarinin B= 14,31 oldugu, kiz dgrencilerin son test basari sira ortalamalarinin
ise B= 14,75 oldugu sonucuna varilmistir. Ulasilan sonuglar yorumlandiginda 14
haftalik uygulama sonrasinda deney grubunda bulunan kiz 6grencilerin son test basari
puanlar1 erkek Ogrencilerin son test basart puanlarindan fazla olmasina ragmen
aralarindaki farkin istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir (U=93,
p>0.05).

Uygulama oncesinde MEB yapilandirmact 6grenme ortamlarinda &grenim goéren
kontrol grubu Ogrencilerine, arastirmacinin hazirladigi basari testi 6n test olarak
uygulanmugtir. Veriler iligkisiz 6rneklemler i¢in Mann Whitney U-testi (Mann Whitney
U-testi Independent Samples) kullanilarak analiz edilmistir. Kontrol grubu 6grencilerin

cinsiyete gore On test bagari puanlari arasindaki iliski Tablo 12’°de gosterilmistir.

Tablo 12
Kontrol Gurubunda Bulunan Ogrencilerin Cinsiyete Gére On Test Puanlari Iliskisiz

Orneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuglar

o Sira

Cinsiyet N Sira toplam1 U p
ortalamasi

Kiz 10 11,00 110,00 55 , 736

Erkek 12 11,92 143,00

Tablo 12 incelendiginde kontrol grubundaki erkek &grencilerin on test basari sira
ortalamalarinin B= 11,92 oldugu, kiz 6grencilerin son test basari sira ortalamalarinin
ise B= 11,00 oldugu sonucuna ulasilmistir. Ulagilan sonuglar yorumlandiginda 14
haftalik uygulama sonrasinda deney grubunda bulunan erkek oOgrencilerin deney
grubundaki kiz 6grencilere gore son test basar1 puanlarinin daha fazla olmasina ragmen

farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi goriilmektedir (U=55, p>0.05).

MEB yapilandirmact sinif ortamlarinda derslerini siirdiiren kontrol grubu 6grencilerine,
uygulama Oncesinde 0n test olarak uygulanan basar1 testi uyulama bittikten sonra son

test olarak uygulanmistir. Veriler iliskisiz 6rneklemler icin Mann Whitney U-testi
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(Mann Whitney U-testi Independent Samples) kullanilarak analiz edilmistir. Kontrol
grubu 6grencilerinincinsiyete gore son test basar1 puanlari arasindaki iligski Tablo 13’de

gosterilmistir.

Tablo 13
Kontrol Gurubunda Bulunan Ogrencilerin Cinsiyete Gore Son Test Puanlart Iliskisiz

Orneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuclar

o Sira

Cinsiyet N Sira toplam1 U p
ortalamasi

Kiz 10 11,15 111,50 56,5 ,815

Erkek 12 11,79 141,50

Tablo 13 incelendiginde kontrol grubundaki erkek o6grencilerin son test basari sira
ortalamalarinin B= 12,04 oldugu, kiz 6grencilerin son test basari sira ortalamalarinin
ise B= 10,85 oldugu sonucuna ulasilmistir. Ulasilan sonuglar yorumlandiginda 14
haftalik uygulama sonrasinda kontrol grubunda bulunan erkek &grencilerin son test
basart puanlarmin kiz 6grencilerden daha basarili oldugu fakat aralarindaki farkin

istatistiksel olarak anlamli olmadigi gériilmiistiir. (U=53, p>0.05).

4.2.4 Arastirmanin Dordiincii Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin  dordiincii problemi “Deney grubunda ve kontrol grubunda bulunan
Ogrencilerin On test ve son test tutum puanlari arasinda cinsiyete gére anlamli bir
farklilik var midir?” olarak belirlenmistir. Verilerin t iliskisiz 6rneklemler icin Mann

Whitney U-testi (Mann Whitney U-testi Independent Samples) ile analiz edilmistir.

Uygulamadan 6nce deney grubundaki 6grencilerin 6n test tutum puanlarinin cinsiyet
acisindan anlamli fark olup olmadigin1 belirleyebilmek i¢in yapilan iliskisiz
orneklemler i¢in kullanilan Mann Whitney U-testi (Mann Whitney Utesti

Independent Samples) sonuglar1 Tablo 14°te gosterilmistir.
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Tablo 14
Deney Gurubunda Bulunan Ogrencilerin Cinsiyete Gore On Test Tutum Puanlar:

[liskisiz Orneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuglari

o Sira

Cinsiyet N Sira toplam1 U p
ortalamast

Kiz 12 15,79 189,50 80 471

erkek 16 13,53 216,50

Tablo 14 incelendiginde deney grubundaki erkek ogrencilerin 6n test tutum puanlari
sira ortalamalarinin B= 13,53 oldugu, kiz 6grencilerin 6n test tutum puanlart sira
ortalamalarinin ise B= 15,79 oldugu sonucuna ulasilmistir. Ulasilan sonuglar
yorumlandiginda deney grubunda bulunan kiz 6grencilerin 6n test tutum puanlarinin
deney grubunda bulunan erkek 6grencilerin tutum puanindan daha fazla oldugu fakat

aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir (U=80,00, p>

0.05).

