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ONSOZ

Matematik 6gretim silirecinin eglenceli olmasi, 6grencilerin matematige karsi
olumlu tutum gelistirmelerini ve matematik dersi akademik basarilarinin artmasini
saglayabilir. Oyunlarin eglenceli ve egitsel bir yapida 6gretime dahil edilmesi, siireci
olumlu etkileyebilir. Yeni 6gretim fikirlerinden biri olan ve temelinde oyun ve oyun
benzeri unsurlart barindiran oyunlastirmanin, matematik 6gretimi siirecine etkisinin
test edilmeye ihtiyaci oldugu diisliniilmektedir. Oyunlastirmaya dair yapilan deneysel
calismalar1 arttirmak ve oyunlagtirmanin etkisine farkli bir bakis agis1 kazandirmak

icin boyle bir arastirmaya gidilmistir.
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OZET

OYUNLASTIRMANIN 5. SINIF MATEMATIK DERSINDEKi BASARIYA
VE TUTUMA ETKIiSi

KARAMERT, Onder
Yiiksek Lisans, Egitim Bilimleri Anabilim Dah
Tez Damismani: Doktor Ogretim Gorevlisi Ashhan KUYUMCU VARDAR

Temmuz 2019, xvi + 140 sayfa

Bu arasgtirmanin amaci; ortaokul 5. Simif matematik dersi Ogretiminde
oyunlastirmanin, 6grencilerin matematik dersi akademik basarilarina ve matematik
dersine iliskin tutumlarina etkisi olup olmadigim1 arastirmaktir. Bu amag
dogrultusunda gergeklestirilen arastirmada; 5. Siif matematik dersi “Kesirler” ve
“Kesirlerle Islemler” konularmin 6gretim siireci, oyunlastirma 6geleri ile donatilarak
oyunlastirmanin matematik Ogretimine ve Ogrenci motivasyonuna etkisi deneysel

olarak sinanmaistir.

Aragtirma nicel ve nitel yoOntemlerin birlestirildigi karma yontem ile
ylriitiilmiistiir. Nicel yontem olarak deneysel aragtirma yontemlerinden biri olan 6n
test — son test gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Nicel veriler basar testi ve
tutum Olcegi kullanilarak toplanmistir. Nitel veriler ise gorlisme yontemiyle, yari

yapilandirilmis form kullanilarak toplanmistir.



Arastirmanin ¢alisma grubunu, Bati Karadeniz Boélgesi’nde bulunan bir
merkez ortaokulda 2018-2019 egitim ogretim yilinda 6grenim goren 5. Sinif
seviyesinde 46 Ogrenci olusturmaktadir. Matematik dersi akademik basarisi ve
matematik dersine olan tutumlar1 yoniinden esit olan deney ve kontrol gruplari, 23’er

ogrenci ile temsil edilmistir.

Arastirma 2018-2019 egitim Ogretim yilinda, 5. Sinif matematik dersi
“Kesirler” ve “Kesirlerle Islemler” konularinin kazanimlar1 dogrultusunda toplam 6
haftadan olusan Ogretim siirecinde gergeklestirilmistir. Bu konularin kazanimlari
dogrultusunda, deney ve kontrol gruplarimin matematik Ogretimi; yapilandirmaci
Ogretim yaklagimi ile arastirmaci tarafindan siirdiiriilmiis, deney grubunda kontrol
grubundan farkli olarak arastirmaci tarafindan 5. Sinif seviyesine uygun olacak sekilde

secilip tasarlanan oyunlastirma 6gelerine yer verilmistir.

Arastirmada kullanilan basari testinin gelistirilmesi siirecinde Iteman analiz
programi, basari testi ve tutum Olgegi On test ve son test puanlarinin analizinde ise
SPSS paket programi kullanilmigtir. Goriismelerden elde edilen verilerin analizinde
ise betimsel analiz yonteminden faydalanilmistir. Ulasilan bulgulara gore, deney ve
kontrol gruplar1 basar testi puanlar1 arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak
anlamli fark goriilmiistiir. Buradan hareketle; oyunlastirmanin, 5. Siif 6grencilerinin
matematik dersi akademik basarilarini olumlu etkiledigi sonucuna varilmistir. Deney
ve kontrol gruplariin tutum 6lgegi puanlari arasinda ise istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gézlenmemistir. Buna ilaveten deney ve kontrol gruplarmin tutum 6lgegi 6n
test ve son test puanlar1 grup iclerinde de karsilastirilmig ancak yine istatistiksel olarak
bir farkliliga rastlanmamistir. Buna karsin; deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu
Ogrencilerine kiyasla uygulama siirecinde daha heyecanli, merakli ve istekli olduklari
arastirmaci tarafindan gozlenmis, goriisme yoluyla deney grubu 6grencilerinden alinan
goriisler dogrultusunda 6grencilerin, oyunlastirilmis 6gretim siirecinden genel olarak
memnun olduklar1 ve oyunlastirmanin eglenceli bir 6gretim ortami olusturmada etkili

oldugu sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Egitimin Oyunlagtirilmasi, Oyunlastirma

Ogeleri ve Tasarimi, Matematik Ogretimi, Oyunlastirma ve Matematik



ABSTRACT

THE EFFECT OF GAMIFICATION ON THE SUCCESS AND ATTITUDE
OF THE 5TH GRADE MATHEMATICS COURSE

KARAMERT, Onder
Master, Department of Educational Sciences
Thesis Advisor: Asst. Prof. Ashhan KUYUMCU VARDAR

July 2019, xvi + 140 pages

The aim of this research is to investigate whether gamification has an effect on
the academic achievement and attitudes of the mathematics course or not. In this
research which carried out with this purpose, education process of “Fractions” with
includes gamification elements was examined due to clarify the effect of mathematics

teaching and student motivation.

This research has been conducted with mixed method which includes
quantitative and qualitative research methods. Quasi-experimental design with pre-test
and post-test groups which is one of the experimental research methods, is used in this
research as quantitative method. Quantitative data were collected using the
achievement test and attitude scale. Qualitative data were collected by interview

method with the help of semi-structured form.

Participants of this research consisted of 46 students among 5" grade students
group of a Province in West Black Sea region of Turkey in 2018-2019 academic year.
Participants were divided into two groups which consisted of 23 students. These two

groups have equal level of mathematics achievement and attitude.



The research was completed in 6 weeks in the 2018-2019 academic year. In
these 6 weeks, the teaching of “Fractions” to experimental and control groups was
continued with the constructivist teaching approach. In addition, the teaching process
in the experimental group is equipped with the elements of gamification which are

designed by the researcher.

A software was used in the improvement process of achievement test to analyse
items. SPSS package program is used in the analysis of pre-test and post-test scores
for both achievement test and attitude scale. Descriptive analysis method was
employed for the analysis of results data which emerged from interviews. Significant
statistical difference is observed in achievement test results between the experimental
and control groups in favour of experimental group. According to this difference,
gamification has a positive effect on academical achievement in 5™ grade mathematics
course. The statistical difference which occurred in achievement test could not
observed in attitude scale results in both groups. Attitude test results in pre-test and
post-test compared for each group in itself but there is no significant statistical
difference observed in the results again. Thus it is observed that the students of
experimental group was more enthusiastic, curious and ambitious in gamified
educational process than the students of control group. This study showed that the
gamified educational process is considered as enjoyable according to general opinion

of the students in experimental group.

Keywords: Gamification, Gamification of Education, Gamification Elements

and Design, Mathematics Teaching, Gamification and Mathematics
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1. BOLUM

GIRIS

Matematik; kendisine 6zgii diisiinmeye dayali bir bilim dali olmakla birlikte
kendi ifade yapisina sahip bir dil olarak da gosterilmektedir (Umay, 2002). Insan
zekasinin muhtesem bir iirlinli olan matematik, bir diisiinme yolu olmanin yani sira
bilimsel anlatim giiciine de sahiptir. Bazi bilim dallarnin ifadeleri matematiksel
denklemlerle ifade edilebilmektedir. Ornegin Einstein’in Ozel Gérelilik Kanunu
denklemi olan “e=m.c?” gibi. Sahip oldugu 6zellikler ile bilim diinyasinin insanlikla
iletisimini kuran matematik, nesiller boyu insanlar arasinda bilimsel bilginin

aktarilmasinda ve gelismesinde kilit rol oynamistir.

Matematik, insanlik ile beraber gelismis ve gelisimini siirdiirmeye devam
etmektedir (Nasibov ve Kagar, 2005). Matematigin gelismesiyle birlikte insanlik yeni
bilimsel bilgiler edinebilmis ve bu yeni bilgileri yorumlayip gelistirebilmistir. Bu
yilizden matematik bir¢ok bilim dalinin temel tas1 olarak goriilmekte, bilim diinyasinin
olmazsa olmazi olarak kabul edilmektedir. Dolayisiyla matematik sadece bilimin dili
degil, bilimin gelismesine Onciiliik eden bir arag olarak da goriilmektedir. Bu
dogrultuda, insanoglunun bilimsel zenginligini koruyabilmesi ve genisletebilmesi
adina matematigin yeni nesillere 6gretilebilmesi kuskusuz ¢ok dnemlidir (Yildirim,

2012).

Gliniimiiziin egitim diinyasinda her yenilik hareketinin amacglarindan biri
ogrencilerin matematigi anlayarak 6grenmelerine daha fazla destek olacak sistemleri
insa edebilmektir. Insanlik icin matematik bu kadar 6nem teskil etmesine karsin birgok
ogrenci tarafindan sikici bir ders olarak goriilmekte ve sevilmemektedir. Ogrencilerin
bu tutumu matematik basarilarini etkilemektedir. Ulusal ve uluslararasi alanyazin

incelendigince 6grencilerin matematik basarilarini etkileyen etmenlerin oldukga fazla



oldugu gorilmektedir (Tatar ve Dikici, 2008). Bu nedenle matematik dersi

basarisizliklarini tek bir nedene indirmek giictiir (Dursun ve Dede, 2004).

Matematiksel gelisim; bilgiyi edinmekten cok onu isleyebilmeye ve
kullanabilmeye baglidir. Dolayisiyla 6grencilere matematigi kalip olarak ezberletmek
faydasiz olacaktir. Bu baglamda Ogretmenlerin; Ogrencilerin  matematigi
Oziimseyebilecekleri, onu isleyip kullanabilecekleri ortamlar olusturabilmesi ¢ok
onemlidir (Boz, 2008). Bu sekilde Ogrenciler matematigi yaparak ve yasayarak
O0grenme firsat1 bulabilir ve boylece 6§renme motivasyonlart ve matematik dersine

iliskin tutumlar1 olumlu etkilenebilir (Ersoy, 2006).

Ogrencilerin &gretim siirecine kars1 olumsuz tutum beslemeleri onlarin
akademik basarilarina dogrudan negatif etki yapmaktadir (Barata, Gama, Jorge ve
Gongalves, 2013; O’Donovan, Gain ve Marais, 2013; Mekler, Brithlmann, Opwis ve
Tuch, 2013). Ogrencilerin cogunun matematigi zaten zor ve sikici bulduklari (Dursun
ve Dede, 2004) diistiniildiigiinde; kayg1 diizeyinin artis1 6grencilerin motivasyonlarini
ve matematik dersi akademik basarilarimi diisirmektedir. Bu sebeple 6grencilerin
matematige karsi duyduklart kaygi diizeylerinin azaltilmasi adina 6gretim siirecine
yeni yontemler dahil edilmektedir. Bu cagdas yontemlerden biri de Ogrenme

ortamlarma “Oyun” olgusunu dahil etmektir.

“Matematik” ve “Oyun” kavramlarmi birbirinden uzak kavramlar olarak
gérmeyen matematikgiler, bu iki kavramin matematigin 6gretim siirecinde bir arada
kullanilmasina karsi olumlu fikir belirtmektedirler. Matematiksel diisiinme siirecinin
ve matematigin somuttan soyuta, basitten karmasiga dogru ilerleme gibi 6zelliklerinin
bircok oyun ve oyun benzeri durumlarda da kendine yer buldugu goézlenebilir. Bu
durum “Matematik” ve “Oyun” kavramlarinin birbiriyle iliskilendirilerek

kullanilabilecegini gostermektedir (Ugurel ve Morali, 2008).

Oyunlar ve oyun benzeri unsurlar diinyada popiilerligini her gecen giin
artirmaktadir (Lee ve Hammer, 2011). Tirk Dil Kurumu (2019)’na gore oyun:
“Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar: olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence.”
olarak tanimlanmaktadir. Giizel zaman gegirmek ve eglenmek amaciyla oyunlar,

insanlik i¢in tarihler boyu bir ara¢ olarak gorilmiistiir. (Dominguez, Saenz-De-



Navarrete, De-Marcos, Fernandez-Sanz, Pages ve Martinez-Herraiz, 2013). Kiiltiir
olusumundan daha 6nce varlig bilinen oyunlar elbette ki insan dogasinin bir pargasi
olarak goriilmektedir. Insan yasaminin her déneminde kendine yer bulabilen oyunlar
karmasik bir dongii icinde olsa da temelinde eglence ve dogal deneyimler yer alir

(Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018).

Gliniimiiz 6grencileri gegmise nazaran farkli 6grenme profillerine sahiptir.
Dolayisiyla daha farkli 6grenme gereksinimlerine ihtiya¢ duymaktadirlar. Bu
dogrultuda; 6gretmenlerin, 6grencilerin bu fakli gereksinimlerine yonelik yeni 6gretim
yontem ve teknikleri tercih etmeleri gerekmektedir (Kiryakova, Angelova ve
Yordanova, 2014). Her yas grubu 6grencilerin gereksinimleri farkli olmakla beraber,
ozellikle ilk ve ortaokul 6grencilerinde oyun ve oyun benzeri olusumlarin egitimsel ve
ogretimsel katki giicli yapilan arastirmalarla kanitlanmistir (Ugurel ve Morali, 2008).
Bu dogrultuda temel amag olarak katilimcilarin motivasyonlarini hedef alan ve uzun
stiren deneyimleme yoluyla katilimcilarin kalicilik, yaraticilik ve esneklik gibi kisisel
niteliklerini gelistirmeyi esas alan (Lee ve Hammer, 2011) ve cogunlukla kullanicilarin
yaptiklar iste daha eglenceli bir etkilesime sahip olmalarini hedefleyen (Wood ve
Reiners, 2015) bu yontem ve tekniklerden biri de “Oyunlagtirma” dir (Lee ve Hammer,
2011).

“Oyunlastirma (Gamification)” kavram ilk kez Nick Pelling tarafindan 2002
yilinda dile getirilmistir. 2008 yilindan itibaren literatiirdeki agirligini arttirmaya
baslayan oyunlastirma, 2010 yilindan itibaren is diinyas: ve egitim gibi alanlarda
kullaniminin artis1 ile popiilerlik kazanmistir (Karatas, 2014). Giiniimiiziin gelisen
diinyastyla birlikte oyun ve oyun benzeri unsurlar da gelismekte ve hayatin ¢esitli
alanlarinda etkinligini hissettirmektedir. Oyunlagtirilmis uygulamalarin hayatimizda
giderek daha fazla karsimiza ¢ikiyor olmasi egitim ortamlarinda da uygulanabilirligini

akillara getirmistir (Sezgin vd., 2018).

Oyunlagtirma, gelecek yillarda 6grencilerin egitim-6gretim yasantilarinin bir
pargasi olabilir. Ogrencilerin enerjilerinin, motivasyonlarinin ve oyun oynama
potansiyellerinin tam olarak degerlendirilmesinde ve bu o6zelliklerin 6grenme
faaliyetlerine yonlendirilmesinde oyunlastirmanin basarili olabilecegi ve bu durumun

da 6grencilerin akademik ve sosyal hayatlarinda basarili bireyler olmalarina olumlu



katki yapabilecegi diisiiniilmektedir (Lee ve Hammer, 2011). Bu dogrultuda
oyunlagtirmanin 6grencilerin akademik basarilarini ve tutumlarimi etkiledigini
gosteren arastirmalar (Barata, Gama, Jorge ve Gongalves, 2013; O’Donovan, Gain ve
Marais, 2013; Mekler, Brithlmann, Opwis ve Tuch, 2013; De-Marcos, Dominguez,
Saenz-de-Navarrete ve Pages, 2014; Hanus ve Fox, 2015) incelendiginde ortaokul
matematik  dersinde de  oyunlastirmanin  kullanilabilecegi,  6grencilerin
performanslarina ve derse olan tutumlarina etki yapabilecegi diisiiniilmiis ve bu yonde

bir arastirmaya karar verilmistir.

1.1. Problem

Bu calismada oyunlastirmanin 5. Smif 6grencilerinin matematik dersindeki
akademik basarilarina ve derse olan tutumlarina etkisi olup olmadiginin incelenmesi

amaclanmistir. Bu amagcla agagidaki sorulara cevap aranmistir:

1.1.1. Alt Problemler

1. Deney grubu ve kontrol grubu dgrencilerinin basari testi puanlart arasinda

anlamli bir farklilik var midir?

2. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin tutum 6lcegi puanlar arasinda

anlamli bir farklilik var midir?

3. Deney grubu o6grencilerinin 6n test ve son test basar1 puanlar1 arasinda

anlamh bir farklilik var midir?

4. Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test basar1 puanlari arasinda

anlamli bir farklilik var midir?

5. Deney grubu 6grencilerinin 6n test ve son test tutum puanlari arasinda

anlamh bir farklilik var midir?



6. Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test tutum puanlar1 arasinda

anlamh bir farklilik var midir?

7. Oyunlastirilmis siire¢ ile yapilan 6gretim hakkinda Ogrenci goriisleri

nelerdir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ortaokul 5. Smif matematik dersi &gretiminde
oyunlagtirmanin 6grencilerin matematik dersi akademik basarilarina ve matematik
dersine iliskin tutumlarina etkisi olup olmadigimi arastirmaktir. Bu amag
dogrultusunda oyunlastirma siireci, 5. Sinif seviyesine ve uygulandigi konular olan
“Kesirler” ve “Kesirlerle islemler” konularina uygun olacak sekilde tasarlanmistir.
Arastirma bu yas grubu Ogrencileri ile yiiriitiildiigiinden, oyunlastirma ogeleri
(Rozetler, Avatarlar, Seviyeler vb.) dijital ortamlardan bagimsiz, miimkiin oldugu
kadar somutlastirilarak kullanilmis ve boylece 06gelerin etkinliginin artacagi

diistinilmustiir.

“Kesirler” ve “Kesirlerle Islemler” konularmin 6 haftalik &gretim siireci,
deneysel etkilerin daha iyi saptanabilmesi a¢isindan zamansal olarak elverisli
goriilmiistiir. Genel olarak Ogrencileri zorlayan bu konularin 6gretim siirecinin;
oyunlagtirma uygulamalariyla daha ilgi ¢ekici hale gelebilecegi diigiiniilmiis ve
arastirmanin, “Kesirler” ve “Kesirlerle islemler” konularmin 6gretim siireci esnasinda

gerceklestirilmesine karar verilmistir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Giliniimiizde Ogrenenlerin egitsel siire¢te motivasyon kayiplari, dikkat ve
odaklanma gibi problemleri siklikla yasadig: dile getirilmektedir. Bu sorunlar1 en aza
indirmek maksadiyla egitsel stiregleri ilgi cekici hale getirmek, Ogrenenlerin

motivasyonlarini ve adanmisliklarini arttirmak, olumlu 6grenme iklimleri olusturmak



ve Ogrenme deneyimlerini siirdiiriilebilir kilmak adma oyunlastirmanin

kullanilmasinin 6nemli oldugu sdylenebilir (Sezgin vd., 2018).

Oyunlagtirma yontemi dijital oyun temelli bir yaklagim olmasina karsin, i¢inde
barindirdigi birgok unsur geleneksel oyunlarda dahi kendini gostermektedir.
Dolayistyla oyunlagtirmanin sadece dijital ortamlara degil hayatin her alanina

uyarlanabilecegini séylemek dogru olacaktir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014).

Alanyazin incelendiginde oyunlastirmayla ilgili ¢alismalarin ¢ogunun dijital
platformlar temel alinarak yapildig1 goze carpmaktadir. Dijital platformlar temel
alinarak yapilan arastirmalardan farkli olarak bu arastirmada kullanilan oyunlagtirma
ogeleri (Avatarlar, Rozetler, Koleksiyonlar, Odiiller vb.) miimkiin oldugu kadar
somutlastirilmis ve diger 6gelere (Duygular, Hikayelestirme ve Sans Faktorii vb.) sinif
ici iklimlendirme seklinde yer verilmistir. Ayrica somutlastirilan 6gelerin 6grenciler
tarafindan ¢izim ve boyama araciligiyla diledikleri gibi kisisellestirmelerine olanak
saglanmistir. Aragtirma 5. Sinif diizeyinde yapilacagindan, 6gretimde kullanilmasi
planlanan somut materyaller agirlikli olacak sekilde tasarlanmis bir oyunlastirma
modelinin daha uygun olacag: diisiiniilmiistiir. Boylece oyunlastirma 6gelerinin 5.
Smif 6grencileri tarafindan anlagilmasmin ve kullanimiin kolaylasmasi dolayisiyla

etki diizeyinin artmasi hedeflenmistir.

Oyunlagtirma 6gelerinin olabildigince somutlastirildig: ve dijital ortamlardan
bagimsiz olarak uygulandigi bu deneysel arastirmanin; oyunlastirmanin egitim-
Ogretim ortamlarinda kullanimina farkli bir bakis agis1 kazandirmasi ve ortaokul 5.
Smif Ogrencilerinin matematik dersine iligkin akademik basar1 ve tutumunun,
oyunlastirma uygulamalariyla nasil etkilendigini belirlemeyi hedefleyen bir arastirma

olarak literatiire katkida bulanmasi bakimindan 6nem tasidig: diisiiniilmektedir.

1.4. Simirhliklar

Bu galisma, 2018-2019 egitim-6gretim yili 1. doneminde, Bati Karadeniz
Bolgesi’nde bulunan bir merkez ortaokulda 23 deney ve 23 kontrol grubu olmak iizere

5. Sinif seviyesindeki 46 6grenci ile sinirhdir.



2. BOLUM

LITERATUR

Bu boliimde; Matematik Ogretiminin Temel Ilkeleri, Matematik ve Oyun,
Matematik Ogretimi Nasil Olmalidir?, Oyunlastirma Nedir?, Oyunlastirma Tasarim
Modelleri, Egitimde Oyunlastirma, Oyunlastirmanim Ogrencilerin Duyussal, Bilissel

ve Sosyal Alanlarina Etkisi ve Tlgili Arastirmalar basliklaria yer verilmistir.

2.1. Matematik Ogretiminin Temel ilkeleri

Altun (2010) matematik Ogretiminin amacint: “Kisive giinliik hayatin
gerektirdigi matematik bilgi ve becerileri kazandirmak, ona problem ¢ozmeyi
ogretmek ve olaylart problem ¢ozme yaklagimi icinde ele alan bir diisiinme bigimi
kazandirmaktir.” olarak tanimlamaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda Altun (2010);
matematik 6gretiminde ilkelere bagli kalinmasinin, 6gretimin etkinligini arttirmakla
birlikte zamandan tasarruf ve verilen emek agisindan daha iyi olacagini belirterek

matematik ogretimi ilkelerini yedi baslikta agiklamistir:

1. Kavramsal Temellerin Olusturulmasi

Matematik, bir dil olma 6zelliginden dolay1 bir¢cok temel kavrama
sahiptir. Bu kavramlarin O6grencilere etkili kazandirilabilmesi matematik
ogretiminde biiyiik 6neme sahiptir. Bu dogrultuda matematik 6gretmenlerinin
dikkatli olmas1 gereken nokta; matematikte gecen kavramlar1 (Ag1, Dortgen,

Islem, vb.) anlasilir bir dilde 6grencilere kazandirmaktir. Béylece dgrencilerin



zihninde matematiksel kavramlar netlik kazanabilmekte ve matematik 6gretim

stireci etkili bir sekilde devam edebilmektedir.

2. On Sarthlik iliskisine Onem Verme

Matematik yigilmali bir bilim dalidir ve bu o6zelliginden dolay1
matematik konular1 birbirine ardisik bir sekilde ilerlemektedir. Bu sebeple
matematik Ogretiminde bir bilginin etkili 6gretiminin 6n sarti; Onceki
matematiksel Dbilgilerin 6grenciler tarafindan kazanilmis olmasindan

geemektedir.

3. Anahtar Kavramlara Onem Verme

Matematik O6gretiminde bazi konular anahtar gdrevi goren bir arag
olabilmektedir. Bu duruma; “Tam Sayilarla Islemler” konusunda say1
dogrusunun bir ara¢ olarak kullanilmasi ornek olarak gosterilebilir. Bu
aracglarin matematik 6gretim siirecinin etkinligine katkida bulunabilmesi adina;
matematik Ogretmenleri tarafindan Ogretimine Onem verilmesi, derslerde

kullanilmas1 ve uygun sekilde 6grencilere kullandirilmasi gerekmektedir.

4. Ogretimde Ogretmen ve Ogrencinin Gorevlerinin Iyi Belirlenmesi

Ogrenme siireci iginde dgrenciler anlayarak 6grenmek yerine ezber
yapmaya egilimlidirler. Bu dogrultuda 6gretmenler dersin amaglarina uygun
sekilde Ogrencileri anlayarak 6grenmeye yonlendirmezler ise Ogrencilerin
ezberleme egilimleri ve yanlis 6grenmeler yasama ihtimalleri artar. Bu
dogrultuda 6gretmenler; 6gretimi gergeklestirilen konuya uygun olacak sekilde
siif i¢inde kendi rollerini ayarlamali, buna ilaveten 6grencilerin grup olarak
m1 yoksa bireysel olarak mi calisacaklarini belirlemeli, 6grencilerin bilgiyi

iiretip kullanabildikleri ortam olusturmalidir.



5. Ogretimde Cevreden Yararlanma

Matematik 6gretiminde c¢evresel olusumlardan yararlanmak 6zellikle
ilk ve ortaokul seviyesinde bliyiik 6nem tasimaktadir. Konuya uygun olarak
sinif ortami1 bazen gevreye, bazen de ¢evre smif ortamina tasmabilir. Ornegin
“Alan Olgme” konusunda okul bahgesinin alanini hesaplama calismasi ve
“Ondalik Gosterimler” konusunda iiriin fiyatlarinin bulundugu bir liste

orneginin kullanilmasi bu durumlara 6rnek olarak gosterilebilir.

6. Arastirma Calismalarina Yer Verme

Ogrencilerin diizeylerine uygun olacak sekilde verilen arastirma
gorevleri matematik 6gretiminin etkinligini arttirmaktadir. Bireysel veya grup
olarak verilen arastirma caligmalari; 6grencilerin 6grendiklerini uygulama,
0zgiin diistinme ve aciklama yapma gibi yeteneklerinin gelismesine olumlu
katki yapmaktadir. “Geometrik Cisimler” konusunun 6gretiminde 6grencilere
“Kiip, Dikdortgenler Prizmasi, Silindir vb.” gibi cisimlerin arastirma,
tasarlama ve sunum gorevlerinin verilmesi bu duruma O6rnek olarak

gosterilebilir.

7. Matematige Karsi1 Olumlu Tutum Gelistirme

Ogrencilerin matematige kars1 kayg: diizeylerinin yiiksek olmasi hig
kuskusuz Ogretim siirecini olumsuz etkilemektedir. Bu dogrultuda
ogretmenlerin; Ogrencilerin kaygi diizeylerini diisiirecek, matematige karsi
olumlu tutum sergilemelerini saglayacak etkinlikleri ve yontemleri kullanmasi
biiyiik 6neme sahiptir. Uzun ve sikici 6devlendirmeden kaginilmasi, aktif
ogrenme stratejilerinin kullanilmasi, matematik 6gretiminde oyunlagtirilmig
etkinliklere yer verilmesi, her 6grenciye kendini ifade etme firsat1 verilmesi

gibi yontemler 6gretmenlerin alabilecegi tedbirlere 6rnek olarak gosterilebilir.
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Dienes’e gore (Olkun ve Toluk-Ugar, 2014) ise matematik o6gretiminin

temelleri Sekil 2.1°de oldugu gibi dort ana ilkede toplanmaktadir:

Sekil 2.1. Dienes’e gore Matematik Ogretiminin Dért Ana ilkesi

1. Dinamiklik DIENES'E GORE
Ikesi ™~ MATEMATIK 2. Algisal - Qiirsel
OGRETIMININ Degiskenlik Ilkesi
DORT ANA ILKESI
Prcim 3. Matematiksel
’ N Degiskenlik ilkesi
1\ Yapilandirilnms
Etkinlikler
Asamasi
Kavrama Ulasma K 4. In§a E(!icilik
Asamasi Ikesi

(Kaynak: Olkun ve Toluk-Ugar, 2014)

1. Dinamiklik ilkesi

Bu ilkeye gore, yeni matematiksel bilginin kazanilmasi ii¢ agamada
ger¢eklesmektedir. Birinci asama oyun asamasidir. Bu asamada 6grenciler,
yeni kavramlarla egitsel oyunlar esliginde tanisir. Boylece 6grenciler 6grenme
stiirecinden keyif almakla birlikte fiziksel ve zihinsel olarak aktif hale gelerek
ogrenme silirecinde bir seyirci degil, bizzat siirecin bir pargasi
olabilmektedirler. Ikinci asama yapilandirilmis etkinlikler asamasidir. Bu
asamada Ogrenciler 6grenimi gerceklesen kavrama uygun etkinliklerle daha
once edinmis olduklar1 deneyimleri iliskilendirerek, birinci asamada olusan
sorular1 cevaplama ¢abasi icinde olur. Ugiincii asama ise kavrama ulasma
asamasidir. Bu asamada 6grenciler birinci ve ikinci asamada meydana gelen

sonuglardan ¢ikarimda bulunur ve genelleme yapar.
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2. Algisal — Gorsel Degiskenlik Tlkesi

Bu ilkeye gore, 6grencilere matematiksel kavram kazandirma siirecinde
birden fazla modelden yararlanilirsa 6gretimin etkinligi artmaktadir. Burada
anlatilmak istenen ayni etkinli§in tekrar kullanimi degildir. Ornegin
“Basamak” kavraminin 6gretiminde abakiis, onluk sistem bloklar1 ve fasulye
gibi modellerden es zamanli faydalanmak Algisal — Gorsel Degiskenlik

Ilkesi’ne gore kavram dgretiminin etkinligini arttirabilmektedir.

