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Dijital Oyunlarin Altinca Simif Ogrencilerinin Matematik Dersi Tam Sayilar
Konusundaki Akademik Basarilar1 ve Matematik Tutumlar1 Uzerindeki EtKisinin
Incelenmesi

ibrahim BOR

Yiiksek Lisans Tezi

Firat Universitesi

Egitim Bilimleri Enstitiisii

Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali
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Bu arastirmanin amaci, dijital oyunlarin altinct siif 6grencilerinin matematik
dersinde tam sayilar konusundaki akademik basarilar1 ve matematik dersine yonelik
tutumlar1 tlizerindeki etkilerini incelemektir. Arastirmada, deney ve kontrol gruplar
karsilastirilarak dijital oyunlarin egitimdeki etkileri degerlendirilmistir. Deney grubuna
dijital oyunlar ile desteklenen matematik dersleri verilirken, kontrol grubuna geleneksel
ogretim yontemleri ile ders islenmistir. Bu ¢alismanin aragtirma grubunu Elazi1g’daki bir
ortaokulun 6. simif 6grencileri olusturmustur. Arastirma grubunda, deney grubu 29
kisiden kontrol grubu ise 31 kisiden olugmaktadir.

Diyjital oyunlarin altinct sinif O6grencilerinin matematik dersinde tam sayilar
konusundaki akademik basarilar1 ve matematik dersine yonelik tutumlar tizerindeki
etkilerini incelemek i¢in yapilan bu caligmada veri toplama araci olarak basari testi ve
tutum anketi on-test ve son-test olarak kullanilmistir. Milli Egitim Bakanligi Olgme,
Degerlendirme ve Sinav Hizmetleri Genel Miidiirliigli tarafindan hazirlanan 6. sinif
testibagar1 testi olarak kullamilmustir. Onal (2013) tarafindan gelistirilen ‘Matematik
Dersine Yonelik Tutum Olgegi’ de tutum anketi olarak kullanilmistir. Bu 6lgme
araglarindan elde edilen wveriler istatistiksel analiz yontemleri kullanilarak
degerlendirilmistir.



Veri toplama araglarinin analiziyle gruplarin 6n-test ve son-test puanlari arasinda
basar1 ve tutumlar1 yoniinde istatistiksel hesaplamalar sonucunda anlaml farklilik olup
olmadigi arastirilmigtir. Arastirmanin bulgularina gore dijital oyunlar ile desteklenen
dersleri isleyen deney grubunun matematik basarisinin ve tutumunun, gelencksel
yontemler ile 6gretim yapilan kontrol grubunun matematik basarisina ve tutumuna gore
olumlu yonde arttifi tespit edilmistir. Arastirma sonuglarindan hareketle ilgili
calismalara ve arastirmacilara ¢esitli Onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Basar1, Tutum



ABSTRACT

Examining the Effect of Digital Games on Sixth Grade Students’ Academic
Achievement and Mathematics Attitudes in Integers in Mathematics Lesson
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The purpose of this research is to examine the effects of digital games on sixth
grade students’ academic achievements in integers in mathematics class and their
attitudes towards mathematics class. In the research, the effects of digital games in
education were evaluated by comparing theexperimental and control groups. While the
experimental group was given mathematics lessons supported by digitalgames, the
control group was taught with traditional teaching methods. The research group of this
study consisted of 6th grade students of a secondary school in Elazig. In the research
group, the experimentalgroup consists of 29 people and the control group consists of 31
people.

In this study, which was conducted to examine the effects of digital games on sixth
grade students' academic achievements in the subject of integers in the mathematics
course and their attitudes towards the mathematics course, achievement test and attitude
survey were used as pre-test and post-test as data collection tools. The 6th grade
mathematics achievement test prepared by the General Directorateof Measurement,
Evaluation and Examination Services of the Ministry of National Education was used as
the achievement test. 'Attitude Scale Towards Mathematics Lesson' developed by Onal
(2013) was also used as an attitude survey. The data obtained from these measurement
tools were evaluated using statistical analysis methods.

By analyzing the data collection tools, it was investigated whether there was a
significant difference between the pre-test and post-test scores of the groups as a result
of statistical calculations in terms of achievement and attitudes. According to the

Vi



findings of the research, it was determined that the mathematics achievement and
attitude of the experimental group taught with digital games increased positively
compared to the mathematics success and attitude of the control group taught with
traditional teaching methods. Based on the research results, various suggestions have
been made to studies and researchers regardingmovement.

Key Words: Digital Game, Success, Attitude
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BIRINCI BOLUM
1. GIRIS

Dijital oyunlar, son yillarda egitimde giderek daha fazla dikkat ¢eken bir arag
haline gelmistir. Egitimde dijital oyunlarin kullanimi, 6grencilere daha etkili ve motive
edici 0grenme deneyimleri sunma potansiyeli tasimaktadir (Savas vd, 2021). Bu
oyunlar, ozellikle matematik gibi soyut ve karmasik konularin anlasilmasini
kolaylastirarak, dgrencilerin akademik basarilarini artirmada énemli bir rol oynayabilir
(Durak ve Yilmaz, 2019). Matematik egitimi, 6grencilerin analitik diisiinme ve problem
¢ozme becerilerini gelistirmeleri agisindan biiyiik 6nem tasimaktadir (Sebetci ve Aksu,
2014). Ancak, matematik dersleri ¢ogu zaman Ogrenciler igin zor ve sikict
olabilmektedir. Bu durum, 6grencilerin matematik dersine yonelik olumsuz tutumlar
gelistirmelerine ve bagarilarinin diismesine yol agabilir (Ayka¢ ve Kogce, 2020). Dijital
oyunlar, bu zorluklarin iistesinden gelmek ve matematik egitimini daha ilgi ¢ekici hale

getirmek i¢in etkili bir arag olabilir (Cankaya ve Karamete, 2008).