Uygulama sonrasinda deney grubunda bulunan 6grencilerin son test tutum puanlar
arasinda cinsiyet agisindan anlamli fark olup olmadigini tespit edebilmek igin yapilan
iliskisiz Orneklemler igin kullanilan Mann Whitney U-testi (Mann Whitney Utesti

Independent Samples) sonuglar1 Tablo 15°te gosterilmistir.

Tablo 15
Deney Gurubunda Bulunan Ogrencilerin Cinsiyete Gore Son Test Tutum Puanlar

[liskisiz Orneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuglar

o Sira

Cinsiyet N Sira toplam1 U p
ortalamasi

Kiz 12 13,08 157 79 430

Erkek 16 15,26 249
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Tablo 15 incelendiginde deney grubundaki erkek ogrencilerin son test tutum
puanlar1 sira ortalamalarinin X= 15,26 oldugu, kiz 6grencilerin son test tutum puanlari
sira ortalamalarmin ise X= 13,08 oldugu goézlemlenmektedir. Elde edilen bulgular
yorumlandiginda deney grubunda bulunan erkek 6grencilerin son test tutum puanlarinin
deney grubunda bulunan kiz Ogrencilerden daha fazla oldugu fakat aralarinda

istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin olmadig1 gériilmektedir (U=79,00, p>0.05).

Aragtirmada kontrol grubunda bulunan 6grencilerin cinsiyet agisindan 6n test tutum
puanlar1 da incelenmistir. Veriler iliskisiz 6rneklemler i¢in kullanilan Mann Whitney U-

testi (Mann Whitney U-testi Independent Samples) tablo 16'da gésterilmistir.

Tablo 16
Kontrol Gurubunda Bulunan Ogrencilerin Cinsiyete Gore On Test Tutum Puanlari

[liskisiz Orneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuglari

o Sira
Cinsiyet N Sira toplam1 U p
ortalamast
Kiz 10 8,40 84,00 29 ,040
erkek 12 14,08 169,00

Tablo 16 incelendiginde kontrol grubundaki erkek ogrencilerin 6n test tutum
puanlart sira ortalamalarinin B= 14,08 oldugu, kiz 6grencilerin 6n test tutum puanlar
sira ortalamalarinin ise B= 8,40 oldugu sonucuna ulasilmistir. Uygulama Oncesinde
MEB yapilandirmaci 6grenme ortamlarinda 6grenim goren kontrol grubu 6grencilerine,
Duatepe ve Kaygisiz (1999)'1n hazirladig: tutum testi 6n test olarak uygulanmistir. Elde
edilen veriler iliskisiz 6rneklemler icin Mann Whitney U-testi (Mann Whitney U-testi
Independent Samples) ile analiz edilmistir. Elde edilen bulgular incelendiginde 6n
test tutum puanlar1 arasinda istatistiksel olarak erkek ogrenciler yoniinde anlamli bir

farklilik oldugu gozlemlenmistir (U=29,00, p<0.05).
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Arastirmada kontrol grubunda bulunan 6grencilerin cinsiyet agisindan son test tutum
puanlar1 da incelenmistir. Veriler iligskisiz O6rneklemler i¢in Mann Whitney U-testi

(Mann Whitney U-testi Independent Samples) tablo 17'de gosterilmistir.

Tablo 17
Kontrol Gurubunda Bulunan Ogrencilerin Cinsiyete Gore Son Test Tutum Puanlar

Iliskisiz Orneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuclar

o Sira

Cinsiyet N Sira toplam1 U p
ortalamasi

Kiz 10 9,25 92,50 37 ,137

erkek 12 13,38 16,50

Tablo 17 incelendiginde kontrol grubunda bulunan erkek &grencilerin son test tutum
puanlar1 sira ortalamalar1 X= 13,38 iken, kiz dgrencilerin son test tutum puanlari sira
ortalamalar1 X= 9,25 oldugu gozlemlenmektedir. Kontrol grubunda bulunan 6grenciler
ile MEB’in hazirlamis oldugu yapilandirmaci yaklasima dayali miifredat kapsaminda
ders kitabinda yer alan etkinliklerle derslere devam edilmistir. Arastirma Oncesinde
On test olarak uygulanan tutum testi, arastirma sonunda son test olarak uygulanmistir.
Elde edilen veriler iliskisiz 6rneklemler i¢in Mann Whitney U-testi (Mann Whitney U-
testi Independent Samples) analiz edilmistir. Bu bulgular dogrultusunda kontrol
grubunda bulunan erkek &grencilerin ortalamalar1 kiz 6grencilerinkinden fazladir fakat
aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gézlemlenmemistir (U=37,00, p>
0.05).

