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ÖZET 

 

Bu araĢtırmanın amacı, oyun temelli öğrenmenin 5. sınıf öğrencilerinin Matematik 

dersindeki baĢarılarına ve tutumlarına etkisini araĢtırmaktır. Bu amaç doğrultusunda 5. 

sınıf Matematik dersi “Kesirler” ünitesi ders planı oyunlaĢtırılmıĢ olarak hazırlanmıĢ ve 

öğretim materyali olarak da Eğitim BiliĢim Ağı oyunları kullanılmıĢtır. Nicel ve nitel 

araĢtırma yöntemlerin bir arada kullanıldığı bu araĢtırmada bu iki yöntemin 

birleĢtirildiği karma yöntem kullanılmıĢtır. Nicel araĢtırma yöntemi olarak deneysel 

araĢtırma yöntemlerinden, ön test – son test kontrol gruplu yarı deneysel desen 

kullanılmıĢtır. Elde edilen nicel veriler, sınıf içi gözlemler ve öğrencilerle yapılan 

yapılandırılmamıĢ görüĢmeler sonucunda elde edilen nitel veriler ile desteklenmiĢtir. 

AraĢtırma 2016-2017 öğretim yılı bahar döneminde Niğde ili Çiftlik  ilçesinde bulunan 

MEB’e bağlı iki devlet okulunda gerçekleĢtirilmiĢtir. Murtaza Aynur Filibeli 

Ortaokulu'nda bulunan 5. sınıf deney grubu, yine aynı ilçede bulunan Mahmutlu 

Ortaokulu 5. sınıfı ise kontrol grubu olarak belirlenmiĢtir. AraĢtırmanın deney grubunda 

28 öğrenci, kontrol grubunda 22 öğrenci olmak üzere toplam 50 öğrenci bulunmaktadır 

(n=50). Kontrol grubunda öğrenciler ile yapılan dersler MEB'in belirlediği müfredat ve 

ders kitabındaki yapılandırıcı yaklaĢıma dayalı etkinlikler çerçevesinde 

gerçekleĢtirilirken, deney grubundaki öğrenciler ile yapılan dersler oyunlaĢtırma 

yöntemiyle öğrenme ortamında gerçekleĢtirilmiĢtir. Yapılan uygulamalar SPSS 

programında analiz edilerek sonuçlar elde edilmiĢtir. Sonuç olarak deney ve kontrol 

gruplarında öğrenim gören öğrencilerin baĢarı ve tutum puanları arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir farklılık bulunmamıĢtır. Fakat deney grubu öğrencilerinin baĢarıları, 

kontrol grubundaki öğrencilere göre daha fazla artıĢ göstermiĢtir. Bunlara ek olarak  
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bulgulara bakıldığında öğrencilerin oyun oynama sıklıklarının matematik baĢarıları ve 

tutumları üzerinde bir etkisinin olmadığı görülmüĢtür.   

 

Anahtar Kelimeler: Matematik, Eğitsel Oyun, Oyun Temelli Öğrenme, OyunlaĢtırma, 

BaĢarı, Tutum, Kalıcılık 
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ABSTRACT 

 

The aim of this study is to search the effect of gamified gamification methodology on 

5th 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 Çiftlik district in Niğde 

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 
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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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BÖLÜM I 

 

GĠRĠġ 

 

Bilim ve teknoloji hızlı bir Ģekilde geliĢtiği için bilginin eskiden olduğu gibi geleneksel 

yöntemler kullanılarak aktarılması mümkün değildir. Bu durum göz önüne alındığında 

müfredat programlarında değiĢiklikler yapılarak özgür, yaratıcı, sorgulayan, karĢılaĢtığı 

problemlerin farkına vararak çözüm üreten, öz güveni yüksek bireyler yetiĢtirilmesi 

gerekmektedir. Buna göre öğrenciyi merkeze alan, öğrencilere kendilerini özgür 

hissedecekleri bir eğitim ortamı hazırlanmalıdır. Dünyadaki tüm ülkelerin birbirlerinin 

takip etmesine paralel olarak, eğitimde de yeni arayıĢlar içerisine girilmiĢtir.  

 

Bilgi ve iletiĢim teknolojileri (BĠT) sürekli değiĢkenlik gösteren bir yapıdadır. Her gün 

bu alanda gerçekleĢen yenilikler ve değiĢikliklerin yaĢamımıza girmesi bu alanın 

eğitimde de yoğun olarak kullanılmasına sebep olmaktadır. Bu sebep göz önüne 

alındığında, ülkelerin eğitim sisteminde yapacakları değiĢikliklerde teknolojiyi eğitim 

öğretime dahil etmesi kaçınılmazdır. Bu sonuç doğrultusunda ülkelerin eğitim 

teknolojilerine yaptıkları yatırımlar artmıĢtır ve artarak da devam etmektedir. Eğitimde 

kullanılan teknoloji sayesinde eğitim öğretim ortamlarına bilgisayarlar, tabletler, akıllı 

tahtalar girmiĢtir ve sayısı gün geçtikçe artmaktadır. Akıllı tahtalar son yıllarda 

öğretmenlere ders anlatımı konusunda çeĢitli kolaylıklar sağlamaktadır. Bu tahtalar; 

yazı, ses, video gibi unsurları kullanarak hem zaman tasarrufu sağladığı, hem de farklı 

öğrenme sitillerine hitap ettiği için tercih edilmektedir. 

 

 Bilgisayarın motive ediciliği ve öğrenciler açısından ilgi çekiciliği düĢünüldüğünde 

MEB'in öğrenciler için belirlediği hedeflere ulaĢabilmek için eğitsel dijital oyunlar 

kullanılabilir. Akıllı tahtalarda internet kullanımı ile birlikte öğrencilere çok çeĢitli 

imkanlar sunulabilir hale gelinmiĢtir. Görsel düzeyde sunulan materyaller öğrencilerde 

daha kalıcı öğrenmeyi sağlamakla birlikte derslerin zevkli ve daha verimli iĢlenilir hale 

gelmesine olanak sağlamıĢtır. MEB 'in yakın zamanda tüm öğretmenlerin ve 

öğrencilerin hizmetine sunduğu EBA(Eğitim BiliĢim Ağı); konu anlatımı, uygulama ve 
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oyun yönünden zengin olup derste rahat Ģekillerde kullanmaları için öğretmenlerin 

hizmetine sunulmuĢtur.  

 

OyunlaĢtırma, öğrencinin derse olan motivasyonunu, performansını ve ders sürecindeki 

katılımını en üst seviyeye çekebilmek için, oyun dıĢındaki oyun bileĢenlerinin 

kullanılmasınıdır. OyunlaĢtırmanın temelinde motivasyon vardır ve oyun bileĢenleri 

sayesinde sağlanan dıĢarıdan gelen motivasyonun kiĢi tarafından içselleĢtirilmesini 

amaçlamaktadır. Günümüzde yapılan araĢtırmalarda öğrencilere kaliteli bir öğrenme 

ortamı sağlayabilmek için öğrenme hedeflerinin oyun bileĢenleri ile birlikte 

verilmesinin ilgi çekici olacağını ve öğrencilerde anlamlı öğrenmelerin gerçekleĢmesini 

sağlayabileceğini vurgulamaktadır. Oyunların öğrencilere sunduğu rekabet, eğlence, 

heyecan gibi eğitimi kaliteli hale getirebilecek olumlu bileĢenler yardımı ile aktif 

öğrenme gerçekleĢebilmektedir. 

 

Öğrencilerin günlük hayatta bıkmadan oynadıkları oyunlar ders ortamına taĢındığında 

bir çok öğrencinin ilgisi derse çekilebilir hale gelmiĢ bu da öğretmenlerin iĢlerini 

oldukça kolaylaĢtırmıĢtır. Öğretmenlerin sınıfta anlatım yöntemiyle öğrencinin derste 

anlatılan konuya ilgisini çekmeye çalıĢması ne kadar zor ise öğrencinin oyun ile derse 

ilgisini çekmek bir o kadar kolay hale gelmiĢtir. Öğrenci oyunu oynayabilmek için 

gerekli olan kriterin konuyu öğrenmek olduğunu fark etmeden konuyu kavrayabilmiĢtir. 

 

1.1 AraĢtırmanın Amacı 

 

Bu çalıĢmanın amacı, ortaokul 5. sınıf matematik dersi “Kesirler” ünitesini geleneksel 

öğretim yöntemlerinden farklı olarak yeni oluĢturulan Eğitim BiliĢim Ağındaki oyunlar 

ve uygulamalar kullanılarak oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme ortamlarındaki 

akademik baĢarılarına, tutumlarına etkisini incelemektir. 

 

1.2 AraĢtırma Önemi 

 

Günümüzdeki bilim ve teknoloji çağında toplumun her kesiminde, her alanında olduğu 

gibi eğitim sisteminde de değiĢim kaçınılmazdır. Bu durum göz önüne alındığında 

öğretmen merkezli eğitimden öğrenci merkezli eğitime, geleneksel eğitim sisteminden 
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yapılandırmacı eğitim sistemine doğru geçiĢ baĢlamıĢtır. Öğrenci yapılandırmacı eğitim 

yaklaĢımı sayesinde kendi bilgilerini kendisi bulmakta ve yaĢadığı ortamlarda sunulan 

farklı deneyimlerle öğrenci bilgiyi özümseme fırsatı yakalamaktadır. Eğitimde teknoloji 

kullanımı öğretim yöntemlerinin yetersizliğini büyük ölçüde tamamlamakta ve yeni 

imkanlar sunmaktadır. Sürekli geliĢen bilim ve teknoloji ile birlikte öğretim 

ortamlarındaki alternatif yolların sayısı çoğalmıĢ ve bunun sonucu olarak  eğitim 

programlarındaki değiĢiklikler kaçınılmaz olmuĢtur. Bu sebeple Milli Eğitim Bakanlığı 

(MEB) tarafından 2005-2006 eğitim öğretim yılı sonunda uygulanmakta olan müfredat 

yenilenmiĢ ve ülkenin her yerinde yapılandırmacı yaklaĢım uygulamaları baĢlamıĢtır. 

Eğitimdeki değiĢimler sonucu matematik dersi de ezber bir ders olmaktan çıkıp 

yapılandırmacı yaklaĢımlar sonucunda daha anlaĢılır bir hal almaya baĢlamıĢtır. 

 

Steinkuehler (2004) tarafından çok-kullanıcılı çevrim-içi oyun ortamlarını çevrim-içi 

oynanan, oyuncular tarafından tasarlanan karakterler sayesinde oyuncuların hem oyun 

ile hem de oyunu oynayan diğer oyuncular ile iletiĢime geçmelerini sağlayan yüksek 

grafik çözünürlükte iki veya üç boyutlu tüm oyunlar Ģeklinde tanımlanmıĢtır. Bilgisayar 

oyunları eğlenmenin yanı sıra, öğrenciler arasındaki iletiĢimi desteklemeleri her zaman 

ve her yerde eğitimi desteklemeleri özellikleriyle eğitimde kullanılabilir durumda 

görülmektedir. 

 

Öğrencilerin bilgisayar oyunlarına karĢı olan ilgi ve isteklerini öğrenmeye yönelik 

olarak kullanılması günümüzde bir çok araĢtırmaya konu olmakta ve çocukların 

geliĢimde oyunların önemli bir yere sahip olduğu araĢtırma sonuçlarında ortaya 

çıkmaktadır. Whelan (2005) oyun tabanlı öğrenmenin eğitim öğretim ortamlarını büyük 

ölçüde etkilediğini savunan eğitimcilerin ve araĢtırmacıların sayısının gün geçtikçe 

arttığını dile getirmektedir. Buna bağlı olarak oyunların eğitim ortamlarında artıĢ 

göstereceğini düĢünen Gee (2003) iyi bir Ģekilde tasarlanan video ve bilgisayar 

oyunlarının içerisindeki hayali dünyada insanların kendilerini baĢka bir Ģekilde 

yaratması eğlenmenin yanında öğrenmenin de gerçekleĢmesini sağladığını belirmiĢtir. 

Kirriemuir ve McFarlane (2004) oyunlar sayesinde insanların planlama, iletiĢim gibi 

beceriler edindiğini altını çizmektedir. Shaffer, Spuire, Halverson ve Gee (2005) diğer 

araĢtırmacılara benzer Ģekilde video oyunlarının insanlarda sosyal ve kültürel alanda 
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dünyalar oluĢturduğunu, bununda düĢünme, teknoloji ve sosyal iletiĢimi kullanarak 

kiĢilerin öngörmesine fayda sağladığını belirtmektedir. 

 

Matematik insanların zihinlerinde var olan bir sistem olduğu için soyut varlıklar ve bu 

varlıkların birbirleri ile olan iliĢkilerini incelemektedir. Matematik tümdengelim yolunu 

kullanarak sayılar, geometrik Ģekiller, uzaylar vb. gibi soyut kavramlarda olan 

özellikleri ve bunların birbirleri ile arasında olan iliĢkileri inceleyen bilim dalına verilen 

isimdir. Matematik bağlantılar ve yaptığı yorumlar yolu ile insanların hayatına kolaylık 

sağlayan bir bilimdir. 

 

 Matematik, kiĢilerde var olan yeteneklerin ortaya çıkarılmasında, yönlendirmeler 

yapılmasında, sistemli ve akla yatkın düĢünce alıĢkanlıklarının öğretilmesinde amaç, 

insanların hayatındaki tüm etkinliklerde kullanılan bir araçtır. Bu sebeple eğitim ile 

alakalı yapılan tüm yenileme çalıĢmalarında en önemli amaç, öğrenciler tarafından 

matematiğin anlaĢılmasını kolaylaĢtıracak bir eğitim sisteminin oluĢturulmasıdır. 

Matematik insan hayatında bu kadar önemli bir yere sahip olmasına rağmen öğrenciler 

tarafından sevilmemekte, öğrenciler tarafından sıkıcı bulunmakta, elle tutulup gözle 

görülmeyen bir ders olduğu düĢünülmektedir. Ülkemizde bir çok öğrenci matematiğin 

baĢarması zor bir ders olduğunu düĢünerek matematik dersine ön yargı ile 

yaklaĢmaktadır. Öğrencinin baĢaramayacağı hissine kapılması dersten daha çok 

uzaklaĢmasına ve alt yapıda büyük eksikliklere neden olmaktadır. Eğitimde son 

zamanlarda yapılan çalıĢmalar dersin soyut ve sıkıcı olması ön yargısını yıkmayı 

amaçlamaktadır. Ġlkokuldan itibaren baĢlayan ve ileriki zamanlarda yıkılması çok zor 

olan bu ön yargı; oynatılan oyunlarla, gerçek yaĢamdan kesitlerle, materyallerle 

anlatılarak öğrenciler için daha somut ve eğlenceli bir hale getirilmesi amaçlanmaktadır. 

Öğrenciler matematik dersinde somut olarak gözlemleyebildiği, yaĢamında matematiğin 

yerini fark etmeye baĢladığı ve dersi anlamasından dolayı derste aktif olmaya baĢladığı 

için matematik dersini sevmeye baĢlamakta buna bağlı olarak da matematik baĢarısı 

artmaktadır. 

 

Oyun, oyuncunun bir dizi kurallar çerçevesinde kendisinden istenilen görevleri yerine 

getirdiği bir sistemdir. Oyun temelli öğrenme ortamlarında kavram, ilke ve problemler 

oyun senaryosu içerisinde öğrencilere sunulmaktadır. Oyun esnasında çözüm yolları 
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üretilirken bir taraftan oyunda hakim olan konular tam olarak anlaĢılarak diğer taraftan 

öğrencilerin eğlenmesi sağlanmaktadır. 

 

Eğitim BiliĢim Ağı (EBA), Yenilik ve Eğitim Teknolojileri Genel Müdürlüğü tarafından 

öğretmenlerin ve öğrencilerin kullanımına ücretsiz olarak sunulmuĢ çevrimiçi bir sosyal 

eğitim platformu (Eğitim BiliĢim Ağı, 2016) olarak kullanılmaktadır. Ġçerisinde birçok 

eğitim hizmetinin yer aldığı EBA, günümüzde ilköğretim ve ortaöğretim öğrencileri ve 

öğretmenler tarafından oldukça yoğun bir Ģekilde kullanılmaktadır. EBA 2012 yılında 

yayın hayatına baĢlamıĢtır. DeğiĢen gereksinimlerle yenilerek zenginleĢtirilmiĢ ve 

dünyanın en büyük içerik hizmet veren sistemi haline gelmiĢtir (Hürriyet Gazetesi, 

2016). 2015-2016 eğitim öğretim yılında EBA sistemi 10 milyon ilköğretim ve 

ortaöğretim öğrencisi tarafından kullanılmaktadır (Milliyet Gazetesi, 2016). 

Günümüzde artarak devam etmektedir. 

 

EBA Ģu an da akıllı tahtanın var olduğu tüm okullarda yeni kurulan internet alt yapısıyla 

öğrenciler ve öğretmenlerin kolay bir Ģekilde kullanmasını amaçlayan MEB'in 

hizmetidir. EBA öğretmenlere ders anlatımında bir çok kolaylık sağlarken, öğrencilere 

konuları somutlaĢtırma, konu anlatımı, uygulama, oyun ve test yönünden de bir çok 

imkan sunmaktadır. EBA ile dersi iĢleyen bir öğretmenin iĢi hem daha kolay hem de 

daha zevkli bir hal almıĢtır. Okullarda kullanılmaya teĢvik edilen EBA oyunları ile 

öğrenciler artık eğlenirken öğrenir duruma gelmiĢlerdir. Öğrenciler okul dıĢında 

arkadaĢlarıyla oynadıkları, yarıĢtıkları, heyecan dolu oyunlar okul ortamına taĢınmıĢ 

aynı zamanda ek bir zahmet harcamadan bu oyunları oynarken konuya hakim olmuĢtur. 

Aynı zamanda EBA ile öğretmenler birbirleriyle bilgi paylaĢımları yapabilmekte, derste 

kullandıkları eğitici materyalleri, oyunları, anlatımları, birbirleriyle kolay bir Ģekilde 

paylaĢabilmektedir.  

 

1.3 AraĢtırma Problemi ve Alt Problemler 

 

Bu araĢtırmanın ana problemi, “OyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme yöntemi 

kullanılmasının öğrencilerin matematik dersi baĢarılarına ve derse yönelik tutumlarına 

etkisi nedir?” olarak belirlenmiĢ olup araĢtırmanın alt problemleri aĢağıdaki gibidir: 
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1. Deney grubu ve kontrol grubu öğrencilerinin ön test, son test baĢarı puanları arasında 

anlamı bir farklılık var mıdır? 

2. Deney grubu ve kontrol grubu öğrencilerinin ön test ve son test tutum puanları 

arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

3. Deney grubu ve kontrol grubu öğrencilerinin ön test, son test baĢarı puanları arasında 

cinsiyete göre anlamlı bir farklılık var mıdır? 

4. Deney grubunda ve kontrol grubunda bulunan öğrencilerin ön test ve son test tutum 

puanları arasında cinsiyete göre anlamlı bir farklılık var mıdır? 

5. OyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme yöntemi kullanılarak yapılan öğretim hakkında 

öğrenci görüĢleri nelerdir? 

 

1.4 Tanımlar 

 

Oyun Temelli Öğrenme: Öğrencilerin oyun oynayarak öğrenmesi temel alınarak 

geliĢtirilen oyun temelli öğrenme, oyunun içerisine oyun problemleri yerleĢtirilerek, 

öğrencilerin kendi buldukları veya oyun içerisinde keĢfettikleri çözümler ile istenilen 

hedefe ulaĢmaları için hazırlanan öğretim ortamlarıdır. 

 

OyunlaĢtırma: Kullanıcı deneyimini ve kullanıcı katılımını artırabilmek için oyun 

olmayan ortamlarda video oyun elementlerinin kullanıldığı sistemdir. (Deterding, 

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

 

MEB Yapılandırmacı Öğrenme: KiĢilere özel farklılıkları dikkate alan, kiĢi merkezli, 

anlamlı öğrenmeyi sağlayan, eleĢtirel düĢünmeyi artıran yaklaĢımdır. 

 

Deney Grubu: OyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme ortamlarında öğrenim gören 

öğrenciler. 

 

Kontrol Grubu: MEB yapılandırılmıĢ öğrenme ortamlarında öğrenim gören öğrenciler. 

 

1.5 Varsayımlar 
 

Bu araĢtırmada; 
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• Bu araĢtırmada kontrol altında olmayan değiĢkenler, bütün grupları benzer Ģekilde 

etkilemiĢtir. 

• Öğrencilerin ölçme aracı uygulandığı esnada güdülenmiĢlikleri benzerdir. 

• Öğrencilerin ön test ve son test baĢarı puanları gerçekte var olan baĢarı puanlarını 

yansıtmaktadır. 

• Öğrencilerin ön test ve son test tutum puanları gerçekte var olan tutum puanlarını 

yansıtmaktadır. 

• Öğrencilerin uygulama süresinde zihinsel geliĢim düzeyleri aynıdır. 

 

1.6 Sınırlılıklar 

 

• ÇalıĢma Niğde ili Çiftlik ilçesindeki devlete ait iki ortaokulda 5.sınıflarında bulunan 

50 öğrenci ile sınırlıdır. 

• AraĢtırma, uygulama süresince, matematik dersi 5.sınıf “Kesirler” ünitesinin 

kazanımları ile sınırlıdır. 

• AraĢtırma bulguları deney ve kontrol grubuna uygulanan matematik baĢarı testi ve 

matematik tutum testi soruları ile sınırlıdır. 

• Bu çalıĢmada uygun örneklemi yöntemi kullanılmıĢtır. 

• Bu çalıĢmada veri toplama aracı olarak çoktan seçmeli baĢarı testi kullanılmıĢtır. 
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BÖLÜM II  

 

GENEL BĠLGĠLER 

 

Eğitim, toplumların geliĢmesi, geleceğine yön vermesi için önem vermesi gereken bir 

süreçtir. Her alanda olduğu gibi bilim ve teknolojideki hızlı değiĢmeler eğitim sistemini 

de bazı değiĢikliklere zorlamaktadır. Yeni gelen nesillerin bu değiĢime ayak uydurması 

için içinde bulunduğu çağın bilgi ve donanımına sahip olarak eğitilmesi gerekmektedir. 

Ġçinde bulunduğu günün bilgilerine sahip, yeni bilgiler üretebilen, bunları insanlar için 

kullanabilen üretici bir toplum oluĢturmak için eğitimde teknolojiden faydalanılması 

gerekmektedir. 

 

Bilgisayar eğitimde kullanılabilecek en kullanıĢlı teknolojik araçtır. Bilgisayar bilim ve 

teknolojideki değiĢimlerle birlikte günlük yaĢama entegre olmuĢ, temel yaĢam 

ihtiyaçlarından biri gibi olmuĢtur. Bilgisayarın sahip olduğu çok fonksiyonlu ortamlar, 

bilgi paylaĢımındaki hız, farklı yönlerdeki kullanım imkanlarına sahip olması gibi bir 

çok özelliği günümüzde eğitim yöntemleri ve teknoloji birleĢtirildiğinde öğrencilerde 

anlamlı öğrenme gerçekleĢir. Kaynaklar tarandığında anlamlandırmanın etkili 

olabilmesi için farklı bilgisayar etkinliklerinin kullanıldığı görülmüĢtür. Bunların içinde 

en önemlisi ise eğitsel bilgisayar oyunlarıdır. 

 

Eğitsel bilgisayar oyunları ile öğrencilere kazandırılmak istenen hedefler oyun 

formatında verilen yazılımlardır (Topçu & Küçük, 2014). Kullanılan eğitsel bilgisayar 

oyunları oyunu kazanmak için geçilmesi gereken bir yol olarak görülmektedir. Eğitim 

ve eğlence bu tarz ders anlatımlarında bir araya geldiği için öğrenciler tarafından daha 

ilgi çekici bir hal almaktadır. Oyun çağındaki çocuklar okula gelse de onların 

hayatındaki en önemli Ģey oyundur. Yapılan araĢtırmalarda da eğitsel dijital bilgisayar 

oyunları ile yapılan öğretimlerde öğrencilerin öğrenme gücünün de oldukça artırdığı 

görülmektedir (Clark vd., 2011). Yine yapılan çalıĢmalarda araĢtırmacılar, derslerde 

öğrencilerin dikkatlerini ve ilgilerini öğretilmek istenen hedeflere kolay çekebilmek için 

oyun ortamının kullanılmasının öğretmenlerin iĢini oldukça kolaylaĢtırdığını 

gözlemlemiĢtir (Bakar vd., 2008). Çocuklar açısından büyük önem taĢıyan oyunların 
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eğitim ortamına doğru biçimde aktarılması ile öğrenciler anlamlı ve yaparak yaĢayarak 

öğrenme ortamları hazırlayabilir. ÇalıĢmalara bakıldığında eğlenceli hale getirilen 

eğitim öğretim ortamları çocukların geliĢimlerine de olumlu yönde etki etmiĢtir. 