Dijital oyunlarin egitimde kullanimi, oyun tabanli O8renme teorilerine
dayanmaktadir. Bu teorilere gore, oyunlar 6grencilerin motivasyonunu artirir, 6grenme
stireclerini daha etkilesimli ve dinamik hale getirir ve 6grencilere aninda geri bildirim
saglar (Kiili, 2005). Ayrica, dijital oyunlar, &grencilerin matematiksel kavramlari

somutlastirmalarina ve gergek diinya baglamimda uygulamalarma olanak tamir (Ustiin,

2020).

Teknolojinin egitime katki saglayacak sekilde kullanilmasi ve devam ettirilmesiyle
ancak toplumlar egitim alaninda giiniimiiz gereksinimlerini yerine getirebilecek diizeye
ulasabilir (Papatga, 2016). ileri seviyede ogretim ve &grenimi zenginlestirerek bir
teknolojiye doniistiiriilmesi, egitimde kullanilan teknolojinin en 6nde gelen konulari
arasindadir (Erginbas, 2009). Diger iilkelerde oldugu gibi Tiirkiye’de de teknolojinin
egitimde aktif kullanimima yonelik calismalar yapilmig, Firsatlar1 Artirma ve
Teknolojiyi lyilestirme Hareketi [FATIH] Projesi gibi énemli projeler ile egitim ile
teknolojinin  biitlinlestirilmesi ve buradan egitimde gilizel sonuglar ¢ikmasi

amaglanmistir (Papatga, 2016).



1.1 Arastirma Problemleri

Bu arastirmanin problemini, 6. siifta 6grencilerin dijital oyunlar yardimi ile egitim

gérmesinin matematik basarilar1 ve tutumlar1 tizerinde etkisi nelerdir? soru ciimlesi

olusturmaktadir. Bu problem dogrultusunda asagidaki alt problemlerecevap aranmistir.

Dijital oyunlarla 6gretimin 6. sinif 6grencilerinde matematik basarisi iizerine bir
etkisi var midir?
Dijital oyunlarla 6gretimin 6. smif O6grencilerinde matematige karsi tutum

uzerine bir etkisi var midir?

1.2 Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, dijital oyunlarin altinci simif &grencilerinin matematik

dersinde tam sayilar konusundaki akademik basarilar1 ve matematik dersine yonelik

tutumlar tizerindeki etkilerini incelemektir.

1.3 Arastirmanin Varsayimlari

Calismada kullanilan MEB basar1 testini tim o6grencilerin dogrulukla ve
samimiyetle cevapladigi,

Calismada kullanilan tutum 6lgegini tiim 6grencilerin dogrulukla ve samimiyetle
cevapladigi,

Caligma siiresince tiim 6grencilerde zihinsel ve fiziksel bir degisimin olmadig,
Deney ve kontrol grubu oOgrencilerinin bilgisayar kullanma becerilerinin
birbirine denk oldugu,

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin dil yetkinliklerinin birbirine denk oldugu,
Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin birbirine herhangi bir etkisinin olmadig,
Deney ve kontrol grubunun c¢alismanin disindaki tiim durumlardan esit sekilde

etkilendigi varsayilmistir.

1.4 Arastirmanin Sinirhliklar:

Bu caligma:

Elaz1g ilindeki bir ortaokul 6grencileri ile,

Ortaokul 6. simif 6grencilert ile,



o 2023-2024 egitim-6gretim yili ile,
e Ulasilabilen teknolojik kaynaklar ve

e Arastirmacinin gelistirdigi oyunlar ile sinirhidir.

1.5 Arastirmanin Tanimlan

Matematik: Nicelik, sembol, bosluk ve biiyiikliik gibi kavramlara dayanan,
aralarindaki iliskiyi g6z Onilinde bulunduran ve problem ¢6zme, tahmin etme ve
diizenleme, analiz etme, yorumlama ve akil yiiriitme bilgilerini i¢eren diizenlilik ve

diizen bilimidir. (MEB, 2009).
Basari: Belirli bir olayin verilen zaman i¢inde yapilmasidir (MEB, 2012).

Tutum: Belirli bir nesne, durum, kurum, kavram veya diger insanlara karsi

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



IKiNCi BOLUM
2. LITERATUR TARAMASI
2.1 Dijital Oyunlarin Egitimde Kullanimi

Dijital oyunlarin egitimde kullanimi, teknolojinin gelisimiyle birlikte ortaya ¢ikan
onemli bir yenilik olarak dikkat c¢ekmektedir (Smith, 2010). Ilk dijital egitim
oyunlarmin 1970'li yillarda ortaya ¢iktig1 bilinmektedir (Johnson, 2012). Bu dénemde,
dijital oyunlar egitimde kullanilmaya baslanmis ve bu alanda yapilan ¢aligmalar, dijital
oyunlarin 6grenme iizerindeki potansiyel etkilerini ortaya koymustur (Brown, 2015).