4.2.5 Arastirmanin Besinci Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmaninin besinci problemi “Oyunlagtirilmis oyun temelli 6grenme ortamlar
kullanilarak yapilan 6gretim hakkinda 6grenci goriisleri nelerdir?’’ olarak belirlenmistir.
Bu arasgtirma probleminin bulgulart 6grenciler ile yapilan yapilandirilmamis

gorismelerden ve uygulama sirasinda aragtirmacinin aldigi notlardan olusmaktadir.
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Ogrencilerden elde edilen cevaplarda, grencilerin kimlik bilgilerini gizli tutmak

amaciyla 6grencilere farkli isimler verilmistir.

Deney grubundaki 6grencilere “Uygulama icerisinde diger arkadaslarinla etkilesim
oldu mu olduysa nasil oldu?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerin geneli kendinden &nceki
arkadaslarinin oyunlarini izleyip onlardan daha iyi yapmak i¢in tiim dikkatlerini oyuna
verdiklerini sOylemislerdir. Ayrica Ogrencilerin birgogu oyunu bitirebilmek igin

arkadaslari ile yardimlastigini dile getirmistir.

Ogrencilere “Ders icerisinde rekabet hissine kapildin mi?” sorusu sorulmustur.
Ogrencilerin vermis olduklari cevap incelendiginde, égrencilerin arkadaslarindan daha
fazla puan kazanabilmek i¢in ¢abaladigin1 oyunu oynayan tiim arkadaslarinin oyunlarini
takip ederek onlarin aldiklart puanlardan daha fazla puan alarak onlar1 ge¢meye

calistiklarini belirtmislerdir.

Ogrencilere “Okuldaki normalde islenen dersler ile yapilan bu uygulamalar arasinda
benzerlikler var miydi?” ve “Neler benziyordu?” sorular1 yoneltilmis. Ogrenciler
uygulamalarla normalde islenen derslerden farkli olarak ¢ok eglendiklerini, 6grenme
kaygisi giitmediklerini dile getirmislerdir. Bagka uygulamalarla olan ortak yani her iki
uygulama sonunda da sorulart ¢ozebilir hale gelmis olmalart oldugunu dile

getirmislerdir.

Son olarak 6grencilere “Okuldaki tiim derslerin béyle olmasini ister misin?” sorusu
sorulmus. Ogrencilerin geneli tiim derslerin bu sekilde islenmesini istediklerini dile
getirmistir. Boylece derslerden sikilmayip keyif aldiklarini, arkadaslar ile iligkilerinin
daha iy1 oldugunu, derslerde siirekli oturmaktan ders dinlemekten sikildiklarini bu

sekilde derste daha aktif olduklarini dile getirmiglerdir.



V. BOLUM

TARTISMA ve SONUCLAR

Aragtirmanin bu boliimde, aragtirma bulgulari 1s181inda ¢ikan sonuglara, sonuglara iliskin
tartismalara ve arastirma sonunda Ogrencilerin uygulama hakkindaki goriislerine yer

verilmisgtir.

5.1 Arastirmanin Birinci Problemine iliskin Tartisma ve Sonuclar

Arastirmanin birinci problemi “Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test,

son test basar1 puanlari arasinda anlami bir farklilik var midir?” olarak belirlenmistir.

Arastirma Oncesinde elde edilen bulgulara gore, aktif 6grenme yontemlerinden bir
tanesi olan oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme yonteminin uygulandigi deney grubu
ile MEB yapilandirilmig 6grenme yonteminin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin
On test basar1 puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunamamastir
(t=-0.685, p>0.05). Ulasilan bu sonuca bakildiginda, arastirma Oncesinde deney ve
kontrol grubunda bulunan 6grencilerin basar1 diizeylerinin ve hazir bulunusluklarinin
birbirine denk oldugu sdylenebilir. Uygulama sonucunda elde edilen bulgulara gore,
aktif 0grenme yoOntemlerinden bir tanesi olan oyunlagtirilmis oyun temelli 6grenme
yonteminin uygulandigi deney grubu ile MEB yapilandirilmig 6grenme ydnteminin
uygulandig1 kontrol gurubu 6grencilerinin son test basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik bulunamamuistir (t=0,116, p>0.05).