3. Matematiksel Degiskenlik ilkesi

Bu ilkeye gore, matematiksel kavramin kazandirilmasinda kavramin
temelini teskil eden oOzellikler disindaki degiskenler degistirilebilir. Bu
cesitlilik kavramin kazanilmasm kolaylastirmaktadir. Uggen kavraminin
ogretiminde; {iiggenin tii¢ kenarli kapali sekil olmasinin disinda, kenar
uzunluklar1 ve acilarinin uygun sekillerde degistirilebilir olmas1 bu duruma
ornek olarak verilebilir. Dienes’e gore Matematiksel Degiskenlik Ilkesi ve

Algisal — Gorsel Degiskenlik Ilkesi 6gretim siirecinde birlikte yer almalidar.

4. insa Edicilik (Yapilandiricihik) Tlkesi

Bu ilkeye gore, analizden onceki basamak insa ediciliktir. Birey kendi
deneyimleriyle somutlastirarak O6grenmedigi bir kavrama bagli analizleri
gergeklestiremez. Dolayisiyla bu deneyimler matematik 6greniminin temelini
olusturur. Ogrencilerin insa ederek kendi 6grenme deneyimleriyle kazandiklari
matematiksel bir bilgi, daha sonraki 6grenmelerinde kilit rol
oynayabilmektedir. Dolayisiyla matematik o6gretiminde bu ilkeye bagh

kaliarak 6gretimin etkinligi arttirtlabilir.
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Alanyazin incelendiginde etkili matematik 6gretimi i¢in ¢esitli goriisler olsa da
genel hatlartyla matematik O6gretiminin nasil olmasi gerektigi konusunda benzer

onerilerin bulundugu géze ¢arpmaktadir.

2.2. Matematik Ogretimi ve Oyun

Tarihler boyu insanoglunun hayatinda yer alan oyunlar, matematikle zit olgular
degildir (Ugurel ve Morali, 2008). Umay (2002)’a gore: “Oyunlar biiyiik 6l¢iide
matematik, matematik ise biitiiniiyle oyundur. ” Matematigin temel yapisinda bulunan;
akil ylriitme, yaratict diisiinme, ¢ikarimlarda bulunma ve benzeri etkilesimlerin,
oyunlarin yapisinda da goriilmesi, matematik Ogretim siirecinde oyunlara yer

verilmesini elverigli hale getirmektedir (Hacisalihoglu-Karadeniz, 2017).

Matematik 6gretim siirecinde oyunlardan faydalanmak, 6grencilerin
matematigi severek Ogrenmelerine yardimci olabilecek yontemlerden biri olarak
gosterilmektedir (Beyhan ve Tural, 2007). Oyunlarin eglenceli diinyasi; 6grencilerin,
matematige iliskin tutumlarini, 6grenme motivasyonlarini ve derse aktif katilimlarini
olumlu etkilemekle beraber 6grenme ortamlarinin ilgi gekici hale gelmesine katki

saglamaktadir (Torun ve Duran, 2014).

2.3. Matematik Ogretimi Nasil Olmalidir?

Matematik 6gretiminin en onemli agsamalarindan biri matematiksel diisiinme
davraniginin 6grencilere kazandirilmasidir. Giinliik hayatta ve birgok disiplin alaninda
matematiksel diistinmenin biiylik 6neme sahip oldugu agiktir. Matematiksel diisiinme,
matematik 6grenme silirecinde gereken temel davramiglardan biri olarak kabul
edilmektedir. Bu dogrultuda matematiksel diistinmenin farkli zeka yapilarina uygun
cesitli yontemlerle 6grencilere kazandirilmasi, etkili matematik 6gretimi i¢in biiyiik

oneme sahiptir (Tataroglu - Tasdan, Celik ve Erduran, 2013).

Giliniimilizde matematigin 6nemi hayli fazla iken 6grencilerin matematige bakis

acisinin kaygi ve korku dolu olmasi matematigin 6grenimini zorlastirmaktadir.



13

Ogrencilerin bu tutumu matematigi tam olarak 6grenemeden, 6grendiklerini kisa siire

icinde unutmalarina neden olmaktadir (Kiikey ve Aslaner, 2017).

Isik, Ciltas ve Bekdemir (2008) matematik 6gretiminin nasil olmasi gerektigini
“Okula yeni baslayan ogrencilere ezbere bilgi sunmak yerine nasil égrenilecegi
ogretilirse ve ogrencilerin ogrenmelerinden dolayr zevk aldiklari, kavramlar arasi
isbirliginin oldugu, kavramlarin birbirlerini takip ettikleri, birbirlerini kontrol
ettikleri bu vesile ile kendi aralarinda bir kargasa olmadigr ve birbirlerini ¢ok iyi
anladiklar: ogrencilere hissettirilebilirse daha baslangicta iken ¢ikabilecek problemin
yarist ¢oziilmiis olacaktir. Dogal olarak soz konusu matematik olunca ogreticilerin
biraz daha dikkatli olmalari gerekir. Ciinkii 6greticinin neyi ogretmekten ¢ok nasil
ogretmesi gerektigini 6ziimsemis olmasi gerekir. Ayrica 6gretmenin de matematige
karst olumlu tutum sergilemesi ogrenciler i¢in olduk¢a onemlidir.” seklinde ifade

etmistir.

Matematik hayatin her alaninda, diger tiim bilim dallarinda kendine az ¢ok yer
bulmaktadir. Bu baglamda toplumdaki her bireyin matematik bilgisine sahip olmas1
matematigi sevmelerini saglayabilmek matematik 6gretiminde en 6nemli hedeflerden
biridir. Ogretmenler; dgrenenlerde kaygi ve korkuya neden olacak tutumlardan
kagcinmali, 0grencilerin matematige karsi olumlu tutum sergilemelerinin oncelikli

(Kiikey ve Aslaner, 2017).

Matematik 6gretiminde ¢ogunlukla diiz anlatim ve 6gretmen merkezli 6gretim
yontemi kullanildig gériilmektedir (Kayhan, 2012). Bireylerin matematik basaris1 géz
Oniline alindiginda bu yontemin ne kadar etkili oldugu tartiygma konusudur. Bu
dogrultuda degismekte olan nesillerin yeni Ogrenme profillerine sahip oldugu
diisiiniildiiglinde, matematik 6gretiminde yeni yontem ve tekniklerin test edilmesine

ithtiya¢ duyulmaktadir.

Ogrencilerin 6grenme faaliyetlerine katilimlarinin artmasi akademik basariy
ve motivasyonlarii olumlu etkilemektedir (Pudaruth, Nagowah, Sungkur, Moloo ve
Chiniah, 2013; Li, Dong, Untch ve Chasteen, 2013; O’Donovan, Gain ve Marais,
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2013; Gonzalez, Gomez, Navarro, Quirce, Toledo ve Marrero-Gordillo, 2016).
Ogrencilerin 6gretim siirecinde daha aktif olmalarini, dgrenme faaliyetlerindeki
motivasyonlarini ve dolayisiyla akademik basarilarini arttirmak adina kullanilabilecek
yeni yontemler aragtirmacilar tarafindan ilgiyle takip edilmektedir. Yeni nesil olarak
adlandirilan giiniimiiz 6grencilerinin ihtiyaclarma cevap verebilecek ve motivasyon
sorunlarin1 azaltabilecek bu yeni yontemlerden biri de “Oyunlastirma” olarak
gosterilmektedir (Barata, Gama, Jorge ve Gongalves, 2013; Kingsley ve Grabner-
Hagen, 2015).

2.4. Oyunlagtirma Nedir?

2010 yilindan itibaren dikkat cekmeye baslayan “Oyunlastirma” kavrami; is
diinyasinda, saglik ve egitim alanlarinda kendini gostermektedir (Deterding, Dixon,
Khaled ve Nacke, 2011). Alanyazin incelendiginde oyunlastirmanin farkli

tanimlarinin oldugu goriilmektedir.

Deterding ve digerleri (2011) oyunlastirmay1 “Oyun tasarim unsurlarinin oyun
dis1 baglamlarda kullanilmasidir.” seklinde tanimlanmaktadir. Dominguez ve digerleri
(2013) 1se oyunlastirmayr “Kullanict deneyimini ve ilgisini arttirmak i¢in oyun
Ogelerini oyun dis1 bir uygulamaya dahil etmek.” olarak tanimlamaktadir. Kim ve Lee
(2015) ise oyunlagtirmayr “Oyun tasarim disiincesini oyun dist durumlarda

uygulamaktir.” olarak ifade etmektedir.

Yapilan ulusal arastirmalardaki tanimlara bakildiginda ise Yildirim ve Demir
(2014) oyunlastirmayr “Oyun disi iceriklerde oyun tasarvmimin kullanmilmasidir.”
seklinde tanimlarken, Gokkaya (2014) ise oyunlastirmay1 “Oyunlastirma kavrami,
bireylerin dissal motivasyonlarini icsellestirmeyi hedefleyen, geribildirimler ve
odiiller sunan bir egitim platformudur.” seklinde tanimlamaktadir. Yapilan tanimlar
incelendiginde oyunlagtirma “Oyun olmayan siireglerin, oyun tasarim Ogeleri ile

donatilmasidir.” seklinde 6zetlenebilir.

Alanyazinda oyunlastirmayla benzeyen fakat aslinda farkli olan yaklagimlar

vardir. Bunlardan ilki oyun temelli 6grenmedir. Oyunlagtirma kavraminin i¢inde tipki
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oyun temelli 6grenmede oldugu gibi dilimizde kendine yer bulan “Oyun” ifadesinin
gecmesi bu benzer algilanma sorununa neden oluyor olabilir. Oyun temelli
ogrenmeden farkli olarak oyunlastirmada oyun kendine bir eylem olarak degil bir
felsefe olarak yer bulmaktadir. Dolayisiyla oyunlastirma ve oyun temelli 6grenme
birbirinden farklidir ve karistirilmamalidir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014; Sezgin
vd., 2018).

Deterding ve digerleri (2011) oyunlastirmaya benzer kavramlarin oyunlastirma
ile iligkisini parga-biitiin ve kuralli-serbest 6zelliklerine gore kiyaslamislardir (Sekil

2.2).
Sekil 2.2. Oyunlastirmanin Benzer Kavramlarla Iliskisi

Kuralh Oyun

Ovunlastirma

Ciddi Oyunlar (Gamification)

Biitiin Parca

Ovuncaklar Eglenceli Tasarim

Serbest Oyvun

(Kaynak: Deterding vd., 2011)

Sekil 2.2°de gosterildigi gibi oyunlastirma; Ciddi Oyunlar, Oyuncaklar ve
Eglenceli Tasarim grubundan hem biitiin-parca hem de kuralli ve serbest olmasi
bakimindan ayrilmaktadir. Oyunlastirma bu dort gruba kiyasla daha pargali ve kuralli

olmas1 yoniinden ayrismaktadir (Deterding vd., 2011).
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Sekil 2.2°de bulunan grafigin yatay ekseninin uglarinda “Par¢a” ve “Biitiin”
yer almaktadir. “Biitiin” kavrami grafikte daha 6zel bir yapiya sahip ve amag olarak
cogunlukla yekpare hedefe yonelik sistemleri betimlemek i¢in kullanilmistir. Parca
kavrami ile ise daha genel bir yapiya sahip ve belirli 6gelerin ya da unsurlarin bir araya
gelmesiyle olusan ¢oklu amagclara yonelik sistemleri betimlemek i¢in kullanilmistir.
Burada bahsi gegen parca kavrami (Oyunlagtirmanin Rozet 6gesi gibi) ile betimlenen
ogeler baska amaclar i¢in olusturulmus sistemler (Egitim, Is Diinyas1 ve Ekonomi gibi)

icin de uyarlanarak kullanilabilir.

Sekil 2.2°ye gore grafigin dikey ekseninin uglarinda ise “Kuralli Oyun” ve
“Serbest Oyun” yer almaktadir. Serbest oyunlar kural barindirmamasi yoniinden
kuralli oyunlardan ayrilmaktadir. Serbest oyunlar daha c¢ok; eglenceli zaman
gecirmeye yonelik kuralsiz yapilarken (Kalem ¢evirmek, kosmak ve ziplamak gibi),
kurallt oyunlar (Satrang, Dama ve Monopoly gibi) kural setlerinden olusan yapilar

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sekil 2.2°’ye gore grafikte belirtilen dort gruptan biri “Ciddi Oyunlar”
grubudur. Bu gruptaki oyunlar ciddi bir amaca yonelik olarak hazirlanmis oyunlart
igerir. Ornegin pilot egitiminde kullanilan bir ugus simiilatdrii veya Formula yariglari
icin yarig¢ilarin egitim aldig1 yaris simiilatorleri bu gruptaki oyunlara 6rnek olarak
gosterilebilir. Ciddi oyunlar eglence unsuru tasimamaktadir ve diger gruplardan
biitiinsel ve kuralli bir yapiya sahip olmasi bakimindan ayrilir. Ciddi oyunlarin
oyunlagtirmay1 temsil etmedigi unutulmamalidir (Kiselicki, Kirovska, Josimovski ve
Pulevska, 2018).

Ciddi oyunlar tam donanimli oyunlar olarak anilmaktadir. Gergege en yakin
oyun olan ciddi oyunlarin en biiyiik avantajlar1 gercek hayat denemelerinin tehlikeli
olabilecegi durumlarin 6rneklenmesi esnasindadir. Gemi kullanma simiilatorleri ile
yeni kaptanlarin egitiminin yapilmasi veya uzay simiilatorleri ile yeni astronotlarin

egitiminin yapilmasi bu duruma verilebilecek bazi 6rneklerdir (Groh, 2012).

Sekil 2.2’ye gore grafigin sol altinda ise “Oyuncaklar” grubu bulunmaktadir.
Bu grupta adindan da anlasilabilecegi lizere oyunla ilgili araglar yer almaktadir.

Eglence faktoriiniin agir bastigi “Oyuncaklar” grubu diger gruplardan biitiinsel olmasi
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ve kurallar1 olmayan serbest bir yapiya sahip olmasi bakimindan ayrilmaktadir.
Oyuncaklar bazen tipki LEGO bloklarinda oldugu gibi egitim karakteri igeren bir
yapida da olabilmektedir ancak bunun oyunlastirmayr temsil etmedigi

unutulmamahidir (Kiselicki, Kirovska, Josimovski ve Pulevska, 2018).

Sekil 2.2’ye gore grafigin sag altinda ise “Eglenceli Tasarim” grubu
bulunmaktadir. Bu grup oyun olmaktan ¢ok oyunla ilgilidir. Ornegin 2009 yilinda
Volkswagen firmasi insanlarin fiziksel olarak daha aktif olmasi i¢in bir kampanya
hazirladi. “Piyano Merdivenler” olarak adlandirilan kampanyada yiiriiyen merdiven
yerine siradan merdivenlerin kullanimini tesvik etmek ve 6zendirmek adina siradan
merdivenler gorsel olarak piyano tuslari gibi diizenlendi ve renklendirildi. Ayrica
sistem, insanlar basamaklara bastiklarinda o basamak hangi notay1 temsil ediyorsa o
notaya has bir ses ile de desteklendi. Kampanya amacmna ulasmis ve siradan
merdivenlerin kullanim1 artmistir. Motivasyon amacli yapilmis bu eglenceli tasarim
oyunlagtirmaya c¢ok benzese de oyunlastirma ogeleri (Rozetler, Avatarlar, Skor
Tablosu vb.) barindirmadigi igin oyunlastirma olarak kabul edilmemektedir (Kiselicki,

Kirovska, Josimovski ve Pulevska, 2018).

“Eglenceli Tasarim” grubunun hedefi belirli bir amaca ulagma siirecini
eglenceli hale getirmektir. Kalip kurallar ile siirlandirilmamis serbest yapimin bir
araya gelmesiyle diger gruplardan farklilagsmaktadir. Bununla birlikte, oyunlastirilmig
uygulamalarin da tipki eglenceli tasarim gibi eglenceli deneyimler igerebildigi

unutulmamalidir (Groh, 2012).

Sekil 2.2°ye gore grafigin sag ist kisminda ise “Oyunlastirma” grubu
bulunmaktadir. Oyunlastirma diger gruplara benzese de ayrimlari nettir. Farkli oyun
tiirlerinden 6geler barindirir ve bunlar bir hedefe yonelik kuralli bir sistem ile kullanir.
Diger gruplar oyun 6geleri pargalarini kuralli bir sekilde kullanmazlar (Kiselicki,

Kirovska, Josimovski ve Pulevska, 2018).

Oyunlagtirmanin en ¢ok karistirildigi grup olan Ciddi Oyunlar grubu ile
oyunlastirmanin ayrimi biitiin ve parga iligkisiyle agiklanmaktadir. Ciddi Oyunlar
amaglarina ulagsmak adina oyun sistemlerinin biitiinliyle kullanimin1 gerektirirken,

oyunlastirma parca olarak oyun oOgelerine odaklanir (Sanmugam, Mohammed,
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Abdullah, Mohd Zaid ve Aris, 2014). Oyunlastirma ile ciddi oyunlarin en biiyiik ortak
yani ise kurall1 bir sistem ile hareket etmeleri ve bu sistemlerin hedef ya da hedeflere
yonelik olmalaridir. Bu durum, oyunlastirmanin tipki ciddi oyunlar gibi egitim

amaciyla kullanilabilirligini akillara getirmektedir.

2.5. Oyunlastirma Tasarim Modelleri

Bu baslikta; oyunlastirma tasarim modellerinden: MDE Tasarim Modeli,

Octalysis Tasarim Modeli ve Piramitsel Tasarim Modeli’ne yer verilmistir.

2.5.1. MDE Tasarim Modeli

Hunicke, LeBlanc ve Zubek tarafindan gelistirilen MDE (Mekanikler-
Dinamikler-Estetikler) modelinde oyunlasgtirma siireci; mekanikler, dinamikler ve
estetikler unsurlarinin birbirleriyle etkilesim kurmalariyla ve bu etkilesimlerin oyun
olmayan siireclere dahil edilmeleriyle gergeklesir. MDE modelinin isleyisi Sekil 2.3’te
gorildiigt gibidir (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004).

Sekil 2.3. MDE Oyunlastirma Cergevesi

Mekanikler :> Dinamikler :>

(Kaynak: Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004)

Estetikler

Kurallar

Mekanikler, oyunlastirma siirecinin temelini olusturur ve siirecin kurallarinin
isleyisi bu mekanikler unsuruyla gergeklesir. Mekanikler sayesinde katilimcilar;

oyunlastirma siirecinde ne yapacaklarini, hangi gorevleri iistleneceklerini ve nasil
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hareket edeceklerine dair bilgiler edinirler. Buradan hareketle, belirli kural setleri
esliginde oyunlastirma mekanikleri (Puanlar, Avatarlar, Gorevler vb.) oyuncularin

basartya ulagmalarini saglayan araglar olarak modelde kendine yer bulmaktadir

(Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004; Sever ve Bical, 2018).

Oyuncularin mekaniklerle etkilesimi ile ortaya ¢ikan dinamikler, siirecin bir
sistem ¢ergevesinde igleyisini tistlenmektedir. Dinamikler; oyuncularin bireysel veya
grup olarak mekaniklerle nasil baglanti kurduguyla ilgilidir ve oyuncularin
deneyimleri bu dogrultuda sekillenir. Ornegin; oyuncular, rozet toplayabilmek igin
belirli gorevleri ve kosullar1 yerine getirmeleri gerektigini bilir ve rozet ogesiyle
etkilesimini bu sekilde kurar. Bu modele gore dinamikler, oyuncularin keyif ve
eglenceli deneyimlerini tanimlayan estetikler unsuruyla tamamlanir (Hunicke,

LeBlanc ve Zubek, 2004; Sezgin vd., 2018).

Siire¢ sonunda oyuncularin oyunlastirma uygulamalarindan aldiklan keyif ve
eglence deneyimleri ise estetikler unsuruyla agiklanmaktadir. Estetikler; dinamiklerle
ve dolayisiyla mekaniklerle baglantili oldugundan oyuncularin mekaniklerle ve
dinamiklerle girdikleri etkilesime gore sekillenir. Ornegin; oyuncularin keyif ve
eglence deneyimleri, mekaniklerden ve dinamiklerden olumlu deneyim elde

etmeleriyle saglanir (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004; Sever ve Bical, 2018).

2.5.2. Octalysis Tasarim Modeli

Chou tarafindan gelistirilen bu model, sekizgen bir oyunlastirma cergevesi
sunmaktadir (Chou, 2015). Bu modelin temelini; Anlamlandirma (Meaning), Basari
(Accomplishment), Giiglenme (Empowerment), Sahiplik (Ownership), Sosyal Etki
(Social Influence), Kitlik (Scarcity), Ongdriilemezlik (Unpredictability) ve Kaginma
(Avoidance) unsurlari olusturmaktadir. Octalysis Modeli’nde oyunlastirma; bu 8
unsurun, oyun olmayan siireglere uyarlanmasiyla gergeklesir. Siirece uyarlanarak
eklenen unsurlar, bireylerin siirecin amaglar1 dogrultusunda motive olmalarina
yardimct olmay1 hedefler. Unsurlarin bir sekizgenin etrafinda bir araya getirildigi

Octalysis Modeli’nin ¢ergeve tasarimi Sekil 2.4°te gosterildigi gibidir.
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Sekil 2.4. Octalysis Oyunlastirma Cergevesi

Anlamlandirma
Spoincs -Narrative -Beginners Luck -Milestone Unlock
-Badges (Achievement Symbols) -Elitism -Free Lunch “Evergreen Mechanics
-Fixed Action Rewards -Humanity Hero -Destiny Child -Generals Carrot O
- keaderbioand -Higher Meaning -CoCreator -Real-Time Control =:
= -Progress‘ e -Chain Combos Q
% -Qgest FIS(S -Instant feedback ]
- -Win Prize oo =
High-Five -Boosters
e : Blank Fills =
-Crownlng 3 Meamng -Voluntary Autonomy (¢
-LevelUp Symphony -Choice Perception
-Aura Effect
-Step-by-Step Tutorial <
-Boss Fights Accomplishment  Empowerment
-Social Invite/Friending
-Social Treasure/Gifting
-Virtual Goods -SeeSaw Bump (=)
-Build from Scratch -Group Quest &
() -Collection Set : -Touting S
P g
Sy -Avatar Ownership Social . =3
o= -Earned Lunch Influence -Bragging -
"g -Learning Curve -Water Cooler -
7)) -Protection -Thank-You Economy E’
-Recruitment -Mer,lorship .
-Monitoring Scarcity Unpredictability ~Sochl Prod
-Appointment Dynamics . -Glowing Choice S
-Fixed Intervals Avoidance -MiniQuests =)
ad -Dangling -Visual Storytelling =5
| -Prize Pacing -Easter Eggs "!.
%= .Options Pacing -Random Rewards F_-'
Q -Patient Feedback -Obvious Wonder )
-Count Down -Sunk-Cost Tragedy -Status Quo Sloth ) -Rolling Rewards E
-Throttles -Progress Loss -Scarlet Letter o~ -Mischief I
-Moats -FOMO -Visual Grave -Sudden Rewards N,
-Evanescence Opportunity -Weep Tune VINEAARAY -Oracle Effect ;
Kac¢inma

(Kaynak: Chou, 2015)

Chou (2015); bir siireci, bireylerin motivasyonlarini arttirmay1 hedef alarak
daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirmeyi amag edinerek hazirladigi sekizgen

oyunlastirma tasariminda yer verdigi temel unsurlar su sekilde acikliyor:

1. Anlamlandirma (Meaning): Bu unsur; bireyin bir siirece katki saglamak
adina kendisinin secildigine ve bu dogrultuda bir sans elde ettigine
inanmasi seklinde agiklanmaktadir. Bu inanca sahip bireyler siirece katki
yapmak icin kendilerini motive olmus olarak bulacaklardir. Bireylerin;
toplum yararina yapilan bir isi gergeklestirirken kahramanlik ve benzeri
duygular hissetmeleri, bu unsura 6rnek olarak gosterilebilir. Kader, Oykii,
Kahramanlik, Acemi Sanst ve benzeri 06geler bu unsur iginde

tanimlanmaktadir.

2. Basar1 (Accomplishment): Bu unsur; oyunculari, siire¢ i¢inde seviye

atlama ve uzmanlik kazanma gibi basar1 motivasyonlar1 ile harekete
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gecirmeyi hedefler. Ayrica belirli kosullar1 yerine getirmek igin siireg
icinde kullanilan araglari da barindirmaktadir. Belirli kurallar esliginde
kullanilan Rozetler, Puanlar, Ilerleme Cubugu ve benzeri 6geler bu unsur

i¢inde tanimlanmaktadir.

Giiclenme (Empowerment): Bu unsur, oyuncularin yaraticilik
becerilerini hedef alir. Oyuncular, siire¢ icinde yaraticiliklarini
gelistirmekle beraber bu yaraticilik diisiincelerinin {riinleri hakkinda
eglenceli yollarla geri bildirim alma sansina da sahip olurlar. Boylece
oyuncular, yaratict fikirlerini giiglendirmek ve becerilerini = siirekli
gelistirmekle birlikte eglenecek zaman da bulmus olurlar. Ger¢ek Zamanli
Kontrol, Gii¢lendiriciler, Aninda Geri Bildirim ve benzeri 6geler bu unsur

i¢inde tanimlanmaktadir.

Sahiplik (Ownership): Bu unsur, oyunlastirma siireci i¢ginde oyuncularin
belirli 6gelere sahip olma duygusu ile aciklanmaktadir. Eger bireyler;
kullanilan 6gelere sahiplik duygusu ile baglanirlarsa onlara daha fazla ilgi
duyacaklar1 ve bdylece dgelerin etkinliginin artacagi diisiiniilmektedir.
Avatarlar, Koruma, Koleksiyonlar ve benzeri 6geler bu unsur iginde

tanimlanmaktadir.

Sosyal Etki (Social Influence): Bu unsur, siire¢ i¢inde oyunculari motive
eden tiim sosyal durumlarla ilgilidir. Siire¢ i¢inde basarili olan oyunculari
goren diger oyuncularin, ayni basariy1 gergeklestirmek adina motive
olmalar1 hedeflenir. Sosyal Diirtii, Grup Géorevleri, Oviinme ve benzeri

Ogeler bu unsur i¢inde tanimlanmaktadir.

. Kithk (Scarcity): Bu unsur, siire¢ i¢cinde bireylere sahip olmadiklar
Ogeleri kazanma vaadinde bulunur. Bireyler, kendilerinde bulunmayan bu
Ogelere sahip olabilmek i¢in motive olurlar ve bdylece siirece katilimlari
artar. Ornegin, bireylerin 6nlerinde duran bir elma ¢ogu zaman dalda duran
ve ulasilmasi zor bir elmaya gore daha az ilgi cekicidir. Odiil Kazanmmu,

Geri Sayim ve benzeri 6geler bu unsur i¢inde tanimlanmaktadir.
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7. Ongoriilemezlik (Unpredictability): Bu unsur, bireylerin zihinlerindeki
kesfetme diirtiisiinii hedefler. Siire¢ i¢ine daha ©nceden oyuncular
tarafindan tahmin edilemeyecek Ogeler yerlestirilir. Siirpriz 6geler
yardimiyla oyuncularin bir sonraki agsamada neler olacagina dair merak
duymasi hedeflenir. Bu durum, oyuncularin igindeki kesfetme duygusunu
harekete gecirerek siire¢ i¢indeki motivasyonlarini arttirmayi amaglar.
Mini Testler, Rastgele Odiiller, Gorsel Hikayeler ve benzeri 6geler bu

unsur i¢inde tanimlanmaktadir.

8. Kacinma (Avoidance): Bu unsur, oyuncularin siire¢ i¢inde basarili
olabilmek i¢in nelerden kagimmalar1 gerektigi ile ilgilidir. Ayrica siireg
icinde bireyleri, bir seyleri kacirma duygusuyla harekete gecirmeyi
hedefler. Bireylere; siire¢ iginde basar1 elde edebilmeleri adina
gerceklestirmeleri gereken hedefler i¢in kisitli zamanlart oldugu bildirilir.
Boylece bireylerin “Ya simdi ya da hig¢!” algisiyla hareket etmeleri
amagclanir. Bu sekilde oyuncular, basari i¢in ge¢ kalmama arzusuyla motive
olurlar. ilerleme Kayb1, Kagirma Kaygisi ve benzeri 6geler bu unsur iginde

tanimlanmaktadir.