1970'i yillarin sonlarinda, bilgisayar teknolojisinin hizla gelismesiyle birlikte dijital
oyunlar da egitimde yaygm olarak kullanilmaya baslanmistir (Prensky, 2001). ilk
orneklerden biri olan "Oregon Trail", O6grencilerin tarih ve cografya bilgilerini
pekistirmeleri amaciyla gelistirilen, 6grencilerin bir grup gogmeni Bati Amerika'ya
yonlendirmelerini ve bu siirecte ¢esitli kararlar almalarin1 gerektiriyordu ve bu anlamda
"Oregon Trail", egitici oyunlarin &grenme siirecinde nasil kullanilabilecegine dair
onemli bir 6rnek teskil etmistir (Squire, 2003).

1980'li yillarda, dijital oyunlarin egitimde kullamimi daha da yayginlagsmistir
(Kirriemuir ve McFarlane, 2004). Bu donemde, matematik ve fen bilimleri gibi
disiplinlerde kullanilan gesitli egitim oyunlar1 gelistirilmistir (Gee, 2003). Ornegin,
"Math Blaster!" adli oyun, ogrencilerin temel aritmetik becerilerini gelistirmeyi
hedeflemistir 6yle ki bu oyun, 6grencilerin toplama, ¢ikarma, carpma ve bdlme
islemlerini hizli ve dogru bir sekilde yapmalarini saglayarak matematiksel islem
becerilerini artirmay1 amaglamistir (Klopfer, 2008).

1990'lr willarda, internetin yayginlasmasiyla birlikte dijital oyunlar da evrime
ugramis ve egitimde daha fazla kullanilmaya baslanmistir (Squire, 2005). "Carmen
Sandiego" serisi, cografya ve tarih egitimi i¢in kullanilan popiiler oyunlardan biridir
(Davidson, 2004). Bu oyun, 6grencilere diinyanin farkli bolgelerini kesfetme ve tarihsel
olaylar1 6grenme firsati sunarak, egitimi eglenceli hale getirmistir (Gee, 2007).

2000'li yillarda, dijital oyunlarin egitimde kullanimi daha da cesitlenmis ve
gelismistir (Gee, 2008). Bu donemde, egitici oyunlar, dgrencilerin elestirel diisiinme,
problem ¢6zme ve isbirligi gibi becerilerini gelistirmek i¢in kullanilmaya baslanmigtir

(Johnson, 2010). "Minecraft: Education Edition" gibi oyunlar, 6grencilerin



yaraticiliklarini ve problem ¢ézme becerilerini gelistirirken, ayn1 zamanda matematiksel
ve bilimsel kavramlar1 anlamalarina yardimer olmaktadir (Miller, 2016).

Dijital oyunlar, 6grencilerin motivasyonlarini artirarak, 6grenme siirecini daha
eglenceli ve etkilesimli daha dinamik bir hale getirir (Prensky, 2007). Egitimde
kullanilan dijital oyunlar, 6grencilerin 6grenme siireclerine aktif katilimini tesvik eder
ve aninda geri bildirim saglayarak ogrenmeyi pekistirir (Garris, Ahlers & Driskell,
2002).

Dijital oyunlar ayrica, 6grencilerin O6z-yeterlik algilarini artirarak, 6grenme
siireclerinde daha fazla 6zgiiven gelistirmelerine yardimci olabilir (Bandura, 1997). Oz-
yeterlik teorisine gore, 6grencilerin belirli bir gérevi basarma konusundaki inanglari,
onlarin motivasyonlarini ve akademik basarilarin1 dogrudan etkiler (Bandura, 1986).

Dijital oyunlar, 6grencilere bu inanci kazandirmada etkili bir arag olabilir.

2.1.1. Dijital Oyunlarin Tanim ve Tiirleri

Dijital oyunlar, oyuncularin belirli kurallara gore etkilesimde bulunarak goérevleri
tamamladigi, genellikle bilgisayar, konsol veya mobil cihazlarda oynanan yazilimlardir
(Bodrova ve Leong, 2015). Dijital oyunlar; egitsel oyunlar, strateji oyunlari, simiilasyon
oyunlar1 ve rol yapma oyunlar1 gibi ¢esitli tiirlerde siniflandirilabilir. Egitsel oyunlar,
oyunculara belirli becerileri 6gretmek veya mevcut bilgilerini pekistirmek amaciyla
tasarlanirken, strateji oyunlar1 genellikle oyuncularin karar verme ve problem ¢6zme
yeteneklerini gelistirmeye odaklanir (Gros, 2007). Simiilasyon oyunlari, gercek diinya
senaryolarin1 modelleyerek oyuncularin bu senaryolar1 deneyimlemelerini saglar ve rol
yapma oyunlari, oyuncularin farkli karakterler araciligiyla hikayeler olusturmasina ve
bu hikayeleri yagamalarina olanak tanir (Deterding vd., 2011).

Egitimde dijital oyunlarin kullanimi, baz1 ¢esitli 6grenme teorileriyle
desteklenmektedir. Ornegin, Vygotskynin  Sosyo-Kiiltiirel Ogrenme Teorisi,
ogrenmenin sosyal bir siire¢ oldugunu ve bireylerin toplumsal etkilesimler yoluyla
bilgiyi insa ettiklerini 6ne siirer (Vygotsky, 1978). Dijital oyunlar, dgrencilere sosyal
etkilesim ve isbirligi yapma firsatlari sunarak bu teorik yaklasimi destekler.