Arastirma sonucunda elde edilen sonuglara gére oyun temelli 6grenme yOntemiyle
yapilan Ogretimin MEB yapilandirilmis Ogretim yontemi kadar basarili oldugu
gozlenmektedir. Arastirma sonucunda deney grubunda bulunan 6grenciler ile kontrol
grubunda bulunan 6grencilerin  basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
bulunamamasinin sebebi ise oyunun kurallaria uygun olarak hareket edebilen 6grenci,

oyunun kurallarina uyarken bir yandan da istenilen 6grenmeleri gergeklestirmis olabilir.
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Arastirma sonucuna bakildiginda oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme ortamlarinda
O0grenim goren 0grenciler ile MEB yapilandirilmis 6§renme ortamlarinda 6grenim géren
Ogrencilerin basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik ¢ikmasa da oyunlastirilmis
oyun temelli 0grenme ortamlarmin 6grenme siirecine sagladigi faydalar goz ardi
edilemez. Oyun temelli Ogrenme ortamlar1 Ogrencilerin yaparak yasayarak
ogrenmelerine firsat sunmaktadir (Aksoy, 2014). Ogrencilerin problem ¢6zme
becerilerini gelistirmektedir (Dogusoy ve Inal, 2006). Oyuncularin yapmis olduklar
eylemlerde dogrudan doniit saglayarak 6grencileri dogruyu bulmaya yonlendirmektedir
(Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Gergek hayatta zor ve tehlikeli olaylar ve deneyler dijital
oyun senaryolar1 igerisinde yapilabilmektedir (Ocak, 2013). Ogrencilere verilen
pekistiregler, aralarinda olusan rekabet ve ayn1 zamanda yardimlasma ortami olusturmus
Ogrencilerin bu sayede tehlikesiz bir sekilde Ogrenirken eglenmeleri saglanmistir.
Calisma sonucunda ulasilan bu sonug literatiirde oyunlastirma yontemi kullanilarak
yapilan Polat (2014) ve Samur (2015) tarafindan yapilan g¢alismalarin sonuglart ile

paralellik gostermektedir.

Eldeki bilgiler 1s18inda hem oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme yontemi ile hem de
MEB yapilandirilmis &gretim yontemi Ogrencilerin matematik basarilarini olumlu
yonde gelistirmesine ragmen istatistiksel olarak anlamli bir fark elde edilememistir.
Oyun temelli 6grenme yontemi ve MEB yapilandirilmig 6gretim yonteminin avantaj ve
dezavantajlarima bakildiginda, dijital bilgisayar oyunlarinin derslerde kullanilabilirligi

ortaya ¢cikmaktadir.

5.2 Arastirmanin ikinci Problemine iliskin Tartisma ve Sonuclar

Arastirmanin ikinci problemi “Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve

son test tutum puanlar1 arasinda anlamh bir fark var midir?” olarak belirlenmistir.

Arastirma Oncesinde elde edilen bulgulara gore, deney grubu ve kontrol grubu
Ogrencilerinin 0n test tutum puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunamamistir(t=0,74, p>0.05). Bu sonu¢ uygulama oncesinde deney grubundaki ve
kontrol grubundaki 6grencilerin matematik dersine karsi olan tutumlarinin birbirine

denk oldugunu gostermektedir. Aragtirma sonunda elde edilen bulgular incelendiginde
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ise deney grubu Ogrencilerinin ve kontrol grubu dgrencilerinin son test tutum puanlari

arasinda yine anlamli bir farklilik gézlenmemistir (t=1,468 p>0,05).

Arastirma sonucunda elde edilen bilgiler incelendiginde oyunlastirilmig oyun temelli
O0grenme ortamlarinda ve MEB yapilandirmact 6grenme ortamlarinda 6grenim goren
Ogrencilerin son test tutumlarinin birbirine benzer oldugu gozlenmektedir. Bunun
durum, ogrencilerin derse karsi olan tutumlarmin kolay kolay degismeyecegini,
tutumlarin eskiden siire geldigini ve uzun bir zaman aralifinda degisecegini bizlere
gostermektedir. Ogrencilerin matematige olan tutumlar1 gegmisten bu yana var olan bir
algt oldugu i¢in bunu 14 haftalik bir siirede tamamen degistirmek fazla miimkiin
olmamistir. Sonuglar incelendiginde yine deney grubunun tutum puanmi kontrol
grubundan fazla ¢ikmis fakat istatistiksel olarak bir farklilik heniliz olugmamaistir.
Ulasilan sonuglar incelendiginde daha uzun bir zaman igerisinde egitsel dijital oyunlar
kullanilirsa 6grencilerin matematik dersine karsi tutumlarinin daha da arttirilabilir belki

basarilar1 da bu dogrultuda artabilir.