Sekil 2.4’e gore Chou (2015); tasariminda bu sekiz unsurun yer aldig: sekizgen
cercevenin sag kisminda yer alan Giigclenme, Sosyal Etki ve Ongoriilemezlik
unsurlarini, beynin sag kismi ile baglantili i¢sel motivasyon ile iliskilendirirken,
cercevenin sol kisminda yer alan Basari, Sahiplik ve Kitlik unsurlarini ise beynin sol
kismi ile baglantili digsal motivasyon davranislariyla iliskilendirmektedir. Buna
ilaveten Chou (2015); gergevenin iist kisminda yer alan Basari, Anlamlandirma ve
Gliglenme unsurlarini, bireyleri olumlu motivasyon temelleriyle harekete gegirmeyi
hedefleyen Beyaz Sapka (White Hat) grubu olarak adlandirirken; Beyaz Sapka
grubuna goére kismen daha olumsuz motivasyon temelleri kullanarak bireyleri harekete
gecirmeyi hedefleyen ve c¢ergevenin alt kisminda yer alan Kitlik, Kaginma ve
Ongoriilemezlik unsurlarini ise Siyah Sapka (Black Hat) olarak adlandirmaktadir

(Chou, 2015; Sezgin vd., 2018).

Chou (2015)’ya gore Octalysis tasarim modeli ile tasarlanmig bir oyunlastirma

uygulamasi; bireylerde igsel ve dissal motivasyon diirtiilerini temel alarak onlari
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bulunduklart siirecte daha verimli ve istekli olmalarin1 saglayabilir. Bireyleri daha
eglenceli bir diinya i¢in motive ederek harekete gecirmek, modelin esas amaci olarak

gosterilmektedir (Chou, 2015).

2.5.3. Piramitsel Tasarim Modeli

Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gelistirilen bu modelde tiim oyun 6geleri
3 kategoride toplanmaktadir. Dinamikler, Mekanikler ve Bilesenler olarak adlandirilan
bu 3 kategori piramitsel bir ¢erceve ile iliskilendirilerek agiklanmaktadir (Werbach ve
Hunter, 2012; Sezgin vd., 2018).

Sekil 2.5. Piramitsel Oyunlastirma Cergevesi

Dinamikler Bilesenler
e [Kisitlamalar * Kazanimlar
¢ Duygular . . e Avatarlar
¢ Hikayelestirme Dinam |k| er * Rozetler
e flerleme * Koleksiyonlar
o iligkiler s Zorlu miicadele
Mekanikler * Savaglar
s Meydan okuma e icerik kilidi agma
. ;ar.\s .fua.ktoru Mekanlkler . I-I.edly.e verme
s Ishirligi ve yarisma e Liderlik tablosu
e isbirligi kurma * Seviyeler
¢ Geribildirim * Puanlar
¢ Kaynak edinimi *  Gorevler
s Odiil kazanimi * Sosyal grafikler
e islemler e Takimlar
* Sira ® Sanal egyalar
* Kazanma durumu

(Kaynak: Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018)

Seklin en iist basamaginda yer alan dinamikler, oyunlastirma siirecinin
kurgusal 6gelerini barindirmaktadir (Tunga ve Inceoglu, 2016). Katilimcilarin
dogasina ve deneyimlerine bagli (Wood ve Reiners, 2015) olan dinamikler;
kisitlamalar, duygular, hikayelestirme, ilerleme, oyuncular arasi iliskiler dgelerini
icermektedir. Dinamikler basamagina ait 6gelerin agiklamasi (Werbach ve Hunter,

2012; Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014; Sezgin vd., 2018) su sekildedir:

1. Kisitlamalar (Constraints): Oyunlastirilmis siirecin sinirlarini ifade eden

Ogedir.
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2. Duygular (Emotions): Oyuncularin duygusal kazanimlarin1 ifade eden

Ogedir.

3. Hikayelestirme (Narrations): Oyunlastirma siirecinin senaryosunu ifade
eden 6gedir. Bu 6geye, siirecte agik bir sekilde yer verilebilecegi gibi ortiik
bir sekilde de yer verilebilir.

4. Tlerleme (Progression): Siirec icinde oyuncularin gelisimlerini gosteren

Ogedir.

5. lliskiler (Relationships): Oyuncularin birbirleriyle kurduklar iletisimi ve

etkilesimi ifade eden 6gedir.

Dinamikler boliimiiniin ardindan gelen mekanikler bdliimii ise oyun siirecinin
en goze c¢arpan boliimiinii olusturur ve ¢ogu oyun tasarim siirecinin ana odagi
halindedir (Kumar ve Herger, 2013; Sezgin vd., 2018). Daha ¢ok siirecin motivasyon
temelli 6gelerini barindiran mekanikler boliimii, dinamiklerin gerceklestirilmesine
olanak tanimaktadir (Tunga ve Inceoglu, 2016). Meydan okuma, sans faktorii, isbirligi
ve yarigma, igbirligi kurma, geribildirim, kaynak edinimi, 6diil kazanimu, iglemler, sira
ve kazanma durumu, mekanikler boliimiiniin 6gelerini olusturmaktadir. Mekanikler
basamagina ait 6gelerin agiklamasi (Werbach ve Hunter, 2012; Bozkurt ve Geng-

Kumtepe, 2014; Sezgin vd., 2018) su sekildedir:

1. Meydan Okuma (Challenges): Siire¢ iginde oyuncularin, basarili
olabilmeleri i¢in hangi amaglar1 gerceklestirmeleri gerektigini ifade eden
Ogedir.

2. Sans Faktorii (Chance): Oyunlastirilmis siirecte, sans etkisine bagl olan

durumlari ifade eden 6gedir.

3. TIsbirligi Kurma (Cooperation and Competition): Oyuncularm, siireg
icinde basgarili olabilmek i¢in birbirleri ile kurduklari isbirligini ifade eden

ogedir.

4. Geribildirim (Feedback): Oyunculara siire¢ i¢indeki durumlar1 hakkinda

bilgi veren 6gedir.
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5. Kaynak Edinimi (Resource Acquisition): Opyuncularin, basarili
olabilmek adina toplamalar1 ve biriktirmeleri gereken gerekli bilgi, zaman,

nesne ve benzeri unsurlari ifade eden 6gedir.

6. Odiiller (Rewards): Oyunlastirilmis siire¢ iginde yer alan odiilleri ifade

eden 6gedir.

7. Tslemler/Ahsveris (Transactions): Oyuncularin, biriktirdikleri nesneleri

birbirleriyle degistirebilmeleri ifade eden 6gedir.

8. Sira (Turns): Oyunlastirilmig siiregte, oyunculara verilen firsat1 ifade

eden 6gedir.

9. Kazanma Durumu (Win States): Oyunlastirilmis siirecte kendine yer

bulan “Kazanma” kavramini ifade eden 6gedir.

Mekanikler boliimiiniin ardindan gelen bilesenler bdliimii ise oyun siirecinin
en belirgin eylemleri olarak karsimiza c¢ikmaktadir (Tunga ve Inceoglu, 2016).
Kazanimlar, avatarlar, rozetler, koleksiyonlar, zorlu miicadele, savaslar, icerik kilidi
acma, hediye verme, liderlik tablosu, seviyeler, puanlar, gorevler, sosyal grafikler,
takimlar ve sanal esyalar bilesenler boliimiiniin 6gelerini olusturmaktadir. Bilesenler
basamagina ait 6gelerin agiklamasi (Werbach ve Hunter, 2012; Bozkurt ve Geng-

Kumtepe, 2014; Sezgin vd., 2018) su sekildedir:

1. Kazanmmlar (Achievements): Oyuncularin, siire¢ boyunca kazandiklari

tiim unsurlar1 (Ornegin: Rozetler, Odiiller vb.) temsil dden 6gedir.

2. Avatar (Avatar): Oyuncularin, kendilerini siire¢ iginde temsil etmesi

adina belirledikleri gorsel icerigi ifade eden dgedir.

3. Rozetler (Badges): Oyuncularin, basarilart dogrultusunda kazandiklari

gorsel unsurlari ifade eden 6gedir.

4. Koleksiyonlar (Collections): Oyuncularin, siire¢ iginde biriktirdikleri

rozet ve benzeri nesneleri ifade eden 6gedir.
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Zorlu Miicadele (Boss Fights): Oyuncularin, seviye atladiktan sonra bir
onceki seviyeye gore daha zorlu bir miicadele i¢ine girmesi gerektigini

ifade eden 6gedir.

Savaslar (Combats): Oyunlastirilmis siire¢ i¢inde oyuncularin, basarili

olma yolunda birbirleriyle girdikleri miicadeleyi ifade eden 6gedir.

Icerik Kilidi A¢cma (Content Unlocking): Oyunlastirilmis siireg igine
yerlestirilmis kilitli objeleri ifade eden 6gedir. Oyuncular basarili olup
seviye atladik¢a bu objelerin kilidini kaldirarak ona ulagmak i¢in miicadele

ederler.

Hediye Verme (Gifting): Oyuncularin, birbirleriyle hediyelesmelerini

ifade eden 6gedir.

Liderlik Tablosu (Leaderboards): Oyuncularin, siire¢ igindeki

basarilarina gore yer bulduklar1 puan tablosudur.

Seviyeler (Levels): Oyuncularin, siireg i¢indeki uzmanlagsma derecelerini

ifade eden 6gedir.
Puanlar (Points): Oyuncularin puanlarini ifade eden 6gedir.

Gorevler (Quests): Siirec i¢inde oyunculara verilen gorevleri ifade eden
ogedir.
Sosyal Grafikler (Social Graph): Oyuncularin, siire¢ iginde diger

oyuncularin durumlarini gorebildigi grafikleri ifade eden 6gedir.

Takimlar (Teams): Oyuncularin, ortak hedefler dogrultusunda birlikte

caligabileceklerini ifade eden 6gedir.

Sanal Esyalar (Virtual Goods): Oyuncularin, siire¢ i¢inde toplayip

biriktirebildikleri 6nemli sanal nesneleri ifade eden 6gedir.
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Werbach ve Hunter (2012); Piramitsel Tasarim Modeli’'ne ek olarak,
oyunlastirma tasarimi esnasinda izlenmesi gereken asamalari D6 kurali olarak da

adlandirilan 6 adim seklinde agiklamaktadir. Bu 6 adim su sekildedir:

1. Amaglar1 Belirlemek (Define Business Objectives): Oyunlastirmanin
uygulanacagi sahayi belirlemek D6 kuralinin ilk adimini olusturur.
Oyunlastirma ile hangi amaclarin gergeklestirilmeye calisilacag: belirlenir

ve tasarim bu amaglara yonelik olarak ilerler.

2. Hedef Davramslari Belirlemek (Delineate Target Behaviors):
Oyunlastirmanin uygulanacagi sahanin hedeflerinin belirlenmesi tasarimin
ikinci adimin1  olusturur. Oyunlagtirma uygulamalariyla bireylerde

gergeklesmesi beklenen davranis degisiklikleri bu adimda belirlenir.

3. Oyuncu Tiirlerini Belirlemek (Describe Your Players): Oyunlastirma
tasarimlari, uygulanacagi hedef kitlenin 6zelliklerine (Yas, Sinif Seviyesi
vb.) gore sekillenmektedir. Oyuncularin bu o6zelliklere ve oyunculuk
karakterlerine gore tiirlere ayrildigi bu asama tasarimin tiglincti adimint

olusturmaktadir.

4. Etkinlik Déongiilerini Tasarlamak (Device Activity Loops):
Oyunlagtirma uygulamalarinin  nasil  isleyecegi, oyuncularin bu
uygulamalarla nasil etkilesime girecekleri ve uygulamalarin oyunculara

hangi deneyimleri saglayacagi bu adimda planlanmaktadir.

5. Eglence Ogelerini Siirece Dahil Etmek (Don’t Forget The Fun):
Oyunlagtirmanin genel amaglarindan biri de uygulandig: siirece eglence
katmaktir. Eglence; oyuncularin arzuladigi bir olgudur ve dolayisiyla
slirece eklenmesi ¢ok dnemlidir. Siirecin eglence diizeyinin belirlenmesi ve
oyuncular igin eglenceli olabilecek unsurlarin siirece dahil edilmesi bu

adimda gergeklestirilmektedir.

6. Uygun Araclan Siirece Dahil Etmek (Deploy Appropriate Tools):

Oyunlastirilan siirecin hedeflerine, oyuncu 6zelliklerine ve oyuncularin
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oyunculuk karakterlerine uygun olacak eglenceli oyunlastirma yapilarinin

se¢imi ve siirece eklenmesi bu adimda gergeklestirilir.

Ozet olarak Piramitsel Tasarirm Modeli’nde oyunlastirma tasarimi;
oyunlastirmanin kullanilacagi sahanin ihtiyaglarina gore secilen dinamiklerin ardindan
bu dinamiklerle ilgili mekaniklerin ve secilen mekaniklere iligkin bilesenlerin
belirlenmesiyle ilerler. (Werbach ve Hunter, 2012; Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014).
Modele gore oyunlastirma, belirlenen bu unsurlarin oyun olmayan siireglere uyarlanip

dahil edilmesiyle gerceklesmektedir (Werbach ve Hunter, 2012).

2.6. Egitimde Oyunlastirma

Oyunlastirma son zamanlarda ortaya ¢ikan yeni bir terim olmasina karsin
ekonomi, pazarlama, reklam ve iiretim sektorlerinin yani sira egitim alaninda da

kullanilmaktadir (Y1ildirim ve Demir, 2014).

Oyunlagtirmanin temel amaglarindan biri, insanlar1t motive etmek ve giinliik
yasam olaylarinda daha zengin deneyimler yagsatmaya yardimci olmaktir (Kim ve Lee
2015). Cogu ogrenci okuldaki sinif temelli etkinlikleri eglenceli deneyimler olarak
gormemektedir. Bundan dolay1 giinlimiiz egitim sistemlerinin motivasyon ve katilim
problemlerini asmada, oyunlastirmanin eglenceli diinyasinin yardimci olabilecegi

diisiiniilmektedir (Lee ve Hammer, 2011).

Egitim aragtirmacilar1 oyunlagtirmaya biiytik bir ilgi ile yaklastilar (Dominguez
vd., 2013). Lee ve Hammer (2011) egitim ve oyun dgelerini bir araya getirmeyi, fistik
ezmesiyle ¢ikolatay1 birlestirip iki harika tat elde etmeye benzetmektedir. Arastirmalar
oyunlastirmanin egitim siirecine olumlu katki yapabildigini gostermektedir (Lister,
2015). Ayrica oyunlastirmanin Ogrenenlere gore uyarlanabilmesi, oyunlagtirmanin
egitim alaninda kullaniminda dikkat ¢ceken bir nokta olarak goriilmektedir. Boylece
farkli yetenek ve becerilere sahip 6grenenlerin ayni anda isbirligi igerisinde 6grenme
ortamina etkin katilim1 kolaylasacaktir (Sezgin vd., 2018). Aktif katilimlarini arttiran

ogrenciler, okul temelli etkinliklerini anlamak i¢in yeni ¢ergeveler gelistirebilirler. Bu



29

durum o&grencileri daha derinlemesine katilmaya ve kendi kavramlarini 6grenen

bireyler olmaya motive edebilir (Lee ve Hammer, 2011).

2.7. Oyunlastirmanin Ogrencilerin Duyussal, Bilissel ve Sosyal Alanlarina Etkisi

Lee ve Hammer (2011)’e gore egitici oyunlastirma; &grencilerin bilissel,
duyussal ve sosyal alanlarini etkileyebilmektedir. Oyunlastirma tasarimlarinin bu iig
alan1  hedeflemesi gerektigini belirtmektedirler. Bu etkiler asagidaki gibi

aciklanmaktadir:

Bilissel: Oyunlastirma, 6grencilere kesifler ve aktif denemeler yoluyla
kesfetmeleri i¢in uygun zeminler hazirlar. Bununla birlikte 6grencilerin her seviyeyi
geeme istegi, onlar1 6grenme denemelerine sevk etmektedir. Daha genis bir ifadeyle,
oyunlastirma, ustalasma siirecinde oyunculara rehberlik eder. Ayrica oyunlastirma;
ogrencilerin, daha biiylik 6grenme gorevlerinde kendi alt hedeflerini se¢melerine
imkan saglayarak basariya yonelik birden fazla yol sunar. Bu durum da her 6grencinin
kendi Ogrenme siirecini kisisellestirmesini saglayarak motivasyonu ve baglilig

desteklemektedir.

Duyussal: Oyunlastirilmis siire¢ 6grenciler igin merak ve nese gibi giicli
duygular barindirmaktadir. Ogrenciler igin iyimserlik ve gurur gibi birgok olumlu
duygusal edinimler saglamaktadir. Oyunlastirmanin duygusal alanda en Onemli
yetenegi ise Ogrencilerin basarisizliktan kaynaklanan olumsuz duygular tekrar
denemeye imkan saglayan yapisi ile ortadan kaldirmasi ve olumlu duygulara

doniligmesine yardimci olmasi olarak gdsterilmektedir.

Oyunlagtirma tasarimlarimin belki de en c¢arpict noktast ‘“Basarisizlik”
durumudur. Oyunlastirma bagarisiz denemeleri 6grenmenin bir parcasi olarak
gormektedir. Basarisizlik ve tekrar deneme eksenini temel alan oyunlastirma, ustalik

yerine ¢abay1 ddiillendiren bir yapiya sahiptir.

Geleneksel sinif ortamlarinda 6grencilerin genelde sinirli sayida deneme sansi

vardir ve bu denemeler dgrenciler i¢in ¢cogunlukla risklidir. Oyunlastirilmis siireg
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tekrar denemeye imkan saglayan yapisiyla 6grenenlere “Dene! Yanilirsan yeniden
denersin.” mesaji vererek O0grencilerin goziinde risk faktoriiniin etkisini azaltmay1
hedefler. Oyunlastirmanin Ogrencilere verdigi bu “Basarili olana kadar
deneyebilirsin.” mesaji ile saglanan olumlu smif iklimi ile 6grenme faaliyetleri
desteklenmektedir. Basarisizlik, caresizlik ve kaygi gibi 6grenmeyi olumsuz etkileyen
duygularin etkisini azaltan oyunlastirma ile Ogrenciler kendi Ogrenmelerini
diizenleyebildikleri ve firsatlar1 degerlendirebildikleri olumlu simif iklimine

kavusabilmektedir.

Sosyal: Oyunlastirma 6grencilere O6grenme ortaminda yeni kimlikler
edinmelerine yardimei olabilmektedir. Ogrencilerin yeni bakis acilari ile yeni roller
listlenmelerini saglayabilmektedir. Ornegin oyunlastirmanm “Avatarlar” &gesi
yardimiyla 6grenciler sinif ortaminda bazen bir balerin, sporcu ve bazen de sevdikleri
bir film karakteri rollerine biiriinebilirler. Boylece 6grencilerin yeni roller edinimini
eglenceli bir hale getirerek bunu uygun odillerle destekleyen oyunlastirma,

ogrencilerin sosyal yonlerinin gelismesine yardimet olabilmektedir.

Sosyal iliskilerin gelismesi adina oyunlastirma giiclii bir siiregtir. Ornegin
oyunlastirmanin  “Isbirligi Kurma” ve “Takimlar” 6geleri ile Ogrenciler, kendi
O0grenmelerini beraber yliriitiirken ayn1 zamanda yardimlagma ile sosyal yonlerini ve

iletisim becerilerini olumlu yonde gelistirebilmektedirler.

Dominguez ve digerleri (2013) ise duyussal, bilissel ve sosyal alanin,
oyunlastirmanin motive edici yoniiniin temellerini olusturdugunu ancak ayrimlarinin
net olmadigini, buna ilaveten oyun ve oyun benzeri unsurlar s6z konusu oldugunda
kontrol edilebilirliklerinin tartismali oldugunu belirtmektedirler. Oyun ve oyun
benzeri unsurlarin 63eleri genelde birden fazla alana etki edebilmektedir. Ornegin
basari icin verilmis bir oyun 6gesi ayn1 anda hem duyussal hem de bilissel alana etki
edebilir. Sosyal alan ise bazi durumlar da bilissel alan ile karisabilir. Ornegin
isbirligine dayali uygulamalar 6grencilerin sosyal ve bilissel alanlarina ayn1 anda etki

yapabilmektedir.

Egitimsel oyunlagtirmanin ilk olarak 6grenci motivasyonunu hedefledigi

(Dominguez vd., 2013) diisiiniildiigiinde, oyunlastirmanin 6grencileri etkileyebilecegi
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bu ii¢ alanin (duyussal, bilissel ve sosyal) oyunlastirma tasarimi siirecinde goz ardi
edilmemesi gerekmektedir. Oyunlagtirmanin 6grencilerin duyussal, biligsel ve sosyal
alanlarina olumsuz bir etkisi olmamas1 adina oyunlastirilmis egitimde siire¢ ¢ok iyi

yonetilmelidir.

2.8. Tlgili Aragtirmalar

Bu béliimde oyunlastirma ile ilgili yapilmis ulusal ve uluslararasi bazi deneysel

calismalara yer verilmistir.

2.8.1. Ulusal Arastirmalar

Karatekin  (2017); 9. Smf seviyesinde 90 ogrencinin katilimiyla
oyunlastirmanin kelime 6grenimine ve Ingilizce dersine katilimlarina bir etkisi olup
olmadigimi belirlemek amaciyla yaptig1 arastirmada oyunlagtirmanin Puanlar, Rozetler
ve Skor Tablosu 6gelerini kullanmistir. Nicel yontem kullanilarak yapilan aragtirmada
oyunlagtirmanin kelime edinimini etkilemedigini ancak 6grencilerin katilimlarina,
motivasyonlarina ve 6grenme siirecinin eglenceli hale gelmesine olumlu katki yaptigi

sonucuna varilmistir.

Saglik (2017); 32 tiiniversite Ogrencisinin katilimiyla oyunlastirilmis oyun
temelli 6gretimin, Ingilizce kelime 6gretiminde kelime dagarcigini genisletmeye ve
Ogrenci motivasyonlarina etkisi olup olmadigini belirlemek amaciyla yaptigi
arastirmada oyunlastirmanin Puanlar ve Skor Tablosu 6gelerini kullanmistir. Karma
yontem kullanilarak yapilan arastirmada oyunlastirmanin kelime dagarcig
genisletmeye etkisinin olmadigi ancak 6grencilerin motivasyonlarina olumlu katki

yaptig1 sonucuna ulagilmstir.

Stimer (2017); 295 {iniversite Ogrencisinin katilimiyla oyunlastirmanin,
Ogrenenlerin akademik basarilarina, katilimlarina etkisi olup olmadigin1 ve
ogrencilerin oyunlastirma uygulamalarindan duyduklari memnuniyetlerini belirlemek

amaciyla yaptig1r arastirmada oyunlastirmanin Rozetler, Skor Tablosu, Puanlar,
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Gorevler ve Seviyeler 6gelerini kullanmistir. Karma yontem ile yapilan arastirmada
Ogrencilerin oyunlagtirma uygulamalarindan memnun oldugu ancak akademik

basarilarinin etkilenmedigi sonucuna ulasilmistir.

Ar (2016); 10. Simif seviyesinde 65 6grencinin katilimiyla oyunlastirma ile
O0grenmenin meslek lisesi Ogrencilerinin akademik basari ve Ogrenme stratejileri
tizerine etkisi olup olmadigimi belirlemek amaciyla yaptigi arastirmada
oyunlagtirmanin Hikayelestirme, Seviyeler, Gorevler, Geribildirim, Skor Tablosu ve
llerleme Cubugu o6gelerini kullanmistir. Karma yontemle yapilan arastirmada
oyunlagtirmanin akademik basariya ve Ogrenme stratejileri kullaniminin artigina

olumlu etkisi oldugu sonucuna varilmistir.

Fidan (2016); 37 tiniversite dgrencisinin katilimiyla oyunlagtirmanin 6grenci
katilimi, motivasyonu ve akademik basaris1 iizerindeki etkisi olup olmadigim
belirlemek amaciyla yaptig1 arastirmada oyunlastirmanin Skor Tablolari, Rozetler,
Seviyeler ve Gorevler o6gelerini kullanmistir. Nitel yontem kullanilarak yapilan
aragtirmada egitimde oyunlastirmanin 6grenci katilim ve motivasyonunu arttirdigi,
egitim siirecini daha eglenceli bir hale dontistiirdiigli ve buna bagli olarak da akademik

basarty1 arttirdig1 sonucuna varilmstir.

Yildinnm (2016); 97 tniversite Ogrencisinin katilimiyla oyunlastirmanin
ogrencilerin akademik basarilarina ve tutumlarina etkisi olup olmadigini belirlemek
amaciyla yaptig1 arastirmada oyunlastirmanin Puanlar, Seviyeler, Skor Tablosu ve
Rozetler 6gelerini kullanmigtir. Karma yontem kullanilarak yapilan arastirmada
oyunlastirmanin 6grencilerin akademik basarilarina ve tutumlarina olumlu etki yaptigi

sonucuna varilmistir.

[lhan (2015); 18-35 yas araliginda 26 katilimciyla oyunlastirma kullanimu ile
katilimcilarin uyuma-uyanma aligkanliklarina bir etkisi olup olmadigini belirlemek
amaciyla yaptig1 arastirmada oyunlastirmanin Puanlar, Skor Tablosu ve Geribildirim
ogelerini  kullanmistir. Karma yontem kullanilarak yapilan arastirmada
oyunlastirmanin, katilimcilarin uyuma-uyanma saatlerini en uygun seviyeye cekmeye

yardimc1 olmada etkili oldugu sonucuna ulasilmigtir.
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Sahin (2015); 5. Smuf seviyesinde 53 6grencinin katilimiyla oyunlastiriimis
oyun temelli 6grenmenin 5. Sinif 6grencilerinin Fen Bilimleri dersindeki bagarilarina
ve tutumlarina etkisi olup olmadigimi belirlemek amaciyla yaptigi arastirmada
oyunlastirmanin Seviyeler, I¢erik Kilidi Agma ve Geribildirim dgelerini kullanmustir.
Karma yontem kullanilarak yapilan arastirmada oyunlastirmanin 6grencilerin
akademik basarilarina, tutum ve kalicilik puanlarina istatistiksel olarak anlamli bir

etkisi goriilmemistir.

Polat (2014); 32 fniversite Ogrencisinin katilimiyla dil O6gretiminde
oyunlagtirmanin genel dil 6grenimi motivasyonlarina ve tutumlarina etkisi olup
olmadigini belirlemek amaciyla yaptigi aragtirmada oyunlastirmanin Skor Tablosu,
Puanlar, Ilerleme Cubugu, Seviyeler ve Rozetler 6gelerini kullanmistir. Karma ydntem
kullanilarak yapilan arastirmada oyunlastirmanin, dil 6gretimine istatistiksel olarak
anlamli bir etkisi olmadig1 ancak Ogrencilerin tutumlarina olumlu etki yaptigi

sonucuna varilmistir.

Yapilan aragtirmalar incelendiginde; cogu arastirmanin karma yoOntem
kullanilarak gergeklestirildigi ve oyunlagtirmanin en ¢ok Puanlar ve Rozetler
ogelerinin  kullanildigr gézlenmektedir. Arastirmalarin  biiyiik ¢ogunlugunda;
oyunlagtirmanin, oOgrenenlerin motivasyonlarin1  olumlu etkiledigi sonucuna
ulasilmistir. Buna ilaveten; aragtirmalarin bir kisminda oyunlastirmanin akademik
basariya olumlu etkisi goriiliirken, bir kisminda da herhangi bir etkisinin olmadigi
gozlenmektedir. Incelenen bu arastirmalarm tablo halinde gésterimi Tablo2.1°de

verilmistir.
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2.8.2. Uluslararasi Arastirmalar

Cozar-Gutierrez ve Saez-Lopez (2016); ispanya’da 89 yiiksek lisans dgrencisi
ile oyunlastirma Ogelerinin 68renmeye ve motivasyona etkisi olup olmadigim
belirlemek amaciyla yaptiklar1 arastirmada oyunlastirmanin Avatarlar, Gorevler,
Seviyeler ve Odiiller 6gelerini kullanmislardir. Karma yontem kullanarak yaptiklart
aragtirmada  oyunlastirmanin  &grencilerin ~ 6grenme  performanslarinin  ve

motivasyonlarinin arttig1 sonucuna ulagsmislardir.

Gonzalez, Gomez, Navarro, Quirce, Toledo ve Marrero-Gordillo (2016);
Ispanya’da 8-12 yas araligindan toplam 24 Ogrenci ile oyunlastirmanin bu yas
araligindaki cocuklarin obezite ile miicadelesine katki saglayip saglamadigin
belirlemek amaciyla yaptiklar1 arastirmada oyunlastirmanin Rozetler, Puanlar,
Meydan Okuma, Skor Tablosu ve Olumlu Geribildirim 6gelerini kullanmislardir.
Karma yontem kullanarak yaptiklari arastirmada oyunlastirmanin 8-12 yas grubu
cocuklarin obetizeye karsi miicadelesinde performanslarint ve motivasyonlarini

arttirdig1 sonucuna ulagmiglardir.