 

Oyunların çocuklar üzerinde heyecan, eğlence, adrenalin motivasyon gibi etkenler ile 

eğitim ortamına öğrenciyi daha kolay çekmeye, öğrencinin yaparak yaĢayarak 

öğrenmesine olanak sağlamıĢtır. Yapılan çalıĢmalarda araĢtırmacılar, öğretim 

ortamlarında kullanılan eğitsel bilgisayar oyunlarının gelecek zaman için umut verici 

olduğunu belirtmektedir (Brom vd., 2011).  Bu bilgiler doğrultusunda bu araĢtırmanın 

amacı, “Ortaokul 5. Sınıf matematik dersi “Kesirler” ünitesini, geleneksel öğretim 

yöntemlerinden farklı olarak oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme yönteminin 

kullanılmasının öğrencilerin akademik baĢarılarına ve tutumlarına etkisini 

incelemektir.” olarak belirlenmiĢtir. 

 

Literatürde incelenen araĢtırmalar ıĢığında bu araĢtırmaya kuramsal zemin 

oluĢturabilmek için ilerleyen bölümlerde sırasıyla; 1-) Oyun Temelli Öğrenme, 2-) 

OyunlaĢtırma, 3-) Matematik ve Matematik Öğretimi, 4-) Oyun Temelli Matematik 

Öğretimi 5-) Tutum bölümlerine yer verilmiĢtir. 

 

2.1 Oyun Temelli Öğrenme 

 

Türk Dil Kurumu'nun yaptığı oyun tanımında oyunun zeka ve yetenek geliĢtirici 

olduğu, belirli kurallara sahip olduğu, kiĢilerin iyi vakit geçirmesine yardımcı 

olduğundan bahsedilmektedir. Oyun oynamak çocukların temel ihtiyaçları gibi en tabi 

gereksinimlerindendir. Çocuklar, gençler, yaĢlılar eğlenebilmek için doğumdan ölüme 

kadar oyun oynarlar. Bebekler doğdukları andan itibaren çevrelerindeki, o küçük 

dünyalarındaki her Ģey bir oyundan ibarettir. Çocuklar ilerdeki karakterlerine, duruĢ ve 

davranıĢlarına oyunlardaki kiĢilikleri yardımı ile hazırlanır. Birden fazla kiĢiyle oynanan 

oyunlarda oyuna katılan diğer kiĢilerle olan iletiĢim sosyal hayata giriĢin baĢlangıcıdır. 

KiĢiler için eğlenceli bir etkinlik olan oyunlar, çocukların zihinsel geliĢimlerinde ve 

öğrenmelerinde oldukça önemli bir yere sahiptir. Bu durum sonucunda oyunların 

öğretim programına girmesi kaçınılmaz olmuĢtur. 
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Günümüzde eğitim anlayıĢı öğretmenin gerekli olan tüm bilgiyi öğrenciye aktardığı, 

ezberci, öğrencilerin sadece öğretmeni dinleyip onun gösterdiği yoldan çıkmadığı, 

öğretmen merkezli anlayıĢtan uzaklaĢarak öğrencinin sorular sorduğu, aktif olduğu, 

öğretmenin sadece öğrencilerin ihtiyaçları doğrultusunda onları yönlendirdiği, 

öğrencinin doğruyu kendisinin bulduğu, öğrenciyi merkez alan bir duruma gelmiĢtir. 

Geleneksel yöntemlerin uygulandığı eğitim öğretim ortamlarında anlamadan çok 

ezberci eğitim söz konusu olduğu için günümüzde ki toplum ihtiyaçlarını karĢılamak 

için yetiĢtirilen bireylerin eğitimine yeterli gelmemeye baĢlamıĢtır. Ġçinde 

bulunduğumuz zamanda toplumun gereksinimlerini karĢılamakta eksik kalan geleneksel 

öğretim yöntemleri bir kenara bırakılarak, çocukların eğlenmesine olanak tanıyan, 

eğlenerek öğrendikleri oyun eğitim ortamında kullanıldığında, hem öğrenme ortamı 

daha eğlenceli olur hem de Milli Eğitim Bakanlığı tarafından belirlenen hedef ve 

kazanımlara ulaĢmada daha sağlam adımlarla ilerlenen bir yol seçmiĢ oluruz. Yapılan 

çalıĢmalarda eğitsel oyunlarla yapılan eğitim öğretimin en az geleneksel yöntemlerle 

yapılan eğitim öğretim kadar faydalı olduğu görülmüĢtür. 

 

Bu alanda Tüzün (2006) tarafından yapılan çalıĢmada öğrencilerin çok eğlendikleri ve 

isteyerek katıldıkları bu oyunların, sınıf ortamlarında kullanılmasının göz ardı 

edilemeyecek bir konu olduğunu öğrencilerin eğlendikleri oyunların öğretim ortamlarını 

da sıkıcılıktan kurtararak eğlenceli hale getirdiklerini belirtmektedir. Oyunların, 

öğrencilerin gönüllülük esasına dayandığı ve öğrencileri eğlendirdiği düĢünüldüğünde 

sınıf ortamlarında kullanılacak dijital oyunlar ile ulaĢılmak istenen hedef ve kazanımlar 

daha cazip hale getirilebilir. Eğitimde geçen genel bir tabir olan "eğlenemezlerse 

öğrenemezler" sözünden yola çıkarak oyunlarla devam ettirilen eğitim ortamlarında 

öğrenme daha hızlı ve kalıcıdır. Bunun yanında sınıf içinde oynatılacak tamamlayıcı 

oyunlar öğretimin alternatifi ve zenginleĢtiricisi olabilir. 

 

Oyunlar tam olarak kazanıma uygun hazırlandığında öğrenciler için eğitici bir ortamın 

temel taĢı olur. Eğitsel oyunlar aynı zamanda öğrencilerde matematik dersi adına 

oluĢması en çok istenen özellik olan problem çözme becerisinin geliĢmesine büyük 

katkı sağlarlar. Eğitsel oyunlarla öğrenciler sığ düĢünmekten kurtularak dünya 

sorunlarını tartıĢır hale gelebilir ve öğrencilerin yaĢam hakkında bir fikir sahibi olmaları 

sağlanabilir. Öğrencileri sıkan, zor gelen konular eğitsel oyunlar sayesinde zevkli, kolay 
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anlaĢılır hale gelebilir. Eğitsel oyunlar hazırlanırken yeni verilecek kazanımlar eski 

bilgiler ile birlikte ortaya konursa eski bilgiler yeni oluĢacak bilgilere basamak görevi 

görecektir. Eğitsel oyunlar sayesinde eski bilgiler sıkılmadan tekrar edilebilir. Derste 

pasif kalan, utanan, çekinen öğrencilerin derse katılması sağlanır. Bu Ģekilde öğrenme 

farklı seviyelerdeki tüm öğrencilerde gerçekleĢebilir. Eğitsel oyun sayesinde 

öğrencilerin derse istekleri arttırılarak derse ilgi duymaları sağlanır. Böylece 

öğrencilerde yeterlilik duygusu artar ve akabinde gelen baĢarı derse olan motivasyonu 

artırır. Oyunlar sadece derste pratik yapmak değil, okul sonrasında da pratik yapmaya 

olanak sağladığı için eğitim öğretim ortamında oyunun önemi tartıĢılmazdır. 

 

Öğrencilerin oyun oynayarak öğrenmesi temel alınarak geliĢtirilen oyun temelli 

öğrenme, oyunun içerisine oyun problemleri yerleĢtirilerek, öğrencilerin kendi 

buldukları veya oyun içerisinde keĢfettikleri çözümler ile istenilen hedefe ulaĢmaları 

için hazırlanan öğretim ortamlarıdır. Yapılandırmacı yaklaĢımda olduğu gibi oyun 

temelli öğrenme ortamlarında da öğrenci hedef davranıĢa kendinde var olan bilgilerle 

kendisi ulaĢır, eski bilgileri ve ulaĢtığı yeni bilgileri kıyaslar, yeni ve farklı çözümler 

üretmek için var olan bilgisinin üzerine yeni bilgilerini ekler. Bu sayede öğrenci kendi 

bilgisini yapılandırmıĢ olur. Buradan da anlaĢıldığı gibi, oyun temelli öğrenme 

ortamlarında öğrenci ezberden uzak kendinde var olanla yola çıkıp yeni bilgiyi de 

araĢtırma ve sorgulamaya dayandırarak gözlem yoluyla edinir. Bu durumu destekleyen 

çalıĢmalardan birisi Aksoy (2014)'dur. Yapılan bu çalıĢma öğrencilerin bilgiyi kolayca 

elde edebilecekleri butonlar bulunmasına rağmen, bilgiye ulaĢabilmek için ellerinden 

gelen gayreti gösterdikleri ve farklı çözümlerle çözüm yolları aradıkları görülmüĢtür. 

Bu bilgiler ıĢığında oyun temelli öğrenme öğrencilerin öğrenme durumlarına olumlu 

etkiler sağlayabileceği söylenebilir. Literatür taraması yapıldığında çalıĢmalardan 

bazılarında da benzer sonuçlar görülmektedir (Aksoy, 2014; Korkusuz, 2012; Sönmez 

& Dinç, 2011). 

 

Eskiden sokak ortamında olan oyunlar bilim ve teknolojideki geliĢmeler ile birlikte 

dijital ortamlara taĢınmıĢtır. Oyunlar artık tablet, bilgisayar, cep telefonu, oyun 

konsolları gibi teknolojik aletlerle yaygın olarak oynanmaya baĢlamıĢtır. Yapılan 

araĢtırmalarda öğrencilerin zamanını artık sokak oyunlarından çok dijital oyunlarla 

geçirdiği ve bunun gün geçtikçe daha da arttığı gözlemlenmiĢtir. Bu konu üzerinde 
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yapılan GüneĢ (2010) 'in çalıĢması incelendiğinde, dijital ürünlerin öğrenciler tarafından 

oyun oynamak için kullanıldığı ve öğrencilerin haftalık ortalama oyun oynamak için 

ayırdıkları vaktin ortalama 3 saat olduğu görülmüĢtür. Bilgisayara oyunlara artan ilginin 

ve ayrılan sürenin her geçen gün artığı göz önüne alınırsa MEB tarafından belirlenen 

özel ve genel hedeflere ulaĢmak için bilgisayar oyunlarından faydalanabiliriz (Akpınar, 

1999). Çetin (2013) Bilgisayar oyunlarının sunmuĢ olduğu zengin uyarıcılar ve çeĢitli 

problem senaryoları, öğrencilere eğlenceli zihinsel aktiviteler sağlayarak öğrencilerin 

biliĢsel geliĢimine katkı sağlayacağını belirtmektedir. Böylece bilgisayar baĢında oyun 

oynayarak saatlerini harcayan ve bu oyunları oynamaya son derece istekli olan 

öğrencilerin dezavantajlarını eğitsel dijital oyunlar sayesinde avantaja dönüĢtürebiliriz. 

 

 Literatürde bu alanda yapılan son çalıĢmalar incelendiğinde, Aksoy (2014) Kibar 

(2006), Kablan (2010), Korkusuz (2012), Sönmez ve Dinç (2011)'in çalıĢmalarında 

oyun temelli öğrenme ile geleneksel yönteme dayalı sınıf ortamlarının baĢarı durumları 

karĢılaĢtırılmıĢtır. Sonuç incelendiğinde oyun temelli sınıf ortamındaki öğrenci 

baĢarısının geleneksel sınıf ortamındaki öğrenci baĢarısından daha fazla olduğu 

görülmektedir. Bundan farklı olarak Obet (2005), GüneĢ (2010), Kula ve Erdem (2006), 

Malta (2010)'un çalıĢmalarında ise oyun temelli öğretim yönteminin kullanıldığı sınıf 

ortamının baĢarı durumu ile geleneksel öğretim yönteminin kullanıldığı sınıf  ortamının 

baĢarı durumu karĢılaĢtırıldığında anlamlı bir fark bulunamamıĢtır. Fakat oyun temelli 

öğretim ortamında bulunan öğrencilerin oldukça eğlendikleri, oyunların derslerde 

kullanılmasının öğretim ortamının çeĢitliliğini arttırarak öğrencilere daha kaliteli eğitim 

ortamı sunacağını belirtmiĢlerdir. Yapılan araĢtırmalarda dikkat çeken baĢka bir nokta 

ise sınıf ortamlarının oyun oynandığında öğrencilerin ilgisini çektiği, derse karĢı olan 

motivasyonlarını arttırdığıdır. Yapılan birkaç çalıĢmalarda ise öğrencilerin geleneksel 

öğretimdense oyun temelli öğretimin daha kalıcı, heyecanlı, zevkli olduğunu 

düĢündükleri görülmüĢtür. 

 

2.1.1 Oyun temelli öğrenme ortamlarının avantajları 

 

Oyunun çocukların dünyasındaki değeri göz ardı edilemez. Çocuğun dünyasında oyun 

oldukça önemli bir yere sahiptir ve küçük yaĢlardaki çocuklar için vazgeçilmezler 

arasındadır. GeliĢen teknoloji ile birlikte dıĢarıda oynanan oyunlar yerini dijital 
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platformda oynanan oyunlara bırakmıĢtır. Eğitsel dijital oyunlar öğrenme ortamlarında 

etkin ve doğru Ģekilde kullanıldığında önemli faydalar sağlayabilir. Oyun temelli 

uygulanan öğretim ortamlarının öğrencinin öğrenmesine sağladığı çok sayıda avantaj 

vardır.  

 

Oyun temelli öğrenme ortamlarının ilgi uyandırıcı ve öğrenmeye teĢvik edici yönü göz 

ardı edilemez. Oyun temelli öğrenme yöntemleri sınıf ortamına aktarıldığında 

öğrencilerin ilgisini çekerek onları eğlendirerek dersi ilgi çekici ve zevkli bir hale 

getirebilir. Zevkli hale gelen derste oyunun adımları izlenerek öğrenci dolaylı yoldan 

istenilen kazanıma ulaĢır. Kazanması istenilen  hedeften veya oyun kurallarından 

uzaklaĢan öğrenciler ise öğretmen tarafından sağlanan dönütlerle istenilen hedeflere 

yönlendirilebilir. Ayrıca oyun temelli öğrenme ortamları içerisine gizlenmiĢ problemler 

öğrencilerin eleĢtirel düĢünme yeteneğini artırarak sorgulama ve problem çözme 

becerilerini geliĢtirir. 

 

Oyun temelli öğrenme ortamları aynı zamanda yaparak yaĢayarak öğrenme olanakları 

sağlamaktadır. AraĢtırmalarda öğrenciler oyun temelli öğrenme ortamlarının gerçek 

hayattaymıĢ hissi uyandırdığını belirtmiĢlerdir. Oyun temelli öğrenme ortamlarının 

sağladığı bu his deneylerin günlük hayatta yapılmasını zor ve tehlikeli olayların, dijital 

oyunların içine saklanarak risksiz Ģekilde uygulanmasını sağlayabilir. Buna ek olarak 

öğrencilerde oluĢan bu gerçeklik hissi öğretmenlerin derslerde en çok zorlandığı nokta 

olan soyut kavramları somutlaĢtırarak öğrenmede verimliliği ve kalıcılığı sağlar. 

 

Oyun temelli öğrenme ortamlarının eğitim öğretim ortamlarına sağladığı faydaları göz 

önünde bulundurulduğunda, oyun temelli öğretim, ortamlarla etkili Ģekilde 

bütünleĢtirildiğinde eğitimin kalitesinin artabileceği düĢünülmektedir (Bağcı & Çoklar, 

2014).  

 

2.1.2 Oyun temelli öğrenme ortamlarının sınırlılıkları  

 

Oyun temelli öğrenmenin avantajları olduğu gibi sınırlılıkları da bulunmaktadır. Oyun 

temelli öğrenme ortamının, eğitim öğretim aktarılması için zaman gerekmektedir. Oyun 

temelli öğrenme ortamının uygun ve doğru bir Ģekilde öğrenme ortamına aktarılabilmesi 
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için okullarda teknolojik alt yapının yeterli düzeyde olması gerekmektedir. MEB bunun 

için son yıllarda gerekli çalıĢmaları hızla yapmaktadır. BaĢka bir deyiĢle oyun temelli 

öğrenme ortamlarının etkili kullanılması, kaynak ve zamanın fazla olması ile 

mümkündür. 

 

Oyun temelli öğrenme ortamının bir diğer sınırlılığı ise geleneksel öğrenme ortamı ile 

karĢılaĢtırıldığında müfredatta iĢlenmesi gereken zamandan daha fazla zaman alacağı ve 

her konuya uygun dijital bir oyunun bulunamayacağıdır. Bayırtepe ve Tüzün (2007) 

tarafından yapılan çalıĢmada geleneksel öğrenme ortamındaki öğrenciler ile oyun 

temelli öğrenme ortamındaki öğrencilere eĢit süreler verildiğinde oyun temelli öğrenme 

ortamındaki öğrencinin ek süre istediği gözlemlenmiĢtir. Bunlara ek olarak oyun temelli 

öğrenme ortamları, geleneksel öğrenme ortamlarına göre daha fazla kontrol 

gerektirmektedir. Çünkü oyun temelli öğrenme ortamında öğrenci aktiftir ve oyunlarda 

derste olduklarını unutup oyunun heyecanı ile dersin akıĢını bozacak farklı davranıĢlar 

sergileyebilir. 

 

Oyun temelli öğrenme ortamı içerisinde karĢımıza çıkabilecek diğer bir sınırlılık ise 

oyunların çocukların yaĢına ve eğitim seviyesine uygun olup olmadığı hususudur. 

 

2.2 OyunlaĢtırma 

 

Gençlikten yaĢlılığa her insan güzel ve eğlenceli zaman geçirebilmek için farklı 

arayıĢlarda bulunmuĢlardır ve oyunda bunun bir sonucu olarak ortaya çıkan 

yöntemlerdendir. Bilim ve teknolojideki geliĢmeler insanların eğlence anlayıĢını da 

değiĢtirmiĢtir. DeğiĢen ve geliĢen bilim ve teknolojinin sonucu olarak eskilerden farklı 

bir nesil ortaya çıkmıĢtır. Eskiden çocukların dıĢarıda oynadıkları oyunlar Ģimdi geliĢen 

bilim ve teknolojinin etkisi ile ortaya çıkan sanal oyunlar bilgisayarlarda, tabletlerde, 

her an elimizin altında olacak Ģekilde tasarlanmıĢtır. Yapılan araĢtırmaların sonuçları 

öğrencilerin dijital oyunların baĢında geçirdikleri vaktin günden güne arttığını 

göstermektedir. Tüm dikkatlerini vererek oynadıkları bilgisayar oyunlarının yanında 

öğretmenlerin öğrencilerinin dikkatlerini derse vermediklerini dile getirmeleri bunun 

için yapılabilecek en iyi Ģeyin dersteki hedef kazanımları oyunlaĢtırmak olduğu 

karĢımıza çıkmaktadır. Son yıllarda eğitim sisteminde meydana gelmesi gereken 
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değiĢiklikler teknoloji ve bilimdeki geliĢmenin tabii bir sonucudur. Oyunlar, öğrencilere 

aynı anda birçok uyarıcı sunmaktadır ve öğrenciler bu uyarıcıları kendileri 

değerlendirerek oyunda aktif bir rol almaktadır. Öğrencinin yaparak yaĢayarak oynadığı 

bu oyunu pasif bir Ģekilde ders dinlemeye tercih etmesi kaçınılmaz bir durumdur. 

Ayrıca oyunların renkliliğine, gösteriĢine alıĢan çocukların okula baĢladıklarında defter, 

kitap, kalem gibi materyaller öğrencinin dikkatini çekmemekte baĢka materyallere de 

yer verilmesi gerektiğini göstermektedir. 

 

OyunlaĢtırma kavramı, insanların oyun oynarken aldığı zevk ve oyun baĢında çok fazla 

zaman geçirmeleri durumu sonucunda ortaya çıkmıĢtır. OyunlaĢtırmanın farklı tanımları 

yapılmaktadır. OyunlaĢtırma öğrencilerin oyuna katılımlarını artırabilmek için oyunun 

olmadığı ortamlarda videonun bir araç olarak kullanıldığı sistemdir. BaĢka bir tanıma 

göre oyunlaĢtırma, öğrenciyi oyuna çekmek için oyun haricindeki durumların 

kullanılması ya da öğrenciyi oyuna çekebilmek için dıĢarıdan verilen pekiĢtireçler 

olarak tanımlanmaktadır. OyunlaĢtırmadaki asıl amaç, öğrenciyi oyuna daha fazla 

çekmek, öğrenciye bir çok konuda hayat deneyimi sağlamaktır. Tanımlar göz önüne 

alındığında oyunlaĢtırmada, öğrenciye dıĢarıdan verilen pekiĢtireçleri, öğrencinin kendi 

içinde kendisine vermesi hedeflenmektedir. Öğrencinin dıĢarıdan verilen bu 

pekiĢtireçlerle sürece katılması sağlanmaktadır. 

 

OyunlaĢtırma kavramı yeni yeni karĢımıza çıkan bir kavramdır. Google istatistiklerinde 

oyunlaĢtırmanın araĢtırılması 2010 yılının yarısından sonra artıĢ göstermiĢtir. Bu artıĢ 

ilerleyen yıllarda da devam etmiĢtir. 

 

Oyun olmayan ortamlarda ya da oyun dıĢı ortamlarda bireylerin ilgilerinin artırılarak 

istenilen alana çekilmesi için verilen pekiĢtireçler olarak tanımlanan oyunlaĢtırma 

yaĢamın birçok alanında kullanılmaktadır. OyunlaĢtırma henüz çok yeni bir kavram 

olmasına rağmen farklı alanlarda aktif olarak kullanılan ve kiĢilerin büyük ilgisini 

çeken bir yöntemdir. Son zamanlarda bu yöntem ile birlikte karĢımıza çıkan ve baĢarı 

elde etmiĢ uygulamalar Ģu Ģekildedir. 

 

Mango Health: Bu uygulama, hastaların ilaçlarını düzenli bir Ģekilde kullanmaları ve 

kendi kendilerini kontrol etmelerini sağlamak amacı ile kullanılmaktadır. Uygulama 
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hastanın geçmiĢ sağlık bilgilerini, kullandığı ilaçlar hakkındaki bilgileri, ilaçları ne 

kadar kullanmaları gerektiği gibi özellikleri ile takvime bağlı kalan hastaların puan 

kazanma esasına dayanmaktadır. Kullanıcının isteğine bağlı olarak istenirse bu puanlar 

bağıĢ ve hediye kartına dönüĢtürülebilme özelliğine sahip olarak tasarlanmıĢ bir 

uygulamadır. 

 

Nike: Firma tarafından yapılan Nike YaĢam Koçu uygulamasında oyunlaĢtırma 

kullanılarak kiĢilerin daha fazla spor yaparak zinde kalmaları amaçlanmaktadır. 

KiĢilerin taktığı Nike YaĢam Koçu bileziği ile harcadıkları kalori miktarı hesaplanarak 

internet sitesine aktarılmaktadır. KiĢiler arasında yarıĢ ortamı oluĢturan bu oyunlaĢtırma 

tasarımı aynı zamanda  hem Nike firmasına kendi reklamını yaptırarak para 

kazandırmakta hem de kiĢilerin sağlığını korumaktadır. 

 

eBay: Ġkinci el ürünlerin açık artırma yöntemiyle satıldığı bu sitede kullanıcılarına "en 

iyi satıcı" gibi rozetler vererek oyunlaĢtırma özelliği kullanılmaktadır. Kullanıcılarına 

sistem içerisinde göz önünde olma imkanı tanıyan ve tüm dünyada kullanılan bir 

sistemdir. 

 

Foursquare: Bu uygulamada kullanıcılar gittikleri yerlerde etiketlemeler 

yapmaktadırlar. Bu etiketler sonucunda kullanıcı oyunlaĢtırmanın bir parçası olan 

puanlar ve rozetler kazanmaktadır. Gittikleri yerlerde etiket yapan insanlar aynı 

zamanda gittikleri yer hakkında yorum yaparak kendinden sonra gelecek kiĢilere fikir 

vermektedir. 

 

Farklı sektörlerde yapılan araĢtırmaların bazıları yukarıda belirtmiĢtir. Eğitim 

oyunlaĢtırmanın kullanıldığı bir baĢka alandır. Eğitimde oyunlaĢtırma oyun anında ya 

da sonrasında öğrenciye verilecek pekiĢtireçlerle, öğrenciyi derste tutma ve öğrencinin 

kazandığı bilgileri içselleĢtirmesine yönelik yapılmaktadır. Bu oyunlar sayesinde 

verilmek istenen hedefler daha cazip bir hal almaktadır. Öğrencilerde oluĢan isteksizlik 

oyunlaĢtırma özelliği kullanılarak yok edilebilir hale gelmektedir. MEB 'nın EBA ile 

amaçladığı hedeflerden biriside budur. 