Ogrencilerin tutum puanlar incelendiginde kontrol grubu grencilerinin &n test tutum
puanlar1 ve son test tutum puanlari arasinda anlamli bir farklilik gézlemlenmezken (t=
1,002, p>0.05), deney grubunda bulunan 6grencilerin son test tutum puanlari arasinda
anlamli bir farklilik goézlemlendigi dikkat ¢ekmektedir (t=2,503, p<0.05). Bu bulgu
deney grubunda uygulanan oyunlastirilmis oyun temelli Ogrenme yOntemlerinin
Ogrencilerin  matematik dersine karsit tutumlarmi  olumlu  yonde artirdigim
gostermektedir. Bu sonuca hem uygulama esnasinda yapilan gézlemler sonucunda hem
de uygulama sonrasinda yapilan goriismelerde ulasilmistir. Ogrenciler eglendikleri ve
zevk aldiklart oyunlastirilmis oyun temeli 6grenme ortamlarinda derslerini islemeye
devam etmek istemiglerdir. Ayrica Ogrencilere yoneltilen, “Hangi dersleri EBA
oyunlarmni kullanarak iglemek istersiniz?” sorusuna cevap olarak ogrenciler genellikle
matematik dersinin oyunlastirilmig oyun temelli O6grenme yOntemiyle islemek
istediklerini  belirtmislerdir. EBA oyunlarint genel olarak kullanmak istedikleri
goriilmiistiir. Arastirma sonucunda deney grubunda bulunan 6grencilerin tutum
puanlarinin 14 haftada olumlu yénde arttig: gdzlemlenmistir. Ogrenciler derslerde aktif
olduklari, eglendikleri, zevk aldiklar1 icin oyunlagtirllmis oyun temelli 6grenme

ortamlarindan oldukca keyif almislaridir. Bu sonuglar uygulamaya devam edildiginde
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matematik dersine karsi olan tutumun olumlu yonde artarak devam edecegini bizlere

gostermektedir.

5.3 Arastirmanin Uciincii Problemine iliskin Tartisma ve Sonuclar

Arastirmanin dordiincli problemi “Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test
ve son test testi basar1 puanlar arasinda cinsiyete gore anlamli bir farklilik var midir?”

olarak belirlenmistir.

Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilere aragtirma dncesinde uygulanan 6n test
basar1 ve arastirma sonrasinda uygulanan son test basari1 puanlari arasinda cinsiyete gore
istatistiksel olarak anlamli bir sonug elde edilememistir (p> 0.05). Elde edilen bu sonug
ile ilgili olarak literatiirde yapilan ¢alismalarin sonucu ile benzerlik gostermektedir
(Annetta, vd., 2009; Bayirtepe & Tiiziin, 2007; Brom, vd., 2011; Clark, vd., 2011;
Korkusuz,2012; Malta, 2010; Yagiz, 2007). Bu sonug arastirmada uygulanan 6gretim
yontemlerinin 6grencilerin kiz veya erkek olmalarinin matematik dersine karsi basari

puanlarini etkilemedigi sonucunu ortaya koymaktadir.

5.4 Arastirmanin Dérdiincii Problemine fliskin Tartisma ve Sonuglar

Arastirmanin dordiincii problemi “Deney grubunda ve kontrol grubunda bulunan
ogrencilerin On test ve son test tutum puanlar1 arasinda cinsiyete gore anlamli bir

farklilik var midir?” olarak belirlenmistir.

Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerde kontrol grubu son test, deney grubu 6n
test ve son testte uygulanan tutum testi puanlari arasinda cinsiyete gore anlamli bir
farkliligin olmadigi gézlemlenmistir (p>0,05). Sadece kontrol grubu 6n testte cinsiyete
gore anlamli bir farklilik gozlemlenmistir. (U=29,00, p< 0.05). Ulasilan sonuglarin
geneline bakildiginda erkek kiz 6grencilerin matematik dersine karsi olan tutumlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadi gozlemlenmektedir.