Roper ve Vecera (2016); Amerika’da 20 tiniversite 6grencisinin katilimiyla
oyunlastirmanin 6diil 6gesinin farkli gorsel araglarla stirece dahil edilmesinin 6grenci
motivasyonuna etkisi olup olmadigimi belirlemek amaciyla yaptiklar1 arastirmada
oyunlastirmanin sadece “Odiiller” 6gesini kullanmiglardir. Nicel yontemle yapilan
aragtirmada “Odiiller” 6gesinin 6grenci motivasyonuna olumlu ya da olumsuz

herhangi bir etkisinin olmadig1 sonucuna ulagilmaistir.

Hamzah, Ali, Saman, Yusoff ve Yacob (2015); Malezya’da 6. Sif
seviyesinde 24 6grencisinin katilimi ile oyunlagtirmanin 6grenenlerin motivasyonuna
etkisi olup olmadigini belirlemek amaciyla yaptiklar1 aragtirmada oyunlagtirmanin
Puanlar, Odiiller, Skor Tablosu ve Meydan Okuma 6gelerini kullanmuslardir. Nicel
yontem  kullanilarak  yapilan arastirmada  oyunlastirmanin  Ogrenenlerin

motivasyonlarina olumlu etki yaptig1 sonucuna varilmistir.

Hanus ve Fox (2015); Amerika’da 80 iiniversite dgrencisiyle oyunlagtirmanin

egitimsel etkisi olup olmadigimi belirlemek amaciyla yapmis olduklari arastirmada
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oyunlastirmanin Rozetler ve Skor Tablosu 6gelerini kullanmiglardir. Karma yontem
kullandiklar1 arastirmada deney grubu Ogrencilerinin siire¢ baginda ilgili olduklari
gozlense de zaman i¢inde oyunlastirilmamis kontrol grubu 6grencilerine gore slirece
ilgileri azalmus, Ustelik performanslari da diisiik kalmistir. Bu durumun sebebi olarak
aragtirmacilar, zaten siirece kendiliginden motive olmus ve performans kaygisi tasiyan
bireylerde oyunlastirilmig siirecin zararli olabilecegine dikkat c¢ekmislerdir. Bu
dogrultuda arastirmacilar oyunlastirmay1 iki ucu keskin bir kilica benzetmis ve
kullanimindan &nce dikkatli olunmasi hususunda uyarilarda bulunmuslardir. Ornegin;
ogrenci sinifi sikici buluyorsa oyunlastirma o kisiye faydali olabilirken, birey mevcut
siiregten memnun ve zaten motive olmus durumda ise oyunlastirmanin zararlt
olabilecegini One siirmiislerdir. Arastirmacilar ayrica geleneksel bir smifta oyun
Ogelerinin kullanilmas1 siirecin basinda 6grenciler i¢cin heyecan verici olabilirken,
zaman ilerledik¢e oyun 6gelerinin 6grencilerin géziinde yenilik degeri azalacagi i¢in

motivasyon kaybina sebep olabilecegini belirtmektedir.

Kingsley ve Grabner-Hagen (2015); Amerika’da 5. ve 6. Sinif 6grencilerinden
olusan 44 d6grenci ile yaptiklari arastirmada etkili pedagoji ile birlikte oyunlagtirmanin
21. yiizy1l becerilerinin kazanilmasini1 destekleyip desteklemedigini belirlemeyi
amaclamistir. Karma yontem kullanilan arastirmada oyunlastirmanin Rozetler,
Avatarlar, Seviyeler, Puanlar gibi 6geleri kullanilmistir. Arastirmanin sonucu olarak

ogrencilerin motivasyonlarinda ve katilim diizeylerinde artis oldugu belirtilmistir.

De-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve Pages (2014); ispanya’da 371
tiniversite Ogrencisi ile lisans derslerinde oyunlastirmanin 6grencilerin akademik
basarilarina, katilimlarina ve tutumlarina etkisi olup olmadigini belirlemek amaciyla
yaptiklar1 arastirmada oyunlastirmanin Rozetler ve Skor Tablosu 6gelerini
kullanmislardir. Karma yoOntemin kullanildig1 arastirmada oyunlagtirmanin
ogrencilerin tutumuna olumlu etki yapmasina karsin performanslar1 goz Oniine
alindiginda geleneksel yontemin daha iyi oldugu sonucuna ulasilmistir. Arastirmacilar
buna sebep olarak oyunlagtirmanin beceri kazanimi noktasinda agirhigini

hissettirdigini ve bu durumun da bilgi edinimini geri plana attigini 6ne stirmiiglerdir.

Haaranen, lhantola, Hakulinen ve Korhonen (2014); Finlandiya’da 162

tiniversite 6grencisi ile otomatik degerlendirmenin yapildigi genis bir kursta rozet
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kullaniminin &grencilerin 6grenme performanslart ve motivasyonlarina etkisi olup
olmadigin1 belirlemek amaciyla yaptiklar1 aragtirmada oyunlagtirmanin sadece
“Rozetler” o6gesini  kullanmiglardir. Karma yontemin kullanildigi arastirmada
“Rozetler” 6gesinin 6grencilerin 6grenme performanslarina ve motivasyonlarina

herhangi bir etkisi olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Abramovich, Schunn ve Higashi (2013); Amerika’da 7. Sinif seviyesinde 36,
8. Smf seviyesinde 15 6grenci olmak iizere toplam 51 ortaokul 6grencisinin katilimi
ile matematik Ogretiminde rozet kullanimimin 6grenci motivasyonuna etkisi olup
olmadigini tespit etmek amaciyla yaptiklar1 arastirmada oyunlastirma 6gelerinden
sadece “Rozetler” o6gesini kullanmiglardir. Karma olarak yapilan arastirmada
matematik O6gretiminde rozet kullanimimin 6grenci motivasyonuna olumlu katki

yaptig1 sonucuna varilmstir.

Barata, Gama, Jorge ve Gongalves (2013); oOgrencilerin 6grenme
deneyimlerinin nasil etkilendigi ve katilimini arttirmak i¢in oyunlastirmanin nasil
uygulanabilecegini belirlemek amaciyla Portekiz Lizbon Universitesi’nde Bilgisayar
Miihendisligi alaninda bir kursu oyunlastirma ¢alismasi yapmislardir. 242 iiniversite
ogrencisiyle karma yontem kullanarak yaptiklar1 arastirmada oyunlastirmanin
Deneyim Puani, Seviyeler, Skor Tablosu, Meydan Okuma ve Rozetler 6gelerini
kullanmiglardir. 5 yil siiren ve oyunlastirilmis ve oyunlastirilmamis akademik
donemlerinin  karsilagtirmast  seklinde analizi yapilan arastirma soncunda
oyunlagtirllmis akademik donemlerde 6grencilerin akademik basarilar1 ve kursa

katilimlarinin arttig1 tespit edilmistir.

Berkling ve Thomas (2013); Almanya Baden — Wiirttemberg Kooperatif
Devlet Universitesi'nde Yazilim Miihendisligi alaninda 59 {iniversite dgrencisinin
katildig1 bir kursta oyunlastirma caligmasi yapmuslardir. Ogrencilerin katilimimi ve
motivasyonunu oyunlagtirmayla test etmek amaciyla karma yontem kullanilarak
yapilan bu arastirmada oyunlastirmanin Seviyeler, Ilerleme Cubugu, Puanlar,
Geribildirim ve Skor Tablosu gibi 6gelerine yer verilmistir. Aragtirmada 6grencilerin
oyunlastirilmig siireci yararli bulmadiklarindan dolayr ilgilerinin zayif kaldigi

sonucuna ulasilmistir. 12 y1l boyunca geleneksel egitim siirecinden gegen 6grencilerin,
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yeni 6grenme siireclerine kolay uyum saglayamamalariin bdyle bir sonucun ortaya

cikmasinda etkili olabilecegi belirtilmistir.

Brewer, Anthony, Brown, Irwin, Nias ve Tate (2013); Amerika’da 5-7 yas
grubu 14 6grenci ile oyunlastirmanin 6grencilerin goérev ve 6dev tamamlamalarina
etkisi olup olmadigini belirlemek amaciyla yaptigi arastirmada oyunlagtirmanin
Puanlar ve Odiiller &gelerini kullanmislardir. Nitel yontem kullanarak yapilan
arastirmada sonug olarak dgrencilerin gorev ve 6dev tamamlama motivasyonlarinda
artis belirlenmis, 6grencilerin gorev ve 6dev tamamlama orant %73 ten %97°ye kadar

yiikseldigi goriilmiistiir.

Dominguez, Saenz-de-Navarrete, De-Marcos, Fernandez-Sanz, Pages ve
Martinez-Herraiz (2013); Ispanya’da 123 ({iniversite Ogrencisinin katilimiyla
oyunlagtirmanin 6grenci motivasyonu ve katilimina etkisi olup olmadigini belirlemek
amaciyla yaptiklar1 arastirmada oyunlastirmanin Puanlar, Seviyeler, Skor Tablosu ve
Rozetler 6gelerini kullanmislardir. Karma yontem kullanilarak yapilan arastirmada
oyunlagtirmanin grenenlerin pratige dayali 6devlerine ve genel puanlarina olumlu
etki yaptig1 ancak yazili ddevlere ve smif etkinliklerine katiliminin diisiik kaldig:
sonucuna ulasilmistir. Yazili 6devlere ve simif etkinliklerine katiliminin diisiik
kalmasina, baz1 6grencilerin sinif arkadaslar ile rekabetten hoslanmamasinin sebep

olmus olabilecegi 6ne siirtilmiistiir.

Li, Dong, Untch ve Chasteen (2013); Amerika’da tiniversite O6grencileri ile
yaptiklar1 arastirmada oyunlastirmanin bilgisayar alaninda Ogrencilerin 6grenme
faaliyetlerine katilimlarim1 ve motivasyonlarimi etkileyip etkilemedigini belirlemek
amaciyla yaptiklar1 arastirmada oyunlastirmanin Avatarlar, Puanlar, Seviyeler ve Skor
Tablosu Ogelerini  kullanmiglardir. Nitel yontemin kullanildig1 arastirmada
oyunlagtirmanin  Ogrencilerin  6grenme  faaliyetlerine  katilimlarinda  ve

motivasyonlarinda olumlu etki yaptig1 sonucuna varilmistir.

Mekler, Brithlmann, Opwis ve Tuch (2013); Isvicre’de 295 iiniversite
Ogrencisiyle oyun 6gelerinin performans, i¢sel motivasyon, ozerklik ve yetkinlik
tizerindeki etkisi olup olmadigmi belirlemek amaciyla yaptiklar1 arastirmada

oyunlastirmanin Puanlar, Seviyeler ve Skor Tablosu 6gelerini kullanmiglardir. Karma
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yontem ile yapilan arastirmada Ogrencilerin performansinda onemli Olgiide artis
oldugu ancak oyunlagtirmanin 6grencilerin 6zerklik duygusunu, yetkinligini ve igsel

motivasyonunu etkilemedigi sonucuna ulasilmistir.

O’Donovan, Gain ve Marais (2013); Gliney Afrika’da bilgisayar bilimi ile ilgili
verilen kursta 44 {iniversite 6grencisinin katilimiyla oyunlastirmanin; derse devam,
icerik anlayisi, problem ¢ozme becerileri ve genel katilima etkisi olup olmadigini
belirlemeyi amaglamislardir. Karma yontem kullanilarak yapilan aragtirmada
oyunlastirmanin Puanlar, Rozetler, Skor Tablosu, Hikayelestirme ve Ilerleme Cubugu
Ogeleri yer almistir. Arastirma sonunda ise oyunlastirmanin derse devam, igerik

anlayisi, problem ¢6zme ve genel katilima olumlu etki yaptigini tespit etmislerdir.

Kumar ve Khurana (2012); Hindistan’da bilgisayar 6gretiminde 6grenim géren
ogrencilerin programlama dillerine fazla ilgi gostermediklerini gormils ve
oyunlagtirilmig 6gretim siireciyle 6grencilerin bu kodlama dillerine olan ilgilerinin ve
basarilarinin artacagini diisiinmiislerdir. Bu dogrultuda oyunlastirmanin 6grencilerin
ogrenmelerini ve motivasyonlarini destekleyip desteklemedigini belirlemek amaciyla
bilgisayar alaninda 6grenim goren 207 yiiksek lisans Ogrencisi ile nicel yontem
kullanarak yaptiklar1 arastirmada oyunlastirmanin Seviyeler, Asamalar, Puanlar ve
Rozetler 6gelerini kullanmiglardir. Aragtirmada 6grencilerin oyunlastirilmis 6gretim
siirecinde daha basarili ve ilgili olduklar1 ayrica katilimlarimin da arttig1 sonucuna

ulagmiglardir.

Meyer (2008); Amerika’da 13  lisansiistii  6grencinin  katilimiyla
oyunlastirmanin ~ “Puanlar”  6gesinin  Ogrencilerin  derse  katilimlarmi  ve
motivasyonlarini etkileyip etkilemedigini belirlemek amaciyla yaptigi ¢alismada
oyunlastirmanin sadece “Puanlar’ 6gesini kullanmistir. Karma yontem kullanilarak

yapilan arastirmada 6grencilerin motivasyonlarinda artis oldugu sonucuna varilmistir.

Yapilan aragtirmalar incelendiginde, ¢ogunlukla karma yontemin kullanildigi
goze carpmaktadir. Arastirmalarda oyunlagtirmanin Puanlar ve Rozetler 6gelerine
siklikla yer verildigi goriilmektedir. Arastirmalarin bazilarinda oyunlagtirmanin;

ogrenenleri olumsuz etkiledigi sonucuna ulasilmis olsa da ¢ogu arastirmada
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motivasyon ve akademik basar1 acisindan olumlu etkiler gozlenmektedir. Incelenen

arastirmalarin tablo halinde gosterimi Tablo 2.2°de verilmistir.
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3. BOLUM

YONTEM

Bu bdliimde; arastirmanin modeli, calisma grubu, veri toplama araglari,
verilerin toplanmasi, verilerin analizi, oyunlastirma tasarimi ve uygulanma siireci

basliklarina yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada karma yontem (mixed method) kullanilmistir. Nicel ve nitel
verilerin birlikte toplanmasi ve bir araya getirilerek bir veya birden fazla arastirma igin

biitiinlestirilmesi karma yontem olarak tanimlanmaktadir (Creswell, 2014).

Karma yontem, nicel ve nitel veriler ile bir konuya g¢oklu bakis agilar
sunabilmektedir (Johnson, Onwuegbuzie ve Turner, 2007). Karma yo6ntem
aragtirmalart ile nitel ve nicel olarak toplanan verilerin birbirlerini teyit etmeleri ve
desteklemeleri ile birlikte arastirmanin gegerligi ve gilivenirligini gii¢lendirecegi
diistinilmektedir (Yildinnm ve Simsek, 2016). Bu dogrultuda; arastirmanin modeli
olarak, nicel ve nitel veriler 1s18inda arastirma problemlerinin daha iyi anlagilmasi

(Baki ve Gokeek, 2012) adina karma yontem tercih edilmistir.

Karma yontem arastirma deseni olarak ise sirali agiklayici karma yontem
deseni kullanilmistir. Bu desende; nicel veriler baskin ve onceliklidir. Sirali agiklayici
desende, nicel verilerin toplanip analiz edilmesinin ardindan nitel veriler toplanir.
Nicel ve nitel veri analizlerinin yorumlari birbirleriyle iliskili olarak aragtirmada yer
alir. Bu desende; nitel veriler, ¢ogunlukla nicel verileri yorumlamaya katkida

bulunmak amaciyla kullanilir (Baki ve Gokgek, 2012).
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Arastirmanin nicel yonii deneysel olarak tasarlanmistir. Bu dogrultuda
deneysel arastirma modellerinden biri olan 6n test-son test eslestirilmis kontrol gruplu
yar1 deneysel desen kullanilmistir. Bu desende deney ve kontrol gruplar belirli bir
degisken baz alinarak eslestirilmeye calisilir (Biiytlikoztirk, Kilig-Cakmak, Akgiin,

Karadeniz ve Demirel, 2018).

Yar1 deneysel desen yonteminde amag¢ deney grubundaki degisimin kontrol
grubundaki degisimden ne kadar farklilastigini belirlemektir (Biiytlikoztiirk vd., 2018).
Yapilan arastirmada hem deney grubunda hem de kontrol grubunda bulunan
ogrencilere; uygulamanin basinda ve sonunda matematik dersi “Kesirler” ve
“Kesirlerle Islemler” konularmi kapsayan akademik basari testi (Ek 1) ve Onal (2013)
tarafindan gelistirilen Matematik Tutum Olgegi (Ek 2) 6n test, son test olarak

uygulanmistir.

Tablo 3.1. On Test — Son Test Eslestirilmis Kontrol Gruplu Yar1 Deneysel Desen

Grup On Test Islem Son Test
D MR O] X 03
K MR 02 O4

D: Deney grubu

K: Kontrol grubu

Mr: Akademik yonden eslestirilmis seckisiz atama
O1: Deney grubu 6n test

O2: Kontrol grubu 6n test

X: Oyunlastirilmis 6gretim stireci

Os: Deney grubu son test

Os4: Kontrol grubu son test

(Kaynak: Biiytikoztiirk vd., 2018)

Deney ve kontrol gruplarinda 6gretim, yapilandirmaci 6gretim yaklasimi ile
stirdiiriilmiistiir. Kontrol grubundan farkli olarak deney grubundaki 6gretim siireci,
oyunlastirma 6geleri ile desteklenmistir. Deneysel islem siiresi olan 6 hafta boyunca;
deney grubunda oyunlastirma Ogeleri kullanilirken, kontrol grubundaki 6gretim

stirecinde oyunlastirmaya dair hicbir 6zellige ve 6geye yer verilmemistir. Her iki grup
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da akademik basar1 ve matematik dersine iligkin tutumlari agisindan 6n test ve son test

ile stnanmastir.

3.2. Cahisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu; Bati Karadeniz Bolgesi’nde bulunan bir
merkez ortaokulda, 2018-2019 egitim-ogretim yili 1. doneminde 6grenim goren 5.
Sinif seviyesinde, akademik basar1 ortalamalar1 ve simif mevcutlar1 yoniinden esit iki
sinif olusturmaktadir. Deney ve kontrol gruplari iki sinif arasinda rastgele se¢im
yapilarak belirlenmistir. 23’er kisiden olusan deney ve kontrol gruplarinin basari testi
On test puanlar1 saptanmis; deney grubunun basari testi puan ortalamasi 100 tizerinden
27,89 olarak, kontrol grubunun basari testi 6n test puan ortalamasi ise 27,17 olarak
Olciilmiistiir. 5’1 likert tipte olan tutum 6lgegi 6n test puan ortalamalarina bakildiginda
ise deney grubunun ortalamasi 3,97 olarak, kontrol grubunun ortalamasi ise 4,19

olarak ol¢tilmiistiir.

Iki smifin ortalamalar1 yakin goriilmiis ve istatistiksel olarak bu farkin
anlamliligini test etmek amaciyla parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U
testinden yararlanilmistir. Simif mevcutlarinin 30’dan az olmas1 sebebiyle Mann-

Whitney U testi tercih edilmistir (Turgut, 2014).

Test sonuclarina gore; deney ve kontrol gruplari arasindaki basari testi
(U=236,50, p>.05) ve tutum olcegi (U=216,50, p>.05) 6n test ortalamalarina iliskin
fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamaistir. Bu sonuglar dogrultusunda, deney ve
kontrol gruplarinin matematik dersine iliskin akademik basar1 ve tutumlar1 agisindan

denk oldugu sonucuna varilmstir.

3.3. Veri Toplama Araglan

Arastirmada kullanilan nicel ve nitel veri toplama araglari bu baslikta

toplanmustir.
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3.3.1. Nicel Veri Toplama Araclari

Arastirmada akademik basariyr 6lgmek adina kullanilan Matematik Basari
Testi ve oOgrencilerin matematik dersine karsi tutumlarini belirlemek amaciyla

kullanilan Matematik Tutum Olgegi (Onal, 2013) bu baslik altinda toplanmistr.

3.3.1.1. Basan Testi

Arastirmada  kullanilan  basar1  testi ¢oktan se¢cmeli maddelerden
olusturulmustur. Coktan se¢cmeli maddeler, dogru ve yanlis cevaplarin secenekler

halinde madde kokii ile beraber sunuldugu madde tiiriidiir (Cakan, 2017).

Arastirmaci tarafindan meydana getirilen basar testinin gelistirme stirecinde,
Turgut ve Baykul (2015) tarafindan belirtilen ¢oktan se¢meli test gelistirme adimlar
takip edilmistir. Bu adimlar Sekil 3.1°deki gibi siralanmaktadir.
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Sekil 3.1. Coktan Se¢meli Test Gelistirme Adimlari

I 1. Testin (test puanlarimm) hangi amacla kullamilacagmm belirlenmesi
I 2. Testte dlciilecek davramslarm saptanmasi

¢

I 3. Maddelerin yaznilmas:

Ve

I 4. Maddelerin gozden gecirilmesi (redaksiyon)

Ve

5. Deneme formunun hazirlanmas I

Ve

6. Deneme uygulamasmm yapilmasi I

¢

I 7. Deneme uygulamas: cevap kagitlarmmn puanlanmasi, madde analizi ve madde secimi

Ve

I 8. Nihai testin olusturulmas ve istatistiklerin kestirilmesi

(Kaynak: Turgut ve Baykul, 2015)

1. Testin Kullanim Amacinin Belirlenmesi

Test gelistirme siirecinin ilk adimi testin amacinin belirlenmesidir.
Testin ne amagla kullanilacagi, maddelerin 6zelliklerinin ne olacagi ve ne tiir

bir 6lgme araci olacagi bu adimda belirlenmektedir (Kan, 2017).

Bu arastirma; oyunlastirilmig 6gretim siirecinin, ortaokul 5. Sinif
ogrencilerinin matematik dersi akademik basarilarina ve matematige karsi

tutumlarma bir etkisi olup olmadigin1 deneysel olarak incelenmektedir. Bu
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dogrultuda yapilan arastirma i¢in 5. Sinif matematik dersi konularindan olan
“Kesirler” ve “Kesirlerle Islemler” konular1 secilmis ve gelistirilen basari testi,
On test-son test uygulamalarinda kullanilmak amaciyla olusturulmustur. Test
puanlari ise yapilan deneysel uygulamalarin akademik yonden bir etkisi olup

olmadigini incelemek amaciyla kullanilmistir.

2. Testle Olciilecek Niteliklerin Belirlenmesi

Testin kullanim amacinin belirlenmesinin ardindan 6l¢ecegi niteliklerin
belirlenmesi gerekmektedir (Turgut ve Baykul, 2015). Iyi bir test, dlgecegi
davraniglarin tiim niteliklerini kapsami altina almis olmalidir. Bu kapsamin
takip edilebilmesi adina, kazandirilmasi diisiiniilen hedef davranislara yonelik
belirtke tablosu hazirlanmalidir (Kan, 2017). Bu dogrultuda arastirma igin
hazirlanmis basar1 testi konulart olan “Kesirler” ve “Kesirlerle Islemler”
konularina ait kazanimlar listelenmis ve bu kazanimlara ait soru dagilimi
yapilmistir. Ayrica hedef davramiglarin yer aldigi belirtke tablosu
hazirlanmigtir. Kazanimlarin yer aldig: tablo Ek 4°te, belirtke tablosu ise Ek

5’te verilmistir.

3. Maddelerin Yazilmasi

Test gelistirme siirecinde Olgiilecek davranislarin ve hedeflerin
belirlenmesinin ardindan bu davranislara ve hedeflere uygun maddelerin
yazilmasi adimi gelmektedir. Uygun maddelerin secilmesi, hedef davraniglarin
etkili 6lclilmesinde ¢ok Onemlidir (Kan, 2017). Bu dogrultuda, kazanimlara
uygun olacak sekilde aragtirmacinin hazirladigi maddelere ek olarak Milli
Egitim Bakanligi kazanim testlerinden alinan uygun maddeler segilerek bir

madde kiimesi meydana getirilmistir.
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4. Maddelerin Gozden Geg¢irilmesi (Redaksiyon)

Test maddelerinin olusturulmasmin ardindan; maddelerin bilimsel
olarak uygunlugu, teknik agidan bir kusurunun bulunup bulunmadig,
kullanilan dilin agik ve net olmasi, dil bilgisi yoniinden uygunlugu ve 6lgiilmek
istenen davranis1 olgecek ozellikleri barindirip barindirmadigi gibi yonlerden
kontrol edilmesi gerekmektedir (Turgut ve Baykul, 2015). Bu dogrultuda,
olusturulan ve secilen maddelerin hedef davranis ve kazanimlara uygunlugunu
teyit etmek amaciyla li¢ii doktora ve licii yiiksek lisans 6grenim seviyesinden
olmak iizere toplam 6 uzmanin goriisleri alinmis ve bu goriisler dogrultusunda

gerekli diizenlemeler yapilmistir.

5. Deneme Formunun Hazirlanmasi

Teste konulacak uygun maddeler belirlendiginde; esas testte yer almasi
diistintilen maddelerin, deneme yapabilmek adina bir forma yerlestirilmeleri
gerekmektedir. Bu forma deneme formu denilmektedir (Turgut ve Baykul,
2015).

Deneme formunda maddelerin siralanmasinda, ayni kazanimi 6l¢en
maddelerin art arda gelmemesine dikkat edilmesi gerekmektedir (Turgut ve
Baykul, 2015; Kan, 2017). Bu dogrultuda deneme formuna alinan maddeler
sistematik olarak rastgele dagitilmistir. Buna ilaveten; ayni dogru cevap sik
cinsine sahip maddelerin ii¢ defadan daha ¢ok pes pese gelmemesine dikkat

edilmis ve maddelerin teste dagilimi tamamlanmistir.

Deneme formu hazirlanirken dikkat edilmesi gereken bir diger konu ise
test yonergesidir. Bu yonerge; testin ka¢ maddeden olustugu, amaci, siiresi,
nasil cevaplanmasi gerektigi vb. gibi Ozelliklerle testi cevaplayanlarin test
hakkinda bilgi edinmesine yonelik olmalidir (Kan, 2017). Bu dogrultuda test
yoOnergesi 6grencileri test hakkinda bilgilendirmeye yonelik olarak hazirlanmis

ve deneme formuna eklenmistir.
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Deneme formunda dikkat edilmesi gereken diger bir konu ise testin
bicimsel olarak uygunlugudur. Maddeler arasinda uygun araliklarin
birakilmasi, maddelerin yazildigi puntonun uygulanan kisilerin yas araligina
uygun olmasi vb. ozelliklere dikkat edilmelidir (Turgut ve Baykul, 2015; Kan,
2017). Bu dogrultuda; maddelerin yazi puntolarinin ve sekil igeren maddelerin
bicimsel 6zelliklerinin 5. Smif seviyesine uygun olmasina dikkat edilmistir.
Ayrica Ogrencilerin maddelere iliskin matematiksel islemlerini rahatga

yapabilmeleri adina test lizerinde uygun bosluklar birakilmistir.

Deneme formuna alinacak maddelerin, her bir kazanimdan ii¢ adet
olacak sekilde se¢ilmesi tavsiye edilmektedir. Bunun sebebi ise uygun olmayan
maddeler atildiginda, geriye kalan maddeler i¢inde kazanimlar1 6lcen madde
bulunabilmesi noktasinda sikint1 gekmemek olarak gosterilmektedir (Turgut ve
Baykul, 2015). Bu dogrultuda, MEB Matematik Dersi Ogretim Programi’nda
bulunan toplam 8 kazanima ait ve her kazanimdan dérder madde olacak sekilde
toplam 32 maddelik deneme formu hazirlanmigtir. Deneme formu Ek 6’da,

deneme formuna ait soru-kazanim dagilim tablosu Ek 12’de verilmistir.

6. Deneme Uygulamasinin Yapilmasi

Deneme formunun uygulanmasinda, oOgrencilere uygun ortamin
saglanmasi gerekmektedir. Fazla sesli, sicak, soguk ya da 1siksiz ortamlar
olmamasina dikkat edilmelidir. Buna ilaveten; her 6grencinin testi kendisinin
cevaplandirmas1 saglanmali, bagkalarindan yardim almalarina yonelik tedbir
alimmasi gerekmektedir (Turgut ve Baykul, 2015). Bu dogrultuda; deneme
formu uygulamasinda gereken tiim siif diizenlemeleri yapilmis, uygulama

oncesi gerekli 6nlemler alinmistir.

Deneme uygulamasi, 2017-2018 06gretim yilinda Bati Karadeniz
Bolgesi’nde bulunan bir merkez ortaokulda bulunan 125 6grenci ile
gerceklestirilmistir. Ogrenciler testi cevaplarken arastirmaci gézetmen olarak

sinifta yer almistir. Cevaplandirma baglamadan 6nce 6grencilere; siire, kalem,
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silgi gibi hususlara 6zen gostermeleri gerektigi aragtirmaci tarafindan

belirtilmis ve siirecin igleyisi siirdiirilmistiir.

7. Deneme Uygulamasi1 Cevap Kagitlarinin Puanlanmasi, Madde Analizi

ve Madde Secimi

Esas teste konulacak maddeler, deneme formu puanlarina ve bu
puanlara gore yapilan madde analizine goére netlik kazanmaktadir (Turgut ve
Baykul, 2015). Bdylece her bir maddenin; ayiricilik giicli ve giigliik seviyesi
gibi 6zellikleri belirlenerek maddelerin esas teste uygunlugu hakkinda bir fikre

varilabilir (Kan, 2017).