Piaget'nin Bilissel Gelisim Teorisi de dijital oyunlarin egitimdeki 6nemini vurgular.
Piaget, 6grencilerin aktif kesif yoluyla 6grendiklerini ve yeni bilgileri mevcut bilgi

yapilarina entegre ettiklerini belirtir (Piaget, 1952). Dijital oyunlar, Ogrencilere



kesfetme ve deney yapma imkanisunarak, Ogrenme siireclerini bireysellestirip
derinlestirerek bu teorik yaklasimi destekler.

Motivasyon teorileri, 6zellikle Oz-Determinasyon Teorisi 6grencilerin 6grenme
siirecine olan katilimlarini artirmak i¢in motivasyonun kritik dnemini vurgular (Deci &
Ryan, 2000). Dijital oyunlar, 6grencilere zorluklar ve basarilar sunarak, 6zerklik ve
yeterlilik hislerini giiclendirir (Ryan, Rigby & Przybylski, 2006). Bu durumda

O0grenmeye yonelik i¢csel motivasyonu artirarak bu teorik yaklasimi destekler.

2.1.2. Egitimde Dijital Oyun Kullaniminin Tarihgesi

Dijital oyunlarin egitimde kullanimi, 1970'lerde basit bilgisayar oyunlar ile
baslamistir. Ilk egitsel oyunlar, temel matematik ve okuma becerilerini gelistirmek
amaciyla tasarlanmistir (Randel, Morris, Wetzel, ve Whitehill, 1992). 1980'lerde ve
1990'larda teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, dijital oyunlarin egitimde kullanimi1 daha
yaygin hale gelmis ve daha karmagik oyunlar gelistirilmistir (Carr, 2012). Bu donemde,
egitim yazilimlar1 ve bilgisayar destekli 6gretim programlar1 da popiilerlik kazanmistir
(Baddeley, 2000). 2000'li yillarda internetin yayginlasmasi ve mobil cihazlarin
kullaniminin artmastyla birlikte, dijital oyunlar daha erisilebilir hale gelmis ve egitsel
potansiyelleri daha fazla tanmmmistir (Gee, 2003).Glinimiizde ise dijital oyunlar,
egitimde yenilik¢i yaklagimlar sunarak Ogrencilerin motivasyonunu artirmakta ve

ogrenme siireclerini daha etkili hale getirmektedir (Ke, 2009).

2.1.3. Dijital Oyunlarin Egitsel Avantajlart ve Dezavantajlart

Dijital oyunlarin egitsel avantajlari arasinda, dgrencilerin motivasyonunu artirma,
aktif 6grenme deneyimleri sunma ve karmasik kavramlar1 daha anlasilir hale getirme
gibi unsurlar bulunmaktadir (Blau ve Shamir-Inbal, 2017). Dijital oyunlar, 6grencilerin
dikkatini ¢ekerken, etkilesimli ve geri bildirim saglayan yapilar1 sayesinde 6grenme
stireclerini destekler (Prensky, 2001). Ayrica, oyunlar, 6grencilerin problem ¢ézme ve
elestirel diistinme becerilerini gelistirmelerine yardimer olabilir (Monaghan, 2016).
Bununla birlikte, dijital oyunlarin baz1 dezavantajlar1 da bulunmaktadir. Bu oyunlar,
dikkat dagmikligina ve zaman yonetimi problemlerine yol acabilir (Duran ve Kaplan,
2014). Ayrica, oyun bagimliligr riski ve fiziksel aktivite eksikligi gibi saglikla ilgili
sorunlar da ortaya ¢ikabilir (Gunter ve Daly, 2012). Egitimde dijital oyunlarin etkili bir

sekilde kullanilmasi i¢in, bu oyunlarin pedagojik temellere uygun olarak tasarlanmasi



ve Ogrencilerin ihtiyaglarina gore uyarlanmasi gerekmektedir (Lei vd., 2022). Dijital
oyunlar, Ogretim programlarmma entegre edilmesi siirecinde, Ogretmenlerin ve
egitimcilerin bu araglar1 etkili bir sekilde kullanabilmeleri icin gerekli egitimleri
almalar1 6nemlidir (Egenfeldt-Nielsen, 2006).

Bu sekilde, dijital oyunlar, Ogrencilerin akademik basarilarin1 ve Ogrenme
stireclerini olumlu yonde etkileyebilirken, dikkatli ve bilingli bir kullanim ile potansiyel
dezavantajlarin minimize edilmesi miimkiindiir (Baddeley, 2000; Bodrova ve Leong,
2015). Dijital oyunlar, kullanicilarin etkilesimde bulundugu kurallar ¢ergevesinde belirli
hedeflere ulagsmaya calistiklar1 sanal oyunlardir ve bu oyunlar, eglence amacinin yani
sira egitim alaninda da genis bir yelpazede kullanilmaktadir. Dijital oyunlarin egitimde
kullanimi, o6zellikle matematik gibi soyut oOzelliklerin daha c¢ok oldugu alanlarda
Ogrencilerin 6grenme slireglerine yeni bir boyut getirebilir. Bu baglamda, dijital
oyunlarin egitsel avantajlar1 ve dezavantajlar1 iizerine degerlendirme yapmak Onem
tasir. Egitsel avantajlar1 sdyle siralanabilir:

1. Motivasyon Artisi: Dijital oyunlar, 6grencilerin ders materyalleriyle etkilesimini
artirarak motivasyonlarin1 yiikseltebilir (Aksoy, 2014). Oyunlar, 6grencilere
hedefler sunar ve basartya ulastikca geri bildirim saglar, zorluklara kars
basarilar getirir, tim bunlar da 6grenme siirecini daha ¢ekici hale getirir.