Arastirmada dikkat ¢eken bir noktada deney grubunda bulunan erkek &grencilerin 6n

test tutum puanlan kiz O0grencilerden diisiikkken son test tutum puanlarinda erkek
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ogrencilerin puanlar1 kiz 6grencilerinkinden yiiksek ¢ikmistir. Bunun sebebi bilgisayar
oyunlar1 erkek 6grencilerin dikkatini kiz 6grencilere oranla daha fazla ¢ekmis olabilir.
Genele bakildiginda erkek 6grenciler daha ¢ok bilgisayar oyunlar ile ilgilenmekte
dijital ortamda olan her sey onlarin dikkatini ¢ekebilmektedir. Bu sonuca dgrencilerle
yapilan goriismeler sayesinde varilmistir. Yapilan goriismelerde erkek Ogrenciler bu
oyunlarin kendi oynadiklar1 oyunlardan ¢ok daha kolay oldugunu dile getirmislerdir.
Ogrenciler oyun oynarken ¢ok keyif aldiklarini, eglendiklerini dile getirdikleri i¢in bunu

Ogretim ortaminda uygulamak 6grenciler i¢in ¢ok daha iyi olacaktir.

5.5 Arastirmanin Besinci Problemine iliskin Tartisma ve Sonuclar

Arastirmanin besinci problemi “Oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme yontemi
kullanilarak yapilan 6gretim hakkinda 6grenci goriisleri nelerdir?” olarak belirlenmistir.
Arastirma sonunda 6grencilerin uygulama siirecine iliskin goriisleri yapilandirilmamis
goriismeler ile elde edilmistir. Ogrencilerle yapilan bu goriismelerde notlar alinmis

Ogrencilere yoneltilen sorularin cevaplari olabildigince yorumlanmastir.

Deney grubundaki &grenciler ile yapilan goriismelerde, Ogrencilere oyun temelli
O0grenme ortaminin Ogrencileri Ogrenciler arasinda yardimlagmayr saglamistir. Bu
sayede Ogrenciler arasinda yeni giizel baglar kurulmaya baslamistir. Akran egitimi de bu
asamada devreye girmistir. Oyunda basarili olamayan Ogrencilere basarili olan
arkadaslar1 yardim ederek onunda &grenmesine yardimci olmuslardir. Ogrencilerin
oyunlardan aldiklar1 zevk, eglenceyi dersten de almalarini saglamistir. Ogrenciler
matematik derslerinde normalde sikildiklarini ama simdi eglenerek dersi islediklerini
dile getirmistir. Ogrencilere soruldugunda derste zamanm nasil  gectigini

anlamadiklarimi dile getirmislerdir.

Kontrol grubunda yapilan goriismelerde 6grencilere yoneltilen sorulara karsilik olarak
genelde matematik derslerinde cok sikildiklarindan bahsetmislerdir. Gergekten somut
islemler donemindeki 6grenciler i¢in olduk¢a soyut olan matematik dersi 6grencilerin
algisinda sikici tekdiize bir ders yerine oturmustur. Bu sekilde yapilan etkinlikler,
oyunlar 6grencilerin matematik dersine kars1 olan tutum ve ilgilerini olumlu yonde

etkileyecektir. Deney ve kontrol grubu o6grencilerinin basari puanlari arasinda ¢ok
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biiyiik farkliliklar bulunmamaktadir. Fakat bu 14 haftalik bir uygulamanin sonucudur.
Bu uygulama devam ettirildigi takdirde Ogrencilerin basarilar1 {lizerinde de etkili

olacagini diistindiirmektedir.

Ogretmenler agisinda bakildiginda oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme ortamlari ile
MEB yapilandirilmis 6grenme ortamlarmin fark: biiyiiktiir. Ogrencilerin genel olarak
sikildig1 matematik dersini bir taraftan sevdirmeye diger taraftan Ogretmeye calisan
O0gretmende olduk¢a bunalmaktadir. Fakat bu tarzda oyunlarla yapilan Ogretimde
Ogretmenin isi de daha kolay bir hal almaktadir. Oyunlar 6grenciye dersi sevdirmeye
basladiginda 6gretmenin sadece 6grenciye yol gostermesi konularinda yardimci olmasi
yetmektedir. Ogretmenler oyunlarla miifredat: yetistirme kaygisina diisse de degistirilen
miifredat ile 6gretmenler konular iizerinde daha ¢ok durarak farkli aktiviteler yapmaya

zaman bulmaktadir.

Giliniimiizde EBA da ki oyunlar dersler i¢in kullanigh belirlenen hedeflere ulagmada
ogretmenlere en biiyilkk yardimecidir.  Ogrencilerin  evlerinde kendilerinin  de
kullanabildikleri bu ag sayesinde Ogrenciler anlamadiklari, tamamlamak istedikleri
konuyu ders disinda da tamamlayabilir hale gelmislerdir. Ogrencilere oyun oynama,
soru ¢ozme, istedikleri bir konuyu dinleme imkani sunan EBA bu olanaklar ile

ogrencilerin sikca kullandiklar bir ag haline gelmistir.