EBA oyunları ile öğrenciler öğretim sürecine daha istekli ve motivasyonu yüksek bir 

Ģekilde katılmaktadır. Bunun yanında öğretmenin yaptığı yönlendirmelerle kendi 
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ulaĢtığı bilgiler sayesinde öğrencide bulunan öz yeterlilik duygusu da geliĢmektedir. 

Bunun yanında EBA da bulunan dijital eğitsel oyunlar öğrencilerin yaparak yaĢayarak 

ve anlamlı öğrenmesine olanak sağlamaktadır. Öğrencilerin oyunlarda aldıkları puanlar 

oyunlaĢtırmanın özelliği ile içsel güdülemeyi artırmakta ve baĢarılı olduğunu gören 

öğrencide öz güven artmaktadır.  

 

OyunlaĢtırma yöntemi sayesinde öğretim ortamı öğrenci için daha zevkli ve eğlenceli 

bir hal almaktadır. Bu yöntem kalıcı öğrenmeyi de beraberinde getirmektedir. Sunulan 

bu zevkli ve eğlenceli oyun ortamı öğrencilerin motivasyonlarını da pozitif yönde 

etkileyecektir. Dolayısıyla pozitif yönde etkilenen motivasyon, öğrencinin derse olan 

baĢarı duygusunu almasını sağlayarak öğrenme ortamını daha çekici ve etkili hale 

getirdiği belirtilmektedir. 

 

Yapılan araĢtırmalarda oyunlaĢtırmanın eğitim ortamları üzerine olumlu etkilerinin 

olduğu sonucuna varılmıĢtır. Literatürde oyunlaĢtırma üzerine yapılan çalıĢmaların 

bazıları Ģu Ģekildedir. 

 

Samur (2015) tarafından gerçekleĢtirilen araĢtırmada öğretimin etkinliğini artırmak için 

seviye, rozet, meydan okuma gibi oyun elemanlarını uygun bir Ģekilde öğretim 

müfredatına yerleĢtirmiĢtir. 15 hafta süren araĢtırmaya 19 yüksek lisans öğrencisi eĢlik 

etmiĢtir. AraĢtırmadan elde edilen veriler çevrimiçi tutum anketi, oyunlaĢtırma çıktıları, 

öğrencilerle yapılan röportajlar ve araĢtırmacının 15 hafta süresince yapmıĢ olduğu 

gözlemlerdir. AraĢtırma sonucunda yapılan analizlerde deney grubu ile kontrol 

grubunun derse olan tutumları arasında anlamlı bir farklılık gözlemlenirken, deney ve 

kontrol grubunun baĢarı puanlarında istatistiksel bir farklılık gözlemlenmemiĢtir. 

ÇalıĢmanın sonucuna bakıldığında oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme öğrencilerin tutum ve 

baĢarılarını olumlu yönde etkilediği gözlemlenmiĢtir. 

 

Polat (2014) tarafından gerçekleĢtirilen araĢtırmada oyunlaĢtırma yönteminin 

öğrencilerin genel dil öğrenme motivasyonlarına etkisi ve öğrencilerin oyunlaĢtırma 

yöntemine karĢı tutumları araĢtırılmıĢtır. 6 hafta süren araĢtırmaya 32 üniversite 

öğrencisi katılmıĢtır. Veri toplanırken açık uçlu sorular ve çoktan seçmeli sorulardan 

oluĢan bir anket ile ön test, son test kullanılmıĢtır. ÇalıĢmanın sonuçlarına bakıldığında 
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öğrencilerin baĢarı puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark görünmezken, 

deney ve kontrol grubunun tutumları arasında büyük farklılık gözlemlenmiĢtir. 

 

2.3 Matematik ve Matematik Öğretimi 

 

Matematik yaĢamdaki olayların soyut bir Ģeklidir. Buradan da anlaĢılacağı gibi 

matematik öğretimi toplum tarafından önemli bir noktaya getirilmiĢ, bilim ve 

teknolojideki geliĢmelerin matematik bilmeden anlaĢılamayacağı kanısına varılmıĢtır. 

Matematiği toplum gözünde önemli kılan durumlardan birisi her insanda var olan 

yaĢama isteğidir. YaĢamı garantileme yolu çevresel faktörlerle baĢ edebilmek, yaĢamın 

kalitesini artırmak için ise çevrede olup bitenlere yön vermek, çevredeki her Ģeyden 

yararlanarak insanların hizmetine sunmak için yeni Ģeyler üretmektir. ĠĢte matematik bu 

noktada modeller üzerinde çalıĢmalar yaparak yeni oluĢturulacak ürünler için fikir 

verme açısından önemli bir noktaya gelmektedir. 

 

Matematiği önemli hale getiren diğer bir nokta ise doğal varlık ve olayların her 

durumunda aynı Ģeyleri yapması yani kararlı durması ve bu durumun matematikle 

açıklanabilmesidir. Doğada, insanda var olan altın oran, gelen açının geldiği açı ile 

yansıması gibi durumların açıklanması matematiğin varlığı ile mümkündür. 

 

Matematiği önemli kılan en önemli durum ise kiĢilerde oluĢturduğu problem çözme 

yeteneğidir. Problem çözme yeteneğinin geliĢmesi kiĢinin düĢünme, eleĢtiri yapma ve 

anlamlandırma gücünü doğrudan etkiler. Problem çözme yeteneğine sahip bireyler 

karĢılarına çıkan durumlarda ne yapmaları gerektiğine düĢünerek, yorumlayarak daha 

doğru karar verirler. 

 

Tüm bu yönler düĢünüldüğünde matematik toplum için çok değerli ve vazgeçilmez bir 

hal almaktadır. Toplumumuzdaki bireyler kendi kendilerini yönetebilmek, hür 

iradelerini oluĢturabilmek için bilgi ve kültürlerine sahip çıkarak daha iyi öğrenmek 

istemektedirler. Bu istekler insanların hür iradelerini oluĢturmak için matematiğe daha 

çok önem vermelerini gerektirmektedir. Matematik öğrenen kiĢilerin zihinsel 

geliĢimleri, ihtiyaçlarını karĢılayabilme durumları göz önüne alındığında matematiğin 

önemi çok daha iyi anlaĢılmaktadır. 
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Çocuklar fiziksel geliĢimlerinin gerektirdiği gibi oyun oynar ve spor yapar. Zihinsel 

geliĢmelerinin gerektirdiği gibi de problemlerin, olayların ve nesnelerin üzerine 

düĢünmekten hoĢlanırlar. HoĢlandıkları Ģeyleri yapmak çocukları geliĢtirir. Bundan yola 

çıkarak öğrenciler kendilerine hazır olarak sunulan bilgiyi almaktan hoĢlanmaz kendi 

bilgilerine kendileri ulaĢmak isterler. Günümüzde uygulanan matematik eğitimi de bu 

Ģekildedir. Öğrenci bilgiyi alan ve aldığı bilgiyi aynen uygulayan konumundan 

çıkarılarak bilgiye ulaĢan, öğretmen bu öğretim sisteminde öğrenciye sadece yol 

gösteren konumundadır. 

 

Matematik öğretiminde kazandırılacak hedef davranıĢlar gerçek hayat ile alakalı 

olmalıdır. Kazandırılması hedeflenen bu davranıĢlar öğretim ortamında olduğu gibi 

dıĢarıdaki hayatında da öğrenciye yarar sağlayacak nitelikte olmalıdır. Bu değiĢikliğe 

yönlendiren nedenlerin baĢında öğrencilerin problem çözme konusundaki yetersizlikleri 

gelir. Öğretmenlerin öğrencilerden istedikleri cevaplar belirli kurallar çerçevesinde, 

öğretmenlerinin ağzından çıktığı gibi ya da kitapta yazıldığı gibi olması durumu artık 

geride kalmıĢtır. Öğrenci kendi ulaĢtığı bilgiyi kendisi yorumlayarak kendi tanımlarını 

kendisi yapacaktır. Böylece problem çözme adına kazandığı becerileri gerçek hayatta 

daha kolay bir Ģekilde uygulayabilir hale gelecektir. 

 

Günümüzdeki matematik anlayıĢı, soyut kavramları ezberleyerek tüm kitabi bilgilere 

sahip olmak değil bu bilgileri somut kavramlara uygulayabilir bu kavramları 

yorumlayabilir düzeye getirmektir. Öğrencilerin matematiğe yatkınlıkları 

geliĢtirilmelidir. Matematiğe yatkınlık problem çözmedeki beceri stratejilerin kullanımı 

gibi yeteneklerin geliĢtirilmesi olarak algılanabilir. 

 

Bilim ve teknolojideki geliĢmeler eğitim sistemini de doğrudan etkileyerek bir takım 

değiĢikliklere alt yapı oluĢturmaktadır. Eğitimde verimliliği amaçlıyorsak öğrencinin ne 

kadar fazla duyusuna hitap edersek öğrenmede kalıcılığı o kadar artırırız. Geleneksel 

yöntemlerle eğitimdense,bilim ve teknolojinin ıĢığında öğrencinin daha fazla duyusuna 

hitap edebiliriz. Bilgisayar, tablet, akıllı tahta gibi teknoloji ürünleri öğrenciye verilmek 

istenen kazanımı görselleĢtirir. GörselleĢen bilgi öğrencinin somut düĢünmesini sağlar. 

Dolayısıyla öğrenmenin daha kalıcı olmasına olanak sağlar. Bunların yanında öğrenci 
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sayısının hızla artması ve beraberinde getirdiği bireysel farklılıklar giderek önem 

kazanmaktadır. 

 

Geleneksel yöntemlerle yapılan öğrenmede öğrenci pasif gözlemci konumunda iken 

bunun yerine öğrencilerin aktif bir Ģekilde derse katılmalarını sağlayan bir yöntem 

geliĢtirilmelidir düĢüncesi ile yola çıkılmıĢ ve eğitimde bilgisayarın önemi artmıĢtır. 

Günümüzde ise akıllı tahtalar sayesinde öğrencilere oynatılan dijital eğitsel oyunlar ile 

öğrenciler derste daha aktif ve zevkle ders iĢleyebilir duruma gelmiĢtir. 

 

Matematik öğretimi öğrencinin aktif katılımı sağlanmadan öğrenilmesi zor bir derstir ve 

matematik dersinde diğer derslere oranla daha çok devamlılık gerektirir. Matematik 

dersi konuları bir binayı inĢa etmek gibidir. Temel sağlam olmadığında ya da üstüne 

çıkılacak bir katta herhangi bir sorun olduğunda bina çöker. Matematik dersi öğrenilen 

bilginin kullanılmasını gerektiren bir derstir çünkü bu bilgiye gerçek hayatta ihtiyaç 

vardır. Öğrenciler kendileri ulaĢarak kavradıkları konuları kolay unutmazlar. Bunu 

gerçekleĢtirmede eğitsel oyunların yeri göz ardı edilemez. Bilgisayar pasif öğrenmeden 

çok aktif öğrenmeyi destekler amaçla eğitimde kullanılmaya baĢlamıĢtır. 

 

2.4 Oyun Temelli Matematik Öğretimi 

 

Matematik dersleri geleneksel yöntemlerle öğrencilere aktarıldığında öğrenciler 

açısından bir çok olumsuz duruma yol açmaktadır. Öğrenciler dersin belirli bir 

zamanından sonra dersten kopmakta, sıkılmakta, dersi öğrenememekte ve dolayısıyla 

derste öğrendikleri bilgileri gündelik hayatlarına aktaramamaktadır. 

 

Matematik genel olarak öğrencilerin korkulu rüyası olduğu için matematik baĢarısı ülke 

genelinde düĢüktür. Soyut bir ders olan matematik geleneksel yöntemlerle daha da 

zorlaĢtırılarak öğrencilerin matematik dersine olumsuz bir tutum geliĢtirmelerine neden 

olmaktadır. 

 

Matematiğin aslında düĢünüldüğü kadar zor bir ders olmadığı düĢüncesini toplumda 

oluĢturabilmenin yolu kullanılan yöntemlerin ve öğretmen davranıĢlarının 

değiĢtirilmesinden geçmektedir. Öğretmen davranıĢları öğrencilere karĢı daha yapıcı 
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olduğunda, kullanılan geleneksel yöntemler yerine eğitsel oyunlar kullanıldığında 

öğrencilerin matematiğe karĢı olan tutum ve davranıĢları büyük ölçüde değiĢmeye 

baĢlayacaktır.  

 

Oyunu sevmeyen insan nadirdir. Ġnsan doğumdan ölüme kadar temel duygularından biri 

olan eğlenme duygusunu tatmak isteyecektir. Öğrencilere oyun ile sunulan eğitim, 

öğrencilerin eğlenirken aynı zamanda istenilen konuyu öğrenmelerini sağlayacaktır. 

Bunun yanında ön yargı ile yaklaĢılan matematik dersi sevilmeye baĢlanacaktır. Doğal 

olarak sevilen derste baĢarı artacaktır.  

 

Öğrencilerin hayatta hedeflenen ihtiyaçları karĢılayabilmesinde yeri büyük ve 

tartıĢılmazdır. Bunu sağlayabilmek için öğrenciler öğrenme ortamında aktif olmalı, 

yaĢantıları yolu ile kazandıkları bu bilgileri gerçek hayata daha kolay aktarabilmektedir. 

Bu istenilen özellikleri kazandırabilecek en etkili öğretim yolunun ise eğitsel oyunlarla 

öğretim olduğu düĢünülmektedir. 

 

Ortaokul matematik konuları oldukça soyut olması dolayısıyla öğrencilerin soyut olan 

her derste olduğu gibi matematik dersinde de zorlanmasına neden olmaktadır. Bu durum 

göz önüne alındığında oluĢan karmaĢıklığı ve soyutluğu gidermek için kullanılacak en 

iyi yöntemlerden birisi eğitsel oyunlar olacaktır. Zaten oyun çağında olan öğrenciler bu 

sayede oyun oynama ihtiyaçlarını derste gidermeye baĢlamıĢ olurlar. Ayrıca çocuklar 

yaĢlarının gerektirdiği oyun oynama isteğini okulda da uygulamaya baĢlayınca okulu, 

öğretmeni, dersi sevmeye baĢlayacaktır. Öğrenciler içinde bulunacağı geliĢim 

döneminin gereğini yaptığı için sağlıklı bir Ģekilde geliĢeceklerdir. 

 

Oyun temelli öğrenme, öğrencilerin birden fazla duyusuna hitap ederek onların aktif bir 

Ģekilde derse katılmalarını, heyecanlanmalarını ve sunulan vakti daha verimli 

kullanmalarını sağlayan, sonunda sadece istenilen konunun anlaĢılmasını sağlayan 

eğlenceli etkinliklerdir. Oyun öğrencinin aktif olmasından dolayı enerjisini 

boĢaltmasını, oyunda bulunun diğer insanlardan dolayı sosyalleĢmesini ve düĢüncelerini 

baĢkalarının ne düĢüneceğini düĢünmeden yansıtmasını sağlar. Fakat her Ģeyden 

önemlisi oyun her açıdan çocuğun geliĢimini sağlayan bir etkinliktir. 
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Oyun temelli öğrenme, müfredatın gerektirdiklerini karĢılayan oyunlarla yapılan 

öğretimdir. Öğrencilerin bir çok yönden geliĢimini sağlar. Çocukları sınırlandırmadan 

sosyalleĢmesini, biliĢsel ve duyuĢsal olarak geliĢimini sağlar. Eğitsel oyunlar matematik 

dersinin amaçlarından en önemlisi olan problem çözme yeteneğini geliĢtirir. Problem 

çözme yeteneği kazanan birey karĢısına çıkan sorunları kolay çözebilir. Bunun yanında 

öğrencilere arkadaĢlarıyla iĢbirliği yapma, arkadaĢlarına saygı duyma, karar verme gibi 

özellikleri kendiliğinden kazanır. Eğitsel oyunların sağladığı yararların bir diğeri de, 

konu oyunlarla öğrencinin ilgisini çeken bir hal alır ve öğrenciler derste pasif konumdan 

aktif konuma geçerler. Aktif konumda olan öğrenci yaparak yaĢayarak öğrenme sağlar. 

Öğrenen öğrencinin derste baĢarılı olduğunu görmesi öz güvenini ve güdülenmiĢlik 

düzeyini arttırır. 

 

Oyun temelli öğrenme de oyunlar öğrencilerin düzeyine göre seçilmelidir. Konuya 

uygun olarak seçilen oyunda amaç öğrencinin konuyu anlaması, öğrenmesi olsa da 

oyunda bu üstü kapalı bir Ģekilde verilmelidir. Oyun basit ve anlaĢılır olmalı tüm 

sınıflara hitap edebilmeli, tüm öğrenciler oyuna aktif olarak katılabilmeli, öğretmen 

sürekli oyunu takip ederek öğrencilere rehberlik etmelidir. 

 

Oyun temelli öğrenmede öğrencilerin eğlenmesi, öz yeterlilik algılarının artması, 

hoĢgörünün öğrenilmesi, öğrencide bulunan fazla enerjinin atılması gibi farklı bir çok 

yönden öğrenci yararınadır. Ġlköğretim çağındaki öğrenciler fazla enerjiktir ve sınıf 

ortamında geleneksel öğretim uygulandığında öğrenciye bu enerji atabilme imkanı 

sunulamamaktadır. Fakat eğitsel oyunlar ile öğrenciler bu fazla enerjilerini boĢaltma 

imkanı bulurlar. 

 

Oyun temelli öğrenme ile ilgili yapılan araĢtırmalardan bazıları aĢağıdaki gibidir. 

 

Literatür incelemesi yapıldığında Altunay (2004), öğrencilerin baĢarılarına ve bilginin 

kalıcılığının üzerinde oyun temelli öğretimin etkisini araĢtırmıĢtır. AraĢtırmasında 36'sı 

deney, 31'i kontrol grubunda olmak üzere 67 tane 4. sınıf öğrencisi bulunmaktadır. 

AraĢtırmada ön test ve son testin kullanıldığı deneme modelinden faydalanılmıĢtır. 

Süreçte bazı geometri konuları önden anlatılmıĢtır daha sonra oyunlardan faydalanarak 
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süreç tamamlanmıĢtır. Elde edilen veriler incelendiğinde deney grubu ile kontrol 

grubunun ön test ve son test puanları arasında anlamlı bir farklılık bulunamamıĢtır. 

 

Shi (2003) çalıĢmasında voleybol oyununu kullanarak matematiksel kavramlar 

öğretmeyi amaçlamıĢtır. EĢitsizlik, fonksiyon, olasılık ve ters fonksiyon konuları 

voleybol kuralları ile anlatılmıĢtır. Bu sayede öğrencilerin matematik ile gerçek hayat 

arasında bir iliĢki kurarak matematiği sevmeleri ve kavramları daha kolay anlamaları 

amaçlanmıĢtır. Bu Ģekilde öğrencilerin problem çözme becerilerinin de geliĢebileceği 

üzerinde durulmuĢtur. 

  

2.5. Tutum 

 

Öğrencilerin bir ders ile alakalı, duyuĢsal özellikleri, derse olan ilgileri derse karĢı 

oluĢturdukları tutumlar olarak adlandırılmaktadır. Tutumlar, öğrenme süresinde öğrenci 

baĢarıları üzerinde oldukça etkilidir. Ġlköğretim yıllarında biliĢsel boyutun yanı sıra 

duyuĢsal boyutta önemlidir. Okulun ilk yıllarında matematik dersine karĢı öğrenci 

tarafından geliĢtirilen olumlu ya da olumsuz tutumlar, ileride öğrencinin matematik 

dersinde oluĢacak baĢarısı veya baĢarısızlığı üzerinde rolü büyüktür. BaĢlarda oluĢacak 

bu tutum çok uzun dönemler boyunca öğrencinin matematik baĢarısını etkileyecektir. 

 

Tutum, duyuĢsal niteliklidir ve psikoloji ile alakalıdır. Bu yüzden öğrencinin derse olan 

tutumu doğrudan gözlenemez. Bireyde nesnelere karĢı bir tutum oluĢur. Birey bu 

nesneyi sever ya da sevmez. Bu elinde olan bir duygu olmadığı için psikolojiktir. ĠĢte 

öğrencilerin matematik dersine karĢı tutumları okula baĢladıkları ilk yıllarda olumlu 

olursa, bu durum öğrencinin matematik baĢarısı üzerine de olumlu etki eder. 

 

Ġnsanın bir durum karĢısında oluĢturacağı tutumların birbirinden farklı çok sayıda 

nedeni vardır. Morgan (1984) tutumu oluĢturan 3 ana bileĢen olduğunu söylemiĢtir. 

Bunların duyuĢsal, biliĢsel ve davranıĢsal öğeler olduğunu belirtmiĢtir. 

 

Tutum sadece kiĢinin bir alana ya da öğrencinin bir derse olan akademik bilgisi ile 

açıklanamaz. KiĢinin bir alana olan tutumunu etkileyen birden çok faktör vardır. KiĢinin 

o alan ile ilgili düĢünceleri, hisleri kısacası duyuĢsal ve biliĢsel alandaki özellikleri o 
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alana olan tutumunu etkilemektedir. Öğrencinin bir derse, okula olan tutumu hakkında 

yorum yapabilmek için o öğrenciyi her alanda çok iyi tanımak gerekmektedir. 

 

Eğitim insanların yaĢamları yoluyla öğrendiği her Ģeydir. KiĢilerin tutumlarını etkileyen 

durumlar öğrencilerin inançları, düĢüncelerinin yanında psikolojileri, duyuĢsal ve 

biliĢsel özellikleridir. Tutumlar sadece dersteki baĢarı ya da baĢarısızlıkla sınırlanamaz. 

Tutumu, hayatın her alanında geçirilen durumlar olumlu ya da olumsuz yönde 

etkilemektedir. 

 

Busbridge ve Özçelik (1997) tutum hakkında Ģu yorumu yapmıĢtır. Basketbol takımında 

olan bir kiĢi bu takımda bulunduğu için iyi birisi olarak biliniyorsa, bu kiĢiden 

basketbola karĢı iyi yönde bir tutum geliĢtirmesi beklenir. Beğendiği ve örnek aldığı bir 

kiĢinin basketbol oynamaya olumlu bakması, o kiĢide de basketbola karĢı olumlu tutum 

oluĢturmaya baĢlar. Bunu yanında tutum ve performans arasında bir doğru orantı 

bulunmaktadır. 

 

Öğrencilerin aile bireylerine, öğretmenlerine, arkadaĢlarına, derslerine yönelik 

tutumlarının duyuĢsal özelliklerine etki ettiği kadar ders ortamlarına ve akademik 

baĢarılarına da etkisi büyüktür. Buradan yola çıkarak geleneksel yöntemde aktif 

olmayan öğrencinin derse karĢı olumlu tutum geliĢtirmesi beklenemez. Öğrencilerin 

geliĢimsel süreci göz önüne alındığında somut iĢlemler dönemindeki ilköğretim 

çağındaki öğrencilerin derslere karĢı olumlu tutum sergilemesinde oyunun önemi göz 

ardı edilemez. 

 

Öğrencilerin derslere karĢı oluĢturacakları tutumlarda öğretmen önemli bir faktördür. 

Öğretmenin kiĢiliği, niteliği gibi özellikleri öğrencinin derse olan tutumunu doğrudan 

etkilemektedir. TavĢancıl (2002) da, tutumların oluĢmasında okulların ve öğretmenlerin 

çok önemli bir rol oynadığını, tutumların doğuĢtan gelmediğini belirtmiĢtir. 

 

KiĢilerin bir duruma karĢı geliĢtirdikleri tutum, kiĢilerin o tutuma karĢı oluĢabilecek tüm 

davranıĢlarını etkilediğine göre, okullarda uygulanan yöntemler öğrencinin düzeyine, 

geliĢim dönemine ve özellikle ilgisini çekecek aktivitelere göre ayarlandığında, 

öğrencinin okula ve derse olan tutumu olumlu yönde olacaktır. Buradan da anlaĢıldığı 
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gibi öğrencinin matematik dersine olan tutumunu olumlu yönde etkileyebilmek 

öğretmenin elindedir. Tam donanımlı, öğrencilere nasıl yaklaĢması gerektiğini ve dersi 

hangi yöntemlerle nasıl iĢleyeceğini bilen öğretmen, öğrencilerin matematik dersine 

karĢı olan tutumlarını olumlu yönde etkileyebilmektedir. 