2. Etkilesimli Ogrenme: Dijital oyunlar, 6grencilere aktif dgrenme deneyimleri
sunar. Ogrenciler, oyun icindeki etkilesimler araciligiyla kendi hizlarinda ve
kendi stillerinde 6grenirler. Bu durum, 6zellikle zor kavramlarin anlasilmasin
kolaylastirabilir (Gee, 2007).

3. Problem C6zme Becerilerinin Gelistirilmesi: Bir¢ok dijital oyun, problem ¢ézme
becerilerini gelistirmek icin tasarlanmistir. Oyunlar, G6g8rencilerin stratejik
diistinme, planlama ve analitik diisiinme becerilerini gelistirmelerine yardimci
olur (Aksoy ve Ciftei, 2014).

4. Ozellestirilmis Ogrenme Deneyimleri: Dijital oyunlar, dgrencilerin bireysel
O0grenme ihtiyaglarina uygun olarak oOzellestirilebilir. Bu, farkli 6grenme
stillerine ve yetenek seviyelerine sahip dgrencilerin ve kimi 6zel gereksinimli
ogrencilerin her birinin kendi potansiyellerine ulagsmasini saglar.

Egitsel dezavantajlar1 ise sOyle siralanabilir:



1. Asin Kullanom ve Bagimlilhik Riski: Dijital oyunlarmm asir1  kullanimu,
ogrencilerin sosyal etkilesimlerini ve fiziksel aktivitelerini sinirlayabilir. Ayrica,
bagimlilik yapicit etkileri 6grencilerin  akademik performansini olumsuz
etkileyebilir (Horzum, 2011; Irmak ve Erdogan, 2016).

2. Egitim Iceriginden Sapma: Eglenceye odakli oyunlar, dgrencilerin dikkatini
egitim igeriginden ve ilgili konunun kazanimindan uzaklastirabilir. Bu, 6grenme
hedeflerine ulasmada zorluklara yol agabilir.

3. Teknolojik Erisim Engelleri: Tiim 6grencilerin dijital oyunlara erisimi esit
olmayabilir. Ekonomik ve teknolojik engeller, Ogrenciler arasinda egitimde
dijital boliinmeye neden olabilir.

4. Pedagojik Yetersizlikler: Tim dijital oyunlar egitim amagclar1 igin uygun
olmayabilir. Egitimciler, oyunlarin pedagojik degerini degerlendirirken dikkatli
olmalidir. Yanlis se¢ilmis oyunlar, 0grenme hedeflerinden sapmalara yol

agabilir.

2.2 Matematik Egitiminde Dijital Oyunlarin Rolii

Matematik egitimi, 6grencilerin analitik diistinme ve problem ¢ézme yeteneklerini
gelistirmeyi hedefler. Bu siirecte dijital oyunlar, 6grencilere eglenceli ve motive edici
bir 6grenme ortami sunarak onemli bir rol oynar. Dijital oyunlar, soyut matematik
kavramlarin1 somutlastirarak 6grencilerin bu kavramlar1 daha iyi anlamalarinmi saglar
(Bodrova ve Leong, 2015). Ayrica, dijital oyunlar, etkilesimli ve geri bildirim odakli
yapilar1 sayesinde 6grencilerin 68renme siireclerini siirekli olarak degerlendirmelerine
ve gelistirmelerine yardimci olur (Smith ve Meyer, 2020). Bu yardim ile dijital oyunlar,
matematik egitiminde Ogrencilere soyut kavramlart somutlagtirma, problem ¢6zme
becerilerini gelistirme ve 6grenmeyi daha eglenceli hale getirme imkani sunar (Prensky,

2007).

2.2.1.Matematik Egitiminde Kullanilan Baz: Dijital Oyunlar

1. DragonBox
DragonBox, matematik egitiminde kullanilan popiiler bir dijital oyundur. Bu oyun,
oyunculara cebirsel denklemleri ¢6zme ve matematiksel kavramlar1 anlamada yardimci

olur. DragonBox, oyuncularin matematiksel sembollerle oynamalarini ve denklemleri



adim adim c¢oézmelerini saglayan bir oyundur. DragonBox’un basarisi, oyunculara
matematiksel kavramlari eglenceli ve etkilesimli bir sekilde 6gretmesinde yatmaktadir.

2. Prodigy

Prodigy, ilkokul ve ortaokul 6grencileri i¢in tasarlanmis bir matematik oyunudur.
Bu oyun, &grencilerin matematiksel problemleri ¢ozerek seviyeleri gecmelerini ve
ilerlemelerini saglar. Prodigy, oyunculara gercek zamanli geri bildirim saglayarak,
matematiksel kavramlar1 anlamalarina ve hatalarini diizeltmelerine yardimci olur.

3. Math Blaster

Math Blaster, temel aritmetik becerilerini gelistirmek i¢in kullanilan bir matematik
oyunudur. Bu oyun, oyuncularin toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme islemlerini
yaparak puan kazanmalarini ve seviyeleri gecmelerini saglar. Math Blaster, 6grencilere
aninda geri bildirim saglayarak islemlerin dogru yapmalarini tesvik eder.