5.8 Oneriler

Literatiirde yeni bir kavram olarak karsimiza ¢ikan oyunlastirma ile farkli
ogrenme alanlarinda ve farkli egitim diizeylerinde oyunlastirma ile ilgili
caligmalar yapilabilir.

e Ogrenciyi derse motive etmek igin kullanilan oyunlastirma ydntemini egitim
ortamlarina entegre ederek MEB tarafindan belirlenen hedef kazanimlar daha
cekici ve cazip hale getirilebilir.

e EBA oyunlar {izerine farkli egitim diizeylerinde ve farkli 6grenme alanlarinda

calismalar yapilabilir.

e Arastirma siiresinin 14 hafta oldugu gz oniine alindiginda 6zellikle ilkégretim

caglarinda bulunan 6grenciler ile yapilirsa daha istendik sonuclar alinabilir.
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Smirliliklardan dolay1 bu ¢alisma 50 6grenci ile yiiriitiilmistiir. Yapilacak baska
caligmalar ¢ok daha fazla 6grenci ile yapildiginda oniimiize daha net bir tablo
cikarabilir.

Bu arastirma sosyo-ekonomik diizeyi diisiik seviyede sayilabilecek iki okulda
gerceklestirilmistir. Sosyo-ekonomik diizeydeki farkli bolgelerde de benzer
caligmalar yapilabilir.

Okullarda okutulan se¢meli matematik uygulamalari dersi igerisinde EBA
oyunlar1 sik¢a kullanilabilir.

MEB tarafindan 6gretmenlere oyunlastirma ile ilgili hizmet i¢i egitim imkanlari
saglanarak 6gretmenlerin bu konuda kendilerini gelistirmeleri saglanabilir.
Ogrenciler tarafindan g¢okta sevilmeyen matematik dersi bu sekilde yapilan
etkinlikler aktiviteler sayesinde sevilir hale getirilebilir.

Egitim fakiiltelerinde dijital ortamda &grencilerle yapilabilecek oyunlar ve
etkinlikler iizerine yaptirilan caligmalarla atanmadan 6gretmen adaylari bu

uygulamalar1 benimsemis hale getirilebilir.
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EKLER

Ek- A: Arastirmada Kullamilan Tutum Olgegi
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Matematik tutum olgegi

Hig
katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Tamamen
katiliyorum

1. Matematik beni korkutmuyor

2. Matematik sevdigim dersler arasindadir.

3. Matematik c¢alismayi isterim.

4. Matematigi hayatim boyunca bir ¢ok yerde
kullanacagim.

5. Matematik ¢alisirken gergin olurum.

6. Yeni bir matematik problemiyle ugrasirken
kendimi rahat hissederim.

7. Matematigi anlamaya ¢alismak zaman kaybidir.

8. Matematik calismanin tesvik edici hi¢ bir yani
yok.

9. Matematik 6grenmek zahmete deger.

10. Matematik problemlerini ¢cozmeye ¢alismak
bana cekici gelmiyor.

11. Matematik ¢alisirken sira dis1 bir soruyla
karsilaginca yanit bulana kadar ugrasirim.
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12. Bu derste 6grendiklerimi giinliik hayatta
kullanacagimi sanmiyorum.

13. Bazi1 insanlarin matematikten nasil bu kadar
hoslandiklarini anlamiyorum.

14. Meslek hayatimda matematigi kullanacagimi
diisiinmiiyorum.

15. Zorunlu olmasam matematik derslerine
girmezdim.

16. Matematik ¢alismaya baslayinca birakmak zor
gelir.

17. Matematigi iyi bilmek c¢alisma olanaklarimi
artiracaktir.

18. Matematik derslerinde iyi notlar alabilirim.

19. Matematik ¢alisirken kaygili olmam.

20. Matematiksel diisiinme yetenegine sahip
degilim.

21. Karsilastigim problemleri matematik kullanarak
¢ozmek hosuma gider.

22. Matematigi anlayamayacagimi diisliniiyorum.

23. Matematik bir bilim degil yalnizca bir aragtir.

24. Derste ¢0ziimii yarim kalan matematik
sorulariyla ugragsmak bana zevk verir.

25. Matematik derslerinde basarili olmak benim i¢in
Onemlidir.

26. Matematik ¢alismak gerektiginde kendime
glivenmem.
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27. Matematik alaninda iddialiyim.