Deneme uygulamasindan elde edilen puanlarin analizi I[teman programi
ile gergeklestirilmistir. Analiz sonuglarina gore deneme formu testinin varyansi
54,47 olarak, standart sapma degeri ise 7,38 olarak oOl¢iilmiistiir. Cronbach
Alpha giivenirlik katsayis1 0,89 olarak, ortalama giigliik degeri 0,56 ve
ortalama ayirt edicilik giicli 0,62 olarak 6l¢iilmiistlir. Deneme formuna iliskin

madde analizlerinden elde edilen tiim degerler Ek 7°de verilmistir.

8. Nihai Testin Olusturulmasi ve Istatistiklerin Kestirilmesi

Analiz agsamasinin ardindan, her kazanim grubundan en kétii degerlere
sahip birer madde atilmis ve test, her kazanimdan iicer soru olacak sekilde
toplam 24 soru ile nihai diizenine getirilmistir. Bagar1 testinin nihai hali Ek 1°de

verilmistir.

Nihai testin madde analizi Iteman programi ile gerceklestirilmistir.
Analiz sonuglarina gore testin varyansi 33,39 olarak, standart sapma degeri ise
5,77 olarak ol¢iilmiistiir. Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0,87 olarak,
ortalama giiclik degeri 0,59 ve ortalama ayirt edicilik giicii 0,66 olarak
Olcililmiistiir. Basar1 testinin nihai haline iliskin madde analizinden elde edilen

tiim degerler Ek 8’de verilmistir.



54

3.3.1.2. Matematik Tutum Olcegi

Arastirmada 6grencilerin uygulama sonunda tutumlarinda bir degisiklik olup
olmadigin1 belirlemek i¢in Onal (2013) tarafindan ortaokul dgrencilerinin matematik
dersine yonelik tutumlarini belirlemeye yonelik gelistirilen “Matematige Yonelik
Tutum Olgegi” ile smanmstir. Olgegin nihai hali Tamamen Katiliyorum (5) ile
Kesinlikle Katilmiyorum (1) arasinda derecelendirilmis likert tipindeki 21 maddeden
olugmaktadir. Dereceleme maddeleri; “Tamamen Katiliyorum”, “Katiliyorum”,
“Kararsizim”, “Katilmiyorum”, “Kesinlikle Katilmiyorum” segeneklerinden

olugmaktadir (Ek 2).

Olgegi olusturan arastirmaci tarafindan uygulanan faktér analizi sonuglar:
dogrultusunda dlgek maddeleri 4 alt kategoriye ayrilmistir. Bunlar “Ilgi”, “Kayg1”,
“Calisma” ve “Gereklilik” bagliklar1 altinda toplanmistir. Yapilan gegerlik ve
giivenirlik c¢aligmalarinda olgegin agiklamis oldugu varyans toplam varyansin
%55,12’sini olusturmaktadir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 ise 0,90
olarak tespit edilmistir (Onal, 2013). Olgege ait faktdr yiik dagilimlart Tablo 3.2°de
dogrulayici faktor analizi path diyagrami Sekil 3.2°de verilmistir.



Tablo 3.2. Matematik Tutum Olgegi Faktdr Yiik Dagilimlari
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Maddeler L.Faktor 2.Faktor 3.Faktor 4. Faktor
(1igi) (Kayg)  (Calisma) (Gereklilik)

m3 767

ms3 756

m4 J137

ml 694

m2l 636

ml3 630

m23 592

m2 588

mlé6 S84

ml19 537

m32 .694

m6 692

ml0 .640

m38 619

m36 600

m29 754

m3 610

ml18 541

m3s 739

m33 .726

m30 618
22 madde 10 madde S madde 4 madde 3 madde

(Kaynak: Onal, 2013)
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Sekil 3.2. Matematik Tutum Olgegi Dogrulayici Faktor Analizi Path Diyagrami
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3.3.2. Nitel Veri Toplama Araci

Nitel veri toplama araglar1 ise “Goriisme” dir. Gorlisme, deney grubu
katilimcilariyla yapilmistir. Gorlisme sorulart hazirlanirken sorularinin; agik ve
anlagilir olmasina, alternatif sondaj sorular barindirmasina ve 6grencilerin goriislerini
yonlendirmeyecek sekilde olmasina 6zen gosterilmistir (Yildirim ve Simsek, 2016).
Taslak goriisme formu hazirlandiktan sonra 2 doktora 6gretim seviyesinden olmak
lizere toplam 5 uzman goriisiine bagvurulmustur. Bu gorisler dogrultusunda
diizenlenen ve eksiklikleri giderilen gériisme formu nihai haline getirilmistir. Goriisme

formunun nihai hali Ek 3’te bulunmaktadir.
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3.4. Verilerin Toplanmasi

Oyunlastirma uygulamalarina baglamadan once O&grencilerin, 5. Simif
“Kesirler” ve “Kesirlerle islemler” konularmnin iliskin 6n bilgilerini sinamak amaciyla
arastirmaci tarafindan gelistirilen basari testi (Ek 1), matematik dersine iligkin tutum
diizeylerini belirlemek adina Onal (2013) tarafindan gelistirilen tutum dlgegi (Ek 2)

deney ve kontrol gruplarina ayn1 zamanda uygulanmastir.

Alt1 haftalik uygulama siireci sonunda ise gruplar i¢i ve gruplar arasi
ortalamalar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla 6n test
olarak uygulanmis olan basari testi (Ek 1) bu defa son test olarak uygulanmistir. Yine
ayni sekilde 6grencilerin matematige karst tutumlarinda gruplar i¢i ve gruplar arasi
anlamli bir farklilik olup olmadigii belirlemek amaciyla Onal (2013) tarafindan

gelistirilen tutum 6lcegi (Ek 2) uygulanmistir.

Bu agamalarin ardindan nitel veri toplamak amaciyla “Goriisme” yonteminden
yararlanilmistir. Deney grubu 6grencilerinden oyunlastirilmis siire¢ boyunca 1iyi, orta
ve diisiik performans gosteren 3’er Ogrenci rastgele secilerek 9 kisilik liste
belirlenmistir. Hazirlanan form dogrultusunda (Ek 3) her 6grenci ile ayr1 ayr1 goriisme
yapilmistir. Goriisme esnasinda ses kayit cihazi ve not alma yontemleri kullanilmis ve

bu asamanin ardindan veri toplama siireci sonlandirilmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada toplanan nicel ve nitel verilerin analizlerinde kullanilan yontemler

bu baslik altinda toplanmaistir.

3.5.1. Nicel Verilerin Analizi

Aragtirmada nicel veri toplama araglar1 olarak arastirmaci tarafindan
gelistirilen basar1 testi ve Onal (2013) tarafindan gelistirilen matematik tutum dlgegi

kullanilmistir. Basar1 testi gelistirme siirecinde 32 soruluk deneme formunun ve 24
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soruluk nihai basar1 testinin madde analizlerinin ger¢eklestirilmesinde Iteman madde
analiz programindan yararlanilmistir. Arastirmada elde edilen nicel veriler SPSS (The
Statistical Packet for the Social Sciences) paket programi kullanilarak analiz

edilmistir. Nitel veriler i¢in ise “Betimsel Analiz” yonteminden yararlanilmistir.

Nicel verilerin analizinde deney ve kontrol gruplarinin sinif mevcutlar1 30°dan
az oldugundan dolay1 analizler i¢in parametrik olmayan testlerden “Mann-Whitney U”

ve “Wilcoxon Isaretli Siralar Testi” kullamilmustir (Turgut, 2014).

“Wilcoxon Isaretli Swalar Testi” ve “Mann-Whitney U” normallik
varsayimlarinin karsilanmadig1 ve grup mevcutlarinin 30’dan az oldugu durumlarda
kullanilan parametrik olmayan testlerdir. “Wilcoxon Isaretli Siralar Testi” bagimli,
“Mann-Whitney U” testi ise bagimsiz gruplarin ayni 6l¢gme aracindan aldig1 puanlarin
ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginin belirlemek amaciyla

kullanilmaktadir (Turgut, 2014).

3.5.2. Nitel Verilerin Analizi

Nitel veriler i¢in “Gorlisme” yontemi kullanilmis, verilerin analizi i¢in ise
“Betimsel Analiz” yonteminden yararlanilmistir. Bu yontemde; elde edilen veriler
daha once belirlenmis temalar dogrultusunda degerlendirilir ve yorumlanir. Yapilan
yorumlar1 desteklemek ve alinan goriisleri daha etkili bir sekilde okuyucuya yansitmak

amaciyla dogrudan alintilara sik yer verilir (Yildirim ve Simsek, 2016).

Bu dogrultuda ogrencilerin oyunlastirilmis siire¢ hakkindaki diisiincelerini
o0grenmek amaciyla yar1 yapilandirilmis olarak arastirmaci tarafindan olusturulan
gorisme formu 4 ana betimsel temadan olugmaktadir. Bunlar sirasiyla:
“Oyunlastirmanin Ogrenmeye Etkisine iliskin Gériisler”, “Oyunlastirmaya Duyulan
ligiye Iliskin = Gériisler”, “Oyunlastirma  Ogelerine iliskin ~ Goriisler”  ve
“Oyunlastirmanin Siirekliligine Iliskin Goriisler” seklindedir. Bu temalar; birbirleriyle
iliskili goriilen goriisme formu sorularinin siiflandirilmasiyla olusturulmus ve

ogrencilerden alinacak muhtemel cevaplar dogrultusunda adlandirilmistir.
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Alinan goriislerin temalara giivenilir dagilmasi esnasinda kodlayicilar arasi
giivenirlik yonteminden yararlanilmistir. Kodlayicilar arasi glivenirlik; goriis birligine
varilan ifade sayisinin toplam ifade sayisina orani ile belirlenmekte ve en az %80
seviyesinde olmasi Onerilmektedir (Miles ve Huberman, 1994). Bu dogrultuda;
goriisler yazili metin haline getirilerek farkli bir uzmanin degerlendirilmesine tabi
tutulmus ve karsilastirma yapilarak goriislerin betimsel temalara uyumlulugunun

%86,95 seviyesinde oldugu goriilmiistiir.

3.6. Oyunlastirma Tasarimi

Bu baslikta; aragtirmada kullanilan oyunlastirma tasarim modeline, tercih
edilen modelin arastirmaya uyarlanisina ve arastirma igin segilen oyun 6gelerine yer

verilmistir.

3.6.1. Arastirmada Kullanilan Oyunlastirma Modeli ve Arastirmaya

Uyarlanmasi

Arastirmanin oyunlastirma tasarim modeli olarak Werbach ve Hunter (2012)
tarafindan gelistirilmis olan Piramitsel Tasarim Modeli tercih edilmistir. Bu modelin
secilmesinin sebebi; Werbach ve Hunter (2012) tarafindan belirlenen oyunlastirma
Ogelerinin, arastirmanin gerceklestirilecegi 5. Simf seviyesine ve uygulanacagi
konulara (Kesirler ve Kesirlerle Islemler) uyarlanabilmesi acisindan daha uygun

goriilmiistiir.

Piramitsel Tasarim Modeli’nde; dinamiklerin, mekaniklerin ve bilesenlerin
tim unsurlarimin tasarimda kullanilmast zorunlulugu bulunmamaktadir. Tasarimda
kullanilacak sahanin amaci ve ihtiyaclart gozetilerek 6gelerin belirlenmesi gereklidir
(Werbach ve Hunter, 2012; Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014). Bu dogrultuda segilen
Ogelerin aragtirmaya uyarlamasi, sinif seviyesi ve uygulanacagi konularin 6zellikleri

dikkate alinarak gerceklestirilmistir.
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Bu dogrultuda o6gelerin tasarimi gergeklestirilmis ve siire¢ arastirmaci
tarafindan planlanmistir. Arastirmanin bu yas grubuyla yiiriitiilecegi diistintildiigiinde;
tiim tasarim siireci esnasinda sistemin, kisiler arasi rekabeti ve “Kaybeden” olgusunu
barindirmamasina 6zen gosterilmistir. Oyunlastirmanin “Yanilirsan yeniden dene!”
ana diislincesinin tiim siirece yayilmasi saglanarak, her 6grencinin siiregten duyussal,
biligsel ve sosyal agidan kazanim elde edebilmesi diisiincesiyle oyunlastirma siireci ve
Ogeleri tasarlanmis ve uygulanmistir. Bu dogrultuda 6grencilerin genel puanlarina
gore siralandiklar “Liderlik Tablosu” 6gesine; bu yas seviyesindeki 6grencileri kisiler
aras1 rekabete sevk etmemek adina yer verilmemis, bunun yerine arastirmact
tarafindan oyunlastirmanim “Hikayelestirme” ve “Ilerleme” dgelerinin birlestirilmesi
ile olusturulan ve her 6grencinin siire¢ icinde kendi yolculugunu takip edebilmesini
saglayacak “Ilerleme Haritas1” gesi tasarlanarak siirece dahil edilmistir. Bu ve bunun

disinda secilen ve siirece uyarlamasi gergeklestirilen tiim oOgeler Sekil 3.3’te

gosterilmistir.
Sekil 3.3. Arastirmada Kullanilan Oyun Ogeleri
*  Kisitlamalar
. . * Df,lygular. *  Sans faktéri
DINAMIKLER : ::::I:wrme . ?;birli{giveyarlsma
o iliskiler o |sbirligi kurma
*  Geribildirim
¢ Kaynak edinimi * Avatarlar
MEKANIKLER o Odil kazanimi e Rozetler
* Sira s Koleksiyonlar
* Kazanma durumu o icerik kilidi agma
*  Seviyeler
BILESENLER * Puanlar
*  Gorevler
e Takimlar

Kaynak: (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018)

Bu baglamda oyunlagtirma tasarimi yapilmig olup arastirmanmn 5. Smif
diizeyinde yapilacagi goz oniinde bulundurularak secilen oyun 6geleri dijital ortamda
verilmemis ve elle tutulur hale getirilebilmesi adina miimkiin oldugunca

somutlagtirilmistir. Boylece uygulama siirecinde hem zamansal elverislilik ve anlik



61

kullanimda kolaylik saglanacagi hem de bu yas grubu katilimcilari agisindan 6gelerin

etkinliginin artacag: diistiniilmiistiir.

3.6.2. Arastirma Cercevesinde Somutlastirilmis Oyun Ogeleri

Arastirmada kullanilan somutlastirilmis 6geler bu baglik altinda toplanmustir.

Diger oyunlastirma 6gelerine ise sinif i¢i iklimlendirme yoluyla siiregte yer verilmistir.

3.6.2.1. ilerleme Haritas1 (Narrative and Progress)

Ilerleme Haritas1 6gesi, dncelikli olarak “Hikayelestirme” ve “Ilerleme” 6geleri
birlestirerek bu arastirma igin tasarlanmstir. {lerleme Haritas1 dgesi ile dgrencilerin
stire¢ i¢inde kendi ilerlemelerini, kendi hayal diinyalar1 dogrultusunda hikayelestirerek
eglenceli bir sekilde takip edebilmeleri amaglanmis ve bir harita seklinde tasarlanarak

isimlendirilmistir.

Birden fazla asama veya seviye igerebilen Hikayelestirme 6gesi, oyunlagtirma
stireci olgularin1 birbirine baglama ve anlam katma hususunda biiyiilk 6nem
tasgimaktadir (Wood ve Reiners, 2015). Gergek hayata dair analojik yapida da olabilen
Hikayelestirme 6gesi, katilimcilara ilham verme gorevini iistlenebilmektedir (Sailer,
Hense, Mayr ve Mandl, 2017). Ilerleme 6gesi ise, katilimcilara bulunduklar asamayi
gorsel olarak bildirmeyi ve bir sonraki agsamaya ge¢mek i¢in katilimcilar: tesvik etme

gorevlerini iistlenmektedir (Kumar ve Herger, 2013; Wood ve Reiners, 2015).

“Ilerleme Haritas1” gesinin tasarimi yapilirken 6grencilerin kendi haritalarmi
diledikleri gibi desenlendirmesi ve boyamas: istenmis, hazir bir renklendirmeye
bagvurulmamistir. Bu sekilde Ogrencilerin kendi haritalarim1  diledikleri  gibi

kisisellestirmeleri hedeflenmistir. “Ilerleme Haritas1” Ek 9°da gosterilmistir.

“Ilerleme Haritas1” arastirma konularina dair dgretim plaminda bulunan 8

kazanimi temsil eden ve siire¢ i¢inde izlenecek 8 adimi simgeleyen kutulara yer
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vererek tasarlanmistir. 8 kutu birbiri ile zincirlenmis bir iliski seklinde haritada yer

almaktadir.

“Ilerleme Haritas1” deney grubundaki tiim dgrencilere dagitilmistir. Siirece bu
sekilde dahil edilmesi ile 6grencilerin; 6 hafta boyunca izlenecek adimlar kendi kisisel
haritalarinda adim adim izlemesi, bulunulan adimi ve bu adimdaki kazanima dair
eksikliklerini belirleyebilmeleri ve sonraki adimlari rahat¢a takip edebilmeleri
amaglanmigstir. Siire¢ boyunca her 6grenci kendi haritasin1 dosyalamis ve muhafaza
etmistir. Ogrencilerden bazilarma ait “ilerleme Haritas1” érnekleri Sekil 3.4 ve Sekil

3.5’te verilmistir.

Sekil 3.4. Ilerleme Haritas1 Ornegi 1

Kesirler Ve Kesirlerle Islemler Konulari Oyunlastirma Siireci Bireysellestirilmis ilerleme Tablosu
s =

Vi
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Sekil 3.5. Ilerleme Haritas1 Ornegi 2

Kesirler Ve Kesirlerle islemler Konular: Oynn%ﬁm Binh ilerleme Tablosu

ool ol

3.6.2.2. Seviyeler (Levels)

Oyunlastirma siirecinde katilimcilarin ustalasma diizeyini gorsel olarak ifade
etme gorevi Seviyeler Ogesine aittir. Katilimcilar deneyim kazandikca ilerleme
gostermekte ve buna bagli olarak seviye atlamaktadir (Zichermann ve Cunningham,
2011).

flerleme Haritasi’nda (Ek 9) gosterilen seviyeler, dgrencilerin ilgisine hitap
edebilecek sekilde tasarlanmistir. Seviyeler 6gesinin asamalar1 i¢in bir kelebegin
yasam dongiisiinden ilham almmistir. ilk 3 kazanim “Tirtil Evresi”, 4., 5. ve 6.
kazanimlar “Koza Evresi” ve son 2 kazanim ise “Kelebek Evresi” seklinde
simgelenerek asamalandirilmigtir. Siire¢ icinde gorevleri ve ddevleri tamamlayan

ogrenciler seviye ilerleme hakki kazanmistir.
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3.6.2.3. Avatarlar (Avatars)

Avatarlar; oyunlastirilmis siirecte, oyuncularin gorsel bir temsilidir (Werbach
ve Hunter, 2012). Katilimcilar tarafindan segilebilen veya olusturulan avatarlar,
fotograflardan olusabildigi gibi basit ¢izim gorsellerden de olusabilmektedir (Sailer

vd., 2017).

Ilerleme Haritasi’nin ksesine eklenmis olan “Avatar Kosesi” ile dgrencilerin
kendilerini temsil eden bir ¢izim, resim yapmalar1 istenmistir. Boylece 6grencilerin,
hayallerindeki figiirii kendi kisisel avatarlar1 olarak belirleyebilmeleri amaglanmustir.
Diledikleri gibi renklendirebildikleri avatar ¢izimleri ile oyunlastirmanin bu degerli
Ogesi sitirece dahil edilmistir. Uygulama siirecinde &grencilerin kullandigr bazi

avatarlara dair gorseller Sekil 3.6 ve Sekil 3.7°de verilmistir.

Sekil 3.6. Avatar Ornegi 1




65

Sekil 3.7. Avatar Ornegi 2

3.6.2.4. icerik Kilidi A¢ma (Content Unlocking)

Oyunlastirma siirecinde Igerik Kilidi Agma 6gesi, katilmcilarin 6n kosullari
yerine getirdikleri zaman, kilit altina alinmis bir icerige ulasabilmeyi temsil eder

(Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014).

Bu aragtirmada Ilerleme Haritasi’'nda gorsel olarak yer alan bir diger
oyunlastirma 6gesi ise “Igerik Kilidi A¢ma” dgesidir. Ogrenciler siirecin 3. ve 6.
adimlarina geldiklerinde Icerik Kilidi A¢ma dgesi ile karsilasmistir. Bu asamaya kadar
gelebilen dgrenciler bu adimda siirpriz hediye ile ddiillendirilmistir. igerik Kilidi

Acgma 6gesine dair bir 6rnek Sekil 3.8’de verilmistir.
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Sekil 3.8. Igerik Kilidi Agma Ogesi Ornegi

3.6.2.5. Odiil Kazanim (Rewards)

Oyunlastirmanin “Odiiller” 6gesinin egitimsel olarak kullanimi, dgrencilerin
motivasyonlari lizerinde olumlu etkiler olusturmaktadir (Cozar-Gutierrez ve Saez-
Lopez, 2016; Hamzah vd., 2015; Brewer vd., 2013). Uygulamanin 3. ve 6. adimlarina
eksiksiz ulagsmig tiim 6grencilerin elde edebildigi odiiller ile dgrencilerin uygulama
siirecine dair motivasyonlarmin arttirilmas1 amaglanmustir. Odiillerin; 6grencilerin
okulda kullanabilecegi araclar olmasina dikkat edilmis ve yiiksek paha degerinde

olmamasina 6zen gosterilmistir.

3.6.2.6. Rozetler (Badges)

Oyunlastirma uygulamalarinin en ¢ok kullanilan 6gelerinden biri “Rozetler”
dir (Sahin ve Samur, 2017). Rozetler 6gesi, oyunlastirma siirecinde gergeklestirilen
hedeflerin gorsel temsili seklinde gérev yapmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012).
Rozetler; 6grencileri dogrudan rekabete yonlendirmeden, kisisel hedeflere ulasmalari

i¢cin motive edebilmektedir (Wood ve Reiners, 2015). Ayn1 zamanda Rozetler 6gesi
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Puanlar 6gesiyle beraber calistiindan Ogrencilere geribildirim saglayabilmektedir

(Sailer vd., 2017).

Oyunlastirmanin “Rozetler” 6gesi 6grencilere egitim-6gretim ortamlarinda
olumlu etkiler yapmaktadir (Gonzalez vd., 2016; Abramovich vd., 2013; Barata vd.,
2013; O’Donovan vd., 2013; Kumar ve Khurana, 2012). Hebebci ve Usta (2018)
yaptiklar1 aragtirmada egitim ortaminda kullanilan rozetlerin; 6grencilere olumlu
davranis kazandirma ag¢isindan oldukga faydali, derse karsi motivasyon ve ilgi arttiran
bir etkisinin oldugu sonucuna ulasmiglardir. “Rozetler” 6gesi 6grencileri hedeflenen
davranigsa yonlendirmek adina olumlu gii¢lendirme saglamaktadir (Kumar ve Herger,

2013).

Bu arastirmada kullanilan rozetler arastirmaci tarafindan “Microsoft Paint”
programi ile 0Ozgiin olarak tasarlanmigtir. Bu baglamda Ogrencilerin ilgisini
cekebilecek tasarimlar tizerinde durulmustur. Rozetlerin net goriinebilmesi igin
blyiikliiklert ayarlanmis ve  birbirine kanstirilmayr  Onleyecek  sekilde
renklendirilmistir.  Oyunlastirma  siirecinde rozet kazamminmn grencilerin
motivasyonlari tizerinde etkisi yiiksek olacagindan (Gonzalez vd., 2016; Abramovich
vd., 2013; Barata vd., 2013; O’Donovan vd., 2013; Kumar ve Khurana, 2012) siirece
katilan her seviyeden Ogrencinin kazanabilecegi rozetlerin de siiregte var olmasina
dikkat edilmistir. Bu amacla hazirlanmis rozetlerin, farkli zeka tiirlerine sahip her
seviyeden dgrencinin motivasyonlarini hedef alabilecegi ve olumlu etki yapabilecegi
distiniilmiistiir. Arastirmada kullanilan rozetler ve agiklamalar1 Tablo 3.3’te

verilmistir.
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Tablo 3.3. Rozetler ve Agiklamalari

Rozetler

Aciklama

Haftanin Yildiz1 Rozeti

Stirecin en 6nemli rozetidir. Hafta boyunca yapilan tiim etkinliklere
katilim gostermis ve bu etkinliklerde basarili olarak diger tiim
rozetleri toplamayr basarmig Ogrencilere haftanin sonunda

verilmistir. Diger rozetlerden biiyiik 6l¢ekte tasarlanmistir.

100 Puan Rozeti
Hafta boyu yapilan tiim etkinliklerde tam puan alan 6grencilere

verilmigtir.

Odevci Rozeti
Haftalik 6devlerini yapan ve zamaninda teslim eden G6grencilere

verilmigtir.

Gorevci Rozeti

Arastirma gorevlerini yerine getiren 6grencilere verilmistir.

Katilimc1 Rozeti
Hafta boyunca islenen derse, smif i¢inde yapilan etkinliklere ve

grup ¢alismalarina katilan tiim 6grencilere verilmistir.

Diizenli Rozeti
Hafta boyunca ders ile ilgili arag-gerec diizenliligini devam ettiren

Ogrencilere verilmistir.

Yardimc Rozeti

Isbirligi kapsaminda yapilmis olan smmf i¢i grup caligmalarina
katilm gosteren ve arkadaglariyla yardimlasan &grencilere
verilmistir. Yalnizca grup etkinliklerinin yapildig1 haftalarda

kullanilmustir.
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Rozetler 6grencilere haftalik olarak gosterdikleri performanslar dogrultusunda
dagitilmistir. Her hafta bu uygulama tekrarlanmis ve verilen rozetler 6grencilerin

koleksiyon tablolarina yapistirilmistir.

3.6.2.7. Koleksiyonlar (Collections)

Oyunlastirma stirecinin bir diger 6gesi olan Koleksiyonlar, siiregte yer alan
belirli 6geleri toplamay1 ifade eder (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014). Oyunlastirilmis
stiregte 6grencilerin koleksiyon yapabilme imkanlarinin olmasi; onlari, rozet toplama

konusunda tesvik etmektedir (Kumar ve Herger, 2013).

“Koleksiyonlar” 6gesi bu arastirmada 6 haftay1 kapsayan 6 siitunlu bir tablo
seklinde (Ek 10) tasarlanmis ve siire¢ basinda 6grencilere dagitilmistir. Ogrenciler
tarafindan toplanan rozetler kendi koleksiyon tablolarma yapistirilmigtir. Siire¢
boyunca her 6grenci kendi tablosunu dosyalamis ve muhafaza etmistir. Dort hafta

sonunda olusan Koleksiyon Tablosu ornekleri Sekil 3.9 ve Sekil 3.10°da verilmistir.

Sekil 3.9. Koleksiyon Tablosu Ornegi 1

Kazamlan Rozetler

1.Hafta 2.Hafta 3.Hafta 4.Hafta
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Sekil 3.10. Koleksiyon Tablosu Ornegi 2

Kazanilan Rozetler

3.6.2.8. Gorevler ve Odevler (Tasks and Homeworks)

Siireg i¢cinde 6grencilere haftalik kazanimlar ile ilgili arastirma igeren goérevler
ve Milli Egitim Bakanligi’nin 5. Siniflar i¢in belirledigi matematik ders kitabindan
odevler verilmistir. Gorev ve 6devlerin bulundugu tablo (Ek 11) deney grubu sinifinda
bulunan akilli tahtaya eklenmis, 6grenciler haftalik gorevleri ve 6devleri bu tablodan

takip etmiglerdir.

3.6.2.9. Isbirligi Kurma ve Takimlar (Cooperation and Teams)

Bu arastirmadaki oyunlastirma siirecinde “Isbirligi Kurma” ve “Takimlar”
ogeleri birlikte gorev yapmustir. Bu 6gelerin faaliyetleri siirecin 3. ve 6. adimlarinda
yapilan grup etkinlikleri ile ger¢eklestirilmistir. Sinifta gerceklestirilen etkinlikler ders

Kitabindan o haftanin kazanimi hedef alinarak se¢ilmistir.

Etkinlikler kapsaminda Ogrenciler rastgele kiimeleme yontemiyle gruplara

ayrilarak bir diger oyunlastirma 6gesi olan “Takimlar” 6gesinin gerceklestirilmesi
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amaclanmistir. “Takimlar” 6gesi ile O0grenciler, ayni hedefe ulagmayir amacglayan
bireyler olarak Ogretim siirecinde yer almislardir. Takim calismasi etkinliklerinin
Ogrencilerin sosyal yonlerine olumlu katki yapacagi diisiiniilmiistir (Werbach ve

Hunter, 2012).

3.6.2.10. Puanlar ve Geri Bildirim (Points and Feedback)

Oyunlagtirmanin “Puanlar” 6gesi; katilimcilarin basarisinin sayisal yansimasi
olarak ifade edilmektedir (Werbach ve Hunter, 2012) ve bir¢ok oyunlastirma
tasariminda temel unsurlarindan biri olarak gorev yapmaktadir (Zichermann ve
Cunningham, 2011). “Puanlar” 6gesi, dgrencilere siire¢ i¢inde aninda geri bildirim

saglamasi yoniinden avantajhdir (Sailer vd., 2017).