4. Reflex Math

Reflex Math, matematiksel akiciligi gelistirmek i¢in tasarlanmig bir dijital oyundur.
Bu oyun, Ogrencilerin temel matematiksel islemleri hizli ve dogru bir sekilde
yapmalarint saglar. Reflex Math, 6grencilere kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri
sunarak ve bireysel Ogrenme ihtiyaglarina gore uyarlanarak esnek bir yapida
kullanilabilir.

5. Khan Academy

Khan Academy, diinya ¢apinda milyonlarca 6grenciye {licretsiz egitim sunan bir
dijital platformdur. Bu platform, matematik dersleri icin interaktif videolar, alistirmalar
ve oyunlar sunarak ogrencilerin matematiksel kavramlari daha iyi anlamalarina ve
derslere olan ilgilerini artirmalarina yardime olur.

6. Minecraft: Education Edition

Minecraft: Education Edition, dgrencilerin yaraticiliklarini gelistiren popiiler bir
oyun platformudur. Minecraf kullanicilarina sanal bir diinyada bloklar kullanarak
neredeyse her seyi tasarlama imkani sunar. Egitim odakli versiyonu ise &grencilere
matematik, fen bilimleri, tarih, dil sanatlar1 ve daha bircok konuda etkilesimli bir
ogrenme deneyimi saglar. Minecraft: Education Edition, 6grencilerin matematiksel

diisiinme becerilerini gelistirir.



7. Kahoot

Kahoot’un en 6nemli ve ilgi ¢ekici 6zelliklerinden biri, bu platformda gorsellerden
veya videolardan olusan sorularin hazirlanabilmesidir (Mete ve Batibay, 2019). Bu
arastirmada da kullanilacak olan Kahoot diger oyunlara gore birgok avantajlar1 ve bazi
dezavantajlart da i¢inde barindirmaktadir. Bunlar asagida verilen Tablo 1 de gorildigi
gibi siniflandirilabilir.

Tablo 1

Kahoot Uygulamasimin Avantajlart ve Dezavtajlart (Mete ve Batibay, 2019)

Avantajlar: Dezavantajlarn

e Ucretsiz bir platformdur. e Programi kullanabilmek i¢in teknolojik

e s birligi saglar. cihazlara ihtiya¢ duyulur. (Akilli cihazlar)

e Aktif katilima olanak verir. o Iingilizce arayiize sahiptir. Tiirk¢e dil destegi
e Iletisim becerisini gelistirir. yetersizdir.

e Motivasyon saglar.

e Temel dil becerilerinin gelismesinde

etkilidir.

Ogrencilerde derse kars1 ilgi uyandirir.

e Ogrencileri sosyallestirir.

e Coklu 6grenme ortamina dayali bir sinif
olusturur.

e Akran egitimine olanak tanir.

e Karar verme becerisini gelistirir.

® Ogrencilere sonu¢ hakkinda aninda doniit
verir, siire¢ sonunda degerlendirme
dokiimani sunar.

Yukarida verilen Tablo 1 incelendiginde Kahoot uygulamasinin bir¢ok avantaji
oldugu gorilir. Bu avantajlart egitimde kullanilmas: agisindan uygunlugunu
gostermektedir. Bunlardan hareketle bu calismada da baz1 Kahoot uygulamalarina yer
verilmistir.

8. Scratch

Scratch, Mayis 2007'de indirilebilir bir masaiistii uygulamasi olarak piyasaya
stiriilen, cocuklarin sahsi bilgisayarlarinda kendi etkilesimli hikayelerini, oyunlarini ve
animasyonlarini olusturabilmesine ve bunlar1 Scratch web sitesine yiikleyerek ¢evrimici
toplulukla paylasabilmesine imkan saglayan bir platformdur (ScratchAbout,
2024).Scratch sadece Ogrencilere degil Ogretmenlere de igerik hazirlama imkani
saglamaktadir. Bu calismada da bu imkandan istifade edilerek bir oyun hazirlanmistir.

Scratch sundugu gorsel kodlama ortami ile program yazmak isteyenler i¢in de tercih
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sebebi olabilmektedir (Grover ve Pea, 2013). Scratch programinin tasarimcilari da
aslinda birinci hedeflerinin insanlar1 profesyonel programcilar olarak Kkariyere
hazirlamak olmadigini, sistematik ve yaratici diistinebilen yeni neslin kendi fikirlerini
ifade etmede programlamayir kullanmalarin1 saglamak oldugunu acgiklamaktadirlar
(Resnick vd., 2009). Bu ¢alismada da bir Scratch uygulamasina yer verilerek uygulama
yapilan Ogrencilerde sistematik ve yaratici diislinme becerilerini  gelistirme

amagclanmustir.

2.2.2. Matematik Ogreniminde Oyun Tabanl Ogrenmenin Teorik Temelleri

Oyun tabanli 6grenme, yapilandirmact dgrenme teorilerine dayanir. Bu teoriye
gore, Ogrenme siireci, Ogrencinin aktif katihmi ve deneyimleri ile sekillenir.
Vygotsky'nin sosyo-kiiltiirel teorisi, oyunlarin, ¢ocuklarin biligsel gelisiminde kritik bir
rol oynadigin1 vurgular (Vygotsky, 1978). Vygotsky'ye gore, oyunlar, c¢ocuklarin
zorluklar1 asmalarina ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerine yardimci olan bir
"yakinsal gelisim alani" saglar (Vygotsky, 1978). Bu teorik temel, matematik egitimi
icin oyun tabanli 6grenme yaklasimlarinin gelistirilmesine ilham kaynagi olmustur.