28. Baskalariyla matematik hakkinda konugmaktan
hoslanmam.

29. Matematik dersinden zevk alryorum.

30. Matematigin adini1 bile duymak beni huzursuz
eder.

31. Bundan bagka matematik dersi almak
istemiyorum.

32. Diger dersler bana matematikten daha 6nemli
gelir.

33. Matematik kafami karigtirir.

34. Matematik sikicidir.

35. Matematik en korktugum derslerden biridir.

36. Matematik ¢alisirken kendimi ¢ok ¢aresiz
hissediyorum.

37. Bu dersin meslegime higbir katkist yoktur.

38. Keske diger derslerde matematik kullanmam
gerekmeseydi.




Ek- B: Arastirmada Kullanilan Basar1 Testi

* Kasim,EP\

/’) Asagida verilen sayt dogrularinin hangisinde 1
kesri gasterilmistir? 8

L A A
B) ™7 i T B
070 ¢ g
D)AO - IA ) 1

2)

b g &‘ LI 5 o e
Yukarida modellenen kesir kag tane birim ke-
sirden olugmustur?

A)22 B) 20 C)12 D)16
3) e
~ kesri hangi iki dogal sayt arasindadur?
A)Oile1 B)1ile2
C)2ile3 D)3ile 4

L}) Asagidaki karsilagtirmalardan hangisi dogru-

dur?

Ao T B).8 < Z
e - 10 -0
1.9 2_2
(o) LIS S5 5 D)2
LT T8

o
o
=
e
2
|~
2
|en

A
) 4

9

8)

9)

-
—_

A1
6

N
=y

Yukarida verilen islemin sonucu kagtir?
AL )10 €)1 D)19
24 24 24 )ﬂ

14
28

Yukarida verilen kesir asagidakilerden hangisi
ile toplantrsa bir biitiine esit olur?

D)_L

AL B)_L
2 4 14

6t
7

iy

o ' i 1

0o
Yukarida sayt dogrusunda okla gosterilen kis-
ma kargtlik gelen kesir asagidakilerden hangi-
sidir?

AL B_L o L D) L
12 11 10 9

Bir giftlikte bulunan 500 agacin 30 seftali,
; S 4

digerleri limon agacidur.

Buna gére, giftlikteki limon agact sayust kagtur?

D)375

A)125 C) 250

B) 200

Sibel, 1400 TL paranin L ile ceket, -Li ile

de gomlek almugtur.
Buna gére, Sibel’in kag TL’si kalmustir?
C)750 D)770

A)700 B)720



* KESIRLER

)

“5,008” ondalik gésteriminin okunusu asagida-
kilerden hangisidir?

A) Bes tam onda beg

B) Bes tam ytizde beg

C) Beg tam binde beg

D) Beg tam yiizde elli

12
) Okunusu “iki tom yiizde iki” olan ondalik g0s-
terim asagidakilerden hangisidir?

A)2,2 B) 2,02 €)2,002 D)0,2

“70 + 5 + 0,6 + 0,008” geklinde géziimlenen
ondalik gdsterim asagidakilerden hangisidir?
A) 75,608 B) 756,008

C) 75,68 D) 756,068

14) " " ondalik gdsteriminin ¢6ziimlenisi
asagidakilerden hangisidir?
A) 500 + 40 + 8 + 0,7 + 0,03
B) 500 + 40 + 8 + 0,07 + 0,003
C) 500 + 40 + 0,8 + 0,07 + 0,003
D) 500 + 40 + 8 + 0,7 + 0,003

19)

14,2 - 5,291

Yukarida verilen ¢ikarma igleminin sonucu

kagtur?

A) 9,909 B) 8,909

09 D)7,2
Ad Sqyadt !

Okulu:

16) “485, 671" ondalik gésterimindeki onda birler
basamagindaki rakamin basamak degeri kag-
tur?

A)80 B)6 C)0,6 D)0,07
{#
3,5 3,6
Asagidakilerden hangisi yukarida sayt dogru- |
sunda gésterilen ondalik kesirler arasindadr?
A)3,41 B)3,73 C) 3,581 D)4,1
(g)

Asagtda verilen egitliklerden hangisi yanligtur?

20 65 _
A)mo-AZO B)wo—%65

30 _s 10 _,
O 5=%3 D) <5 = % 10

19) Asagida verilen esitliklerden hangisi dogru-

dur?

1.0,3=% 3 Il. 0,45 = % 45
11.0,12=% 12 IV. 0,2 =% 20
A=l B) I -1l
Ol=-1v D) =-H=1l-1IV

20
Asagidakilerden hangisi (’tan kiigliktiir?
A3 BOS8 €)%3 D)L
4 2
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