Anlik ve olumlu geri bildirimler, 6grencilerin davranislarima olumlu etki
yapabilmektedir. Ogrencilerin  davranislarmin  diizenlenmesinde, bulunduklari
seviyeyi gormede ve ger¢eklestirilecek aktiviteler i¢cin onlar tegvik etmede dnemli rol
oynamaktadir. Oyunlastirmanim bircok 6gesi (Puanlar, Rozetler, Odiiller vb.) geri
bildirimlerle birlikte goérev yapmaktadir. Oyunlagtirmanin bu 6zelligi; geri bildirimler
icin firsatlar sunmakta ve uygun zemin hazirlamaktadir (Kiryakova, Angelova ve

Yordanova, 2014).

Siire¢ i¢inde dgrencilerin gostermis oldugu haftalik performans dogrultusunda
haftalik puanlar1 belirlenmis, eksiklikleri hakkinda geri bildirim verilmis ve “Puanlar”

ve “Geri Bildirim” 6gelerinin faaliyetleri gerceklestirilmistir.

3.7. Uygulama Siireci

Uygulama siirecinde arastirmaci, deney ve kontrol gruplarinin ders 6gretmeni
olarak gorev yapmistir. Arastirmacinin, akademik yonden iki esit sinifin 6§retmeni
olmasi deneysel acidan avantajli olarak goriilmiistiir. Buna ilaveten oyunlastirma
uygulamalarinin deneysel siirecinin daha saglikli yiiriitiilebilmesi, kontrol grubunun

aragtirmact tarafindan bizzat takip edilip gozlenerek oyunlagtirilmis ve
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oyunlagtirllmamis siireglerin  karsilastirmasinin  daha etkili yapilabilmesi ve
oyunlastirma siirecine dair sonuglarinin arastirmaya dogrudan yansitilabilmesi adina

bu yonde bir karar alinmistir.

Uygulama siireci, her iki gruba da 6n testlerin yapilmasiyla baglamistir. Deney
ve kontrol gruplarina arastirmanin yapilacagi konulara dair 6n bilgilerinin seviyesini
belirlemek amaciyla Bagsar1 Testi (Ek 1) ve matematik dersine karst var olan
tutumlarini belirlemek amaciyla Tutum Olgegi (Ek 2) uygulanmustir. Her iki testin de
cevaplandirilmasi siirecinde arastirmaci gdzetmen olarak yer almis ve cevaplandirma
baslamadan 6nce kullanmalar1 gereken kalem tiirii, islem bosluklari ve test siiresi gibi

dikkat etmeleri gereken hususlar hakkinda 6grencilerin bilgilendirilmesi saglanmistir.

Arastirma; deney ve kontrol gruplarinda, matematik dersi kapsaminda haftada
5 ders saati olmak iizere 6 hafta boyunca arastirmaci tarafindan yliriitilmiistiir.
Ogretim siireci; deney ve kontrol gruplarinin her ikisinde de MEB 5. Siif Matematik
Ogretim Programi’nda bulunan kazanimlara bagli olarak yapilandirmaci &gretim
yaklasimu ile siirdiiriilmiis, kontrol grubundaki siiregten farkli olarak deney grubundaki
Ogretim stireci 5. Smf seviyesine uygun olarak arastirmaci tarafindan uyarlanip

tasarlanan oyunlastirma 6geleri ile donatilmistir.

Uygulamanin ilk haftasinda 6grenciler; silirecin nasil uygulanacagi, siireg
icinde uyulmasi gereken kurallar, yapmalar1 gerekenler ve kullanilacak oyunlastirma
Ogeleri konularinda bilgilendirilmistir. Bu asamadan sonra oyunlagtirilmis siirec; ilk
haftadan son haftaya kadar 6gretim planina bagl kalinarak, siire¢ baginda aragtirma

icin uyarlanan oyunlastirma 6gelerinin eksiksiz kullanimiyla stirdiiriImistiir.

Oyunlagtirmanin “Puanlar” 6gesinin faaliyeti dogrultusunda, 6grencilerin
haftalik uygulamalar i¢inde puanlar edinmesi saglanarak 6grenci seviyelerinin sayisal
verilere yansitilmasi saglanmistir. Deney grubu puan ortalamalarinin haftalara bagh

gosterimi Tablo 3.4’°te verilmistir.
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Tablo 3.4. Puan Ortalamalarinin Haftalik Dagilimi

Hafta 1.Hafta 2.Hafta 3.Hafta 4.Hafta 5.Hafta 6.Hafta
Simf

65,43 59,78 74,30 65,65 60,39 66,52
Ortalamasi

Ogrenci puanlarnin belirlenmesinin ardindan 6grencilere hafta boyuncu
sergilemis olduklar1 performanslar dogrultusunda rozetleri dagitilmistir. Siireg

boyunca dagitilan tiim rozetlerin haftalik dagilimi Tablo 3.5’te gosterilmistir.

Tablo 3.5. Toplanan Rozet Sayilarinin Haftalik Dagilimu

Hafta 1. Hafta 2.Hafta 3.Hafta 4.Hafta 5.Hafta 6.Hafta
Gorevci Rozeti 19 22 20 22 18 16
Odevci Rozeti 22 19 22 20 19 21
Katilimc1 Rozeti 21 23 23 23 22 23
Diizenli Rozeti 22 23 23 23 23 23
100 Puan Rozeti 5 4 8 8 9 11
Haftanin Yildiz1 Rozeti 5 4 8 7 9 10
Yardimer Rozeti * * 23 23 * *

Toplam 94 95 127 126 100 104

* Yardimci Rozeti tanimi geregi grup etkinliklerinin yapildigi 3. ve 4. haftalarda kullanilmigtir.

Belirlenen tiim 6gelerin sorunsuz kullanimiyla devam eden siire¢ planlandigi
gibi 6 hafta siirdiiriildiikten sonra uygulama sonlandirilmis, arastirma basinda 6n test
olarak uygulanan Basar1 Testi (Ek 1) ve Tutum Olgegi (Ek 2) son test olarak
yapilmustir.

Son testlere ilaveten 6grencilerin siire¢ hakkindaki goriislerini almak amaciyla
deney grubundan siire¢ boyunca iyi, orta ve diisiik seviyede performans gosteren tiger
Ogrenci rastgele sec¢ilmis ve toplam 9 Ogrenci ile goriisme yapilarak siireg

tamamlanmistir.
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4. BOLUM

BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde arastirma alt problemlerine iligkin nicel ve nitel verilerin

analizlerine ve bu analizlere dair yorumlara yer verilmistir.

4.1. Deney ve Kontrol Gruplarina Ait Basar1 Testi Puanlarinin On Test ve Son

Test Degerleri

Ogrenme ortami oyunlastirilmis 6gelerle donatilan ve aragtirmanin deney
grubunu olusturan ogrenciler ile oyunlastirma O6gelerinin  kullanilmadigr ve
arastirmanin kontrol grubunu olusturan 6grencilerin 6n test ve son test basari testi

puanlari istatistikleri Tablo 4.1°de gosterilmistir.

Tablo 4.1. Deney ve Kontrol Gruplarma Ait Basari Testi Puanlarinin On Test ve Son

Test Degerleri
Grup On Test Son Test
Deney Grubu X 27,89 60,14
N 23 23
Sd 6,93 19,21
Kontrol Grubu X 27,17 47,10
N 23 23

Sd 10,87 19,92
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4.2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basar1 Puanlar1 Arasindaki

fliskinin Incelenmesi

Arastirmanin deney ve kontrol gruplar1 bagari testi puanlar1 arasinda anlamli
bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla Mann — Whitney U testi yapilmis ve

sonuglar1 Tablo 4.2°de gdsterilmistir.

Tablo 4.2. Bagar1 Testi Puanlarinin Deney ve Kontrol Gruplarina Gére Mann —

Whitney U Testi Sonuglari

Sira Sira
Grup N U P
Ortalamasi Toplanmm
Deney Grubu 23 28,78 662,00 143,00 .007
Kontrol Grubu 23 18,22 419,00

Total 46

Buna gore alt1 haftalik deneysel calisma sonucunda, deney ve kontrol gruplari
basar1 testi son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir
(U=143,00, p<.05). Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda; deney grubu dgrencilerinin
basar1 testi puanlarinin, kontrol grubu 6grencilerinin basari testi puanlarina gére daha
yuksek oldugu anlasilmaktadir. Bu bulguya bakarak; oyunlagtirmanin, 6grencilerin

matematik dersi basarilarini arttirmada etkili oldugu sdylenebilir.

4.3. Deney Grubu Ogrencilerinin On Test ve Son Test Basar1 Puanlari Arasindaki

Iliskinin incelenmesi

Deney Grubu 6grencilerinin arastirma dncesi ve sonrasi basari testi puanlarinda
anlaml bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon isaretli

stralar testi sonuglar1 Tablo 4.3’te gosterilmistir.
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Tablo 4.3. Basar1 Testi Puanlarinin Deney Grubuna Gére Wilcoxon Isaretli Siralar

Testi Sonuglar

Son Test- On Sira Sira

N Z P
Test Ortalamasi Toplan
Negatif Siralar 0? 0.00 0.00 4,20 .000
Pozitif Siralar 23b 12,00 276,00
Esit 0c - -
Toplam 23

a. Son Test < On Test
b. Son Test > On Test
c. Son Test = On Test

Analiz sonuglari, deney grubu 6grencilerinin deneysel uygulama Oncesi ve
sonrast basari testi puanlart arasinda anlamli bir farklilik oldugunu gostermektedir
(Z=4,20, p<.05). Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlarina bakildiginda; olusan
farkin pozitif siralar, yani son test puani lehine oldugu anlasilmaktadir. Bu sonuglara
gore oyunlagtirmanin 6grencilerin matematik dersindeki basarilarini arttirmada 6nemli

bir etkisi oldugu sdylenebilir.

4.4. Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test ve Son Test Basar1 Puanlan

Arasindaki fliskinin incelenmesi

Kontrol Grubu 06grencilerinin arastirma Oncesi ve sonrast basari testi
puanlarinda anlamli bir farklilik olup olmadiginit belirlemek amaciyla yapilan

Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar1 Tablo 4.4’te gosterilmistir.



77

Tablo 4.4. Basar1 Testi Puanlarinin Kontrol Grubuna Gore Wilcoxon Isaretli Siralar

Testi Sonuglar

Son Test- On Sira Sira

N Z P
Test Ortalamasi Toplan
Negatif Siralar 02 0,00 0,00 4,20 .000
Pozitif Siralar 23b 12,00 276,00
Esit 0¢ - -
Toplam 23

a. Son Test < On Test
b. Son Test > On Test
c. Son Test = On Test

Analiz sonuglari, kontrol grubu 6grencilerinin de 6n test ve son testlerine
iligkin basar1 testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugunu goéstermektedir
(Z=4,20, p<.05). Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlarina bakildiginda; olusan
farkin pozitif siralar, yani son test puani lehine oldugu anlasilmaktadir. Bu sonuglara
gore, oyunlastirmanin kullanilmadig1r kontrol grubu o6grencilerinin de matematik

dersindeki basarilarinin arttig1 sdylenebilir.

4.5. Deney ve Kontrol Gruplaria Ait Tutum Olcegi Puanlarinin On Test ve Son

Test Degerleri

Arastirmanin deney ve kontrol grubu 6grencilerinin arastirma oncesi ve sonrasi
matematik dersine iligkin tutumlarini belirlemek amaciyla yapilan tutum oSlcegi ve

Olcegin alt boyutlarina ait test sonuclar1 degerleri Tablo 4.5.1 ve 4.5.2°de verilmistir.
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Tablo 4.5.1. Deney ve Kontrol Gruplarina Ait Tutum Olgegi Puanlarinin On Test

Degerleri
Grup On Test On Test  On Test On Te:s_t On Test
Ilgi Kaygi Cahsma  Gereklilik Genel

X 4,15 3,06 4,44 4,26 3,97
Deney
Grubu N 23 23 23 23 23

sd 0,77 1,05 0,68 1,26 0,71

| 4,31 3,53 451 4,49 4,19

E?S;ﬁ) 23 23 23 23 23

sd 0,62 0,98 0,78 0,87 0,64

Tablo 4.5.2. Deney ve Kontrol Gruplarina Ait Tutum Olgegi Puanlarinin Son Test

Degerleri
Grup Son Test  Son Test  Son Test Son Test Son Test
Tlgi Kaygi Calisma  Gereklilik Genel
Deney X 4,06 3,35 4,27 4,40 3,98
Grubu N 23 23 23 23 23
sd 1,04 1,20 0,82 0,85 0,87
Kontrol X 4,32 3,54 4,15 4,31 4,11
Grubu N 23 23 23 23 23
sd 0,66 1,00 1,09 1,14 0,69

4.6. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Tutum Olgegi Puanlari

Arasindaki fliskinin incelenmesi

Arastirmanin deney ve kontrol gruplar1 tutum 6lgegi puanlar1 arasinda anlamli
bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla Mann — Whitney U testi yapilmis ve
dlgegin alt boyutlar1 (ilgi, Kaygi, Calisma, Gereklilik) ve genel ortalamasina iligkin
sonuclar sirasiyla Tablo 4.6.1, Tablo 4.6.2, Tablo 4.6.3, Tablo 4.6.4, Tablo 4.6.5’te

gosterilmistir.
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Tablo 4.6.1. Tutum Olgegi Puanlarinin Deney ve Kontrol Gruplarina Gére Mann —
Whitney U Testi “ilgi” Alt Boyutu Sonuglari

Sira Sira
Grup N U P
Ortalamasi Toplam
Deney Grubu 23 23,11 531,50 255,50 .843
Kontrol Grubu 23 23,89 549,50

Total 46

Tablo 4.6.2. Tutum Olgegi Puanlarinin Deney ve Kontrol Gruplarina Gére Mann —
Whitney U Testi “Kayg1” Alt Boyutu Sonuglari

Sira Sira
Grup N u p
Ortalamasi Toplam
Deney Grubu 23 24,63 566,50 23850  .567
Kontrol Grubu 23 22,37 514,50

Total 46

Tablo 4.6.3. Tutum Olgegi Puanlarmin Deney ve Kontrol Gruplarma Gore Mann —
Whitney U Testi “Calisma” Alt Boyutu Sonuglari

Sira Sira

Grup N u p
Ortalamasi Toplam

Deney Grubu 23 23,78 547,00 258,00 .886

Kontrol Grubu 23 23,22 534,00

Total 46
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Tablo 4.6.4. Tutum Olgegi Puanlarinin Deney ve Kontrol Gruplarina Gére Mann —
Whitney U Testi “Gereklilik” Alt Boyutu Sonuglari

Sira Sira
Grup N u P
Ortalamasi Toplam
Deney Grubu 23 23,09 531,00 255,00  .826
Kontrol Grubu 23 23,91 550,00
Total 46

Tablo 4.6.5. Tutum Olgegi Puanlarinin Deney ve Kontrol Gruplarina Gére Mann —
Whitney U Testi Genel Sonug

Sira Sira
Grup N u P
Ortalamasi Toplam
Deney Grubu 23 24,41 561,50 24350  .644
Kontrol Grubu 23 22,59 519,50

Total 46

Buna gore alt1 haftalik deneysel ¢alisma sonucunda, deney ve kontrol gruplari
tutum Olgegi son test puanlart arasinda anlaml bir farklilik olusmamistir (p>.05). Bu
bulguya bakarak; oyunlagtirmanin, 6grencilerin matematik dersine iliskin tutumlarini

degistirmede etkili olmadig1 sdylenebilir.

4.7. Deney Grubu Ogrencilerinin On Test ve Son Test Tutum Olcegi Puanlari

Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Deney Grubu 6grencilerinin arastirma oncesi ve sonrasi tutum 6lgegi 6n test ve
son test puanlarinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla

Wilcoxon isaretli siralar testi yapilmis ve lgegin alt boyutlar (Ilgi, Kaygi, Calisma,
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Gereklilik) ve genel ortalamasina iliskin sonuglar sirastyla Tablo 4.7.1, Tablo 4.7.2,
Tablo 4.7.3, Tablo 4.7.4, Tablo 4.7.5’te gosterilmistir.

Tablo 4.7.1. Tutum Olgegi Puanlarinin Deney Grubuna Gore Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi “Ilgi” Alt Boyutu Sonuglar

Son Test - On Sira Sira

N z P
Test Ortalamasi Toplam
Negatif Siralar 132 11,19 145,50 228 .819
Pozitif Siralar 10°P 13,05 130,50
Esit 0° - -
Toplam 23

a. Son Test < On Test
b. Son Test > On Test
c. Son Test = On Test

Tablo 4.7.2. Tutum Olgegi Puanlarinin Deney Grubuna Gére Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi “Kayg1” Alt Boyutu Sonuglari

Son Test - On Sira Sira

N Z P
Test Ortalamasi Toplam
Negatif Siralar 10?2 10,55 105,50 .683 494
Pozitif Siralar 12 12,29 147,50
Esit 1¢ - -
Toplam 23

a. Son Test < On Test
b. Son Test > On Test
c. Son Test = On Test



Tablo 4.7.3. Tutum Olgegi Puanlariin Deney Grubuna Gore Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi “Calisma” Alt Boyutu Sonuglart
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Son Test- On Sira Sira

N Z P
Test Ortalamasi Toplan
Negatif Siralar 102 10,00 100,00 .635 525
Pozitif Siralar gb 8,88 71,00
Esit 5¢ - -
Toplam 23

a. Son Test < On Test
b. Son Test > On Test
c. Son Test = On Test

Tablo 4.7.4. Tutum Olgegi Puanlarinin Deney Grubuna Gére Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi “Gereklilik” Alt Boyutu Sonuglari

Son Test - On Sira Sira

N z P
Test Ortalamasi Toplam
Negatif Siralar 62 517 31,00 178 .858
Pozitif Siralar 5b 7,00 35,00
Esit 12¢ - -
Toplam 23

a. Son Test < On Test
b. Son Test > On Test
c. Son Test = On Test
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Tablo 4.7.5. Tutum Olgegi Puanlariin Deney Grubuna Gore Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi Genel Sonug

Son Test- On Sira Sira

N Z P
Test Ortalamasi Toplan
Negatif Siralar 02 14,61 131,50 .198 .843
Pozitif Siralar 14 10,32 144,50
Esit 0¢ - -
Toplam 23

a. Son Test < On Test
b. Son Test > On Test
c. Son Test = On Test

Analiz sonuglari, deney grubu 6grencilerinin deneysel uygulama Oncesi ve
sonrasi tutum olgegi ortalama puanlart arasinda anlamli bir farklilik gostermemektedir
(p>.05). Bu sonuglara gore, deney grubu 6grencilerinin matematige karsi tutumlarinda

istatiksel olarak bir degisme olmadigi sdylenebilir.

4.8. Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test ve Son Test Tutum Olcegi Puanlari

Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Kontrol Grubu 6grencilerinin arastirma dncesi ve sonrasi tutum 6lgegi 6n test
ve son test puanlarinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla
Wilcoxon isaretli siralar testi yapilmis ve lgegin alt boyutlar1 (Ilgi, Kaygi, Calisma,
Gereklilik) ve genel ortalamasina iliskin sonuglar sirasiyla Tablo 4.8.1, Tablo 4.8.2,
Tablo 4.8.3, Tablo 4.8.4, Tablo 4.8.5’te gosterilmistir.
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Tablo 4.8.1. Tutum Olgegi Puanlarmin Kontrol Grubuna Goére Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi “Ilgi” Alt Boyutu Sonuglar

Son Test - On Sira

N Sira Toplam Z P
Test Ortalamasi
Negatif Siralar 112 10,59 116,50 .035 972
Pozitif Siralar 10P 11,45 114,50
Esit ¢ - -
Toplam 23

a. Son Test < On Test
b. Son Test > On Test
c. Son Test = On Test

Tablo 4.8.2. Tutum Olgegi Puanlarinin Kontrol Grubuna Goére Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi “Kayg1” Alt Boyutu Sonuglari

Son Test- On Sira

N Sira Toplam Z P
Test Ortalamasi
Negatif Siralar 122 11,42 137,00 .300 976
Pozitif Siralar 11P 12,64 139,00
Esit 0¢ - -
Toplam 23

a. Son Test < On Test
b. Son Test > On Test
c. Son Test = On Test
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Tablo 4.8.3. Tutum Olgegi Puanlarmin Kontrol Grubuna Goére Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi “Calisma” Alt Boyutu Sonuglart

Son Test- On Sira

N Sira Toplam Z P
Test Ortalamasi
Negatif Siralar 102 10,60 106,00 .895 371
Pozitif Siralar gb 8,13 65,00
Esit 5¢ - -
Toplam 23

a. Son Test < On Test
b. Son Test > On Test
c. Son Test = On Test

Tablo 4.8.4. Tutum Olgegi Puanlarmin Kontrol Grubuna Goére Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi “Gereklilik” Alt Boyutu Sonuglari

Son Test - On Sira

N Sira Toplam Z P
Test Ortalamasi
Negatif Siralar 62 9,67 58,00 .346 129
Pozitif Siralar gb 5,88 47,00
Esit gc - -
Toplam 23

a. Son Test < On Test
b. Son Test > On Test
c. Son Test = On Test
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Tablo 4.8.5. Tutum Olgegi Puanlarmin Kontrol Grubuna Goére Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi Genel Sonug

Son Test- On Sira

N Sira Toplam Z P
Test Ortalamasi
Negatif Siralar 122 11,46 137,50 357 721
Pozitif Siralar 10P 11,55 115,50
Esit 1¢ - -
Toplam 23

a. Son Test < On Test
b. Son Test > On Test
c. Son Test = On Test

Analiz sonuglari, kontrol grubu o6grencilerinin arastirma oncesi ve sonrasi
tutum Olgegi ortalama puanlari arasinda anlamli bir farklilik gostermemektedir
(p>.05). Bu sonuglara gore, oyunlastirma dgelerinin kullanilmadigi kontrol grubu
Ogrencilerinin de matematige kars1 tutumlarinda istatiksel olarak bir degisme olmadigi

sOylenebilir.

4.9. Oyunlastirilmis Siirece fliskin Ogrenci Goriisleri

Bu asamada deney grubu G6grencilerinden oyunlastirilmig siire¢ boyunca iyi,
orta ve diisiik performans gosteren liger O6grenci rastgele secilerek 9 kisilik liste
belirlenmistir. Her 6grenci ile ayr1 ayr1 goriisme yapilmis olup goriisme esnasinda ses
kayit cihazi kullanilmistir. Bu goriisme analizi gériisme esnasinda tutulan notlar ve ses
kayitlar1 yardimiyla yapilmistir. Goriisme yapilan her 6grenciye bir kod verilmis ve
goriisler bu kodlar araciligiyla aktarilmistir. Ogrencilere atanan kodlar Tablo 4.9°da

verilmistir.
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Tablo 4.9. Gériisme Yapilan Ogrencilere Atanan Kodlar

Performans Seviyesi Kodlar

Tyi 01, 02, O3
Orta Oy4, Os, Os
Diisiik 07, Og, Og

Gortisme sorulart 4 ana kategoriden olusmaktadir. Bunlar sirasiyla:
“Oyunlagtirmanin Ogrenmeye Etkisine iliskin Gériisler”, “Oyunlastirmaya Duyulan
ligiye Iliskin Gériisler”, “Oyunlastirma  Ogelerine iliskin ~ Goériisler”  ve
“Oyunlastirmanin  Siirekliligine Iliskin Gériisler” seklindedir ve Sekil 4.1°de

gosterilmistir.

Sekil 4.1. Goriisme Formuna Iliskin Betimsel Temalar

OYUNLASTIRILMIS SURECE ILISKiN OGRENCI GORUSLERI

Ovunlastrmanm Ogrenmeve Etkisine Tliskin Goriisler .
Odevler
L Gorevler
Oyunlastrmaya Duyulan Ilgive Iliskin Gériisler
Rozetler
Oyunlagtwma Ogelerine iliskin Goriisler

Tlerleme Haritas:

Oyunlastrmanm Siirekliligine iliskin Ogrenci Goriisleri

Avatar

Odiiller
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4.9.1. Oyunlastirmanin Ogrenmeye Etkisine Iliskin Goriisler

Goriismeye katilan tim 6grenciler konuyu iyi 0grendikleri hususunda goriis
bildirmistir. Oyunlagtirllmis siirecin  konuyu eglenceli bir hale getirdigini,
o0grenmelerini kolaylastirdigini ve kendilerini ders calismaya tesvik ettigi konusunda
goriis belirtmislerdir. Bunun yaninda 6grenciler “Kesirlerde Sadelestirme” konusunda

zorlandiklarini eklemislerdir.

-Os: Genel olarak iyi 6grendigimi diisiiniiyorum. Sadece sadelestirmede biraz

zorlandim ama sonra o da kolay gelmeye basladh.

-O7: Ilk 6grendigimde sadelestirme ¢ok zor gelmisti ama simdi yapabiliyorum.

Kesirler artik benim i¢in sorun degil, gayet iyi 6grendigimi diistiniiyorum.

-O2: Cok iyi ogrendigimi diistintiyorum. Sinavlardan da ¢ok iyi puanlar aldim.

Bu benim icin sevindiriciydi.

4.9.2. Oyunlastirmaya Duyulan Tlgiye Iliskin Goriisler

Gortismeye katilan ogrencilerin tamami Oyunlastirmaya ilgi bakimindan
olumlu goriis bildirmislerdir. Oyunlastirmanin kendilerine eglenceli geldigi ve

heyecan verici oldugu konusunda goriis belirtmislerdir.

-O4: Kesirler konusunu unutmayacagim gibi hissediyorum. Ciinkii ¢ok

eglenceli bir sekilde konuyu isledik.

-Os:  Zaman  zaman  ¢ok  heyecanlandim. Hala  diisiindiigiimde

heyecanlaniyorum. Gergekten sevdim, ¢ok giizeld;.

- Os: Baslarda boyle eglenceli olacagim diisiinmemistim. Dersin béyle

eglenceli ge¢mesi ¢ok hosuma gitti.
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4.9.3. Oyunlastirma Ogelerine Iliskin Goriisler

Goriismeye katilan 6grenciler oyunlastirma o6gelerine iliskin diisilinceleri
soruldugunda tamami en ¢ok sevdikleri 6genin “Rozetler” oldugu yoniinde goriis
belirtmislerdir. Ayrica dgrenciler; “Ilerleme Haritas1” kisminda diledikleri sekilde
boyama yapmaktan ve yine “Avatar Kosesi” kisminda kendilerini temsil eden bir
gorsel ¢izip boyama yapmaktan ¢ok hoslandiklarini bildirmislerdir. Buna ilaveten
“Odiiller” aracim1 sevdiklerini, haritalarinda 6diil basamagma gelmek igin

sabirsizlandiklarini eklemislerdir.

“Odevler” ve “Goérevler” odgeleri ile ilgili ise Ogrenciler zaman zaman
zorlandiklarini ancak bu zorluklarin karsiliginda rozet edinmenin kendilerini motive

ettigi hususunda goriis bildirmislerdir.

4.9.3.1. “Rozetler” Ogesine iliskin Goriisler

-O1: Rozetleri ¢cok sevdim. Madalya almis gibi hissettim. Rozetleri biriktirmek

cok hosuma gitti.

-O4! Rozetleri ¢ok begendim. Onlari aileme gostermek benim igin gurur

vericiydi.

-O3: Cok giizeldi. Haftalik rozetlerin hepsini kazanmak harikaydi.

4.9.3.2. “Ilerleme Haritas1” Ogesine iliskin Goriisler

-Oy: llerleme Haritasi’'m sevdim. Hangi asamada oldugumuzu hatirlamama

yardimci oldu.
-Oq: Ilerleme Haritam rengarenkti. Onu boyamak ¢ok eglenceliydi.

-Os: Her hafta hangi baslikta oldugumuzu kendi haritamdan takip ettim. Hafta

sonlart bir sonraki basliga hazirlik yaptim. Kendi haritami boyamak harikaydi.
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4.9.3.3. “Odevler” Ogesine Iliskin Goriisler

-O3: Odevlerde konu baslarinda zorlandim ama konu ilerledikce kolay gelmeye
baslad.

-Og: Konuya baglarken zorlandim ama 6grendikge kolaylasti.

4.9.3.4. “Gorevler” Ogesine Iliskin Goriisler

-Os: Arastirma gorevierinde odnceleri nasil arastiracagimi  bilemedim,

Sonralar: ¢abaladik¢a kolay gelmeye baslad.

-O2: Bana zor gelen sey arastirarak buldugum bilgilerin géreve uygun olup
olmadigi konusunda emin olamamamdi. Konuyu J&grendikge gsiiphelenmemeye

basladim. Ondan sonra arastirma gorevleri benim igin daha rahat oldu.

4.9.3.5. “Avatarlar” Ogesine iliskin Goriisler

-O1: Ne cizsem diye ¢ok diisiindiim. Sonra baleyi seviyorum ve balerin

cizmeliyim diye diisiindiim. Rengarenk boyadim. Cok giizeldi.

-Oq: Kendi avatarimi ¢izmek ve boyamak ¢ok giizeldi. Hatta arkadaslarimla

cizdigimiz avatarlart karsilastirdik, ¢ok eglenceliydi.