 

2.5.1 Tutum ve BaĢarı Arasındaki ĠliĢki 

 

Bloom (1979)'a göre kiĢilerin tutumlarının dörtte birlik kısmı duyuĢsal özelliklerle 

ilgilidir. DuyuĢsal özelliklerin baĢında kaygı ve tutum gelmektedir. Ülkemizde birçok 

öğrenci matematik dersini baĢarısız olacağını düĢünerek kaygılanmakta ve matematik 

dersine karĢı kötü yönde tutumlar sergilemektedir. Bu durum okula baĢlamadan 

kulaktan duyma söylentilerle baĢlayarak, ilköğretim ve ortaöğretimde devam 

etmektedir. Sonuç olarak öğrenciler, yaĢamlarında çok önemli yeri olan matematik 

dersine karĢı olumsuz tutum sergilemektedir. Bu durumdan daha da kötüsü öğrencilerin 

matematik dersini baĢaracak kadar zeki olmadıklarını düĢünmesi, öğrencinin matematik 

dersine karĢı olan özgüveninin ve öz yeterliliğinin zarar görmesine neden olmaktadır. 

Bu tutumların olumsuz yönde olmaması için öğretim yöntemleri doğru seçilmelidir. 

 

Öğrencilerin matematik baĢarısına etki eden en önemli Ģey derse karĢı olan tutumlarıdır. 

Tutum ve baĢarı arasında var olan doğru orantıdan yola çıkarak matematik dersindeki 

baĢarının matematik dersine karĢı olan tutumu, matematik dersine karĢı olan tutumun 

ise matematik dersindeki baĢarıyı etkilediğini düĢünebiliriz. Öğrencilerin matematik 

baĢarısı ve bu derse karĢı olan tutumları arasındaki iliĢki bir döngü gibidir. 

 

Tağ (2000) 'ın yapmıĢ olduğu araĢtırma ile; öğrencilerin matematik dersine karĢı olan 

tutumlarını dolaylı yoldan dersteki baĢarılarını birçok faktörün etkilediğini ortaya 

çıkarmıĢtır. Bunların içerisinde matematik dersine karĢı olan tutum, matematiği baĢarma 

güdüsü, cinsiyet, anne baba nitelikleri gibi faktörler yer almaktadır.  

 

Yukarıda belirtilenler haricinde öğrenmeyi etkileyen birçok durum vardır. Bunların 

içinde öğrencinin girdiği arkadaĢ çevresi, okulun fiziki yapısı, öğretim yöntemleri, 

okulun sunabildiği imkanlar gibi birçok faktör sayılabilir. 
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Yapılan araĢtırmalar incelendiğinde öğrencilerin bir derse karĢı olan tutumu o dersteki 

baĢarısı ile doğru orantılıdır. Aralarında doğrusal bir iliĢki bulunmaktadır. ġener (2001) 

'in yaptığı araĢtırmanın sonucuna bakıldığında baĢarı puanlarıyla tutum puanları 

arasında doğrusal bir iliĢki ortaya çıkmıĢtır. BaĢarı puanı düĢük olan öğrencinin tutum 

puanı da düĢük, baĢarı puanı yüksek olan öğrencinin tutum puanının da yüksek olduğu 

görülmüĢtür.  
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BÖLÜM III 

 

YÖNTEM 

AraĢtırmanın bu kısmında, araĢtırma modeli, evren, örneklem ve çalıĢma grubu, 

verilerin toplanması, öğretim materyali, uygulama sürecinden bahsedilmiĢtir. 

 

3.1 AraĢtırma Modeli 

 

Bu çalıĢma; ortaokul 5.sınıf öğrencilerine uygulanan oyunlaĢtırma yöntemiyle 

yöntemiyle yapılan öğretimin, öğrencilerin matematik  dersi baĢarılarına ve matematik 

dersine karĢı olan tutumlarına etkisini araĢtırmaktır. Bu amaç kapsamında bu çalıĢmada 

nicel ve nitel araĢtırma yöntemlerinin birlikte kullanıldığı karma desenlerden gömülü 

desen kullanılmıĢtır. Nicel araĢtırma desenleri kullanılarak elde edilen bulguların nitel 

araĢtırmalarla desteklendiği yönteme gömülü desen adı verilir. Bu desenin tercih 

edilme sebebi toplanan bu nicel verilerin nitel veriler ile desteklendiğinde daha geniĢ 

kapsamlı sonuçlar ortaya koymasıdır. 

 

Nicel araĢtırma yöntemi olarak deneysel araĢtırma modellerinden biri olan ön test- 

son test kontrol gruplu yarı deneysel desen kullanılmıĢtır. Uygulama yapılacak olan 

okullarda bulunun sınıfların uygulama yapılmadan önce belirlenmesi ve tarafsız olarak 

belirleme Ģansımızın bulunmamasından dolayı bu model tercih edilmiĢtir. Bu desende 

belirlenen grupların ikisi de belirli değiĢkenlere göre eĢleĢtirilmeye çalıĢılırlar. 

EĢleĢtirilen gruplar uygulama gruplarına tarafsız olarak seçilirler. Ancak, bu eĢleĢtirme 

çalıĢma yapılacak grupların eĢit seviyede olduğunun garantisini vermez. Bu ciddi bir 

sınırlılıktır. Fakat seçim yapma Ģansımızın olmadığı durumlarda alternatif olarak 

kullanılacak bir desendir. Yarı deneysel desen yönteminin kullanılmasındaki amaç 

gruplardan birindeki değiĢim ile diğerindeki değiĢim arasında ne kadar fark olduğunu 

test etmektir. Yapılan araĢtırmada hem deney grubunda bulunan hem de kontrol 

grubunda bulunan öğrencilere, uygulamanın baĢında, sonunda matematik akademik 

baĢarı testi ön test ve son test olarak uygulanmıĢtır. Duatepe ve Çilesiz (1999) 

tarafından hazırlanan matematik dersi tutum ölçeği ön test ve son test olarak 
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uygulanmıĢtır. Buna bağlı olarak 50 öğrencinin akademik baĢarılarında ve matematiğe 

karĢı tutumlarında meydana gelen değiĢimler incelenmiĢtir. 

 

3.2 Evren, Örneklem ve ÇalıĢma Grubu 

 

2016-2017 eğitim öğretim yılı bahar döneminde, Niğde ili çiftlik ilçesinde bulunan iki 

devlet okulunun 5. sınıf öğrencilerinden oluĢan bir çalıĢma grubu belirlenmiĢtir. 

ÇalıĢmanın deney grubunda, oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme ortamları ile eğitim 

yapılan sınıfta 28 öğrenci, geleneksel öğretim ortamında öğrenim gören 22 öğrenci ise 

kontrol grubunda olmak üzere toplamda 50 öğrenci bulunmaktadır. 

 

Yapılan araĢtırmada uygun örneklem yöntemi kullanılmıĢtır. Farklı okullarda bulunan 5. 

sınıfların birisi deney grubu diğeri ise kontrol grubu olarak belirlenmiĢtir. 

 

3.3 Veri Toplama Araçları 

 

AraĢtırma 2016-2017 öğretim yılı bahar döneminde Niğde ili Çiftlik ilçesinde 

bulunan Murtaza Aynur Filibeli Ortaokulu ile Mahmutlu Ortaokulu'ndaki 5. sınıf 

öğrencileri ile yürütülmüĢtür. Bu öğrencilerden 28 öğrenci deney grubunda, 22 öğrenci 

kontrol grubunda bulunmaktadır. AraĢtırmanın uygulaması haftada 2 ders saati olmak 

üzere 14 hafta boyunca devam etmiĢtir. AraĢtırma süresi 28 saat ile sınırlıdır. AraĢtırma 

süresinin 28 ders saati olması Eğitim BiliĢim Ağındaki oyunların dijital eğitsel 

oyunlarla matematik öğretimine uygun olarak tasarlanmasından kaynaklanmaktadır. 

Önceleri  matematik dersi adına kullanılacak eğitsel dijital oyunlar, uygulamalar 

oldukça az iken EBA sayesinde bu sayı oldukça artıĢ göstermiĢtir. 

 

AraĢtırmanın teorik kısmı ile ilgili veriler ve dayanaklar, problem cümlesi ile ilgili 

literatür taranarak elde edilmiĢtir. AraĢtırmanın nicel verilerini elde etmek için 

çeĢitli ölçme araçları kullanılmıĢtır. AraĢtırmada kullanılan ölçme araçları; 

1-) Öğrencilerin matematik dersindeki baĢarılarını ölçmek için araĢtırmacı tarafından 

hazırlanan matematik baĢarı testi 

2-) Öğrencilerin matematik dersine karĢı tutumlarını ölçmek için Duatepe ve Çilesiz 

(1999) tarafından hazırlanan matematik dersi tutum ölçeği uygulanmıĢtır. AraĢtırmadaki 
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nitel veriler ise araĢtırmacının sınıf içi gözlemlerden elde ettiği notlardan ve uygulama 

sonunda öğrenciler ile yapılan yapılandırılmamıĢ görüĢmeler sonucunda elde 

edilmiĢtir. Bu görüĢmeler daha sonrasında yazıya dökülmüĢtür. Yapılan görüĢmeler 

sırasında öğrencilerin düĢünce yapıları anlaĢılmaya çalıĢılmıĢtır. 

 

3.3.1 BaĢarı testi 

 

Öğrencilere uygulanan deneysel iĢlemin, öğrencilerin “Kesirler” ünitesindeki akademik 

baĢarılarına anlamlı bir etkisi olup olamadığını belirlemek amacıyla 20 sorudan oluĢan 

çoktan seçmeli akademik baĢarı testi kullanılmıĢtır. Bu araĢtırmada çoktan seçmeli test 

kullanılmasının nedeni; çoktan seçmeli testlerin ölçmek istenilen kapsamı daha iyi 

örneklemesi, puanlanmanın objektif olması, çözülecek problemleri daha iyi ifade etmesi 

ve ölçümdeki Ģans hatasını azaltması (Öncü, 2003) gibi faydalarının bulunmasıdır. 

 

Akademik baĢarı testi ortaokul 5. sınıf matematik dersi öğretim programındaki 

“Kesirler” ünitesinin amaçları ve öğrenci kazanımları göz önüne alınarak hazırlanmıĢtır. 

Kazanımlar; 

 Birim kesirleri sayı doğrusunda gösterir. 

 Tam sayılı kesrin, bir doğal sayı ile bir basit kesrin toplamı olduğunu anlar ve 

tam sayılı kesri bileĢik kesre, bileĢik kesri tam sayılı kesre dönüĢtürür. 

 Paydaları eĢit veya birinin paydası diğerinin katı olan kesirleri sıralar. 

 Bir çokluğun istenen basit kesir kadarını ve basit kesir kadarı verilen bir 

çokluğun tamamını birim kesirlerden yararlanarak hesaplar. 

 SadeleĢtirme ve geniĢletmenin kesrin değerini değiĢtirmeyeceğini anlar ve bir 

kesre denk olan kesirler oluĢturur. 

 Birim kesirleri sayı doğrusunda gösterir. 

 Paydaları eĢit veya birinin paydası diğerinin katı olan iki kesrin toplama ve 

çıkarma iĢlemini yapar ve anlamlandırır. 

 Ondalık gösterimlerin kesirlerin farklı bir ifadesi olduğunu fark eder ve paydası 

10, 100 ve 1000 olacak Ģekilde geniĢletilebilen veya sadeleĢtirilebilen kesirlerin 

ondalık gösterimini yazar ve okur. 
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 Ondalık gösterimde virgülün iĢlevini, virgülden önceki ve sonraki rakamların 

konumlarının basamak değeriyle iliĢkisini anlar; ondalık gösterimdeki basamak 

adlarını belirtir. 

 Ondalık gösterimleri verilen sayıları sayı doğrusunda gösterir. 

 Ondalık gösterimleri verilen sayılarla toplama ve çıkarma iĢlemleri yapar. 

 Paydası 100 olan kesirleri yüzde sembolü (%) ile gösterir. 

 Bir yüzdelik ifadeyi aynı büyüklüğü temsil eden kesir ve ondalık gösterimle 

iliĢkilendirir; bu gösterimleri birbirine dönüĢtürür. 

 Kesir, ondalık ve yüzdelik gösterimle belirtilen çoklukları karĢılaĢtırır. 

 

Kazanımlara uygun olarak önce ortaokul 5. Sınıf “Kesirler” ünitesi kazanımlarını içeren 

kaynaklardaki sorular incelenmiĢ araĢtırma testi oluĢturulmuĢtur.  

 

Tablo 1 

Başarı Testi Madde Analizi 

 Madde Güçlüğü (P) Madde Ayırt Ediciliği (R) 

Soru 1 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 

Soru11 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 güvenilirliği KR-20 ile hesaplanmıĢ testin iç tutarlılık 

anlamındaki güvenilirliği 0.60 olarak bulunmuĢtur; ortalama madde güçlük değeri 0,51; 
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testin ortalama ayırt edicilik değeri 0.42 olarak bulunmuĢtur. OluĢturulan baĢarı testinde 

doğru sorular 1 puan, yanlıĢ sorular ve boĢ sorular ise 0 puan olacak Ģekilde 

değerlendirilmiĢtir. Öğrenciler akademik baĢarı testinden en fazla 20 en az ise 0 puan 

alarak değerlendirilmiĢlerdir. 

 

3.3.2 Tutum ölçeği 

 

Öğrencilerin matematik dersine karĢı olan tutumlarını ölçmek amacıyla Duatepe ve 

Çilesiz (1999) tarafından geliĢtirilen “Matematik ile Ġlgili Tutum Ölçeği” kullanılmıĢtır. 

Bu tutum ölçeği öğrencilere ön test ve son test olarak iki kez uygulanmıĢtır. Tutum 

ölçeği güvenirlik testi SPSS'de yapılmıĢ ve ön test sonuçları değerlendirildiğinde 

Cronbach's Alpha değeri 0,887 olarak bulunmuĢtur. Bu sonuç tutum testinin güvenilir 

olduğunu göstermektedir. 

 

3.3.3 YapılandırılmamıĢ GörüĢme 

 

Öğrencilerin yapılan uygulama hakkında görüĢlerini almak için yapılandırılmamıĢ 

görüĢme yapılmıĢtır. Sorular önceden hazırlanmamıĢ görüĢme sonuçları not alınmıĢtır. 

 

3.4 EBA oyunları 

 

MEB tarafından oluĢturulan, öğretmenlere kolaylık sağlaması açısından oldukça önemli 

sistemdir. Bu oyunların ve uygulamaların amacı, öğrencinin derste aktif olmasını, soyut 

olan ders kazanımlarını somutlaĢtırmayı ve kalıcı öğrenmeyi sağlamaktır. Öğrencilerin 

birlikte ya da tek tek uygulama yapmasına olanak sağlayan bu ağ öğretmenlerin ve 

öğrencilerin iĢini oldukça kolaylaĢtırmaktadır. Oyunlar öğrencilere oyun sonunda puan 

ya da istenilen durumun gerçekleĢmesi gibi dönütler sağlayarak onların derste aktif 

olmasını sağlamaktadır. Bu sayede derste aktif olan öğrencide geleneksel yönteme 

oranla kalıcılık daha fazla olmaktadır. 

 

 

3.5 Uygulama Süreci 
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Deney grubunda oyun temelli oyunlaĢtırma yöntemi uygulanmıĢ ve bu kapsamda 

aĢağıda yorumları ile birlikte verilen oyunlar oynatılmıĢtır. 

 

 

ġekil 1. 1. Oyun Örneği 

 

 

ġekil 2. 1. Oyun Örneğinin Devamı 
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ġekil 3. 2. Oyun örneği 

 

1. ve 2. oyun "Paydaları eĢit veya birinin paydası diğerinin katı olan iki kesrin toplama 

ve çıkarma iĢlemini yapar ve anlamlandırır." kazanımına yönelik oynatıldı. Bu 

oyunlarda baĢarılı olabilmek için öğrencinin öncelikle denk kesirler konusunu çok iyi 

bir Ģekilde kavraması gerekmektedir. Öğrenci bir kesri sadeleĢtirdiğinde ya da 

geniĢlettiğinde kesrin değerinin değiĢmeyeceğini kavradıktan sonra toplama ve çıkarma 

iĢlemlerini daha sorunsuz yapmaya baĢlamaktadır. Kesirlerle toplama ve çıkarma 

iĢlemindeki temel mantık olan denk kesirler anlaĢıldıktan sonra öğrencilerimizin iĢi 

kolaylaĢmıĢ ve ortak payda prensibiyle tüm soruları çözmeye baĢlamıĢlardır. 1. 

oyunumuzda toplam uzunluğu verilen bir boĢluğun belirli bir kısmı tamamlanmıĢ ve 

geriye kalan kısmının ne kadar olacağını sorulmuĢtur. Öğrenciden bu boĢluğun 

tamamlayarak arabanın karĢıya geçirilmesi istenmiĢtir. Öğrenci buradaki çıkarma 

iĢlemini yaparak boĢluğun değerini hesaplamıĢ ve doğru olan cevabı bulmuĢtur. Daha 

sonrasında verilen farklı değerlerdeki birim kesirlerle köprüyü tamamlaması istenmiĢtir. 

Öğrenci öncelikle bilinçsizce yaptığı yerleĢtirmelerle köprüyü tamamlasa da daha 

sonradan "öğretmenim birinci satırdaki kesrin bir tanesi ikinci satırdakinin iki tanesi 

boyunda üçüncü satırdakinin ise üç tanesi boyutunda, o yüzden birinci satırdakinden bir 
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tane kullanmak yerine ikinci satırdakinden iki tane kullansam da aynı uzunluğu 

verecektir" diyerek yine toplama iĢleminin yapılmasının ardından denk kesirler 

konusuna dikkat çekmiĢtir.  

 

2. oyunda ise öğrenciler yine yukarıda verilen toplama ve çıkarma iĢlemlerini yaparak 

bulduğu sonuç hangi balık üzerindeyse onu kuĢa yedirmiĢ eğer doğru balık ise puan 

almıĢ yanlıĢ balık ise puan kaybetmiĢtir. Oyunda puan olması öğrenciler arasında yine 

bir rekabet ortamı doğurmuĢ ve akabinde derse katılım ve soru çözme hızında artıĢ 

gözlemlenmiĢtir. 

 

 

ġekil 4. 3. Oyun örneği 

 

3. oyun " Paydası 10, 100 ve 1000 olacak Ģekilde geniĢletilebilen veya sadeleĢtirilebilen 

kesirlerin ondalık gösterimini yazar ve okur." kazanımına yönelik oynatılmıĢtır. 

Öğrencilerin bu konuyu kavramaları için öncelikle ondalıklı gösterimi kesir gösterimine 

çevirmeleri ve okumaya bu Ģekilde baĢlamaları daha faydalı olmuĢtur. Kesirleri 

okumayı bilen öğrenci kesri aĢağıdan yukarı doğru okuyarak doğru cevabı bulabilmiĢ ya 

da basamak kavramını öğrenen öğrenciler basamak isimlerine göre bu okumayı 

yapmıĢlardır. Öğrencilerin normalde kolay buldukları, bir iki alıĢtırma sonunda 

sıkıldıkları için çabuk unutmaları bu oyunla ortadan kaldırılmıĢtır. Oyunda 
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öğrencilerden okudukları sayıları karĢıdaki okunuĢlarıyla eĢleĢtirerek tüm eĢlemeleri 

doğru yaptıktan sonra ampulleri yakmaları istenmiĢtir. Eğer bir eĢleĢtirme bile yanlıĢ 

olsa ampul yanmayacaktır. Öğrenciler eĢleĢtirmeleri yaparken bir tamirci edası ile 

yaklaĢmıĢ asıl amaçları sayıyı okumak değil her zamanki gibi oyunu oynayabilmek için 

ondalık sayıyı okumak olmuĢtur.  

 

 

ġekil 5. 3. Oyun örneğinin devamı 

 

 

ġekil 6. 4. Oyun örneği 
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Bu oyun " Ondalık gösterimde tam kısım ve ondalık kısımdaki rakamların bulunduğu 

basamağın değeriyle iliĢkisini anlar." kazanımına yönelik oynatıldı. Oyun ekranda 

verilen sayının gösterilen rakamının basamak adını bulma esasına dayanmaktadır. 

Basamak kavramı bilindiği üzere doğal sayılarda ya da ondalık sayılarda fark 

etmeksizin kendinden sonra gelen konunun temelini oluĢturmaktadır. Bu konuyu tam 

olarak kavrayan öğrenci ondalık sayılarda toplama çıkarma iĢleminde olduğu gibi aynı 

basamaklar alt alta yazılır ibaresini kolay bir Ģekilde anlamakta, ondalık sayıları okuma 

gibi bir çok konuda anlamlı yorumlar yapabilmektedir. Matematikte temel olan bu 

basamak kavramı bu oyunla öğrenciler tarafından daha kolay anlaĢılmıĢ ve anlaĢılması 

eğlenceli bir hal almıĢtır. Tam kısmına daha önceden hakim olan öğrenciler kesir 

kısmında biraz problem yaĢasa da kesir gösterimiyle tüm sorunlar kolay bir Ģekilde 

çözülmüĢtür. Öğretmen oyunla öğretilen her derste olduğu gibi öğrencileri yönlendirmiĢ 

onların yanlıĢ yapıp yanlıĢlarını anlayıp düzeltmelerine bu sayede olanak sağlamıĢtır. 

 

 

ġekil 7. 5. Oyun örneği 

 

5. oyunda ondalık gösterimi kesir gösterimine, kesir gösterimi ise ondalık gösterime 

çevirmek amaçlanmıĢtır. Öğrenci seçtiği kartın altından çıkan kesir ya da ondalık 

gösterimi istenilen formata çevirerek cevabı doğru ise yaptığı iĢlemden puan almıĢ 
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yanlıĢ ise puan kaybetmiĢtir. Yine puan esasına dayanan bu oyunda öğrenciler bir 

rekabet ortamına girmiĢ en fazla puanı alma duygusu geliĢtirmiĢ amaç yine oyunda 

arkadaĢlarını geçmek olsa da dolaylı yoldan konuya tam olarak hakim olmuĢlarıdır. 

 

 

ġekil 8. 6. Oyun Örneği 

 

6. oyun " Ondalık gösterimleri verilen sayıları sayı doğrusunda gösterir ve sıralar." 

kazanımına yönelik oynatıldı. Oyun yarıĢ yapan arabaların yarıĢ sonunda kazanacakları 

ödülleri belirlemek üzerine kurulmuĢtur. Yan tarafta verilen yönergeleri takip ederek 

oynanan oyun belirli bir zamandan sonra öğrencilerde kendiliğinden ondalık sayıları 

sıralama kabiliyetini kazandırmıĢtır. Öğrenciler ondalık sayıları sıralarken ilk dikkat 

etmeleri gereken noktanın tam kısmı karĢılaĢtırmak olduğunu, eğer tam kısımları eĢitse 

kesir kısmının basamak sırasına göre karĢılaĢtırılması gerektiğini fark etmiĢtir. 

Öğrencilerden hepsi kendine bir renkte araba belirleyerek benim arabam altın madalyayı 

alacak Ģeklinde ifadelerle oyuna ve derse tam anlamıyla motive olmuĢtur.  
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ġekil 9. 7. Oyun Örneği 

 

7.oyun "Ondalık gösterimleri verilen sayıları sayı doğrusunda gösterir ve sıralar." 

kazanımına yönelik olarak oynatılmıĢtır. Oyunda öğrencilerin yukarıda verilen ondalık 

sayıyı, sayı doğrusunda doğru yere yerleĢtirerek koyunları karĢıya geçirmesi istenmiĢtir. 

Öncelikle tam kısmına bakarak ondalık sayının hangi iki doğal sayı arasında olduğuna 

karar verildi. Daha sonra ondalık kısmına bakılarak kaç parçadan kaçıncı sırada 

olduğuna karar verildi ve ondalık sayı, sayı doğrusundaki yerine yerleĢtirildi. En çok 

koyunu karĢıya geçirebilmek için öğrenciler arasında rekabet ortamı oluĢtu. Hata yapan 

öğrenciler koyunu karĢıya geçirebilmek için yanlıĢlarını dikkatle takip ederek 

doğrusunu daha kolay kavradı. 

8. oyun ondalık kesirlerde " Ondalık gösterimleri verilen sayılarla toplama ve çıkarma 

iĢlemleri yapar" kazanımına yönelik oynatıldı. Oyun bir bayrak yarıĢı olarak 

tasarlanmıĢtır. Oyunda atletlerin parkuru toplam ne kadar sürede tamamladıklarını 

bulmaları istenilmiĢtir. Öğrenciler bu 4 koĢucunun koĢu sürelerini toplayarak toplam 

süreyi bulmayı amaçladılar. toplama iĢlemini yaparken dikkat etmeleri gereken noktanın 

virgülleri alt altta getirmek olduğu baĢlangıçta anlaĢılamasa da daha sonraki oyunlarda 

bu sorun aĢıldı. Atletler arasındaki rekabet öğrenciler arasına da taĢındı. Öğrenciler 
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virgüllerin alt alta gelmesi gerektiğinin basamak kavramından geldiğinin farkına vardı. 