Oyun tabanli 6grenmenin bir diger teorik temeli, Piaget'nin biligsel gelisim
teorisidir. Piaget, cocuklarin bilissel yeteneklerinin, belirli gelisim evrelerinde
olgunlagtigin1 6ne siirer (Piaget, 1952). Dijital oyunlar, bu evrelerdeki ¢ocuklarin
O0grenme ihtiyaclarma uyum saglayarak, onlarin matematiksel kavramlari
kesfetmelerine ve anlamalarina olanak tanir (Kafai, 1996).

Skinner'in davranis¢t 6grenme teorisi de oyun tabanli 6grenmenin teorik temelleri
arasinda yer alir. Bu teoriye gore, 6grenme, 6diil ve ceza mekanizmalart ile pekistirilir
(Skinner, 1953). Ozellikle matematik egitiminde, oOgrencilerin dogru ¢oziimler
tirettiklerinde aninda ddiillendirilmeleri sayesinde, grenme siirecinin etkinligini artirir
(Epstein ve Orszag, 2005).

Djjital oyunlarin matematik egitiminde kullaniminin bir diger 6nemli teorik temeli,
Gardner'in ¢oklu zeka teorisidir. Gardner, bireylerin farkli zeka tiirlerine sahip oldugunu
ve bu zeka tiirlerinin farkli 6grenme yollarmi destekledigini 6ne siirer (Gardner, 1983).
Dijital oyunlar, gorsel-uzamsal zeka, mantiksal-matematiksel zeka ve bedensel-
kinestetik zeka gibi farkli zeka tiirlerine hitap ederek, Ogrencilerin bireysel 6grenme

stillerine uygun 6grenme deneyimleri sunar (Mavridis, Katmada ve Tsiatsos, 2017).
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Matematik 6greniminde oyun tabanli 6grenmenin teorik temelleri, bir dizi egitim
teorisi ve Ogrenme yaklasimindan beslenir. Bu temeller, 6grencilerin matematiksel
kavramlar1 anlamalarini ve i¢sellestirmelerini saglamak i¢in etkilesimli ve motivasyonel
ortamlar olusturulmasinin 6nemini vurgular. Dijital oyunlarin egitimdeki kullanimi,
Vygotsky'nin sosyo-kiiltiirel 6grenme teorisi, Piagetmnin biligsel gelisim teorisi ve
motivasyon teorileri gibi temel egitim teorileriyle uyum i¢indedir.

Dijital oyunlarin matematik egitiminde kullanimi, bu teorik temellerle uyumludur.
Oyunlar, 6grencilerin matematiksel kavramlar1 anlamalarini saglayan zengin, etkilesimli
ve sosyal dgrenme ortamlari sunmakla kalmaz, 6grencilerin motivasyonunu artirarak,
matematik 6grenimine olan ilgi ve tutumlarini olumlu yonde etkileyebilir. Bu teorik
gerceveler basta oyun tabanli 6grenmenin sonrasinda da dijital oyunlarin matematik

egitiminde nasil etkili bir ara¢ olabilecegini anlamamiza yardimci olur.

2.2.3. Dijital Oyunlarin Matematik Kavramlarinin Ogrenilmesine Etkisi

Dijital oyunlar, matematik egitimi alaninda 6nemli bir ara¢ olarak kullanilmaktadir.
Bu oyunlar, 6grencilerin soyut matematik kavramlarini somutlastirarak anlamalarina
yardimer olur. Ornegin, gorsel-uzamsal yetenekleri gelistiren oyunlar, geometrik
sekillerin ve uzamsal iligkilerin daha iyi anlagilmasini saglar (Ke, 2008). Bu oyunlar,
Ogrencilerin zihinsel rotasyon, simetri ve uzamsal iliskileri kesfetmelerine olanak tanir
(De Freitas & Griffiths, 2008).Bunun yani sira dijital oyunlar, 6grencilerin matematiksel
islemleri daha hizli ve dogru bir sekilde gergeklestirmelerini saglayabilir. Oyunlarin
sundugu tekrarlayan gorevler ve anlik geri bildirimler, 6grencilerin hesaplama hizlarin
artirir ve hata yapma olasiliklarini azaltir. Ozellikle, hesaplama oyunlari, temel aritmetik
islemlerinin pekistirilmesinde etkili bir aragtir. Bu oyunlar, &grencilerin toplama,
¢ikarma, ¢carpma ve bdlme islemlerini eglenceli ve etkilesimli bir sekilde 6grenmelerine
yardimci olur (Van Eck, 2006).