4.9.3.6. “Odiiller” Ogesine Iliskin Goriisler
-O3: Odiil kazanacagimi bilmek beni sevindirdi. Cok heyecan vericiydi.

-O7: Odiiliimii eve gotiirdiim ve aileme gésterdim. Kazanmak ¢ok giizeldi.
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4.9.4. Oyunlastirmanin Siirekliligine Tliskin Goriisler

Gortismeye katilan 6grencilerin tamami oyunlastirilmig siiregten memnun
olduklarini, matematik dersinin bu sekilde islenmeye devam etmesini tercih ettikleri
konusunda fikir belirtmislerdir. Ogrenciler ayrica diger derslerin de bu sekilde
islenmesinin derslerin kendileri i¢in daha eglenceli ve Ogretici olacagimi

distinmektedir.

-O2: Derslerin hep bu sekilde islenmesini isterdim. Diger derslerden de rozet

alip bunlar: aileme gostermek ¢ok giizel olurdu.

-Os: Matematikte diger konularin da bu sekilde islenmesini isterdim. Boylece

diger konular da eglenceli ve kolay olurdu.

-O7: Diger derslerin de bu sekilde islenmesini isterdim. Baska derslerden de

odiil ve rozet kazanmak ¢ok giizel olurdu.
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5. BOLUM

SONUCLAR

Bu boliimde, arastirma bulgularina dayanarak ulasilan sonuglara yer
verilmigtir. Bu aragtirmada amag, oyunlastirmanin 5. Smif 6grencilerinin matematik
dersindeki akademik basarilarina ve matematik dersine iliskin tutumlarina etkisi olup

olmadigini belirleyebilmektir.

Bu amagla gergeklestirilen deneysel uygulamalar; matematik dersine iligkin
akademik basar1 (U=236,50, p>.05) ve tutum (U=216,50, p>.05) ag¢isindan birbirine
denk iki smiftan rastgele secilen deney ve kontrol gruplari ile yiiriitiilmiistiir.
Oyunlastirma kisaca; “Oyun olmayan siireclerin, oyun tasarim Ogeleri ile
donatilmasidir.” seklinde ozetlenebilir. Bu diisiinceyle gercgeklestirilen arastirma,
deney ve kontrol gruplarmimn matematik dersi “Kesirler” ve “Kesirlerle islemler”
konularinin 6gretimi siirecinde gerceklestirilmistir. Her iki grupta da matematik
Ogretim siireci aragtirmaci tarafindan yapilandirmact 6gretim yaklagimi ile
stirdiiriilmiistiir. Buna ilaveten; deney grubunun 6gretim siireci, kontrol grubundan
farkli olarak arastirmaci tarafindan 5. Smif diizeyine uygun olacak sekilde uyarlanip
tasarlanan oyunlastirma Ogeleri ile donatilmistir. Alti haftalik uygulama stirecinin
ardindan 6grencilere On test olarak uygulanmis olan basar testi ve tutum dlgegi son
test olarak uygulanmis ayrica deney grubu Ogrencilerinin uygulamalar hakkindaki

izlenimlerini alabilmek adina goriigme yapilarak veri toplama siireci tamamlanmustir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test puanlarinin istatistiksel olarak
karsilastirilmasiyla; oyunlastirmanin, 6grencilerin matematik dersine iliskin akademik
basarilarint olumlu etkiledigi sonucuna ulasilmistir (U=143,00, p<.05). Ayn sekilde
tutum Slgegi ve Slgegin alt boyutlarma (Ilgi, Kayg1 Calisma ve Gereklilik) iliskin

puanlar karsilastirilmis, deney ve kontrol gruplarinin puanlar1 arasinda istatistiksel
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olarak anlamli bir farklilik gériilmemistir (U=243,50, p>.05). Buna ilaveten; deney ve
kontrol gruplarinin tutum o6lgegi 6n test ve son test puanlart kendi iclerinde de
karsilastirilmis ancak yine istatistiksel olarak bir farkliliga rastlanmamistir (p>.05). Bu
dogrultuda; oyunlagtirmanin, Ogrencilerin matematik dersine iliskin tutumlarina
olumlu ya da olumsuz bir etkisi olmadigi sOylenebilir. Bir baska ifadeyle
oyunlagtirllmig 6gretim siireci, Ogrencilerin matematik dersine bakis acilarinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik meydana getirmemistir. Arastirma bulgularina
bakildiginda; tutum 6l¢egi on test puan ortalamalari, deney grubu i¢in 3,97 iken
kontrol grubu puan ortalamasinin ise 4,19 oldugu goériilmektedir. Olgegin 5°li likert
tipte oldugu diisiiniildiigiinde 6grencilerin matematik dersine iligkin tutumlarinin
arastirma Oncesinde de iyi diizeyde oldugu goriilmektedir. Buradan hareketle,
Ogrencilerin zaten matematige karsi tutumlarinin iyi diizeyde olusu, tutum oOlcegi
puanlarinin analizinde istatistiksel olarak bir farkliliga rastlanmamasina neden olmus
olabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica alti haftalik uygulama siireci boyunca; deney
grubu Ogrencilerinin, kontrol grubu 6grencilerine kiyasla uygulama siirecinde daha
heyecanli, merakli ve istekli olduklar1 arastirmaci tarafindan gézlenmis ve goriisme

yoluyla alinan deney grubu 6grenci goriislerinin de bu dogrultuda oldugu saptanmastir.

Uygulama siireci sonunda yapilan goriismeler ile 6grencilerin oyunlastirilmis
ogretim siireci hakkindaki disiinceleri alinmistir. Goriisme yapmak i¢in deney
grubunda siire¢ boyunca iyi, orta ve diisiik seviyede performans gosteren rastgele tliger
Ogrenci se¢ilmis ve toplam 9 6grencinin goriislerine bagvurulmustur. Alinan gorisler,
goriisme formu sorularinin betimsel temalar1 (Oyunlastirmanm Ogrenmeye Etkisine
Iliskin Gériisler, Oyunlastirmaya Duyulan llgiye iliskin Goériisler, Oyunlastirma
Ogelerine Iliskin Gériisler ve Oyunlastirmanin  Siirekliligine Iliskin Gériisler)
dogrultusunda degerlendirilmistir. Degerlendirme sonuglarina gore, 6grencilerin
oyunlastirilmis 68retim siirecinden genel olarak memnun olduklar1 ve oyunlastirmanin
eglenceli bir Ogretim ortami olusturmada etkili oldugu saptanmistir. Buradan
hareketle, oyunlagtirmanin &grenci motivasyonu tiizerinde olumlu etkisi oldugu
sOylenebilir. Bu sonuglar; Karatekin (2017), Fidan (2016), Cozar-Gutierrez ve Saez-
Lopez (2016), Gonzalez vd. (2016) ve Hamzah vd. (2015)’nin ¢alismalar1 ile
ortiisiirken; Roper ve Vecera (2016), Hanus ve Fox (2015) ve Haaranen vd. (2014) nin

calismalariyla ortiismemektedir.
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Arastirma dogrultusunda gergeklestirilen oyunlastirilmis 6gretim stirecinin,
Ogrencilerin matematik dersi akademik bagarilarini olumlu etkilemesi yoniinden bu
arastirma; Ar (2016), Fidan (2016), Yildirim (2016), Cozar-Gutierrez ve Saez-Lopez
(2016), Gonzalez vd. (2016), Barata vd. (2013), Mekler vd. (2013), O’Donovan vd.
(2013), Kumar ve Khurana (2012) ve Dominguez vd. (2013)’nin g¢alismalariyla
ortiisiirken; Karatekin (2017), Saglik (2017), Stimer (2017), Hanus ve Fox (2015), De-
Marcos vd. (2014) ve Haaranen vd. (2014)’nin ¢alismalariyla ortiismemektedir.

Arastirma dogrultusunda gerceklestirilen oyunlastirilmis 6gretim siirecinin,
Ogrencilerin matematik dersine iliskin tutumlarinda istatistiksel olarak anlamli bir
farkin gézlenmemesi yoniinden bu arastirma; Roper ve Vecera (2016), Sahin (2015),
Berkling ve Thomas (2013), Haaranen vd. (2014) ve Mekler vd. (2013)’nin
calismalariyla ortiisiirken, 6grenci motivasyonlarinin olumlu veya olumsuz sekilde
etkilendigi Karatekin (2017), Saglik (2017), Stimer (2017), Fidan (2016), Yildirim
(2016), Cozar-Gutierrez ve Saez-Lopez (2016), Gonzalez vd. (2016), Hamzah vd.
(2015), Hanus ve Fox (2015), Kingsley ve Grabner-Hagen (2015), De-Marcos vd.
(2014), Polat (2014), Abramovich vd. (2013), Brewer vd. (2013), Li vd. (2013) ve
Meyer (2008)’in ¢alismalariyla ortiismemektedir.

Aragstirma kapsaminda ulasilan tiim bilgilerin, bulgularin ve bulgulara iliskin
sonuglarin dogrultusunda; oyunlastirilmis 6gretim siirecinin, 6grencilerin akademik
basarilarina iist seviyede olumlu etkiledigi sonucuna varilmistir (U=143,00, p=.007).
Buna ilaveten oyunlastirmanin; 6grencilerin, matematik dersine iligkin tutumlarinda
istatistiksel olarak bir farklilik olusturmamasina karsin, 6gretim siirecinde eglenceli

deneyimler edinmeleri agisindan etkili oldugunu sdylemek miimkiindiir.
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6. BOLUM

ONERILER

Bu béliimde, arastirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda uygulamaya ve

arastirmaya yonelik Onerilere yer verilmistir.
6.1. Uygulamaya Yénelik Oneriler

e Opyunlagtirma, matematik dersine iligkin akademik basariy1 arttirmak amaciyla
kullanilabilir.

e Oyunlastirma, egitim-0gretim siireclerini 6grenciler i¢cin daha eglenceli hale
getirmek amactyla kullanilabilir.

e Oyunlastirma; 6grencilerin, 6gretim siirecine iliskin istek ve merak duygularini

arttirmak amaciyla kullanilabilir.
6.2. Arastirmaya Yonelik Oneriler

e Buarastirma 46 katilimci ile sinirlidir. Daha fazla katilimci ile oyunlastirmanin
etkisinin incelendigi arastirmalar yapilabilir.

e Bu arastirmada, oyunlagtirmanin matematik dersine iliskin etkileri
incelenmistir. Farkli branslarda oyunlastirmanin etkisinin incelendigi
aragtirmalar yapilabilir.

e Bu arastirmanin katilimeilar1 5. Sinif seviyesi ile sinirlidir. Oyunlagtirmanin,
farkli sinif seviyelerinde etkisinin incelendigi aragtirmalar yapilabilir.

e Oyunlagtirma ile ilgili deneysel ¢aligmalarin alanyazinda azligi dikkat
cekmektedir. Bu ¢aligmalarin arttirilmasi adina deneysel ¢alismalar tercih
edilebilir.

e Oyunlastirma ile ilgili yapilacak yeni arastirmalara yon vermesi agisindan

alanyazin taramasi igeren arastirmalar yapilabilir.
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8. BOLUM

EKLER

EK 1. Nihai Basar Testi

MATEMATIK DERSI 5. SINIF KESIRLER VE KESIRLERLE ISLEMLER KONULARI BASARI TESTI

Adi-Soyade ..o

Okulu: . Numaras . Simfi

Bu sinav kdgidinda coktan secmeli 24 soru bulunmaktadir. Testin sonuclan sizlere daha iyi ve anlagilir bir
matematik dersinin gelistiriimesine katkida bulunabilecedinden dnem tasimaktadir. Litfen tim sorulan
cevaplamaya calisiniz. Sinav kagidinizdaki sorulann tam olup olmadi§ini kontrol ediniz ve sinav siiresince
sorulan dikkatli okuyunuz. Sinav siresi 40 dakikadir. Yanls cevaplar dogru cevaplan gotirmeyecektir. Soru
kagidindaki bosluklar iglem yapmak icin kullanilabilir. Sinav sonunda soru kadidim teslim ediniz. Basanlar. ..

1) 3)
1 1 1
Bir siniftaki agrencilerin 12'I siyah, B'I yesil, 2 i ela ve Asagidakilerden hangisi dogrudur?
1
7 | kahverengi gozI0dur. A) 1" -4 B) 13 =7
3 2
Buna gire bu sinifta hangi renk goze sahip dgrenci 13 5
sayisi en azdir? C) T:S D) ?:.-:1
A) Kahverengi B) Ela
C) Yesil D) Siyah
4)
Agadidaki es pargalara aynlmis sekillerde boyah
kisimlarin belirttigi kesirlerden hangisi digerlerine
denk degildir?
2)

isleminin sonucu asagidakilerden hangisidir?

A]g B]
1 1 12 10 C D
N33 B4z o1y Dy | @ | E




5)

Asagidaki siralamalardan hangisi dogrudur?
2 3 5 4 6 1

RETIRETRNET TR T
¥ ol =T 1 1 1

93<35°% D0<5 <3

&)
1
Murat'in maasimin i.l 750 lira olduguna gére maas:
kacg liradir?

A) 2350 B) 2250
C) 2150 D) 2050
7)

+

Yukanda modellerde boyah olarak gosterilen
kesirlerle vapilan islemin sonuen kact?

" 5 T
oy P )) P
)9 )

3 3
A) 2= B) o=
]12 j9 9

8)

Kerem bir duvann 1. giin %'sini. 2. gin 1E'ir‘li boyuyor.

Duvann son durumunu boyal olarak gbsteren kesir
modeli agagidakilerden hangisi olabilir?

ABCTTTT] BT
NN T O E——
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9

2
4; kesrinin bilegik kesir olarak gdsterimi agagidaki-
lerden hangisidir?

24 22
K B) 5

10)

Asagudaki kesirlerden hangisi 2 'den biiyiiktiir?

12 L 10 4
A) = B) =— C)— D) —
)= )5 l'? ]3

11)

Asagidakilerden hangisi % kesrine denktir?
4 5
C) 3 D) 3

2 3
A}IE B]E

12)

10 2 5
| m 2
= & ) =

Yukanda venlen kesirlenn kiigiikten biiyiige dogru
siralamsi asagidaki seceneklerden hangisinde dogm
olarak verilmistir?

C)u-1-1 D) OI-I-11

A)I-III-I B) I-1I-111
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13) 17)
5 1
3 3 JRemivksommre st Agagudaldlerden hangisi % kesrine daha yakindu?
A) 2 g 4 c) 2 b} &
8 8 12 12 A)4 B)5 C)6 D)7
18)

14) Ahmet 50 soruluk bir sinavda, sorularn %'unu dodru,

3 E 'sini yanhs cevaplamigtir.
Gizem 240 sayfalik kitabinun ilk hafta — '(in@, ikinci hafta 10

10
. Buna gore Ahmet kag soruyu bos birakmigtir?
gslnl okuyor,
A) 10 B) 15 C) 20 D) 25
Buna gbre Gizem toplam kag sayfa kitap okumustur?
A) 144 B) 152 C) 168 D) 180
19)

15) Asagidaki esitliklerden hangisi yanhstir?
11 1 4.1._3 T . 1D
3'37'g Kesirlerinin dogru siralamisi asagidakiler- A)E"3"6 B) 5 156 15

den hangisidir? 3.3_15 3 . |
QEFFTE D) 7-10 =10
1 1 1 1 1 1
A) c=x B) —c=-«¢
2T 3 9 3 9 27
1 1 1 1 1 1
C) —<c—==<= D) —c—c—
) 9°27°3 ) 77<8°3
20)
Zehra parasinin 11—2"mi Beyza'ya, %'Lni Begim'e veriyor.

16) Geriye parasinin kagta kagi kalmighir?

3 2 7 1
A) = B) = C)— D)~
A % = ? olduduna gére A kactir? J 4 J 3 ) 12 ) 2

A) 2 B) 3 C) 4 D) 5
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23
) ' s oam s
5 5 5 5
0 1 1
a Yukarida verilen kesirlerden en biiyiik ve
en kiiciik olani asagidaki seceneklerden
0 1 1 hangisinde dogru verilmistir?
b
> 6 4 12 9
o 1 1 A — . — B — . —
= 5. 5 5 5
Yukanda her biri kendi iginde es parcalara ayrilmig sayt
dogrular verilmigtir. ) i . 2 ) i ) i
Buna gére a + b + c kagtir? 5 5 5 5
A) 12 B) 13 C) 14 D) 15
24) 3
) —;'i 24 olan sayi kagtir?
22) A) 20 B) 35 C) 40 D)72
s ve By kesirleri yarima denktir.
8 10
Buna gore A - 0 kagtir?
A) O B) 1 C) 2 D) 3
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Ek 2. Matematik Tutum Olgegi (Onal, 2013)

MATEMATIGE YONELIK TUTUM OLCEGI

FAKTORLER

Tamamen
Katilryorum
Katilryorum
Kararsmm
Katilmmyoru
Katlmiyoru

1. Matematik kolay bir derstir.
2. Matematik ¢alisirken camm sikalir.
3. Matematik, cok sevdigim dersler arasmdadir.
4. Matematik derslerinde kendimi rahat hissederim.
5. Matematik problemleri ¢ézmekten zevk alinm.
13. Matematik dersini sevmem.
16. Matematik dersi insanlara yaratic: dilglinme yollan kazandirr.
19. Matematik problemleri ¢ozmek kendime olan giivenimi arttinr.
21. Matematiksel kavramlan difer derslerde kullanmak beni mutlu eder.
23. Matematik bulmacalan ¢Gzmekten hoglamnm.
KAYGI
6. Matematik smavlar: benim igin énemli bir stres sebebidir.
10. Matematik dersinde tahtada soru ¢ozmek bem kaygilandiar.
32. Matematik sinavlanndan korkanm.
36. Matematikte arkadaglanmim benden daha bagarih oldugunu diginirim.
CALISMA
9. Matematik dersinin oldugu giin sonunda islenen konulan diizenli olarak tekrar ederim.
11. Matematik dersinde dgretmenimi dikkatle dinlerim.
18. Matematik sinavlanndan diigiik not almay: umursamam.
29 Matematik sinavlan Sncesinde konu tekran yapanm.
GEREKLILIK
30. Matematik Ggretmenleri dersleri sikici hale getinir.
33 Mecbur kalmasaydim matematik dersini 6grenmek istemezdim.
35 Matematifi sosyal hayatimun hichir alaninda kullanmam.

Analizler Sonucu Olgekten Cikarilan Maddeler

7. Matematik problemleni ¢Szmeds arkadaglanma vardum ederim. 26. Matematik ddevlerimi bagtan savma yapanm.
2. Matematik ile ilgili kitaplar okurum. 27. Matematik dersi not ortalamam diigiiriir.
12. Matematifi kolay Sgrenebilme vollanm aragtinrim. 28, Diger derslenn matematik dersinden dnemli oldugunu ditginiyorum.
15. Matematik dersinin her veni konusunm merakla beklerim. 31. Matematik ils ilgili konularm yer aldig televizvon programlarim izlerim.
17. Matematik dersini zaman kaybi olarak gSriiyomm. 34. Matematik ile ilgili formil ve sembolleri anlamada giiglitk ¢elerim_
20. Matematik ile diger dersleri iligkilendirmekte zorlanryorum. 37. Matematiksel oyunlan severim.
22 Matematifin ileriki yagantimda gerekli olduuna inanmiyorum. 39, Matematik dersinde ¢Sziimil yanim kalan sorulan ¢dzmeye caligmak bana
24 Matematik dersini gerek=iz bir ders olarak gériivorum. zevk verir.
23 Matemstik dersinde smnifta kendimi rahetga ifade edebilirim
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Ek 3. Yan1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

OGRENCI GORUSME FORMU

1) Kesirler konusunu 6grenebildigini diisiiniiyor musun?
a) Neden?
b) Hangi noktada zorlandin? Neden?

c) Senin i¢in en ilgi ¢ekici yani neydi? Nigin?

2) Tiim bu siire¢ boyunca kullandigimiz araglar hakkinda ne diigtiniiyorsun?
(Rozetler, Ilerleme Haritasi, Odevler, Gorevler, Avatarlar ve Odiiller)

a) Neden?

b) Sevdin mi? Neden?

3) Matematik dersinin bu sekilde islenmesi hakkinda ne diisiintiyorsun?
a) Neden?
b) Konular1 6grenebilmene yardimci oldu mu? Neden?

¢) Ornek verebilir misin?

4) Diger derslerin de bu sekilde islenmesini ister misin?
a) Neden?




Ek 4. Nihai Basari Testi Soru - Kazamim Dagilim Tablosu

2017-2018 MEB 5. Siif Matematik Kazanim Testler1

2016-2017 MEB 5. Simif Matematik Kazanim Testleri

111

Unite Ad1 Kazanmim Adi Sorular Soru
sayisi
Kesirler M.5.1.3.1. Birim kesirleri say1 dogrusunda 1-2017-2018 3
gosterir ve siralar. 15-2016-2017
21-2016-2017
Kesirler M.5.1.3.2. Tam sayili kesrin, bir dogal say1 ile 2-2017-2018 3
bir basit kesrin toplam1 oldugunu anlar ve tam 9-2017-2018
sayili kesri bilesik kesre, bilesik kesri tam sayilt ~ 16-2017-2018
kesre doniistiiriir.
Kesirler M.5.1.3.3. Bir dogal sayi ile bir bilesik kesri 3-2017-2018 3
karsilastirir. 10-*
17-*
Kesirler M.5.1.3.4. Sadelestirme ve genisletmenin kesrin 4-2017-2018 3
degerini degistirmeyecegini anlar ve bir kesre 11-2017-2018
denk olan kesirler olusturur. 22-2016-2017
Kesirler M.5.1.3.5. Paylar1 veya paydalar1 esit kesirleri 5-2017-2018 3
siralar. 12-*
23-*
Kesirler M.5.1.3.6. Bir ¢oklugun istenen basit kesir 6-2017-2018 3
kadarin1 ve basit kesir kadar1 verilen bir 18-2016-2017
¢oklugun tamamini birim kesirlerden 24-*
yararlanarak hesaplar.
Kesirlerle M.5.1.4.1. Paydalar esit veya birinin paydasi 7-2017-2018 3
islemler digerinin paydasinin kati olan iki kesrin toplama  13-2016-2017
ve ¢ikarma iglemini yapar ve anlamlandirir. 19-2017-2018
Kesirlerle M.5.1.4.2. Paydalar esit veya birinin paydasi 8-2017-2018 3
islemler digerinin paydasinin kati olan kesirlerle toplama  14-2017-2018
ve ¢ikarma iglemleri gerektiren problemleri 20-2017-2018
¢Ozer ve kurar.
TOPLAM 8 Kazanim 24 24

* Arastirmaci (Matematik Ogretmeni) Tarafindan Olusturulan Maddeler



Ek 5. Nihai Basar Teste iliskin Belirtke Tablosu

Nihai Basari Testi Belirtke Tablosu

112

K?nular/Blhssel Bilgi Kavrama Uygulama Analiz Toplam
Siirec

Kesirler 6 8 2 2 18
Kesirlerle Islemler - - 2 4 6
Toplam 6 8 4 6 24
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Ek 6. Basar1 Testi Deneme Formu

MATEMATIK DERSI 5. SINIF KESIRLER VE KESIRLERLE iSLEMLER KONULARI BASARI TESTI

Adi-Soyadi e

Okulu: ... MNumaras: ... ... Siifiz

Bu sinav kdgidinda coktan secmeli 32 soru bulunmaktadir. Testin sonuclan sizlere daha iyi ve anlagilir bir
matematik dersinin gelistirilmesine katkida bulunabilecedinden dnem tasimaktadir. Litfen tim sorulan
cevaplamaya calisiniz. Sinav kdgidinizdaki sorulanin tam olup olmadi@im kontrol ediniz ve sinav siiresince
sorulan dikkatli okuyunuz. Sinav siiresi 80 dakikadir. Yanls cevaplar dogru cevaplan gétiirmeyecektir. Soru
kagidindaki bosluklar islem yapmak icin kullarlabilir. Sinav sonunda soru kagidini teslim ediniz. Baganlar...

1) 3)
1 1 1
Bir siniftaki &grencilerin 12'I siyah, B'I yesil, 2 i ela ve Asagidakilerden hangisi dogrudur?
1
E"' kahverengi gozlldir. A) U =4 B) E =7
3 2
Buna gdre bu simnifta hangi renk gdze sahip 6grenci 13 5
sayisi en azdir? C) =2 3 D) 7 >1
A) Kahverengi B) Ela
C) Yesil D) Siyah
4)
Agagidaki es pargalara aynlmis sekillerde boyall
kisimlarin belirttigi kesirlerden hangisi digerlerine
denk degildir?
2)

3.3.38. .4
373%3"3
isleminin sonucu agagidakilerden hangisidir?

A] g B}
A) 3l B) 41 c)1 12 D 10 C) D)
3 3 | : ]3? @ E




3}

Asagidaki siralamalardan hangisi dogrudur?
2 3 5 4 6 1

M0 <10 710 B35 <15 <15
T il =T 11 11 1

93<35°% TR}

6)

1
Murat'in maaginin ;'I 750 lira olduguna gére maasgi
kacg liradir?

A) 2350 B) 2250
C) 2150 D) 2050
7)
+

Yukanda modellerde boyah olarak gisterilen
kesirlerle vapilan islemin sonuen kactr?
3

3 " 5 7
B) = C)— D)—
JP )9 }9

8)

Kerem bir duvanin 1. gin %'sini. 2. giin %‘ini boyuyor,

Duvann son durumunu boyal olarak gosteren kesir
modeli agagidakilerden hangisi olabilir?

ABCII] oEEIL

C) I 1] O)

114

9)

Agagida baz kesirlerin es pargalara ayrilmis say dogru-
lanndaki gosterimleri verilmistir,

Buna gére hangi gosterim yanhgtr?

A]"D 1 1 37

B) ¢ >

01 1 F]

C) (u % 3 2‘

0) "'u%_ 1 37
10)

2
4; kesrinin bilesik kesir olarak gosterimi asagidaki-
lerden hangisidir?

24 11
H]?

22 18
B) 5 C) 5 D) 5

11)

Asamdaki kesirlerden hangisi 2'den biyiiktiir?

12 [ 10 4
A} — By — ) — D)
)< )= )= )=
12)
i 12 )
Asagidakilerden hangisi 16 kesrine denktir?
2 3 4 5
A3 "3 ©3% g



13)

T}
) 5
Yukanda verilen kesirlerin kiigikkten biiyiige dogru
siralamis1 asafidaki seceneklerden hangisinde dogru
olarak vertlmistr?

iy}

r,.-.lm

]
T} Y

AT B) -II-IT C)III-II-I D II-I-IT

14)
Ozlem 20 sorunun soruldudu bir sinavda sorulann
%‘ini yanlhs cevapladigina gore kag soruyu dogru

cevaplamigtir?

A) 12 B) 14 C)15 D) 16
15)
LI isleminin sonucu kagtir?
12 4
n 2 B 4 & 2 D) ~
8 8 12 12

16)
Gizem 240 sayfalik kitabinin ilk hafta 13':-' 'Und, ikinci hafta
%'sini okuyor.

Buna gtre Gizem toplam kag sayfa kitap okumustur?
A) 144 B) 152 C) 168 D) 180
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17)
llllm'rlll"rl:IL I gidakil
3279 sirlerinin dogru siralanigi agagidakiler-
den hangisidir?
A}i-:l-:j B)l-«:i{l
2r 3 9 3 9 ZF
1 1 1 1 1 1
C) —e—a= D) —ec—=-=
)97 <3 ) 27°9°3
18)
n§=? olduguna gdre A kagtir?
A) 2 B) 3 C) 4 D) 5
19)

Asagidakilerden hangisi % kesrine daha yakmdir?

A4 B) 5 06 D)7

20)

Es pargalardan olugan gekilde, boyal bélgeyi ifade
eden kesir agagidakilerden hangisine denk degildir?

oy &

-
2

21

A 2 B 3
6 9



21)
Asagidaki siralamalardan hangisi dogrudur?

3 4 5§ 8 9 7
/\)4>4>4 B)6>6>6

6.5.'9 T 8. 5
C)7>7>7 D)9>9>9
22)

Ahmet 50 soruluk bir sinavda, sorularin g ‘Gnd dogru,

;26 'sini yanlig cevaplamigtir.

Buna gore Ahmet kag¢ soruyu bos birakmistir?

A) 10 B) 15 C) 20 D) 25

23)
Asagidaki esitliklerden hangisi yanhstir?
4 1_3 7 G 1 '
A6"3%6 B)5 1515
R 1 -
C)z*8=8 D) z-70=10
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24)

Zehra parasinin ?1-2-'ini Beyza'ya, %'&ni Beglm'e veriyor.
Geriye parasinin kacta kagi kalmistir?

3 2 7 1
A)z 3)5 C)ﬁ D)E
25)

S0 1 1
a
- : —
b
0 1 1

Yukarida her biri kendi iginde es pargalara aynimig say!
dogrulan verilmigtir.

Buna gore a + b + ¢ kagtir?
A) 12 B) 13 C) 14 D) 15
26)

4 < O < 5 olduguna gére O yerine agagidaki kesirler-
den hangisi yazilabilir?

15 32 25 1
A) e B) 3



27) Asagdaki kesirlerden hangisi dogrudur ?