Böylelikle yukarıda oynatılan basamak kavramı oyununun anlaĢıldığı ve baĢka konulara 

aktarım yapılmaya baĢlandığı gözlendi. 

 

 

ġekil 10. 8. Oyun örneği 

 

 

ġekil 11. 9. Oyun örneği 
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ġekil 12. 9. Oyun örneğinin devamı 

 

 

ġekil 13. 10. Oyun örneği 
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ġekil 14. 10. Oyun örneğinin devamı 

  

Öğrenciler 10. ve 11. oyun ile ondalık gösterimi yüzdelik gösterimle eĢleĢtirerek doğru 

eĢleĢtirmeyi yaptıklarında yukarıdaki gibi bu Ģehrin ıĢıklarının yanmasına yardım 

etmeleri talimatıyla oyuna baĢladılar. Öğrenciler bu eĢleĢtirmeleri doğru yapıp Ģehrin 

ıĢıkları yaktıktan sonra " arkadaĢlar siz çekilin ben elektrik mühendisiyim hallederim, 

ben sorunu daha hızlı çözerim herkesin elektriğe ihtiyacı vardır " gibi özgüveni yüksek 

cümleler kurarak kendi aralarında rekabet ortamı oluĢturdular. Bu Ģekilde derse katılım 

oranı oldukça fazlalaĢtı. bir yandan öğrencilerin ilerde seçecekleri mesleklere de ıĢık 

tuttuğunu hissettirdi. 

 

11. oyun öğrencilerin kesir ve yüzde arasındaki bağlantıyı tam olarak kurabilmesine 

olanak sağladı. Yüzdelik gösterim ile verilen sayıları önce kesir gösterimine çevirip 

örneğin % 7 gösterimini 100 parçada 7 parça algısına dönüĢtürdü. Öğrenciler bunun 

aslında kesir gösterimi gibi olduğunu fark edip bunu dile getirdiler. Bu Ģekilde yüzde 

gösterimi öğrenciler için daha sade ve anlaĢılır bir hale geldi. Öğrenciler burayı bir 

hayvanat bahçesi gibi düĢünerek hayvanların hepsinin yakınına çimen yerleĢtirmek 

istediler. Ayrı ayrı bile olsa sadece verilen yüzde de çimen kullanabileceklerinin farkına 
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vardılar. Bazı öğrenciler hayvanları birlikte bazıları farklı yerlere yerleĢtirse de yüzde 

olarak verilen sayı kadar yerleĢtirebileceklerinin farkına vardılar. 

 

 

ġekil 15. 11. Oyun örneği 

 

ġekil 16. 12. Oyun örneği 
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Bu oyun " Kesir, ondalık ve yüzdelik gösterimle belirtilen çoklukları karĢılaĢtırır." 

kazanımına uygun olarak oynatıldı. Öğrencinin topları potaya atabilmesi için öncelikle 

tüm ifadeleri  kesir gösterimde, ondalık gösterimde veya yüzdelik gösterimde 

göstermesi istenildi. Tüm ifadeleri aynı gösterimle gösteren öğrenci topları potaya 

atmaya hak kazandı. Öğrenciler bu oyunda aynı zamanda kesirlerde sadeleĢtirme ve 

geniĢletme de yaparak oynamaya baĢladı. Klasik anlatımda "hadi bu kesirleri 

sıralayalım denildiğinde" çok istekli olmayan öğrenciler bile büyük bir istekle oyunu 

oynadı. YanlıĢ sıralama yapan öğrencinin topu potaya atamaması öğrenciler arasında bir 

heyecan oluĢturdu. BaĢlangıçta belirli öğrenciler doğru yapsa da zamanla tüm 

öğrencilerin derse katılmaya çalıĢması ve doğru yapmaya baĢlaması öğrencileri derse 

motive ederken aynı zamanda kazanımı tam olarak edinmelerine olanak sağladı. 

 

 

ġekil 17. 13. Oyun örneği 

 

13. oyunda " Bir çokluğun belirtilen yüzdesine karĢılık gelen miktarı bulur. " 

kazanımına uygun oyun ile öğrenciler tarafından yüzdeler konusunun günlük hayatta 

alıĢveriĢ konusunda sıkça kullanılan bir konu olduğu görüldü. Oyunda öğrenciler bir 

mağazadaki kıyafetlerin üzerinde yüzde kaç indirim yapmaları gerektiği belirtilen 
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fiyatlar üzerinden o indirimi uygulayarak yeni etiketleri ürünlerin üzerine 

yerleĢtirmektedir. Oyundaki gördükleri kıyafetlerde yüzde olarak yapılan indirimin her 

fiyat üzerinde aynı olmadığı farklı fiyatlarda da aynı indirim oranı uygulanınca diğeri 

kadar azalmadığı öğrenciler tarafından fark edildi. Öğrenciler kıyafetlerin indirim 

oranlarını gerçek bir mağazadaymıĢ gibi hesaplayarak sonuçlarını akıllı tahtada yapıp 

doğru yaptıkları dönütünü aldıklarında her oyunda olduğu gibi daha çok yapmak 

istediler. Deney grubundaki öğrenciler düz anlatımdan farklı olarak öğrencilerin 

yaparak yaĢayarak öğrenmeleri daha kalıcı olmasına ve dersten zevk almalarına olanak 

sağlamıĢtır fakat etkinlikler üzerinde yapılan uygulamada öğrenciler sadece problem 

çözmeye odaklanarak ezber olarak öğrenmiĢ konuyu tam olarak kavrayamamıĢtır. 

 

3.5.1 Ön testler 
 

Öğrencilerin akademik baĢarılarını ölçmek amacıyla araĢtırmada, hazırlanan baĢarı testi, 

öğrencilerin matematik dersine karĢı olan tutumlarını ölçebilmek için Duatepe ve 

Çilesiz (1999) tarafından hazırlanmıĢ tutum ölçeğini ön test olarak uygulanmıĢtır. 

 

3.5.2 Son testler  
 

Deney grubunda ve kontrol grubunda bulunan öğrencilere, uygulama öncesinde ön test 

olarak uygulanan baĢarı testi uygulama sonunda tekrar uygulanmıĢtır. 

 

3.6 Nicel Veri Analizi 
 

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

Social Sciences) paket programı kullanılarak analiz edilmiĢtir. 

 

3.7 Nitel Veriler 
 

Nitel araĢtırma yöntemleri, insanın kendide olanın farkına varması içinde var olduğu ve 

biçimlenmesine katkı sağladığı toplumun derinliklerini keĢfetmek için geliĢtirdiği bilgi 

üretme yollarından birisidir. Nitel araĢtırma yöntemleri olayların altında yatan yada 

görülmeyen durumların açığa çıkarılmasında önemli rol oynar. Ġnsanların hayata bakıĢ 

açısını ortaya çıkarmak için önemlidir. Bizlere günlük hayattı tüm açıklığıyla 

göstermesi yönüyle oldukça önemlidir. 
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Bu çalıĢmada nicel araĢtırma desenlerinden deneysel ve iliĢkisel araĢtırmaları nitel 

çalıĢmalar ile desteklemek için gömülü desen kullanılmıĢtır. Öğretim programlarının 

performansa etkisi araĢtırılırken, deney grubundakilerin davranıĢlarının niteliğini 

anlayabilmek için gözlem ve görüĢmelerin yapıldığı çalıĢmalarda gömülü desen 

kullanılmaktadır ( Büyüköztürk vd., 2008). 

 

Tezin nitel veri bölümünde öğrencilerin oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme 

ortamlarından etkilendikleri durumlar belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. Nitel veriler 

araĢtırmacının yapmıĢ olduğu yapılandırılmamıĢ görüĢmelerden elde edilmiĢtir. 

Uygulama süresince öğrencilerde gözlenen durumlara geri dönütler verilmiĢtir. 

 

3.7.1 Nitel veri toplama araçları 

 

Gömülü desen çalıĢmalarında genellikle gözlem notları ve görüĢmeler kullanılmaktadır. 

Bunun yapılmasının amacı elde edilen nitel ve nicel verilerin birbirini desteklemesi ve 

bunun sonucu olarak daha kapsamlı ve güvenli bilgilere ulaĢılmasıdır. UlaĢılan veriler 

bir araya toplanarak araĢtırılan durum zenginleĢtirilmiĢ ve durum hakkında 

derinlemesine bilgi edinilmiĢtir. Nitel araĢtırmaların verileri toplanırken ise 

“triangülasyon” olarak adlandırılan ve birden çok veri elde etme yöntem ve tekniğin 

kullanıldığı bir yaklaĢım benimsenmektedir. 

 

Bu araĢtırmada verileri toplamak için araç olarak; açık uçlu sorular, yapılandırılmamıĢ 

görüĢmeler kullanılmıĢtır. Uygulama sırasında olağan dıĢı bir Ģeyle karĢılaĢıldığında 

öğrencilere açık uçlu sorular yöneltilmiĢtir. 14 haftalık uygulama sonrasında deney 

grubunda bulunan öğrenciler arasından gönüllü olan öğrenciler ile yapılandırılmamıĢ 

görüĢmeler yapılmıĢtır. Yapılan görüĢmeler not edilmiĢtir. 

 

Uygulama süresince notlarından ve yapılandırılmamıĢ görüĢmelerden elde edilen notlar 

nesnel olarak birleĢtirilmiĢ ve analiz etmek için düzenlenmiĢtir. 
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BÖLÜM IV 

 

BULGULAR VE YORUMLAR 

 

Bu bölümde oyunlar, problem tarama etkinliğine verilen cevaplar 1. sorudan baĢlanarak 

soru bazında sıralanıp, bu sorulara verilen örnek cevaplar, mülakattan alınan yorumlar 

ve yapılan araĢtırmanın bulguları tablolar halinde verilecek, elde edilen sonuçlar 

yorumlanmıĢtır.  

 

4.1. AraĢtırmanın Sorularına Ait Bulgular ve Yorumlar 

 

 

ġekil 18. 1. Soru öğrenci cevap örneği 

 

1. Soru: Öğrencilere "Birim kesirleri sayı doğrusunda gösterir ve sıralar" kazanımına 

uygun olarak sorulmuĢtur ve bu kazanıma oyunlarla dolaylı yoldan ulaĢılmıĢtır. Arabayı 

köprüyü tamamlayarak karĢıya geçirme oyununda öğrencilerden birim kesirlerle 

köprüyü tamamlaması istenmiĢtir. Bu sayede öğrenciler bir bütünü kaç eĢit parçaya 

bölüp, kaçını alması gerektiğini gösterilen modellerle sayı doğrusuna aktarmayı 
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kavramıĢtır. Öğrencilerin dolaylı yoldan kazandığı bu bilgiyi sorulara aktarıp 

aktaramayacağı gözlenmek istenmiĢtir. Kesirlerin temel mantığını kavratarak birim 

kesirlerin bu Ģekilde anlaĢılması hedeflenmiĢtir. Kontrol grubunda ise, konunun 

yapılandırmacı öğretim yöntemi yanında kitaplardaki etkinlikler ve uygulamalarla 

desteklenerek iĢlenmesi planlanmıĢtır. Kontrol grubunda öncelikle kesir kavramı ve 

birim kesirlerin tanımları yapılarak anlaĢılması sağlanmıĢ daha sonra etkinlikler ve soru 

çözümleri ile desteklenmiĢtir. Öğrencilerle yapılan görüĢmelerde alınan cevaplar ve 

sonuçlar aĢağıda belirtilmiĢtir. 

 

Deney grubundaki Selçuk'un ön testte ve son testte "C" seçeneğini iĢaretlediği 

görülmüĢtür. Öğrenciye neden "C" seçeneğini iĢaretlediği sorulduğunda; 

Selçuk: Öğretmenim, hani derste oynadığımız arabayı köprüden karĢıya geçirme 

oyununda iĢlemi yaptıktan sonra çıkan birim kesir modelleri vardı ya, biz onlarla 

köprüyü tamamlamıĢtık. Ben de o birim kesirlerde olduğu gibi sayı doğrusunu 

parçalayarak istenen parçayı buldum. Bu yüzden "C" seçeneğini iĢaretledim. Burada 

öğrencinin asıl amacının arabayı karĢıya geçirmek olduğu fakat dolaylı yoldan birim 

kesirleri öğrendiği görülmüĢtür. 

 

Kontrol grubundaki Hilmi'nin de ön testte de son testte de "C" Ģıkkını iĢaretlediği 

görülmüĢtür. Nedeni sorulduğunda ise, derste yapılan kesir tanımından yola çıkarak 

cevapladığı anlaĢılmıĢtır. 

 

 

ġekil 19. 2. Soru öğrenci cevap örneği 

 



48 
 

2. Soru: Öğrencilere yine kesirler konusunun temelini oluĢturan birim kesirlerle ilgili 

modelleme sorusu sorulmuĢtur. Bu konu deney grubunda yine arabayı köprüden 

geçirmek için oynanan oyun içerisinde ayrıntıda saklanmıĢtır. Bu oyun modellenen 

kesrin içerisinde kaç tane birim kesir olduğunu fark ettirmeye yöneliktir. Kesirlerde 

önemli bir yeri olan modelleme konusu, bu ünitedeki daha sonra karĢısına çıkacak tüm 

konuların temelini oluĢturmaktadır. Kontrol grubunda ise, yapılandırmacı öğretim 

yöntemi, bol soru çözümü ile desteklenerek ders süreci tamamlanmıĢtır.  Öğrencilerle 

yapılan görüĢmelerde alınan cevaplar ve sonuçlar aĢağıda belirtilmiĢtir. 

 

Deney grubundaki Seyhan'ın ön test ve son test cevaplarına bakıldığında ön testte "C" 

Ģıkkını son testte ise "A" Ģıkkını iĢaretlediği görülmüĢtür. Öğrenci ile yapılan 

görüĢmede neden "A" seçeneğini iĢaretlediği sorulduğunda; 

Seyhan: Öğretmenim, arabayı köprüden geçirirken karĢımıza çıkan kesir modellerindeki 

bütünün bir parçası birim kesirdir. Bu yüzden sorudaki bütünleri sekiz parçaya bölüp 

topladığımda yirmi iki tane birim kesir buldum. Öğrenci görsel yönlendirmelerle doğru 

cevabı kendisi bulmuĢtur. 

 

Kontrol grubundaki Yiğit'in ön test ve son test cevaplarında "D" seçeneğini iĢaretlediği 

görülmüĢtür. Öğrenciye neden "D" seçeneğini iĢaretlediği sorulduğunda; 

Yiğit: Öğretmenim, payı bir olan kesre birim kesir denir. Bu yüzden bütünleri 

parçaladım. Birinci ve ikinci bütünü beĢ parçaya bölebildim. On tane taralı parça ortaya 

çıktı. Üçüncü bütünde ise altı parça taralı olduğu için on altı tane birim kesir vardır diye 

düĢündüm. Öğrencinin verdiği bu cevaba bakıldığında tanımı çok iyi bildiği fakat bunu 

soruya yanlıĢ bir Ģekilde yansıttığı görülmüĢtür. 

 

 

ġekil 20. 3. Soru öğrenci cevap örneği 
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3. Soru: "Tam sayılı kesrin, bir doğal sayı ile bir basit kesrin toplamı olduğunu anlar ve 

tam sayılı kesri bileĢik kesre, bileĢik kesri tam sayılı kesre dönüĢtürür" kazanımına 

uygun olarak hazırlanmıĢtır. Öğrencilere oyunlarda direk verilmeyen bu kazanım birim 

kesirleri kullanarak yapıp yapamayacağını test etmek üzere sorulmuĢtur. Yine araba 

oyununda yola çıkarak çözülmesi beklenen bir sorudur. Deney grubunda bu Ģekilde 

aktarılmak istenen kazanım, kontrol grubunda kesirlerde, bölme iĢlemi mantığı 

kullandırılarak aktarılmıĢtır. Öğrencilerle yapılan görüĢmelerde alınan cevaplar ve 

sonuçlar aĢağıda belirtilmiĢtir. 

 

Deney grubundaki ġakir'in ön testte de son testte de "C" seçeneğini iĢaretlediği 

görülmüĢtür. Öğrenciyle yapılan görüĢmede neden "C" seçeneğini iĢaretlediği 

sorulduğunda; 

ġakir: Öğretmenim, birim kesirlere ayırarak modelledim iki tam bütün, son kalan 

bütünün ise dört parçadan bir tanesi taralı oldu. Ġkiyi geçtiği için iki ile üç arasında 

olduğunu düĢündüm. 

Bakıldığında öğrenci kesirlerde modelleme ile birim kesirlerden faydalanarak bu sonuca 

ulaĢmıĢtır. 

 

Kontrol grubundaki Cumali'nin ön testte de son testte de "B" Ģıkkını iĢaretlediği 

görülmüĢtür. Sebebi sorulduğunda ise; 

Cumali: Öğretmenim dokuzu dörde böldüm iki çıktı bir kaldı. Bir bütün olmuĢ iki 

parçada geçmiĢ diye düĢünerek bir ile iki arasındadır diye düĢünerek yaptım. 

Öğrencinin cevabı ve düĢüncesi incelendiğinde, öğrencinin derste çözdüğü soruları 

yanlıĢ hatırladığı ve ezber bilgiden yola çıkarak yaparken yanıldığı görülmüĢtür. 

 

 

ġekil 21. 4. Soru öğrenci cevap örneği 



50 
 

4. Soru: Öğrencilere "payları veya paydaları eĢit kesirleri sıralar" kazanımı 

doğrultusunda hazırlanmıĢtır. Yine kesirlerin tanımının öğrenciler tarafından tam olarak 

anlaĢılıp anlaĢılmadığı görülmek istenmiĢtir. Bu tanımı oyunlar üzerinden ve daha 

önceki sınıflardan hatırladıklarıyla birleĢtirmesi beklenmiĢtir. Deney grubunda bu  konu 

yine arabayı köprüden karĢıya geçirme oyununda birim kesir modellemelerinde üzeri 

kapalı olarak verilmiĢ, bazı öğrenciler tarafından birim kesir modellemelerinde fark 

edilmiĢ ve dile getirilmiĢtir. Kontrol grubunda önce kesir tanımıyla fark ettirilen 

kesirleri sıralama daha sonra pay ve paydaları ile ilgili verilen bilgilerle devam 

ettirilerek kitaptaki etkinlikler ve soru çözümleriyle tamamlanmıĢtır. Öğrencilerle 

yapılan görüĢmelerde alınan cevaplar ve sonuçlar aĢağıda belirtilmiĢtir.  

 

Deney grubundaki Hüseyin ön testte boĢ bırakırken son testte “D” seçeneğini 

iĢaretlemiĢtir. Öğrenci ile yapılan görüĢmede neden “D” seçeneğini iĢaretlediği 

sorulduğunda; 

Hüseyin: Öğretmenim bir kesirde yedi parçaya ayırmıĢ ve ikisini almıĢ, diğer kesirde ise 

altı parçaya ayırmıĢ ikisini almıĢtır. Bu yüzden iki bölü altı kesri daha büyüktür diye 

düĢündüm. 

 

Öğrenci araba oyunu sayesinde birim kesirlerde sıralama konusunu kavramıĢtır.  

 

Kontrol grubundaki Hasan ise ön testte de son testte de “B” seçeneğini iĢaretlemiĢtir. 

Öğrenci ile yapılan görüĢmede neden “B” Ģıkkını iĢaretlediği sorulduğunda; 

Hasan: Öğretmenim payı küçük olan kesrin daha büyük olduğunu öğrenmiĢtik. Ben de o 

yüzden “B” seçeneğini iĢaretledim. 

 

Öğrencinin cevabına bakıldığında verilen kurallar arasında karıĢıklık yaptığı 

görülmüĢtür. Buradan öğrencilere verilen ezber bilgilerde her ne kadar sorular çözülüp 

etkinlikler yapılsa da bu öğrencilerde yaĢantılar yoluyla kazanılan bilgilerin daha kalıcı 

olduğu görülmüĢtür. 
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ġekil 22. 5. Soru öğrenci cevap örneği 

5. Soru: Öğrencilere “tam sayılı kesrin bir doğal sayı ile bir basit kesrin toplamı 

olduğunu anlar ve tam sayılı kesri bileĢik kesre, bileĢik kesri tam sayılı kesre 

dönüĢtürür” kazanımına uygun olarak hazırlanmıĢtır. Öğrencilere yine modelleme 

yöntemiyle yaptırılabilecek bir soru tipidir. Kesrin mantığının modellemelerden ve 

birim kesirlerden oluĢtuğu kavratıldıktan sonra tüm soruların bu Ģekilde 

çözülebileceğinin öğrenciler tarafından fark etmeleri sağlanmıĢtır. Çözdürülen sorular 

ve yapılan etkinliklerle ders süreci tamamlanmıĢtır. Öğrencilerle yapılan görüĢmelerde 

alınan cevaplar ve ulaĢılan sonuçlar aĢağıda belirtilmiĢtir. 

 

Deney grubundaki Sevim’in ön testte de son testte de “B” seçeneğini iĢaretlediği 

görülmüĢtür. Kontrol grubundaki Hande ise ön testte “C” seçeneğini iĢaretlerken son 

testte “B” seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Sevim ile yapılan görüĢmede neden “B” seçeneğini 

iĢaretlediği sorulduğunda: 

Sevim: Seçenekleri modellediğimde sadece “B” seçeneğinde bir bütün tamamlanmıĢ ve 

ikinci bütüne geçilmiĢtir. Bu yüzden en mantıklı bu seçenek geldi bana. 

Kontrol grubundaki Hande ile yapılan görüĢmelerde de neden “B” seçeneğini 

iĢaretlediği sorulduğunda; 

Hande: Sadece “B” seçeneğinde bileĢik kesir olduğu için iĢaretledim. 

Buradan yola çıkarak kontrol grubundaki öğrencilerin ezber bilgilerle soruyu çözdüğü 

görülmüĢ, bu durum öğrencilerin hata yapabilecekleri ihtimalini düĢündürmüĢtür.  
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ġekil 23. 6. Soru öğrenci cevap örneği 

6. Soru: Öğrencilere “paydaları eĢit veya birinin paydası diğerinin katı olan iki kesrin 

toplama ve çıkarma iĢlemini yapar ve anlamlandırır” kazanımına uygun olarak 

hazırlanmıĢtır. Deney grubunda iki oyunda da pekiĢtirilerek fark ettirilen bu konu içinde 

kesirlerde sadeleĢtirme ve geniĢletme kavramlarını da içermektedir. Balık avı ve arabayı 

köprüden geçirme oyunları ile ders iĢlenen deney grubunda köprüden araba geçirirken 

uygulama yaptırıldıktan sonra puan esasına dayanan balık avı oyununda öğrenciler 

arasında rekabet ortamı oluĢmuĢtur. Kontrol grubunda ise yapılandırmacı öğretim 

yöntemi ve kitapta olan etkinlikler soru çözümleri ile desteklenmiĢtir. Öğrencilerle 

yapılan görüĢmeler sonrasında ulaĢılan sonuçlar aĢağıda belirtilmiĢtir. 

 

Deney grubundaki Beytullah ön testte “B” seçeneğini iĢaretlerken son testte “A” 

seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Kontrol grubundaki Sıdıka da ön testte “B” seçeneğini 

iĢaretlerken son testte “A” seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Deney grubundaki Beytullah ile 

yapılan görüĢmede neden “A” seçeneğini iĢaretlediği sorulduğunda; 

Beytullah: Paydaları eĢitledim ve balığı kaptım öğretmenim. 

Kontrol grubundaki Sıdıka ile yapılan görüĢmede neden “A” seçeneğini iĢaretlediği 

sorulduğunda ise; 

Sıdıka: Derste yaptığımız gibi payda eĢitledim ve “A” seçeneğini iĢaretledim. 

 

Öğrencilerin verdikleri cevaplar düĢünüldüğünde kesirlerde toplama ve çıkarma 

iĢleminde genel olarak yapılan hata; paydaları eĢitlemeden yapılan iĢlemlerdir ve iki 
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öğrenci tarafından da yapılmıĢtır. Deney grubundaki öğrencinin “balığı yakaladım” 

cümlesi yaĢantıları yoluyla oluĢacak kalıcılık sinyallerini vermektedir. 

 

 

ġekil 24. 7. Soru öğrenci cevap örneği 

7. Soru: Öğrencilere “sadeleĢtirme ve geniĢletmenin kesrin değerini değiĢtirmeyeceğini 

anlar ve bir kesre denk olan kesirler oluĢturur” kazanımına uygun olarak sorulmuĢtur. 

Öğrenci oyunlarda yaptırılan toplama ve çıkarma iĢlemlerinde yaptırılan sadeleĢtirme ve 

geniĢletme iĢlemlerinin kesrin değerini değiĢtirmediğini görmüĢtür. Aynı zamanda 

birim kesirlerde yapılan modellemelerde de bu durum kapalı olarak verilmeye 

çalıĢılmıĢtır. Oyunlarla bu konu diğer konular içinde öğrencilere fark ettirilmeye 

çalıĢılmıĢtır. Kontrol grubunda dersler yine yapılandırmacı öğretim yöntemiyle iĢlenip, 

kitaptaki etkinlikler ve soru çözümleri ile desteklenmiĢtir. Öğrencilerle yapılan görüĢme 

sonuçları aĢağıda belirtilmiĢtir. 

 

Deney grubundaki Melek ön testte “C” seçeneğini iĢaretlerken, son testte “A” 

seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Kontrol grubundaki MenĢure ön testte “D” seçeneğini 

iĢaretlemiĢ son testte ise “C” seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Deney grubundaki Melek’e 

neden “A” seçeneğini iĢaretlediği sorulduğunda; 

Melek: Toplama ve çıkarma iĢleminde yaptığımız geniĢletme iĢlemini tüm seçeneklere 

uygulayarak bir bölü iki kesrine ulaĢtım. 

Kontrol grubundaki MenĢure’ye neden “C” seçeneğini iĢaretlediği sorulduğunda ise; 

MenĢure: Yedi ile sadeleĢtirdiğim için bir bölü yedi olan seçeneği iĢaretledim. 
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Bakıldığında genel olarak yedinin katı olması durumundan dolayı öğrencilerin hatalar 

yaptığı sadeleĢtirmenin toplama iĢe yapıldığını düĢündükleri görülmüĢtür. Buradan da 

tekrar görülen ezber bilgilerin öğrencilerin hata yapmasına sebep olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢtır.  

 

 

ġekil 25. 8. Soru öğrenci cevap örneği 

8. Soru: Öğrencilere yine “birim kesirleri sayı doğrusunda gösterir ve sıralar” 

kazanımına yönelik sorulmuĢtur ve baĢka öğrencilerle yapılan görüĢme sonuçları 

aĢağıda verilmiĢtir. 

 

Deney grubundaki Sinan bu soruya ön testte de son testte de “A” seçeneğini 

iĢaretlemiĢtir. Kontrol grubundaki Ayhan da aynı Ģekilde ön testte de son testte de “A” 

seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Deney grubundaki Sinan’a neden “A” seçeneğini iĢaretlediği 

sorulduğunda; 

Sinan: Öğretmenim, yaptığımız modelleri sayı doğrusunda çizdim. 

Bu kez kesrin tamamından yola çıkarak neden yapmadığı sorulduğunda; 

Sinan: Öğretmenim, bazen parçalar yerine noktaları sayıp yanlıĢlılar yapıyordum, 

hangisini saymamız gerektiğini karıĢtırıyordum, fakat Ģimdi sayı doğrusu altına model 

çizdiğimde kafam hiç karıĢmıyor. 

 

Kontrol grubundaki Ayhan ise parça bütün iliĢkisinden yola çıkarak soruyu çözdüğünü 

dile getirmiĢtir. Bu cevaplara bakıldığında öğrencilere oyun ile fark ettirilen 
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modellemenin birçok yere uyguladığı, öğrencileri ezber bilgilerden kurtardığı 

görülmüĢtür.  

 

 

ġekil 26. 9. Soru öğrenci cevap örneği 

9. Soru: Öğrencilere “paydaları eĢit veya birinin paydası diğerinin katı olan kesirlere 

toplama ve çıkarma iĢlemleri gerektiren problemleri çözer ve kurar” kazanımına yönelik 

olarak sorulmuĢtur. Kesirler konusuna bakıldığında, her konunun en temelini özünü 

oluĢturan problemler karĢımıza çıkmaktadır. Deney grubunda problemler için ayrıca ek 

bir çalıĢma yapılmamıĢtır. Oyunlar üzerinde kesrin tanımı, neyin neden yapıldığı fark 

ettirilmeye çalıĢılmıĢtır. Konu geneline bakıldığında kesirlerle modelleme ve birim kesir 

konunun temelini oluĢturmaktadır. Bu iki temel hedef deney grubunda bulunan 

öğrencilere oyunlar üzerindeki ayrıntılarla fark ettirilirken, kontrol grubundaki 

öğrenciler yine yapılandırmacı öğretim yöntemi ile, etkinlikler ve sorularla pekiĢtirildiği 

bir ortamda derse devam etmiĢtir. Öğrencilerle yapılan görüĢme sonuçları aĢağıda 

belirtilmiĢtir. 

 

Deney grubundaki Nazlıcan bu soruyu ön testte boĢ bırakırken, son testte ise “A” 

seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Kontrol grubundaki Derya da ön testte bu soruyu boĢ 

bırakırken, son testte “D” seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Deney grubundaki Nazlıcan ile 

yapılan görüĢmelerde, öğrenci Ģekilde görüldüğü üzere model çizdiğini ve soruyu 

modeller üzerinden çözdüğünü dile getirmiĢtir. Kontrol grubundaki öğrenci ile yapılan 

görüĢmelerde ise sonuca nasıl vardığı sorulunca; 
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Derya: Öğretmenim, beĢ yüzün dörtte üçü diyor soruda. Ben de dörde parçalayıp üçünü 

aldım.  

 

Verilen cevaplar göz önüne alındığında modelleme ile yapılan her Ģey anlamlandırılmıĢ, 

Ģu kadar limon bu kadar Ģeftali diye gösterilerek iĢlem yapılmıĢ ve sonuç doğru 

bulunmuĢtur. Kontrol grubundaki öğrenci de problemi doğru anlamlandırmıĢ fakat 

somutlaĢtırma yapmadığı için gözden kaçırdığı, soruda isteneni görmemiĢtir. 

 

 

ġekil 27. 10. Soru öğrenci cevap örneği 

10. Soru: Öğrencinin esirlerde iĢlem yapma ve kesirleri anlamlandırma mantığına 

dayanan bu soruda dokuzuncu sorudaki ile aynı kazanımları ölçmek hedeflenmektedir. 

Öğrencilerle yapılan görüĢmelerin sonrasında ortaya çıkan sonuçlar aĢağıda 

belirtilmiĢtir. 

 

Deney grubundaki Ayfer bu soruya ön testte cevap vermezken son testte “D” seçeneğini 

iĢaretlemiĢtir. Aynı Ģekilde kontrol grubundaki Erdal da ön testte soruyu boĢ bırakıp son 

testte “D” seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Deney grubundaki Ayfer ile yapılan görüĢmelerde 

Ayfer’in öğretmenin anlattığı yöntem ile parça bütün iliĢkisinden yola çıktığı fakat bu 

kez soruyu daha iyi anladığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Modellemeler hata oranını en aza 

düĢürmüĢtür. Bunu en iyi dokuzuncu ve onuncu soruda verilen öğrenci cevaplarını 

kıyasladığımızda görüyoruz.  

 

Kontrol grubundaki iki öğrenci son test sonrası parça bütün iliĢkisinden yola çıkmıĢ, biri 

doğru yaparken diğeri yanlıĢ yapmıĢtır. Ama deney grubundaki iki öğrenci 
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modellemeler üzerine doğru olan verileri ve istenenleri yazdığında doğru sonuca 

somutlaĢtırma sayesinde ulaĢmıĢtır. 

 

 

ġekil 28. 11. Soru öğrenci cevap örneği 

 

11. Soru: Öğrencilere “paydası on, yüz veya bin olacak Ģekilde geniĢletilebilen veya 

sadeleĢtirilebilen kesirlerin ondalık gösterimini yazar ve okur” kazanımına uygun olarak 

sorulmuĢtur. Deney grubundaki öğrencilere Ģehrin elektriklerini yakma uygulaması ile 

fark ettirilmiĢtir. Basamak değeri kavramı oyunu sayesinde basamak değerleri isimleri 

daha önce fark ettirilmiĢti. Bu bilgiler ıĢığında öğrenciler ondalıklı sayıları 

okuyabilmiĢtir. Kontrol grubunda ise yine değiĢiklik olmadan yapılandırmacı öğretim 

yöntemi kitaptaki uygulamalar ve etkinliklerle desteklenerek ders süreci 

tamamlanmıĢtır. Öğrencilerle yapılan görüĢmeler aĢağıda belirtilmiĢtir. 

 

Deney grubundaki Sefa ön testte bu soruyu boĢ bırakırken son testte “C” seçeneğini 

iĢaretlemiĢtir. Kontrol grubundaki Meryem de ön testte bu soruyu boĢ bırakırken, son 

testte “C” seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Deney grubundaki Sefa’ya neden “C” seçeneğini 

iĢaretlediği sorulduğunda; 

Sefa: En son binde birler basamağı bulunduğu için, beĢ tam binde beĢ olarak okunur. 

Kontrol grubundaki öğrenci ile yapılan görüĢmede ise; Meryem: Virgülden sonra üç 

basamağı var o yüzden binde diye okunur. 
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ġekil 29. 12. Soru öğrenci cevap örneği 

 

12. Soru: Öğrencilere yine “paydası on, yüz veya bin olacak Ģekilde geniĢletilebilen 

veya sadeleĢtirilebilen kesirlerin ondalık gösterimini yazar ve okur” kazanımına uygun 

olarak sorulmuĢtur. Öğrenciden bir önceki soruda sayının okunuĢu bulması istenmiĢ, bu 

soruda ise okunuĢu verilen sayıyı aĢağıda bulması istenmiĢtir. Deney grubunda yine 

Ģehir ıĢıklarının yandığı uygulamada öğrencinin fark etmesi sağlanmıĢtır. Kontrol 

grubunda ise yapılandırmacı öğretim yöntemi ile iĢlenen ders, kitapta bulunan 

etkinlikler ve uygulamalarla desteklenmiĢtir. Öğrencilerle yapılan görüĢme sonuçları 

aĢağıda belirtilmiĢtir. 

 

Deney grubunda bulunan Murat ön testte “A” cevabını verirken son testte “B” 

seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Kontrol grubundaki Süleyman da ön testte “A” cevabını 

vermiĢ, son testte “B” cevabını vermiĢtir. Deney grubundaki Murat ile yapılan 

görüĢmede neden “B” seçeneğini iĢaretlediği sorulduğunda; 

Murat: Öğretmenim, eĢleĢtirmeyi yaptım Ģehrin ıĢıklarını yaktım. 

Kontrol grubundaki Süleyman’a neden “B” seçeneğini iĢaretlediği sorulduğunda cevap 

olarak okulda çözdüğü sorulara benzer olarak yaptığını dile getirmiĢtir. 

 

Öğrencilerin ikisi de ön testte ve son testte de aynı cevabı vermiĢtir fakat deney 

grubundaki Murat’ın konuya duyduğu heyecan verdiği cevaptan anlaĢılmaktadır. 

 



59 
 

 

ġekil 30. 13. Soru öğrenci cevap örneği 

 

Soru13: Öğrencilere “ondalık gösterimde tam kesir ve ondalık kısımdaki rakamların 

bulunduğu basamağın değeriyle iliĢkisi anlar” kazanımına uygun olarak sorulmuĢtur. 

Deney grubunda iĢaretlenen rakamın basamak adını bulma uygulaması ile fark 

ettirilmiĢtir. Tam kısmına ait basamakların isimlerini zaten bilen öğrenci aldığı doğru 

veya yanlıĢ dönütleriyle doğruyu kavramıĢtır. Öğrencilerin ondalık sayılarda basamak 

kavramını fark etmesi kendisinden sonra gelecek konulara temel oluĢturmaktadır. 

Kontrol grubunda ise dersler yine yapılandırmacı öğretim yöntemleriyle kitaptaki soru 

ve etkinliklerle desteklenerek devam ettirilmiĢtir. Öğrencilerle yapılan görüĢmelerin 

sonuçları aĢağıda belirtilmiĢtir. 

 

Deney grubunda bulunan Serpil ön testte “C” seçeneğini iĢaretlerken son testte “A” 

seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Kontrol grubunda bulunan Caner de ön testte “C” seçeneğini 

iĢaretlerken son testte “A” seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Deney grubundaki Serpil ile 

yapılan görüĢmede neden “A” Ģıkkını iĢaretlediği sorulduğunda; 

Serpil: Onlar basamağında yedi, birler basamağında beĢ, onda birler basamağında altı ve 

binde birler basamağında sekiz bulunduğu için “A” Ģıkkını seçtim. 

 

Kontrol grubundaki Caner ile yapılan görüĢmede neden cevap olarak “A” seçeneğini 

seçtiği sorulduğunda; yetmiĢ beĢi söylemiĢ virgülden sonra birinci basamağın altı 

üçüncü basamağın ise sekiz 8 olmasından dolayı iĢaretlediğini söylemiĢtir. Her iki 

öğrenci de son testte doğru seçeneği iĢaretlemiĢtir fakat deney grubundaki öğrenci 

basamak isimlerini ve değerlerini tam olarak kavradığını göstermiĢtir. 
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ġekil 31. 14. Soru öğrenci cevap örneği 

 

14. Soru: Öğrencilere yine basamak kavramıyla ilgili sorulan bu soruda deney 

grubundaki öğrencilerin rakamın basamak adını bulma uygulama sayesinde fark ettiği 

basamakların önemi ile çözümlemeyi yapabilmesi amaçlanmıĢtır. Kontrol grubundaki 

öğrenciler ise konuyu yapılandırmacı öğretim yöntemleri kullanarak ve kitaptaki 

etkinlikler ve uygulama yardımı ile ders süresini tamamlamıĢtır. Bu kavram tam olarak 

anlaĢıldığında ondalık sayılarla toplama çıkarma iĢlemi, ondalık sayıların okunuĢu gibi 

hedefler daha kolay ve daha anlamlı olur. Öğrencilerle yapılan görüĢmelerin sonuçları 

aĢağıda belirtilmiĢtir. 

Deney grubundaki Halit ön testte “A” seçeneğini iĢaretlerken, son testte “B” seçeneğini 

iĢaretlemiĢtir. Kontrol gurubundaki Dilek ise ön testte “D” seçeneğini iĢaretlemiĢ son 

testte de “B” seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Deney grubundaki Halit’e neden “B” seçeneğini 

iĢaretlediği sorulduğunda; 

Halit: BeĢ yüzler basamağında olduğundan beĢ yüz, dört onlar basamağında olduğundan 

kırk, sekiz birler basamağında olduğundan sekiz, yedi yüzde birler basamağında 

olduğundan sıfır tam yüzde yedi, üç, binde birler basamağında olduğundan sıfır tam 

binde üçtür öğretmenim. 

 

Kontrol grubundaki Dilek ile yapılan görüĢmede neden “B” seçeneğini iĢaretlediği 

sorulduğunda; 

Dilek: beĢ yüz artı kırk artı sekiz artı sıfır tam yüzde yedi artı sıfır tam binde üç. ĠĢte 

öğretmenim derste öğrendiğimiz gibi yaptım. 
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Görüldüğü gibi Dilek ezber yoluyla öğrendiğini bizlere göstermiĢtir. 

 

 

ġekil 32. 15. Soru öğrenci cevap örneği 

15. Soru: Öğrencilere “ondalık gösterimleri verilen sayılarla toplama ve çıkarma 

iĢlemleri yapar” kazanımına yönelik sorulmuĢtur. Bu kazanıma temel oluĢturan konu, 

basamak kavramının tam olarak anlaĢılmasıdır. Öğrenciler bunu oynadıkları kağıt 

oyununda çıkarma iĢlemini kullanarak yapabilmekteydi. Ondalıklı sayılarla toplama ve 

çıkarma iĢlemini yaparken dikkat etmeleri gereken noktanın basamağın basamak altına 

gelmesi olduğunu fark etmeleri sağlandı. Kontrol grubunda ise konu yapılandırmacı 

öğretim yöntemleriyle iĢlenmiĢ kitaptaki etkinlikler ve uygulamalar ile desteklenmiĢtir. 

Öğrencilerle yapılan görüĢmelerin sonuçları aĢağıda belirtilmiĢtir. 

 

Deney grubundaki Salim ön testte “A” seçeneğini iĢaretlerken, son testte “B” seçeneğini 

iĢaretlemiĢtir. Kontrol grubundaki Taner ön testte “A” seçeneğini iĢaretlerken, son testte 

“B” seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Deney grubundaki Salim ile yapılan görüĢmede neden ön 

testte “A” seçeneğini ve son testte “B” seçeneğini iĢaretlediği sorulduğunda; 

Salim: Ön testte on dörtten beĢi çıkardığımda dokuz çıktığı için “A” seçeneğini 

iĢaretledim fakat basamağı basamağın altına yazarak çözdüğümde cevabı “B” olarak 

buldum, koĢucularda olduğu yaptım. 

 

Kontrol grubundaki Taner ile yapılan görüĢmede neden ön testte “A” seçeneğini ve son 

testte “B” seçeneğini iĢaretlediği sorulduğunda; 

Taner: On dörtten beĢi çıkardım ve dokuzu buldum o yüzden “A” seçeneğini 

iĢaretledim. Son testte ise sizin anlattığınız gibi virgülü virgülün altına getirerek yazdım 
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ve boĢlukları “sıfır” ile doldurdum, sonucu normal çıkarma iĢlemi yapar gibi buldum ve 

virgülü aĢağı indirdim. 

 

Ġki cevap arasındaki fark incelendiğinde deney grubundaki öğrencinin bu konu ile ilgili 

bilgisini kolay unutmayacağını, fakat kontrol grubundaki öğrencinin kitabi bilgisini bir 

süre sonra karıĢtırma ihtimalini göz önünde bulundurmamız gerekir. 

 

16. Soru: Öğrenciye yine basamak kavramıyla alakalı sorulan bu soruda diğer basamak 

kavramı soruları gibi yanıtlanmıĢtır.  

 

 

ġekil 33. 16. Soru öğrenci cevap örneği 

 

ġekil 34. 17. Soru öğrenci cevap örneği 
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17. Soru: Öğrencilere “ondalık gösterimleri verilen sayıları sayı doğrusunda gösterir ve 

sıralar” kazanımına uygun olarak sorulmuĢtur. Deney grubunda koyunları karĢıya 

geçirme uygulaması ile fark ettirilen bu hedef, öğrenciler tarafından eğlenceli ve kolay 

bir Ģekilde öğrenilmiĢtir. Kontrol grubunda yine yapılandırmacı öğretim yöntemi 

kullanılırken, kitaptaki etkinlik ve uygulamalarla desteklenmiĢtir. Öğrencilerle yapılan 

görüĢmelerin sonuçları aĢağıda belirtilmiĢtir. 

 

Deney grubunda bulunan Buket ön testte “A” seçeneğini iĢaretlerken, son testte “C” 

seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Kontrol grubunda bulunan Aslı ise ön testte soruyu boĢ 

bırakırken, son testte “C” seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Deney grubundaki Buket ile yapılan 

görüĢmede neden “C” seçeneğini iĢaretlediği sorulduğunda; 

Buket: Öğretmenim koyunu karĢıya geçirmiĢtik ya, baktım o araya en baĢta bir Ģey 

gelmez. Eğer sonuna sıfır koyarsak kesrin değeri değiĢmez. Üç tam yüzde elli-üç tam 

yüzde altmıĢ olur ve yine arasındaki hiçbir sayının seçeneklerde olmadığını görünce 

sonlarına birer sıfır daha koyup üç tam binde beĢ yüz-üç tam binde altı yüz 

yaptığımızda üç tam binde beĢ yüz seksen birin bu araya girdiğini gördüm.  

Peki neden sonlarına sıfır yazdın diye sorulduğunda; 

Buket: Onları kesre çevirirsek sondaki sıfırlar zaten sadeleĢip gider, bir Ģey ifade etmez. 

Kontrol grubundaki Aslı ile yapılan görüĢmede ise neden “C” seçeneğini iĢaretlediği 

sorulduğunda; 

Aslı: Öğretmenim, sonuna istediğiniz kadar sıfır yazın sayının değeri değiĢmez 

demiĢtiniz, ben de buradan yola çıkarak yaptım. 

 

Görüldüğü üzere kontrol grubundaki öğrencinin cevabının ezbere dayalı olduğu ve 

deney grubundaki öğrencinin cevabının konuya daha hakim olarak yapıldığı açık ve net 

bir Ģekilde gözlemlenmiĢtir. 
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ġekil 35. 18. Soru öğrenci cevap örneği 

 

18. Soru: Öğrencilere" Bir yüzdelik ifadeyi aynı büyüklüğü temsil eden kesir ve ondalık 

gösterimle iliĢkilendirir; bu gösterimleri birbirine dönüĢtürür." kazanımına uygun olarak 

sorulmuĢtur. Deney grubunda oynatılan yüzde gösterimi ile kesir gösterimleri eĢleĢtirip 

Ģehir elektriklerini yakma oyunu ile öğrencilere fark ettirilmiĢtir. Kontrol grubunda 

bulunan öğrenciler ile yapılandırmacı öğretim yöntemi sorularla ve etkinliklerle 

desteklenmiĢtir. 

 

Deney grubunda bulunan Sevil ön testte “C” seçeneğini iĢaretlerken, son testte de “C” 

seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Kontrol grubunda bulunan Halil de ön testte "C" seçeneğini 

iĢaretlerken, son testte de “C” seçeneğini iĢaretlemiĢtir. Deney grubundaki Sevil ile 

yapılan görüĢmede neden “C” seçeneğini iĢaretlediği sorulduğunda; 

Sevil: Öğretmenim hani derste Ģehir ıĢıkları için eĢleĢtirme yapmıĢtık oradan yola 

çıkarak C olduğunu düĢündüm. 

 

Kontrol grubundaki öğrencimiz ise; 

Halil: Öğretmenim hepsini paydadan paya doğru okudum C seçeneği %30 olması 

gerekirken, %3 yazılmıĢ bu yüzden C seçeneğini iĢaretledim demiĢtir. 

GörüĢme sonuçlarına bakıldığında her iki öğrencimizde soruya doğru cevap vermiĢtir. 
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ġekil 36. 19. Soru öğrenci cevap örneği 

 

19.Soru: Öğrencilere" Bir yüzdelik ifadeyi aynı büyüklüğü temsil eden kesir ve ondalık 

gösterimle iliĢkilendirir; bu gösterimleri birbirine dönüĢtürür." kazanımına uygun olarak 

sorulmuĢtur. Öğrencilerin yine bu konudaki dikkatini ölçen soruda öğrencilerden 18. 

soruya verilen cevaplara benzer cevaplar verilmiĢtir. 

 

 

ġekil 37. 20. Soru öğrenci cevap örneği 

 

20. Soru: Öğrencilere " Kesir, ondalık ve yüzdelik gösterimle belirtilen çoklukları 

karĢılaĢtırır." kazanımına uygun olarak sorulmuĢtur. Öğrencilere bu konu basket 

toplarını potaya atma oyunu ile fark ettirilmiĢtir. Kontrol grubunda yine yapılandırmacı 

öğretim ortamı yanında sunulan etkinlikler ve soru çözümleriyle ders süreci 

tamamlanmıĢtır. 
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Deney grubundaki Perihan ön testte de son testte de C cevabını vermiĢtir. Perihan'a 

neden sorulduğunda;  

Perihan: Öğretmenim derste oynadığımız basket atma oyununda bu soruların hepsini bir 

gösterimde yazıp ona göre kıyaslıyorduk fakat burada yazmama gerek kalmadı. Kendi 

cinsinden gösterilen sayı küçük olduğu için direk C seçeneğini iĢaretledim. 

 

Kontrol grubundaki Aylin de ön testte de son testte de C seçeneğini iĢaretlemiĢtir. 

Öğrencimizle yaptığımız görüĢmelerde o da direk küçük olanı görerek hiç iĢlem 

yapmadan iĢaretlediğini dile getirmiĢtir. 

 

4.2 AraĢtırmanın Problemlerine Ait Bulgular ve Yorum 

 

AraĢtırmanın bu bölümünde, araĢtırma problemlerine ait bulgulara ve bulgular 

sonucunda yapılan yorumlara yer verilmiĢtir. AraĢtırmada sırasıyla araĢtırmanın nicel 

kısmını oluĢturan birinci probleme, ikinci probleme, üçüncü probleme, dördüncü 

probleme ve beĢinci probleme ait bulgulara ve yorumlara yer verilmiĢtir. Daha sonra ise 

araĢtırmanın nitel kısmını oluĢturan altıncı probleme yönelik elde edilen verilerin 

bulgularına ve yorumuna yer verilmiĢtir. 

 

4.2.1 AraĢtırmanın Birinci Problemine Ait Bulgular ve Yorum 

 

AraĢtırmanın birinci problemi “Deney grubu ve kontrol grubu öğrencilerinin ön test, 

son test baĢarı puanları arasında anlamı bir farklılık var mıdır?  olarak belirlenmiĢtir. 