3 5
A)T>l B)?>1

4 5
Q) =3 =
)3) D)6>4

28)

O+A

Bve e T kesirleri yarima denktir.

8
Buna gore A - 0 kagtir?

A) 0 B) 1 C) 2

29)

i
5

>

6
5

IS

‘JlIJ‘-‘-

Yukarida verilen kesirler den en biiyiik ve
en kiigtik olam agagidaki se¢encklerden
hangisinde dogru verilmistir?

L. ) L.
& 5 5 5

.
N I\O

D) 3

30) 3. 'i 24 olan say1 kagtir?

C) 40 D)72

A)20 B) 35

31)
12431
3 3 sleminin sonucu kagtir?

a3 B) 2 c) 2

32)

ikinci giin geriye kalan kumasi % "ini kullamiyor.
Geriyve kac metre kumas kalmstir?

A) 80 B) 60 C) 40 D) 30

117

D) 2

Bir terzi 120 metre olan kumagin birinci giin %— 'sini,
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Ek 7. Basar1 Testi Deneme Formu Analiz Sonuclar:

MicroCAT (tm) Testing System Page 1
Copyright (c) 1982 - 1995 by Assessment Systems Corporation

Item and Test Analysis Program -- ITEMAN (tm) for Windows Version 3.58

Item analysis for data from file D:\KYMCTS~1\ITEMANWYONDPLTZ.DAT
Date: 25 Jun 20818 Time: 13,47

Data (Input) File: D:\KYMCTS~1\ITEMANW\ONDPLTZ2.DAT

Analysis Output File: D:\KYMCTS~1%\ITEMANWA\ONDPLT2.0UT
Score Output File: NOME
Exceptions File: NOME
Statistics Output File: MNOME

Scale Definition Codes: DICHOT = Dichotomous  MPOINT = Multipoint/Survey

Scale: 1

Type of Scale  DICHOT
N of Items 32
N of Examinees 126
#mmw® CONFIGURATION INFORMATION ===
Type of Correlations: Point-Biserial

Correction for Spuriousness: NO

Apility Grouping: YES

Subgroup Analysis: NO

Express Endorsements As: PROPORTIONS

Score Group Interval Width: 1
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MicroCAT (tm) Testing System Page 2
Copyright (c) 1982 - 1995 by Assessment Systems Corporation

Item and Test Analysis Program -- ITEMAN (tm) for Windows Version 3.58

Item analysis for data from file D:\KYMCTS~1%\ITEMANWANONDPLTZ.DAT

Date: 25 Jun 20818 Time: 13,47
Ttem Statistics Alternative Statistics
Seq. Scale  Prop. Disc. Point Prop. Endorsing Point
No. -Ttem Correct Index  Biser. Alt. Total Low High Biser. Key
1 1-1 .56 55 44 A .37 A6 11 -.27
B .B5 .14 .08 -.26
C .82 .83 .Be -.13
D .56 .34 .89 4400
Other .81 .08 .88 -.22
2 1-2 .41 94 71 A .41 .83 .97 A1 =
B .e4 .11 .ba -.16
C J11 .28 .08 -.21
D A3 .63 .83 -.47
Other .81 .28 .28 -.22
3 1-3 .52 58 43 A 1@ .17 .08 -.23
B .18 .17 .86 -.12
C .52 .29 .86 430 0F
D .28 .34 . B8 -.21
Other .81 .08 .08 -.22
4 1-4 .45 44 37 A .18 .14 .11 -.B@
B .18 .17 .B8 -.12
C .35 .43 A4 =27
D A5 .23 .67 .37 0F
Other .81 .08 .08 -.22
5 1-5 .67 46 48 A .67 .37 .83 .48 =
B .89 .23 .83 -.25
C .17 .26 .11 -.16
D .86 .11 .83 -.16
Other .e1 .08 .oa -.22
] 1-6 .83 51 51 A .83 .28 .08 -.27
B .83 .49 1.@8 .51 *
C .B6 .23 .ba -.34
D .82 .86 .08 -.11
Other .81 .08 .08 -.22
7 1-7 .43 83 69 A .31 .37 . B8 -.25
B .23 .49 .83 -.42
C A3 .86 .89 .69 =
D .82 .86 .08 -.17

Other .81 .88 .88 -.22



MicroCAT (tm) Testing System

Page

Copyright (c) 1982 - 1995 by Assessment Systems Corporation
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3

Item and Test Analysis Program -- ITEMAN (tm) for Windows Version 3.58

Ttem analysis for data from file D:3\KYMCTS~1\ITEMANWN\ONDPLTZ.DAT
Time: 13,47

Date:

Seq.
Mo.

1@

11

12

13

14

Scale
-Item Correct Index

1-9

1-18

1-11

1-12

1-13

1-14

25 Jun 2813

Item Statistics

Prop.

.71

.74

.57

.69

.82

.57

Disc.

.68

.b6

.68

.69

.32

.38

Point
Biser.

.58

.57

A6

.56

.48

.32

Alternative Statistics

.1a
.86
13
71
.81

.89
.74
.1a
.86
.81

.57
.86
14
.21
.81

.88
.69
.a7
.15
.01

.82
.87
.85
.86
.81

.83
.a7
.57
.32
.01

. Endorsing
Low High
.17 .8a
.28 .8a
.31 .83
.25 .97
. 8@ . 8@
.23 .8a
.11 .8a
31 .8a
.31 1.@8
.28 .88
.28 .2e
.34 1.08
.23 .8a
.28 .8a
. 8@ . 8@
.28 .88
.11 .86
11 .83
.46 .83
. 8@ .8a
.23 .88
.31 1.@8
.11 .8e
31 .8a
.8a .8a
.57 .88
.14 .86
.17 . 8@
.89 .86
. 8@ .8a
.89 .88
.17 .83
.37 .75
34 22
.8a .8a

Point
Biser. Key

-.28
-.23
-.33

.55 0 F

-.32
-.28
-.32

S57OF
-.38
-.27
-.22

JAe o F
-.18
-.18
-.37
-.22

.56 F
-.19
-.34
-.22

Ag F
-.16
-.32
-.11
-.22

-.13
-.24
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MicroCAT (tm) Testing System Page 4
Copyright (c) 1982 - 1995 by Assessment Systems Corporation

Item and Test Analysis Program -- ITEMAN (tm) for Windows Version 3.58

Item analysis for data from file D:\KYMCTS~1N\ITEMANWMNONDPLTZ.DAT

Date: 25 Jun 2018 Time: 13,47
Item Statistics Alternative Statistics
Seg. Scale  Prop. Disc. Point Prop. Endorsing Point
No. -Item Correct Index Biser. Alt. Total Low High Biser. Key
15 1-15 .57 86 61 A .84 .14 (@@ -.24
B .25 .51 .B6  -.38
C .57 .89 .89 .61 *
D .13 .23 .Be -.28
Other .81 .28 .ee  -.22
16 1-16 .52 .68 .49 A .15 14 .88 -.11
B .15 .37 .ee6 -.33
C .52 .23 .83 .45 =
D .17 .23 B3 -.17
Other .81 .88 .Bee  -.22
17 1-17 .56 .68 .48 A .86 .86 .Be  -.88
B .35 540 .11 -.35
C .83 .89 .e@  -.19
D .56 .29 .89 .48 =
Other .91 .0e .eg  -.22
18 1-18 .71 .52 A7 A .88 .17 .Bee  -.27
B .71 .43 .94 A7 0=
C .18 .11 .B6  -.89
D .18 .26 .ee  -.32
Other .81 .Be .e@  -.22
19 1-19 .45 .78 .62 A .45 .9 .86 .62 =
B .21 .34 .14 -.23
C .18 .23 .Bee  -.22
D .15 .31 .Be  -.38
Other .81 .88 .Bee  -.22
28 1-2@ .33 .19 .24 A .17 .23 .B6  -.17
B A4 .26 .83 -.28
C .36 .28 .44 .15
D .33 .29 .47 .24 =
Other .81 .88 .Bee  -.22
21 1-21 .52 .46 37 A .37 .43 A7 -.18
B .86 .11 e -.23
C .85 .89 B3 -.12
D .52 .34 .81 a7o=

Other .81 .Be .Be -.22
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MicroCAT (tm) Testing System Page &
Copyright (c) 1982 - 1995 by Assessment Systems Corporation

Item and Test Analysis Program -- ITEMAN (tm) for Windows Version 3.58

Item analysis for data from file D:\KYMCTS~1N\ITEMANWANONDPLTZ.DAT

Date: 25 Jun 2818 Time: 13,47
Ttem Statistics Alternative Statistics
Seq. Scale Prop. Disc. Point Prop. Endorsing Point
No. -Ttem Correct Index Biser. Alt. Total Low High Biser. Key

22 1-22 .38 64 419 A .38 .11 .75 A9 0®

B .13 .20 .8e -.24

C .35 .51 .25 -.28

D .13 .14 .28 -.12

Other .a1 .88 .8e -.22
23 1-23 .62 74 .64 A .62 .23 .97 .64 =

B .17 .31 .83 -.3@

C .11 .26 .Be -.32

D .18 .17 .88 -.27

Other .81 .28 .28 -.22

24 1-24 .54 .38 .37 A .86 .86 .86 -.85
B .54 .48 .78 37 0F

C .32 .48 A4 -023

D .a7 11 .83 -.17

Other .81 .88 .88 -.22
25 1-25 .71 .66 .52 A .71 .34 .94 .52 0%

B .18 .31 .Be -.48

C .88 .17 .Be -.26

D .18 .14 .86 -.89

Other .a1 .88 .Be -.22

26 1-26 .48 A7 .43 A .24 .34 .17 -.18

B .14 .28 .83 -.18
C .48 .23 .69 A=

D .21 .28 .11 -.12

Other .a1 .88 .8e -.22

27 1-27 .56 .72 .53 A .13 .28 .83 -.19
B .56 .23 .94 .53 0F

C .11 .23 .8e -.24

D .18 .31 .83 -.26

Other .81 .28 .Be -.22

28 1-28 .42 .35 .33 A .18 .14 A4 -84
B .42 .26 .61 .330F

C .33 .43 .19 -.18

D .14 .14 .86 -.13

Other .81 .88 .Ba  -.22



MicroCAT (tm) Testing System
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Page 6

Copyright (c) 1982 - 1995 by Assessment Systems Corporation

Item and Test Analysis Program -- ITEMAN (tm) for Windows Version 3.58

Item analysis for data from file D:\KYMCTS~1N\ITEMANWM\ONDPLTZ.DAT

Date: 25 Jun 2818

Seq. Scale
No. -Ttem
29 1-29
3@ 1-38
31 1-31
32 1-32

Item Statistics

Prop.

Disc.

Correct Index

.67

.52

.38

.bb

.58

.38

Point
Biser.

.55

.58

.38

Time: 13,47

Alternative Statistics

.88
.17
.67
.87
.81

.16
.52
.14
.17
.81

.11
.18
.32
.38
.81

. Endorsing
Low High
.29 . BB
.17 .83
A3 .97
.B9 . 8o
. Be . B8
14 .88
A6 .83
.29 .94
.89 .83
. Be . B8
.29 .86
.26 .83
.89 .83
.34 .88
.Be . 8o
.23 .86
.23 .14
.29 .19
.23 .b1
.Be . 8o

Point
Biser. Ked

-.35
-.22

.53 %
-.17
-.22

-.28
-.45

-.86
-.22

-.18
-.28
-.22

-.28
-.87
-.88

.3e #
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MicroCAT (tm) Testing System Page 7
Copyright (c) 1982 - 1995 by Assessment Systems Corporation

Item and Test Analysis Program -- ITEMAN (tm) for Windows Version 3.58

Ttem analysis for data from file D:\KYMCTS~1%\ITEMANWA\ONDPLTZ2.DAT
Date: 25 Jun 2813 Time: 13,47

There were 126 examinees in the data file.

Scale Statistics

Scale: 1
N of Items 32
N of Examinees 126
Mean 15.167
Variance 54.472
Std. Dew. 7.381
Skew -B.0a7
Kurtosis -8.927
Minimum B.000
Maximum 32.0688
Median 15. 6ea
Alpha 8.894
SEM 2.484
Mean P B8.568
Mean Item-Tot. B8.484
Mean Biserial 8.624
Max Score (Low) 12
M {Low Group) 35

Min Score (High) 24
M (High Group) 36



MicroCAT (tm) Testing System

Page

Copyright (c) 1982 - 1995 by Assessment Systems Corporation

8

Item and Test Analysis Program -- ITEMAN (tm) for Windows Version 3.58

Ttem analysis for data from file D:\KYMCTS~13ITEMANWYONDPLTZ2.DAT

Date: 25 Jun 2818

SCALE # 1

Number
Correct

CO =] & WA b @

I T
eV S T MO Y.

L R R P B B B RS B B B
e I eI - BN I R B R OV R Sy o oy ST
L LT I - . T Y WISy R S " Y R ROy I R S T VT S UTR . R S R W

Lt
ot

125

Time: 13,47

Score Distribution Table

lae
1a3
11@
114
118
122
124
126

2
(4]
—]

WS S R WY WE R T I N N I Ry Wy I W Sy A T W I T WH I s A T R Wy T N o A T W W B [ W (O o B = B B o T |

i
I
I
I
|#

N
|4

|

| #

| pes
e

|

| e
| s
|#

s

| #pases
| e
| #2

| gpuss
s

| ##

| e

| s

| s
s
|4

| e
| #2

| 4
s
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Ek 8. Nihai Basar1 Testi Analiz Sonuc¢lar

MicroCAT {(tm) Testing System Page 1
Cepyright (c) 1982 - 19935 by Assessment Systems Corporation

Item and Test Rnalysis Program -- ITEMAN [tm] for Windows Version 3.530

Item analysis for data from file D:\KYMCTS~1\ITEMANW\ONDRNIHA.DAT
Date: 27 May 2019

15,28

dhk kI EIAREITRRAFR LR IH TR ANALYSIS SUMMARY INFORMATION EX SRS EE R R RS RSt

Data (Input) D: \KYMCTS~1\ITEMANW\ONDRNIHA.DAT
Analysis Cutput D: \KEYMCTS~1\ITEMANW\ONDRNIHA.CUT
Score Cutput NONE
Exceptions NONE
Statistics Cutput NONE
Scale Definition Codes: DICHOT = Dichotcmous MPOINT = Multipoint/Survey
Scale: i

Type of Scale “555;5;
N of Items 24
N of Examinees 125
*%k%k*%  CONFIGURATION INFORMATION  *****
Type of Correlations: Point-Biserial

Correction for Spuricusness: NO

Ability Grouping: YES

Subgroup Analysis: MNO

Express Endorsements As: PRCPORTIONS

Score Group Interval Width: 1

126
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oCAT (tm) Tesling System Page 2
- 19095 by Assessment Systems Corporation

Copyright (c)

[

icr
982
Item and Test Analysis Program —-- ITEMAN (tm) for Windows Version 3.3

Itam analysis for data from file Oz WKYMCTS~1Y ITEMANWN\ONDENIER , DAT

Date: 27 May 20189 Time: 15,2ZH
Item Statistics Alternative Statistics
Seq. GScale Prap. IEES- 10 Point Prop. Endersing Point
Ne. ~-Item Correct Index Biser. Alt. Total Low Eigh Biser. Key
1 1-1 37 .60 45 A - Bl « B3 .10 -.31
B .05 : 1.5 .aa0 -.28
E L0Z .03 . a0 -.13
I BT .28 .20 .45 *
Other L0 .00 .00
2 1-z 42 89 .70 2 4% .03 .52 .70 ¥
I§: .0 .08 .00 =-.1Y
& .11 .18 .05 —. 4B
o L43 i .03 -.52
Other .Ga e N
) L=3 « 53 33 44 A .14 .24 .00 -.28
B «1ld s B .08 -.14
C .53 .2E S 9 id #
D .28 ~32 «13 -.22
Other .00 .00 .00
< -4 43 41 3E ) .10 .1 .10 =
B .10 .18 «10 -
C s AT A5 =
D .46 .24 b4 b
Othar .03 .00 oo
] =5 .63 46 aq B .68 .38 85 40 *
2 09 | 03 -.26
L .18 .26 10 -.18
D 086 .15 03 -.18
Other h .00 oo
o 1-& g8z 47 48 A os e 21 oo =28
=) A3 .53 1.00 .49 6
o De 24 oo =, 37
D 02 03 .00 -.10
ULher a oc .00
7 1-7 LE3 .84 11 I w31 .41 og -.30
2 L23 A7 03 -.45
c LE3 .0e 30 1 *
o Loz DE oo -,18
Other .00 .00 oo



Ttem analysis for data from file D:\EYMCTE~1\ITEMANW
Dates

Sedq.

Mo

12

-t

27

Copyright

Scale
=Item Correct

1-12

1-13

May

MicroCAT (tm;
1995 by

1582

Item and Test Analysis Preogram --—

201¢e
Item Statistics
Frop. Disc. Point
Index Biser
.64 .68 56
.74 .67 .59
58 .55 44
70 .68 .56
.82 .31 .38
S8 78 .61
=02 B4 .48

e
N

Lom)

sting System
szesament 3ystems Corporation
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Page 3

faor Windows Versiom 3.50

“ONDRNIEA.DAT

Time:

15,28

Alternative Statistics
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MicrolAT {(tm) Testing System Page 4
Copyright {(c; 1982 - 1895 by Asssssment 3ystems Corporation

Item and Test Analysis Program -- ITEMAN {tmj for Windows Version 3.33

ltem analysis for data from file D: \KYMCTS~1\ITEMANW\ONDRNIER. DAT

Date: 27 May 2012 Time: 15,28
Item Statistics Alternative Statistics
Seq. Scale Prop. Disc. Point Prop. Endorsing Point
No. -1ltem Correct Index Biser. Alt. Total Low High Biser. Key
5 1-15 .5% 55 .46 A .06 .09 .03 -.0%
B =39 .50 10 -.37
C .02 .08 .00 -.18
D .26 “B2 .87 .48 *
Cther .00 .00 .20
16 1-16 T2 .48 .47 A .08 .18 .03 -.27
B 12 .44 .92 .47 o
c .10 15 .05 -.12

D .10 .24 .00 -.34
Ctaer .00 .0C .00

17 1-17 .18 .78 .62 P2 .48 .0% .87 .62 ¥
B 21 =35 <13 -.24
C .18 .24 .00 -.25
o} £ .32 .00 -.32
Other .00 .0C .00
18 1-18 .38 .57 .48 A .38 32 .62 A8 *
B .14 21 .05 -.24
(] .35 «23 .23 -.24
D .13 0 .03 -.12
Other .00 .00 .00
19 1-19 .62 ok ) | .67 E) o A w2l .97 .67 A
3 Ry g7 s .03 -.33
c ~1E .26 .00 -.34
D .10 .21 .0 =531
Other .Qo .00 .G0
20 1-20 .54 39 237 Y .06 .08 .05 -.05
B 5 .38 S .37 %
C .32 .41 o -.28
D .07 .12 .03 -.17
Cther .00 .0C .00
21 1-21 T2 &0 5¢ A .7z IC b «95 .54 e
B 20 « 35 .30 -.44
C .08 il S .30 -.26
D .10 5. .05 -.13
Other .30 .00 .00
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m Page 2

MicroCAT [tm} Testing Syste 3
nt Systems Corporatllcon

esting
Copyvright (c) 1982 - 1%95 by Assessment
Item and Test Aralvsis Program -- ITEMEN (tm) for Windows Versicn 3.50

Item analysis for data from £fils D:AEYMOTS~1N\ITEMANWNCGMDRNIHA.DAT
Date: 27 May z01%2 Time: 15,28

Rlternative Statistics

Seg. Scale Prop. Disc. Point Prop.
Ha. =Item Correct Index Bizger. BlL. Total

22 1-22 .42 44 33 A 10
=] 42
Z 3d
D 14
Cther oo
23 1-23 71 .50 52 A i2 .26 .ao -_33
B LD 15 .Q —-.23
C LTl .47 .97 .52 #
D .08 ] .00 -.1l&
CTaer .00 oo .00
24 1-24 LG7 . b5 =15 & .08 .15 . a0 =3
B 18 .50 03 -.48
C .67 ] .95 .56 ¥
D Q7 .0a .93 -.0&

Other Qo Lo .30
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MicroCAT {tm) Testing System Page &
Copyright (c) 1982 - 1995 by Assessment Systems Corporation

Item and Test Analysis Program -- ITEMAN (tm) for Windows Version 3.50

Ttem analysis for data from file D:\KYMCTS~I\ITEMANW\ONDRNIHA.DAT
Date: 27 May 201° Time: 15,28

There were 125 examinees in the data file.

Scale Statistics

Scale: i
N of Items 24
N of Examinees 125
Mean 14.304
Variance 33.:396
3td. Dev. 5.779
Skew -0.101
Kurtosis -1.141
Minimum 3.000
Maximum 24.000
Median 14.000
Alpha 0.875
SEM 2.043
Mean P 0.596
Mean Item-Tot. 0.509
Mean Biserial 0.660
Max Sccre (Low) 9
N (Low Group) 34
Min Score (High) 19
N (High Group) 39



Item and Test Analysis Program --

Item analysis for datez from file D:\KYMCTS~1\ITEMANWA\ONDRNIHA.DAT
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Page

Copyright (c) 1982 - 1995 by Assessment Systems Corporation

27 May 2019
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EK 9. ilerleme Haritasi
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Ek 10. Koleksiyon Tablosu
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EKk 11. Gorevler ve Odevler Tablosu
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Ek 12. Basari Testi Deneme Formu Soru — Kazamim Dagilim Tablosu

2017-2018 MEB 5. Siif Matematik Kazanim Testler1

2016-2017 MEB 5. Sinif Matematik Kazanim Testleri

137

Unite Ada Kazamim Adi Sorular Soru
sayisl
Kesirler M.5.1.3.1. Birim kesirleri say1 dogrusunda gosterir 1-2017-2018 4
ve siralar. 9-2017-2018
17-2016-2017
25-2016-2017
Kesirler M.5.1.3.2. Tam sayili kesrin, bir dogal say1 ile bir 2-2017-2018 4
basit kesrin toplami oldugunu anlar ve tam sayil 10-2017-2018
kesri bilesik kesre, bilesik kesri tam sayili kesre 18-2017-2018
doniistiirir. 26-2016-2017
Kesirler M.5.1.3.3. Bir dogal say1 ile bir bilesik kesri 3-2017-2018 4
karsilastirir. 11-*
19-*
27-*
Kesirler M.5.1.3.4. Sadelestirme ve genisletmenin kesrin 4-2017-2018 4
degerini degistirmeyecegini anlar ve bir kesre denk ~ 12-2017-2018
olan kesirler olusturur. 20-2016-2017
28-2016-2017
Kesirler M.5.1.3.5. Paylar1 veya paydalari esit kesirleri 5-2017-2018 4
siralar. 13-*
21-*
29-*
Kesirler M.5.1.3.6. Bir ¢oklugun istenen basit kesir kadarmi 6-2017-2018 4
ve basit kesir kadari verilen bir ¢oklugun tamamint 14-2017-2018
birim kesirlerden yararlanarak hesaplar. 22-2016-2017
30-*
Kesirlerle  M.5.1.4.1. Paydalar1 esit veya birinin paydasi 7-2017-2018 4
islemler digerinin paydasinin kati olan iki kesrin toplama ve ~ 15-2016-2017
¢ikarma islemini yapar ve anlamlandirir. 23-2017-2018
31-2017-2018
Kesirlerle  M.5.1.4.2. Paydalar1 esit veya birinin paydasi 8-2017-2018 4
islemler digerinin paydasinin kati olan kesirlerle toplamave  16-2017-2018
¢ikarma islemleri gerektiren problemleri ¢ozer ve 24-2017-2018
kurar. 32-*
TOPLAM 8 Kazanim 32 32

*Arastirmaci (Matematik Ogretmeni) Tarafindan Olusturulan Maddeler
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Ek 13. Tutum Ol¢egi Kullamim izni

Olcek Kullanim Izni Gelen Kutusu x SR _
Onder KARAMERT -<onderkaramert@gmail .com> 7Kas 2018 Gar 14:58 V¢ 4= :

Alici: nezihonal «

Hocam merhaba,

Ben Onder Karamert. Diizce Konuralp Ortaokulu'nda Matematik Ogretmeni olarak gérev yapmaktayim. Ayni zamanda
Dizce Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisd' nde Egitim Programian ve Ogretimi alaninda tezli yiksek lisans
agrencisiyim. Ortaokul 6grencilerinin matematik dersine yénelik tutumlanni digmek amaciyla olusturmus oldugunuz
dlcegi; [Onal, N. (2013). Ortaokul égrencilerinin matematik tutumlarina yénelik dlgek gelistirme ¢alismasi.
ilkégretim-Online, 12(4), 938-948. [Online]: http:/filkogretim-online.org.tr )] oyunlastrmanin 5. Sinif matematik
dersindeki basariya ve tutuma etkisini incelemek amaciyla yapacagim tez arasirmamda kullanmak icin izninizi talep
ediyorum. Tesekkrler.

Nezih Onal <nezihonal@gmail.com= @& 7Kas 2018 Gar20:08 Y¢ = :
Alci: ben =

Merhaba, dicek ektedir. Calismanizda kolayliklar dilerim.

7 Kas 2018 Car 20:05 tarininde Onder KARAMERT <onderkaramert@gmail.com> sunu yazdi:

L e

ﬂ matematik-tutum-... '
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Ek 14. Arastirma izni

TC.
RUZCE VALILIGE
11 Ml Egirim Midiirl iz

Sayl 0 L0240236-605,01-C 39856076 23.02,20149
Kooy © Arastrma [zin Onaa
(Onder KARAMERT)

DUZCE UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
[Sosyal Bilimler Enstidisil Mudorl g

[l a1 14022019 waribli ve 2710 say1ll yazimz.
b Walilik hakammm 22 (02 2009 tarihli ve 3939752 savili Onayi.

Llg1 a} vazr gereti; Universiteniz Sosyal Bilimler Enstitiisi Faitim Gilimleri Ansbilim
Daly, Tgitim Programlan ve Ofretim wesli yitksek lisans ogrencisi Onder KARAMERTin
"Oryunlagtrmanin 5. Siml Matematik Derslerindeki Basariya ve Tuluma Etkisi” adl
ankel galismesimin vygulanmasina iligkin Valilik Oluru ve ckleri iligikre sunulmustur,

Bilgt ve gereiint arz ederim.

Ahmet YAKUPOGLU
Muiidiir 4.
ML Bgitim Sube Midiri

Ek:

I- Komisyon Karan (1 Bayla)

2- Olur {1 Adeny

3= Ofrensi Gariisme Formu (1 Adety

4- Bagar lest (4 Sayfa)

5= Tutum Olgedi 11 Sayla)

f- Vel Onam Formu {1 Adet)

A i R I Bilgi womr Webmen FOLATSer Tal

Tlekimoik Tel 1s

e-paeln sl Faks: 03800 524 13RS

ssatronik iz ile imealezmisiin, hps:Senakangnnet gt alicdndan CEAA-7188-3915-B661- 309F kocu iz teyn estesir.



TC
DUZCE VALILIG
1Ml Egitim Midirign

Sayl  : 10240236-20-E.3939752 22/02:2019
Konu : Aragtirma {zin Onay:
(Onder KARAMERT)

VALILIK MAKAMINA

llai a) 22:08:2017 tarihli ve 3S558620-10.06.01-E.12607291 sayil (2017:25) Genelge.
b) Diizce Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiist Midirliiginin
14.02.2019 taribli ve 2710 sayih yazisi.

Diizee Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Egitim Bilimleri Anabilim Dali, Egitim
Programlar: ve Ogretim tezli yiiksek lisans program: Grencisi Onder KARAMERT'in yitksek
lisans tez. pragtirmasi ivin "Oyunlagtrmanm 5. Simf Matematik Derslerindeki Basariya ve
Tutuma Etkisi" konulu tez czlismasina veri saglamak amaciyla, [limiz merkezinde buiunan
Duzee Konuralp Ortackulu $'inct simf Ogrencilerine uygulamaya yonelik arastirma izin
talebi, ilgi {a) Genelge'de belirtilen csaslar dogrultusunda incelenmistir.

Stz konusu arasurmanm egitim ve Sgirelimi aksatmayacak sekilde, gonillilik esasma
dayal: olarak adi gegen okulda uygulanmast ve uygulamalarda sadece ekte bulunan mihiirli
formun kullamimast saru ile yirilsiimesi Mudirligimiizee uygun miitalaa edilmekiedir.

Makamlarmizea da uygun gorildigi takdirde Olurlarmza arz ederim.

Murat YIGIT
il Milli Egitim Madurt

Ck:
I- Kamisvon Karan (1 Sayla)
2- Ogrenci Gorlisme Formu (1 Adet)
- Basan Testi (4 Sayiz)
4- Tutum Olgegi (1 Sayta)
3- Veli Onam Formu {1 Adet)
OLLR
22:02:2019

Cemal DEMIRYUREK
Vali a.
Vali Yardimais

< o B Dok NG Egaim M ndurlesa §1 o)l Bursoim: Mk et POLAT Sot lal i 16235
g e iz o ne.gon
LEERITC 3 RAH 1T T 1

Bk puvents ehbourik imaa e wnscarensnn. il Sev kszegsmzb oy waeesiden 3976-4f03-3a38-3657-0454 . e et zalilhilir
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