Veriler t-testi ile analiz edilmiĢtir. AraĢtırma öncesinde deney ve kontrol gruplarının 

birlerine baĢarı konusunda denk olup olmadığını belirlemek için deney grubunda ve 

kontrol grubunda bulunan öğrencilere matematik baĢarı testi ön test olarak 

uygulanmıĢtır. Deney ve kontrol grubundaki öğrencilerin matematik baĢarı testinden 

aldıklar karĢılaĢtırıldığında puanlar arasında anlamlı bir iliĢki olup olmadığı 

belirlemek için iliĢkisiz örneklemler için t- testi (independent t-test) kullanılarak analiz 

edilmiĢ ve elde edilen bulgular Tablo 2’de gösterilmiĢtir. 
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Tablo 2 

Deney ve Kontrol Gurubunda Bulunan Öğrencilerin Ön Test Puanları İlişkisiz 

Örneklem t-testi Sonuçları 

Gruplar n B S sd t p 

Deney 28 10,1429 3,09975 48 -,483 ,631 

Kontrol 22 10,5909 3,44562    

 

Tablo 2 incelendiğinde, deney grubundaki öğrencilere uygulanan ön test ortalamasının 

B= 6,82 olduğu, kontrol grubunda bulunan öğrencilere uygulanan ön test ortalamasının 

ise B=7,27 olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Tablolar incelendiğinde kontrol grubunda 

bulunan öğrencilerin ön test baĢarı puanlarının ortalaması deney grubunda bulunan 

öğrencilerin ön test baĢarı puanlarına  göre fazla olsa da grupların uygulama öncesinde 

matematik dersi baĢarı ortalaması açısından aralarında anlamlı bir farklılığın olmadığı 

görülmüĢtür (t=-0,685, p>0.05). 

 

AraĢtırmada uygulanmıĢ olan birbirinden farklı iki öğretim yönteminin de öğrencilerin 

matematik baĢarısı üzerine etkisini tespit etmek için deney grubunda bulunan öğrenciler 

ile kontrol grubunda bulunan öğrencilerin ön test ve son test baĢarı puanları arasında 

anlamlı bir fark olup olmadığını belirlemek için iliĢkili örneklemler için t- test (Paired 

Samples t- test) kullanılmıĢtır. Kontrol grubunda bulunan öğrencilere deneysel iĢlem 

öncesinde uygulanan ön test baĢarı puanı ile son test baĢarı puanı arasındaki iliĢki Tablo 

3’de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 3 

Kontrol Grubunda Bulunan Öğrencilerin Ön Test ve Son Test Başarı Puanları İlişkili 

Örneklem t-testi Analizi Sonuçları 

Testler n B S sd t p 

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

Son Test 22 13,2727 3,97830    
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Tablo 3 incelendiğinde kontrol grubundaki öğrencilerin ön test baĢarı puan 

ortalamalarının B= 7,27 olduğu, 14 haftalık uygulama sonrasında elde edilen son test 

baĢarı puanlarına göre ortalamalarının B= 11.63 olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Öğrencilerin ön test ve son test baĢarı puanları arasındaki bu farkın istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark olduğu görülmüĢtür (t=-4.495, p<0.05). Bu sonuca bakılarak, 

geleneksel öğretim yöntemleri ile yapılan matematik öğretiminin öğrencilerin 

öğrenmesine pozitif yönde olumlu etki yaptığı söylenebilir. 

 

Deney grubundaki öğrenciler için deneysel iĢlemden önce uygulanan ön test baĢarı 

puanları ile deneysel iĢlemden sonra uygulanan son test baĢarı puanları arasında 

iliĢki olup olmadığını belirlemek amacı ile iliĢkili örneklemler için t-test (Paired 

Samples t- test) kullanılmıĢtır. UlaĢılan veriler Tablo 4’te gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 4 

Deney Grubunda Bulunan Öğrencilerin Ön Test ve Son Test Başarı Puanları İlişkili 

Örneklem t-testi Analizi Sonuçları 

Testler n B S sd t p 

Ön test 28 10,1429 3,09975 27 -6,850 ,000 

Son Test 28 13,3929 4,47494    

 

Tablo 4 incelendiğinde deney grubunda bulunan öğrencilerin uygulama öncesi ön test 

puan ortalamalarının B= 6,82 olduğu, 14 haftalık uygulama sonucunda elde edilen son 

test baĢarı puanlarına göre ortalamalarının B= 11,75 olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Deney gurubunda bulunan öğrencilerin ön test baĢarı puanları ile son test baĢarı 

puanları arasında istatistiksel olarak son test puanları yönüne anlamlı bir iliĢki olduğu 

görülmüĢtür (t=-6.850, p<0.05). Bu bulgu, oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğretim 

yönteminin de öğrencilerin öğrenmesine olumlu yönde etki yaptığını göstermektedir. 

 

14 haftalık uygulama sonunda birbirinden farklı yöntemlerin uygulandığı, deney 

grubunda ve kontrol grubunda bulunan öğrencilerin son test baĢarı puanları arasında 

anlamlı bir farkın olup olmadığını belirleyebilmek amacı ile iliĢkisiz örneklemler için t- 
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test (Independent t-test) kullanılmıĢtır. UlaĢılan veriler arasındaki iliĢki Tablo 5’te 

gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 5 

Deney Grubunda ve Kontrol Grubunda Bulunan Öğrencilerin Son Test Başarı Puanları 

İlişkisiz Örneklem t-testi Analizi Sonuçları 

Gruplar n B S sd t p 

Deney 28 13,3929 4,47494 48 ,099 ,922 

Kontrol 22 13,2727 3,97830    

 

Tablo 5 incelendiğinde oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme ortamlarının kullanıldığı 

deney grubunda bulunan öğrencilerin son test baĢarı puan ortalamalarının B= 11.75 

olduğu, geleneksel öğretim yöntemi kullanılarak ders sürecini tamamlayan kontrol 

grubu öğrencilerinin son test baĢarı puan ortalamalarının B=11.63 olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Elde edilen bulgular incelendiğinde deney grubundaki öğrencilerin son 

test baĢarı puanları ve kontrol grubundaki öğrencilerin son test baĢarı puanları 

arasında istatistiksel olarak anlamlı bir  fark olmadığı görülmüĢtür (t=0,116, p>0.05). 

 

4.2.2 AraĢtırmanın Ġkinci problemine Ait bulgular ve yorum 

  

AraĢtırmanın ikinci problemi “Deney grubun ve kontrol grubu öğrencilerinin ön test 

tutum ve son test tutum puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır?” olarak 

belirlenmiĢtir. Veriler t-testi ile analiz edilmiĢtir. AraĢtırma öncesinde deney 

grubundaki öğrenciler ile kontrol grubundaki öğrencilerin tutum puanlarına göre 

birbirine denk olup olmadığını belirlemek için deney ve kontrol grubundaki 

öğrencilere matematik tutum testi ön test olarak uygulanmıĢtır. Deney ve kontrol 

grubunda bulunan öğrencilerin tutum testinden aldıkların puanlar arasında anlamlı bir 

iliĢki olup olmadığını belirlemek amacı ile iliĢkisiz örneklemler için t- testi 

(Independent t-test) kullanılmıĢ ve ulaĢılan sonuçlar tablo 6’da gösterilmiĢtir. 
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Tablo 6 

Deney Grubunda ve Kontrol Grubunda Bulunan Öğrencilerin Ön Test Tutum Puanları 

İlişkisiz Örneklem t-testi Analizi Sonuçları 

Grup n B s sd t p 

Deney 28 2,9126 ,21041 48 ,074 ,942 

Kontrol 22 2,9079 ,24019    

 

Tablo 6 incelendiğinde deney grubundaki öğrencilerin ön test tutum puanlarının 

ortalamasının B=2,91 olduğu, kontrol grubundaki öğrencilerin ön  test tutum 

puanlarının ortalamasının B=3,90 olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. UlaĢılan sonuçlar 

incelendiğinde deney grubundaki öğrencilerin ön test tutum puanlarının kontrol 

grubunda bulunan öğrencilerin ön test tutum puanlarından yüksek olmasına rağmen 

aralarındaki bu farkın istatistiksel olarak anlamlı bir fark olmadığı görülmüĢtür 

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

 

Kontrol grubunda yapılandırmacı yöntem ile süreci tamamlayan öğrencilerin ön test 

tutum puanları ile 14 haftalık uygulama sonunda elde edilen son test tutum puanları 

arasında anlamlı bir iliĢki olup olmadığını belirlemek amacı ile iliĢkili örneklemler için 

t-test (Paried Samples t-test) kullanılmıĢtır. Kontrol grubundaki öğrencilerin ön test 

tutum ve son test tutum puanları Tablo 7’de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 7 

Kontrol Grubunda Bulunan Öğrencilerin Ön Test ve Son Test Tutum Puanları İlişkili 

Örneklem t-testi Analizi Sonuçları 

Test n B s sd t p 

Ön Test 22 2,9079 ,24019 42 -1,002 ,322 

Son Test 22 2,9928 ,31685    

 

Tablo 7 incelendiğinde kontrol grubundaki öğrencilere ait ön test tutum puanlarının 

ortalamasının B= 2,90 olduğu, son test tutum puanları ortalamasının ise B=2,99 olduğu 
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sonucuna ulaĢılmıĢtır. Elde edilen bulgularda kontrol grubunun son test tutum puanları 

ön test tutum puanlarından fazla olmasına rağmen aralarındaki farkın istatistiksel olarak 

anlamlı olmadığı görülmektedir (t= -1,002, p>0.05). 

 

Deney grubundaki öğrencilerin ön test tutum puanları ile 14 haftalık uygulama 

sonrasında elde edilen son test tutum puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir 

iliĢki olup olmadığını belirlemek amacı ile iliĢkili örneklemler için t- testi (Paried 

Samples t-test) kullanılmıĢtır. Deney grubunda bulunan öğrencilerin ön test ve son 

test tutum puanlarını içeren t-testi analizi sonuçları Tablo 8'de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 8 

Deney Grubunda Bulunan Öğrencilerin Ön Test ve Son Test Tutum Puanları İlişkili 

Örneklem t-testi Analizi Sonuçları 

Test N B S sd t p 

Ön Test 28 2,9126 ,21041 54 -2,503 ,015 

Son Test 28 3,0752 ,27176    

 

Tablo 8 incelendiğinde deney grubundaki öğrencilere ait ön test tutum puanlarının 

ortalamasının B= 2,91 olduğu, son test tutum puanlarının ise B= 3,07 olduğu sonucuna 

varılmıĢtır. UlaĢılan sonuçlar incelendiğinde deney grubunda bulunan öğrencilerin son 

test tutum puanlarının ortalamaları ön test tutum puanlarının ortalamalarından fazla ve 

aralarındaki farkın istatistiksel olarak son test yönünde anlamlı olduğu görülmektedir 

(t=-2,503, p<0.05). 

 

14 haftalık uygulama sonlandığında birbirinden farklı öğretim yöntemlerinin 

uygulandığı, deney grubu ve kontrol grubu öğrencilerinin son test tutum puanları 

arasında anlamlı bir farklılığın olup olmadığını belirlemek amacı ile iliĢkisiz 

örneklemler için t- test (Independent t-test) kullanılmıĢtır. UlaĢılan veriler Tablo 9’da 

gösterilmiĢtir. 
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Tablo 9 

Deney Grubunda ve Kontrol Grubunda Bulunan Öğrencilerin Son Test Tutum Puanları 

İlişkisiz Örneklem t-testi Analizi Sonuçları 

Grup N B S sd t p 

Deney 28 3,0752 ,27176 48 ,989 ,328 

Kontrol 22 2,9928 ,31685    

 

Tablo 9 incelendiğinde deney grubundaki öğrencilerin tutum puanları ortalamasının 

B=3,07 olduğu, kontrol grubundaki öğrencilerin ortalamasının B=2,99 olduğu 

sonucuna varılmıĢtır. UlaĢılan sonuçlar incelendiğinde deney grubunda bulunan 

öğrencilerin son test tutum puanları  kontrol grubunda bulunan öğrencilerin son test  

tutum puanlarından fazla olsa da bu farkın istatistiksel olarak anlamlı bir fark olmadığı 

görülmüĢtür (t=0,989 ,    p>0,05).  

 

4.2.3 AraĢtırmanın Üçüncü Problemine Ait Bulgular ve Yorum 

 

AraĢtırmanın üçüncü problemi “Deney grubu ve kontrol grubu öğrencilerinin 

matematik baĢarı testi puanları arasında cinsiyete göre anlamlı bir farklılık var mıdır?” 

olarak belirlenmiĢtir. Veriler iliĢkisiz örneklemler için Mann Whitney U-testi 

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

 

AraĢtırma öncesinde deney grubundaki öğrenciler ile kontrol grubundaki öğrencilerin 

birbirlerine denk olduğunu belirleyebilmek için matematik baĢarı testi ön test olarak 

uygulanmıĢtır. Deney grubunda bulunan öğrenciler ile kontrol grubunda bulunan 

öğrencilerin cinsiyete göre ön testten elde ettikleri puanların arasında anlamlı bir 

farklılığın olup olmadığını belirlemek için iliĢkisiz örneklemler için Mann Whitney U-

testi (Mann Whitney U-testi Independent Samples) kullanılmıĢtır. Deney grubu 

öğrencilerinin cinsiyete göre ön test baĢarı puanları arasındaki iliĢki Tablo 10’da 

gösterilmiĢtir. 
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Tablo 10 

Deney Gurubunda Bulunan Öğrencilerin Cinsiyete Göre Ön Test Puanları İlişkisiz 

Örneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuçları 

Cinsiyet N 
Sıra 

ortalaması 
Sıra toplamı U p 

Kız 12 16,08 193,00 77 ,370 

Erkek 16 13,31 213,00   

 

Tablo 10 incelendiğinde deney grubundaki kız öğrencilerin ön test baĢarı sıra 

ortalamalarının B=14,25 olduğu, erkek öğrencilerin ön test baĢarı sıra ortalamalarının 

ise B=15,26 olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. UlaĢılan sonuçlar yorumlandığında deney 

grubunda bulunan erkek öğrencilerin ön test baĢarı puanının kız öğrencilerin ön test 

baĢarı puanından fazla olmasına rağmen aralarındaki farkın istatistiksel olarak anlamlı 

olmadığı görülmektedir (U=93, p> 0.05). 

 

AraĢtırmada uygulanan oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme yöntemini kullanarak 14 

haftalık uygulama sonunda deney grubunda bulunan öğrencilerin cinsiyete göre son test 

baĢarı puanları arasındaki anlamlı bir iliĢki olup olmadığını belirlemek için iliĢkisiz 

örneklem Mann Whitney U- testi (Mann Whitney U-testi Independent Samples) 

kullanılmıĢtır. Deney grubu öğrencilerinin cinsiyete göre son test baĢarı puanları 

arasındaki iliĢki Tablo 11’de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 11  

Deney Gurubunda Bulunan Öğrencilerin Cinsiyete Göre Son Test Puanları İlişkisiz 

Örneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuçları 

Cinsiyet N 
Sıra 

ortalaması 
Sıra toplamı U p 

Kız 12 15,54 186,50 83,50 ,558 

Erkek 16 13,72 219,50   
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Tablo 11 incelendiğinde deney grubundaki erkek öğrencilerin son test baĢarı sıra 

ortalamalarının B= 14,31 olduğu, kız öğrencilerin son test baĢarı sıra ortalamalarının 

ise B= 14,75 olduğu sonucuna varılmıĢtır. UlaĢılan sonuçlar yorumlandığında 14 

haftalık uygulama sonrasında deney grubunda bulunan kız öğrencilerin son test baĢarı 

puanları erkek öğrencilerin son test baĢarı puanlarından fazla olmasına rağmen 

aralarındaki farkın istatistiksel olarak anlamlı bir fark olmadığı görülmektedir (U=93, 

p> 0.05). 

 

Uygulama öncesinde MEB yapılandırmacı öğrenme ortamlarında öğrenim gören 

kontrol grubu öğrencilerine, araĢtırmacının hazırladığı baĢarı testi ön test olarak 

uygulanmıĢtır. Veriler iliĢkisiz örneklemler için Mann Whitney U-testi (Mann Whitney 

U-testi Independent Samples) kullanılarak analiz edilmiĢtir. Kontrol grubu  öğrencilerin 

cinsiyete göre ön test baĢarı puanları arasındaki iliĢki Tablo 12’de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 12  

Kontrol Gurubunda Bulunan Öğrencilerin Cinsiyete Göre Ön Test Puanları İlişkisiz 

Örneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuçları 

Cinsiyet N 
Sıra 

ortalaması 
Sıra toplamı U p 

Kız 10 11,00 110,00 55 ,736 

Erkek 12 11,92 143,00   

 

Tablo 12 incelendiğinde kontrol grubundaki erkek öğrencilerin ön test baĢarı sıra 

ortalamalarının B= 11,92 olduğu, kız öğrencilerin son test baĢarı sıra ortalamalarının 

ise B= 11,00 olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. UlaĢılan sonuçlar yorumlandığında 14 

haftalık uygulama sonrasında deney grubunda bulunan erkek öğrencilerin deney 

grubundaki kız öğrencilere göre  son test baĢarı puanlarının daha fazla olmasına rağmen 

farkın istatistiksel olarak anlamlı olmadığı görülmektedir (U=55, p> 0.05).  

 

MEB yapılandırmacı sınıf ortamlarında derslerini sürdüren kontrol grubu öğrencilerine, 

uygulama öncesinde ön test olarak uygulanan baĢarı testi uyulama bittikten sonra son 

test olarak uygulanmıĢtır. Veriler iliĢkisiz örneklemler için Mann Whitney U-testi 
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(Mann Whitney U-testi Independent Samples) kullanılarak analiz edilmiĢtir. Kontrol 

grubu öğrencilerinin cinsiyete göre son test baĢarı puanları arasındaki iliĢki Tablo 13’de 

gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 13  

Kontrol Gurubunda Bulunan Öğrencilerin Cinsiyete Göre Son Test Puanları İlişkisiz 

Örneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuçları 

 

Cinsiyet N 
Sıra 

ortalaması 
Sıra toplamı U p 

Kız 10 11,15 111,50 56,5 ,815 

Erkek 12 11,79 141,50   

 

Tablo 13 incelendiğinde kontrol grubundaki erkek öğrencilerin son test baĢarı sıra 

ortalamalarının B= 12,04 olduğu, kız öğrencilerin son test baĢarı sıra ortalamalarının 

ise B= 10,85 olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. UlaĢılan sonuçlar yorumlandığında 14 

haftalık uygulama sonrasında kontrol grubunda bulunan erkek öğrencilerin son test 

baĢarı puanlarının kız öğrencilerden daha baĢarılı olduğu fakat aralarındaki farkın 

istatistiksel olarak anlamlı olmadığı görülmüĢtür. (U=53, p> 0.05). 

 

4.2.4 AraĢtırmanın Dördüncü Problemine Ait Bulgular ve Yorum 

 

AraĢtırmanın dördüncü problemi “Deney grubunda ve kontrol grubunda bulunan 

öğrencilerin ön test ve son test tutum puanları arasında cinsiyete göre anlamlı bir 

farklılık var mıdır?” olarak belirlenmiĢtir. Verilerin t iliĢkisiz örneklemler için Mann 

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

 

Uygulamadan önce deney grubundaki öğrencilerin ön test tutum puanlarının cinsiyet 

açısından anlamlı fark olup olmadığını belirleyebilmek için yapılan iliĢkisiz 

örneklemler için kullanılan Mann Whitney U-testi (Mann Whitney Utesti 

Independent Samples) sonuçları Tablo 14’te gösterilmiĢtir. 
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Tablo 14 

 Deney Gurubunda Bulunan Öğrencilerin Cinsiyete Göre Ön Test Tutum Puanları 

İlişkisiz Örneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuçları 

Cinsiyet N 
Sıra 

ortalaması 
Sıra toplamı U p 

Kız 12 15,79 189,50 80 ,471 

erkek 16 13,53 216,50   

 

Tablo 14 incelendiğinde deney grubundaki erkek öğrencilerin ön test tutum puanları 

sıra ortalamalarının B= 13,53 olduğu, kız öğrencilerin ön test tutum puanları sıra 

ortalamalarının ise B= 15,79 olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. UlaĢılan sonuçlar 

yorumlandığında deney grubunda bulunan kız öğrencilerin ön test tutum puanlarının 

deney grubunda bulunan erkek öğrencilerin tutum puanından daha fazla olduğu fakat 

aralarında istatistiksel olarak anlamlı bir fark olmadığı görülmektedir (U=80,00, p> 

0.05). 

 

Uygulama sonrasında deney grubunda bulunan öğrencilerin son test tutum puanları 

arasında cinsiyet açısından anlamlı fark olup olmadığını tespit edebilmek için yapılan 

iliĢkisiz örneklemler için kullanılan Mann Whitney U-testi (Mann Whitney Utesti 

Independent Samples) sonuçları Tablo 15’te gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 15 

Deney Gurubunda Bulunan Öğrencilerin Cinsiyete Göre Son Test Tutum Puanları 

İlişkisiz Örneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuçları 

 

Cinsiyet N 
Sıra 

ortalaması 
Sıra toplamı U p 

Kız 12 13,08 157 79 ,430 

Erkek 16 15,26 249   

 



77 
 

Tablo 15 incelendiğinde deney grubundak i  erkek öğrencilerin son test tutum 

puanları sıra ortalamalarının X= 15,26 olduğu, kız öğrencilerin son test tutum puanları 

sıra ortalamalarının ise X= 13,08 olduğu gözlemlenmektedir. Elde edilen bulgular 

yorumlandığında deney grubunda bulunan erkek öğrencilerin son test tutum puanlarının 

deney grubunda bulunan kız öğrencilerden daha fazla olduğu fakat aralarında 

istatistiksel olarak anlamlı bir farklılığın olmadığı görülmektedir (U=79,00, p> 0.05). 

 

AraĢtırmada kontrol grubunda bulunan öğrencilerin cinsiyet açısından ön test tutum 

puanları da incelenmiĢtir. Veriler iliĢkisiz örneklemler için kullanılan Mann Whitney U-

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

 

Tablo 16 

Kontrol Gurubunda Bulunan Öğrencilerin Cinsiyete Göre Ön Test Tutum Puanları 

İlişkisiz Örneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuçları 

 

Cinsiyet N 
Sıra 

ortalaması 
Sıra toplamı U p 

Kız 10 8,40 84,00 29 ,040 

erkek 12 14,08 169,00   

 

Tablo 16 incelendiğinde kontrol grubundaki erkek öğrencilerin ön test tutum 

puanları sıra ortalamalarının B= 14,08 olduğu, kız öğrencilerin ön test tutum puanları 

sıra ortalamalarının ise B= 8,40 olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Uygulama öncesinde 

MEB yapılandırmacı öğrenme ortamlarında öğrenim gören kontrol grubu öğrencilerine, 

Duatepe ve Kaygısız (1999)'ın hazırladığı tutum testi ön test olarak uygulanmıĢtır. Elde 

edilen veriler iliĢkisiz örneklemler için Mann Whitney U-testi (Mann Whitney U-testi 

Independent Samples) ile analiz edilmiĢtir. Elde edilen bulgular incelendiğinde ön 

test tutum puanları arasında istatistiksel olarak erkek öğrenciler yönünde anlamlı bir 

farklılık olduğu gözlemlenmiĢtir (U=29,00, p< 0.05). 
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AraĢtırmada kontrol grubunda bulunan öğrencilerin cinsiyet açısından son test tutum 

puanları da incelenmiĢtir. Veriler iliĢkisiz örneklemler için Mann Whitney U-testi 

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

 

Tablo 17 

Kontrol Gurubunda Bulunan Öğrencilerin Cinsiyete Göre Son Test Tutum Puanları 

İlişkisiz Örneklem Mann Whitney U-testi testi Sonuçları 

 

Cinsiyet N 
Sıra 

ortalaması 
Sıra toplamı U p 

Kız 10 9,25 92,50 37 ,137 

erkek 12 13,38 16,50   

 

Tablo 17 incelendiğinde kontrol grubunda bulunan erkek öğrencilerin son test tutum 

puanları sıra ortalamaları X= 13,38 iken, kız öğrencilerin son test tutum puanları sıra 

ortalamaları X= 9,25 olduğu gözlemlenmektedir. Kontrol grubunda bulunan öğrenciler 

ile MEB’in hazırlamıĢ olduğu yapılandırmacı yaklaĢıma dayalı müfredat kapsamında 

ders kitabında yer alan etkinliklerle derslere devam edilmiĢtir. AraĢtırma öncesinde 

ön test olarak uygulanan tutum testi, araĢtırma sonunda son test olarak uygulanmıĢtır. 

Elde edilen veriler iliĢkisiz örneklemler için Mann Whitney U-testi (Mann Whitney U-

testi Independent Samples) analiz edilmiĢtir. Bu bulgular doğrultusunda kontrol 

grubunda bulunan erkek öğrencilerin ortalamaları kız öğrencilerinkinden fazladır fakat 

aralarında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık gözlemlenmemiĢtir (U=37,00, p> 

0.05).  

 

4.2.5 AraĢtırmanın BeĢinci Problemine Ait Bulgular ve Yorum 

 

AraĢtırmanının beĢinci problemi “OyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme ortamları 

kullanılarak yapılan öğretim hakkında öğrenci görüĢleri nelerdir?’’ olarak belirlenmiĢtir. 

Bu araĢtırma probleminin bulguları öğrenciler ile yapılan yapılandırılmamıĢ 

görüĢmelerden ve uygulama sırasında araĢtırmacının aldığı notlardan oluĢmaktadır. 
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Öğrencilerden elde edilen cevaplarda, öğrencilerin kimlik bilgilerini gizli tutmak 

amacıyla öğrencilere farklı isimler verilmiĢtir. 

 

Deney grubundaki öğrencilere “Uygulama içerisinde diğer arkadaşlarınla etkileşim 

oldu mu olduysa nasıl oldu?” sorusu sorulmuĢtur. Öğrencilerin geneli kendinden önceki 

arkadaĢlarının oyunlarını izleyip onlardan daha iyi yapmak için tüm dikkatlerini oyuna 

verdiklerini söylemiĢlerdir. Ayrıca öğrencilerin birçoğu oyunu bitirebilmek için 

arkadaĢları ile yardımlaĢtığını dile getirmiĢtir. 

 

Öğrencilere “Ders içerisinde rekabet hissine kapıldın mı?” sorusu sorulmuĢtur. 

Öğrencilerin vermiĢ oldukları cevap incelendiğinde, öğrencilerin arkadaĢlarından daha 

fazla puan kazanabilmek için çabaladığını oyunu oynayan tüm arkadaĢlarının oyunlarını 

takip ederek onların aldıkları puanlardan daha fazla puan alarak onları geçmeye 

çalıĢtıklarını belirtmiĢlerdir. 

  

Öğrencilere “Okuldaki normalde işlenen dersler ile yapılan bu uygulamalar arasında 

benzerlikler var mıydı?” ve “Neler benziyordu?” soruları yöneltilmiĢ. Öğrenciler 

uygulamalarla normalde iĢlenen derslerden farklı olarak çok eğlendiklerini, öğrenme 

kaygısı gütmediklerini dile getirmiĢlerdir. BaĢka uygulamalarla olan ortak yanı her iki 

uygulama sonunda da soruları çözebilir hale gelmiĢ olmaları olduğunu dile 

getirmiĢlerdir. 

 

Son olarak öğrencilere “Okuldaki tüm derslerin böyle olmasını ister misin?” sorusu 

sorulmuĢ. Öğrencilerin geneli tüm derslerin bu Ģekilde iĢlenmesini istediklerini dile 

getirmiĢtir. Böylece derslerden sıkılmayıp keyif aldıklarını, arkadaĢları ile iliĢkilerinin 

daha iyi olduğunu, derslerde sürekli oturmaktan ders dinlemekten sıkıldıklarını bu 

Ģekilde derste daha aktif olduklarını dile getirmiĢlerdir. 
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V. BÖLÜM 

 

TARTIġMA ve SONUÇLAR 

 

AraĢtırmanın bu bölümde, araĢtırma bulguları ıĢığında çıkan sonuçlara, sonuçlara iliĢkin 

tartıĢmalara ve araĢtırma sonunda öğrencilerin uygulama hakkındaki görüĢlerine yer 

verilmiĢtir. 

 

5.1 AraĢtırmanın Birinci Problemine ĠliĢkin TartıĢma ve Sonuçlar 

 

AraĢtırmanın birinci problemi “Deney grubu ve kontrol grubu öğrencilerinin ön test, 

son test baĢarı puanları arasında anlamı bir farklılık var mıdır?” olarak belirlenmiĢtir. 

 

AraĢtırma öncesinde elde edilen bulgulara göre, aktif öğrenme yöntemlerinden bir 

tanesi olan oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme yönteminin uygulandığı deney grubu 

ile MEB yapılandırılmıĢ öğrenme yönteminin uygulandığı kontrol grubu öğrencilerinin 

ön test baĢarı puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık bulunamamıĢtır 

(t=-0.685, p>0.05). UlaĢılan bu sonuca bakıldığında, araĢtırma öncesinde deney ve 

kontrol grubunda bulunan öğrencilerin baĢarı düzeylerinin ve hazır bulunuĢluklarının 

birbirine denk olduğu söylenebilir. Uygulama sonucunda elde edilen bulgulara göre, 

aktif öğrenme yöntemlerinden bir tanesi olan oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme 

yönteminin uygulandığı deney grubu ile MEB yapılandırılmıĢ öğrenme yönteminin 

uygulandığı kontrol gurubu öğrencilerinin son test baĢarı puanları arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir farklılık bulunamamıĢtır (t=0,116, p>0.05).  

 

AraĢtırma sonucunda elde edilen sonuçlara göre oyun temelli öğrenme yöntemiyle 

yapılan öğretimin MEB yapılandırılmıĢ öğretim yöntemi kadar baĢarılı olduğu 

gözlenmektedir. AraĢtırma sonucunda deney grubunda bulunan öğrenciler ile kontrol 

grubunda bulunan öğrencilerin baĢarı puanları arasında anlamlı bir farklılık 

bulunamamasının sebebi ise oyunun kurallarına uygun olarak hareket edebilen öğrenci, 

oyunun kurallarına uyarken bir yandan da istenilen öğrenmeleri gerçekleĢtirmiĢ olabilir. 
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AraĢtırma sonucuna bakıldığında oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme ortamlarında 

öğrenim gören öğrenciler ile MEB yapılandırılmıĢ öğrenme ortamlarında öğrenim gören 

öğrencilerin baĢarı puanları arasında anlamlı bir farklılık çıkmasa da oyunlaĢtırılmıĢ 

oyun temelli öğrenme ortamlarının öğrenme sürecine sağladığı faydalar göz ardı 

edilemez. Oyun temelli öğrenme ortamları öğrencilerin yaparak yaĢayarak 

öğrenmelerine fırsat sunmaktadır (Aksoy, 2014). Öğrencilerin problem çözme 

becerilerini geliĢtirmektedir (Doğusoy ve Ġnal, 2006). Oyuncuların yapmıĢ oldukları 

eylemlerde doğrudan dönüt sağlayarak öğrencileri doğruyu bulmaya yönlendirmektedir 

(Bayırtepe ve Tüzün, 2007). Gerçek hayatta zor ve tehlikeli olaylar ve deneyler dijital 

oyun senaryoları içerisinde yapılabilmektedir (Ocak, 2013). Öğrencilere verilen 

pekiĢtireçler, aralarında oluĢan rekabet ve aynı zamanda yardımlaĢma ortamı oluĢturmuĢ 

öğrencilerin bu sayede tehlikesiz bir Ģekilde öğrenirken eğlenmeleri sağlanmıĢtır. 

ÇalıĢma sonucunda ulaĢılan bu sonuç literatürde oyunlaĢtırma yöntemi kullanılarak 

yapılan Polat (2014) ve Samur (2015) tarafından yapılan çalıĢmaların sonuçları ile 

paralellik göstermektedir. 

 

Eldeki bilgiler ıĢığında hem oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme yöntemi ile hem de 

MEB yapılandırılmıĢ öğretim yöntemi öğrencilerin matematik baĢarılarını olumlu 

yönde geliĢtirmesine rağmen istatistiksel olarak anlamlı bir fark elde edilememiĢtir. 

Oyun temelli öğrenme yöntemi ve MEB yapılandırılmıĢ öğretim yönteminin avantaj ve 

dezavantajlarına bakıldığında, dijital bilgisayar oyunlarının derslerde kullanılabilirliği 

ortaya çıkmaktadır. 

 

5.2 AraĢtırmanın Ġkinci Problemine ĠliĢkin TartıĢma ve Sonuçlar 

 

AraĢtırmanın ikinci problemi “Deney grubu ve kontrol grubu öğrencilerinin ön test ve 

son test tutum puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır?” olarak belirlenmiĢtir. 

 

AraĢtırma öncesinde elde edilen bulgulara göre, deney grubu ve kontrol grubu 

öğrencilerinin ön test tutum puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık 

bulunamamıĢtır(t=0,74, p>0.05).  Bu sonuç uygulama öncesinde deney grubundaki ve 

kontrol grubundaki öğrencilerin matematik dersine karĢı olan tutumlarının birbirine 

denk olduğunu göstermektedir. AraĢtırma sonunda elde edilen bulgular incelendiğinde 
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ise deney grubu öğrencilerinin ve kontrol grubu öğrencilerinin son test tutum puanları 

arasında yine anlamlı bir farklılık gözlenmemiĢtir (t=1,468 p>0,05). 

 

AraĢtırma sonucunda elde edilen bilgiler incelendiğinde oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli 

öğrenme ortamlarında ve MEB yapılandırmacı öğrenme ortamlarında öğrenim gören 

öğrencilerin son test tutumlarının birbirine benzer olduğu gözlenmektedir. Bunun 

durum, öğrencilerin derse karĢı olan tutumlarının kolay kolay değiĢmeyeceğini, 

tutumların eskiden süre geldiğini ve uzun bir zaman aralığında değiĢeceğini bizlere 

göstermektedir. Öğrencilerin matematiğe olan tutumları geçmiĢten bu yana var olan bir 

algı olduğu için bunu 14 haftalık bir sürede tamamen değiĢtirmek fazla mümkün 

olmamıĢtır. Sonuçlar incelendiğinde yine deney grubunun tutum puanı kontrol 

grubundan fazla çıkmıĢ fakat istatistiksel olarak bir farklılık henüz oluĢmamıĢtır. 

UlaĢılan sonuçlar incelendiğinde daha uzun bir zaman içerisinde eğitsel dijital oyunlar 

kullanılırsa öğrencilerin matematik dersine karĢı tutumlarının daha da arttırılabilir belki 

baĢarıları da bu doğrultuda artabilir. 

 

Öğrencilerin tutum puanlar incelendiğinde kontrol grubu öğrencilerinin ön test tutum 

puanları ve son test tutum puanları arasında anlamlı bir farklılık gözlemlenmezken (t= 

1,002, p>0.05), deney grubunda bulunan öğrencilerin son test tutum puanları arasında 

anlamlı bir farklılık gözlemlendiği dikkat çekmektedir (t=2,503, p<0.05). Bu bulgu 

deney grubunda uygulanan oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme yöntemlerinin 

öğrencilerin matematik dersine karĢı tutumlarını olumlu yönde artırdığını 

göstermektedir. Bu sonuca hem uygulama esnasında yapılan gözlemler sonucunda hem 

de uygulama sonrasında yapılan görüĢmelerde ulaĢılmıĢtır. Öğrenciler eğlendikleri ve  

zevk aldıkları oyunlaĢtırılmıĢ oyun temeli öğrenme ortamlarında derslerini iĢlemeye 

devam etmek istemiĢlerdir. Ayrıca öğrencilere yöneltilen, “Hangi dersleri EBA 

oyunlarını kullanarak işlemek istersiniz?” sorusuna cevap olarak öğrenciler genellikle 

matematik dersinin oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme yöntemiyle iĢlemek 

istediklerini belirtmiĢlerdir. EBA oyunlarını genel olarak kullanmak istedikleri 

görülmüĢtür. AraĢtırma sonucunda deney grubunda bulunan öğrencilerin tutum 

puanlarının 14 haftada olumlu yönde arttığı gözlemlenmiĢtir. Öğrenciler derslerde aktif 

oldukları, eğlendikleri, zevk aldıkları için oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme 

ortamlarından oldukça keyif almıĢlarıdır. Bu sonuçlar uygulamaya devam edildiğinde 
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matematik dersine karĢı olan tutumun olumlu yönde artarak devam edeceğini bizlere 

göstermektedir. 

 

5.3 AraĢtırmanın Üçüncü Problemine ĠliĢkin TartıĢma ve Sonuçlar 

 

AraĢtırmanın dördüncü problemi “Deney grubu ve kontrol grubu öğrencilerinin ön test 

ve son test testi baĢarı puanları arasında cinsiyete göre anlamlı bir farklılık var mıdır?” 

olarak belirlenmiĢtir. 

 

Deney ve kontrol grubunda bulunan öğrencilere araĢtırma öncesinde uygulanan ön test 

baĢarı ve araĢtırma sonrasında uygulanan son test baĢarı puanları arasında cinsiyete göre 

istatistiksel olarak anlamlı bir sonuç elde edilememiĢtir (p> 0.05). Elde edilen bu sonuç 

ile ilgili olarak literatürde yapılan çalıĢmaların sonucu ile benzerlik göstermektedir 

(Annetta, vd., 2009; Bayırtepe & Tüzün, 2007; Brom, vd., 2011; Clark, vd., 2011; 

Korkusuz,2012; Malta, 2010; Yağız, 2007). Bu sonuç araĢtırmada uygulanan öğretim 

yöntemlerinin öğrencilerin kız veya erkek olmalarının matematik dersine karĢı baĢarı 

puanlarını etkilemediği sonucunu ortaya koymaktadır. 

 

5.4 AraĢtırmanın Dördüncü Problemine ĠliĢkin TartıĢma ve Sonuçlar 

 

AraĢtırmanın dördüncü problemi “Deney grubunda ve kontrol grubunda bulunan 

öğrencilerin ön test ve son test tutum puanları arasında cinsiyete göre anlamlı bir 

farklılık var mıdır?” olarak belirlenmiĢtir. 

 

Deney ve kontrol grubunda bulunan öğrencilerde kontrol grubu son test, deney grubu ön 

test ve son testte uygulanan tutum testi puanları arasında cinsiyete göre anlamlı bir 

farklılığın olmadığı gözlemlenmiĢtir (p>0,05). Sadece kontrol grubu ön testte cinsiyete 

göre anlamlı bir farklılık gözlemlenmiĢtir. (U=29,00, p< 0.05). UlaĢılan sonuçların 

geneline bakıldığında erkek kız öğrencilerin matematik dersine karĢı olan tutumları 

arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark olmadı gözlemlenmektedir. 

 

AraĢtırmada dikkat çeken bir noktada deney grubunda bulunan erkek öğrencilerin ön 

test tutum puanları kız öğrencilerden düĢükken son test tutum puanlarında erkek 
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öğrencilerin puanları kız öğrencilerinkinden yüksek çıkmıĢtır. Bunun sebebi bilgisayar 

oyunları erkek öğrencilerin dikkatini kız öğrencilere oranla daha fazla çekmiĢ olabilir. 

Genele bakıldığında erkek öğrenciler daha çok bilgisayar oyunları ile ilgilenmekte 

dijital ortamda olan her Ģey onların dikkatini çekebilmektedir. Bu  sonuca öğrencilerle 

yapılan görüĢmeler sayesinde varılmıĢtır. Yapılan görüĢmelerde erkek öğrenciler bu 

oyunların kendi oynadıkları oyunlardan çok daha kolay olduğunu dile getirmiĢlerdir. 

Öğrenciler oyun oynarken çok keyif aldıklarını, eğlendiklerini dile getirdikleri için bunu 

öğretim ortamında uygulamak öğrenciler için çok daha iyi olacaktır. 

 

5.5 AraĢtırmanın BeĢinci Problemine ĠliĢkin TartıĢma ve Sonuçlar 

 

AraĢtırmanın beĢinci problemi “OyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme yöntemi 

kullanılarak yapılan öğretim hakkında öğrenci görüĢleri nelerdir?” olarak belirlenmiĢtir. 

AraĢtırma sonunda öğrencilerin uygulama sürecine iliĢkin görüĢleri yapılandırılmamıĢ 

görüĢmeler ile elde edilmiĢtir. Öğrencilerle yapılan bu görüĢmelerde notlar alınmıĢ 

öğrencilere yöneltilen soruların cevapları olabildiğince yorumlanmıĢtır.  

 

Deney grubundaki öğrenciler ile yapılan görüĢmelerde, öğrencilere oyun temelli 

öğrenme ortamının öğrencileri öğrenciler arasında yardımlaĢmayı sağlamıĢtır. Bu 

sayede öğrenciler arasında yeni güzel bağlar kurulmaya baĢlamıĢtır. Akran eğitimi de bu 

aĢamada devreye girmiĢtir. Oyunda baĢarılı olamayan öğrencilere baĢarılı olan 

arkadaĢları yardım ederek onunda öğrenmesine yardımcı olmuĢlardır. Öğrencilerin 

oyunlardan aldıkları zevk, eğlenceyi dersten de almalarını sağlamıĢtır. Öğrenciler 

matematik derslerinde normalde sıkıldıklarını ama Ģimdi  eğlenerek dersi iĢlediklerini 

dile getirmiĢtir. Öğrencilere sorulduğunda derste zamanın nasıl geçtiğini 

anlamadıklarını dile getirmiĢlerdir.  

 

Kontrol grubunda yapılan görüĢmelerde öğrencilere yöneltilen sorulara karĢılık olarak 

genelde matematik derslerinde çok sıkıldıklarından bahsetmiĢlerdir. Gerçekten somut 

iĢlemler dönemindeki öğrenciler için oldukça soyut olan matematik dersi öğrencilerin 

algısında sıkıcı tekdüze bir ders yerine oturmuĢtur. Bu Ģekilde yapılan etkinlikler, 

oyunlar öğrencilerin matematik dersine karĢı olan tutum ve ilgilerini olumlu yönde 

etkileyecektir. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin baĢarı puanları arasında çok 
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büyük farklılıklar bulunmamaktadır. Fakat bu 14 haftalık bir uygulamanın sonucudur. 

Bu uygulama devam ettirildiği takdirde öğrencilerin baĢarıları üzerinde de etkili 

olacağını düĢündürmektedir. 

 

Öğretmenler açısında bakıldığında oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme ortamları ile 

MEB yapılandırılmıĢ öğrenme ortamlarının farkı büyüktür. Öğrencilerin genel olarak 

sıkıldığı matematik dersini bir taraftan sevdirmeye diğer taraftan öğretmeye çalıĢan 

öğretmende oldukça bunalmaktadır. Fakat bu tarzda oyunlarla yapılan öğretimde 

öğretmenin iĢi de daha kolay bir hal almaktadır. Oyunlar öğrenciye dersi sevdirmeye 

baĢladığında öğretmenin sadece öğrenciye yol göstermesi konularında yardımcı olması 

yetmektedir. Öğretmenler oyunlarla müfredatı yetiĢtirme kaygısına düĢse de değiĢtirilen 

müfredat ile öğretmenler konular üzerinde daha çok durarak farklı aktiviteler yapmaya 

zaman bulmaktadır.  

  

Günümüzde EBA da ki oyunlar dersler için kullanıĢlı belirlenen hedeflere ulaĢmada 

öğretmenlere en büyük yardımcıdır. Öğrencilerin evlerinde kendilerinin de 

kullanabildikleri bu ağ sayesinde öğrenciler anlamadıkları, tamamlamak istedikleri 

konuyu ders dıĢında da tamamlayabilir hale gelmiĢlerdir. Öğrencilere oyun oynama, 

soru çözme, istedikleri bir konuyu dinleme imkanı sunan EBA bu olanakları ile 

öğrencilerin sıkça kullandıkları bir ağ haline gelmiĢtir. 

 

5.8 Öneriler 

 

 Literatürde yeni bir kavram olarak karĢımıza çıkan oyunlaĢtırma ile farklı 

öğrenme alanlarında ve farklı eğitim düzeylerinde oyunlaĢtırma ile ilgili 

çalıĢmalar yapılabilir. 

 Öğrenciyi derse motive etmek için kullanılan oyunlaĢtırma yöntemini eğitim 

ortamlarına entegre ederek MEB tarafından belirlenen hedef kazanımlar daha 

çekici ve cazip hale getirilebilir. 

 EBA oyunları üzerine farklı eğitim düzeylerinde ve farklı öğrenme alanlarında 

çalıĢmalar yapılabilir.  

 AraĢtırma süresinin 14 hafta olduğu göz önüne alındığında özellikle ilköğretim 

çağlarında bulunan öğrenciler ile yapılırsa daha istendik sonuçlar alınabilir. 
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 Sınırlılıklardan dolayı bu çalıĢma 50 öğrenci ile yürütülmüĢtür. Yapılacak baĢka 

çalıĢmalar çok daha fazla öğrenci ile yapıldığında önümüze daha net bir tablo 

çıkarabilir. 

 Bu araĢtırma sosyo-ekonomik düzeyi düĢük seviyede sayılabilecek iki okulda 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Sosyo-ekonomik düzeydeki farklı bölgelerde de benzer 

çalıĢmalar yapılabilir. 

 Okullarda okutulan seçmeli matematik uygulamaları dersi içerisinde EBA 

oyunları sıkça kullanılabilir. 

 MEB tarafından öğretmenlere oyunlaĢtırma ile ilgili hizmet içi eğitim imkanları 

sağlanarak öğretmenlerin bu konuda kendilerini geliĢtirmeleri sağlanabilir. 

 Öğrenciler tarafından çokta sevilmeyen matematik dersi bu Ģekilde yapılan 

etkinlikler aktiviteler  sayesinde sevilir hale getirilebilir. 

 Eğitim fakültelerinde dijital ortamda öğrencilerle yapılabilecek oyunlar ve 

etkinlikler üzerine yaptırılan çalıĢmalarla atanmadan öğretmen adayları bu 

uygulamaları benimsemiĢ hale getirilebilir. 
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EKLER 

 

Ek- A: AraĢtırmada Kullanılan Tutum Ölçeği 
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1. Matematik beni korkutmuyor      

2. Matematik sevdiğim dersler arasındadır.      

3. Matematik çalıĢmayı isterim.      

4. Matematiği hayatım boyunca bir çok yerde 

kullanacağım. 
     

5. Matematik çalıĢırken gergin olurum.      

6. Yeni bir matematik problemiyle uğraĢırken 

kendimi rahat hissederim. 
     

7. Matematiği anlamaya çalıĢmak zaman kaybıdır.      

8. Matematik çalıĢmanın teĢvik edici hiç bir yanı 

yok. 
     

9. Matematik öğrenmek zahmete değer.      

10. Matematik problemlerini çözmeye çalıĢmak 

bana çekici gelmiyor. 
     

11. Matematik çalıĢırken sıra dıĢı bir soruyla 

karĢılaĢınca yanıt bulana kadar uğraĢırım. 
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12. Bu derste öğrendiklerimi günlük hayatta 

kullanacağımı sanmıyorum. 
     

13. Bazı insanların matematikten nasıl bu kadar 

hoĢlandıklarını anlamıyorum. 
     

14. Meslek hayatımda matematiği kullanacağımı 

düĢünmüyorum. 
     

15. Zorunlu olmasam matematik derslerine 

girmezdim. 
     

16. Matematik çalıĢmaya baĢlayınca bırakmak zor 

gelir. 
     

17. Matematiği iyi bilmek çalıĢma olanaklarımı 

artıracaktır. 
     

18. Matematik derslerinde iyi notlar alabilirim.      

19. Matematik çalıĢırken kaygılı olmam.      

20. Matematiksel düĢünme yeteneğine sahip 

değilim. 
     

21. KarĢılaĢtığım problemleri matematik kullanarak 

çözmek hoĢuma gider. 
     

22. Matematiği anlayamayacağımı düĢünüyorum.      

23. Matematik bir bilim değil yalnızca bir araçtır.      

24. Derste çözümü yarım kalan matematik 

sorularıyla uğraĢmak bana zevk verir. 
     

25. Matematik derslerinde baĢarılı olmak benim için 

önemlidir. 
     

26. Matematik çalıĢmak gerektiğinde kendime 

güvenmem. 
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27. Matematik alanında iddialıyım.      

28. BaĢkalarıyla matematik hakkında konuĢmaktan 

hoĢlanmam. 
     

29. Matematik dersinden zevk alıyorum.      

30. Matematiğin adını bile duymak beni huzursuz 

eder. 
     

31. Bundan baĢka matematik dersi almak 

istemiyorum. 
     

32. Diğer dersler bana matematikten daha önemli 

gelir. 
     

33. Matematik kafamı karıĢtırır.      

34. Matematik sıkıcıdır.      

35. Matematik en korktuğum derslerden biridir.      

36. Matematik çalıĢırken kendimi çok çaresiz 

hissediyorum. 
     

37. Bu dersin mesleğime hiçbir katkısı yoktur.      

38. KeĢke diğer derslerde matematik kullanmam 

gerekmeseydi. 
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Ek- B: AraĢtırmada Kullanılan BaĢarı Testi 
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