Dijital oyunlar, matematiksel kavramlarin giinlik yasamla iligkilendirilmesine de
yardimct olur. Simiilasyon oyunlari, 6grencilerin matematiksel problemleri gergek
diinya baglaminda c¢ozmelerine olanak tanir. Ornegin, ticaret simiilasyonlar,
ogrencilerin maliyet, kar ve zarar hesaplamalarini yapmalarin1 saglar (Shaffer, 2006).
Bu tiir oyunlar, 6grencilerin matematiksel kavramlari daha anlamhi ve kullanigh

bulmalarini saglar, boylece 6grenme motivasyonlarimi artirir (Malone ve Lepper, 1987;
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Papastergiou, 2009). Dijital oyunlar ayrica, farkli 6grenme stillerine sahip Ggrenciler
icin 6zellestirilebilir. Ornegin, baz1 6grenciler gorsel materyallerle daha iyi 6grenirken,
digerleri isitsel veya kinestetik yontemleri tercih edebilir. Dijital oyunlar, bu gesitli
O0grenme stillerine hitap eden zengin igerik ve etkilesimli ortamlar sunar (Mavridis vd.,
2017). Bu, dgrencilerin bireysel 6grenme ihtiyaclarina uygun deneyimler yasamalarina

olanak tanir.

2.2.4. Dijital Oyunlarin Problem Cozme Becerilerine Etkisi

Problem ¢6zme becerileri, matematik egitiminin temel hedeflerinden biridir. Dijital
oyunlar, Ogrencilerin bu becerileri gelistirmelerine katkida bulunur. Bu oyunlar,
Ogrencilere karmasik problemleri ¢dzme, strateji gelistirme ve elestirel diisiinme
yeteneklerini kazandirir (Johnson, Adams Becker, Estrada, ve Freeman, 2014).

Dijital oyunlar, oOgrencilerin problem ¢ozme siirecinde ¢esitli stratejiler
denemelerine ve sonuclarini degerlendirmelerine olanak tanir. Bu, 6grencilerin esneklik
ve yaraticiliklarini gelistirmelerine yardimer olur (Gros, 2007). Oyunlar, 6grencilerin
yanlis yaptiklarinda geri bildirim alarak hatalarindan 6grenmelerini saglar. Bu siirec,
Ogrencilerin problem ¢ézme stratejilerini siirekli olarak iyilestirmelerine ve daha etkili
hale getirmelerine olanak tanir (Shute, 2011).

Ayrica, dijital oyunlar, isbirlik¢i problem ¢ézme becerilerinin gelisimine de katkida
bulunur. Cok oyunculu oyunlar, 6grencilerin birlikte calisarak sorunlar1 ¢ozmelerini
tesvik eder. Bu, takim calismasi, iletisim ve liderlik gibi sosyal becerilerin gelismesine
de yardimci olur (Johnson, 2010). Ogrenciler, farkli bakis agilarin1 degerlendirerek daha
kapsamli ve yaratici ¢oziimler iiretebilirler.

Ote yandan, dijital oyunlar, 6grencilerin problem ¢6zme siirecinde motivasyonlarin
artirtr. Oyunlarin sundugu 6diil sistemleri, 6grencilerin ¢aba gostermelerini tesvik eder
(Prensky, 2001). Basarilar ve ilerlemeler, Ogrencilerin Ozgilivenlerini artirir ve
o0grenmeye devam etmelerini saglar. Bu da uzun vadede problem ¢6zme becerilerinin

pekismesine katkida bulunur (Schunk ve Zimmerman, 2008).

2.3 Tam Sayilar Konusunun Onemi

Tam sayilar, pozitif sayilar, negatif sayilar ve sifir1 igeren sayilardir. Matematiksel
olarak tam sayilar, {Z}ile sembolize edilir ve su sekilde tanimlanir: {Z} = { ..., -3, -2, -

1,0, 1, 2,3, ...). Tam sayilar, say1 dogrusu iizerinde diizenli bir sekilde yerlestirilmis
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olup, sifirin solunda negatif ve saginda pozitif sayilar yer alir (Stewart, 2012). Tam
sayilar, matematiksel islemler ve giinliik yasamda karsilasilan bir¢ok problem igin temel
bir yap1 tasidir. Negatif tam sayilar, bor¢ ve sicaklik gibi kavramlar ifade ederken,
pozitif tam sayilar, varlik ve kazang gibi durumlar1 temsil eder. Bu nedenle, tam sayilar
konusunun kavranmasi, ogrencilerin hem akademik hem de giinliikk yasamlarinda
onemli bir rol oynar (Van de Walle, Karp ve Bay-Williams, 2020).

Tam sayilar, matematik tarihinde 6nemli bir yer tutar. Negatif sayilar, baslangicta
borg ve kayip gibi durumlari ifade etmek icin kullanilmistir. Cinli matematikgiler, MO
200 civarinda negatif sayilar1 kullanmaya baslamislardir. Bati diinyasinda ise negatif
sayilarin kabulii ve kullanimi daha ge¢ gerceklesmistir. Avrupa'da 16. ylizyilda,
matematikgiler negatif sayilar1 kabul etmeye ve kullanmaya baglamiglardir (Katz, 2009).
Tam sayilar, cebirsel denklemlerin ¢6ziimiinde ve sayilar teorisinde de 6nemli bir yer
tutar. Matematik¢i Brahmagupta, MS 7. yiizyilda negatif sayilarla ilgili kurallari
tanimlamis ve bu sayilart matematiksel islemlerde kullanmistir. Bu donemde, negatif
sayilarin kabul edilmesi ve kullanilmasi, matematiksel analizlerin ve hesaplamalarin
gelismesine 6nemli katkilarda bulunmustur (Burton, 1995).

Tam sayilar konusunun 6grenimi ve 6gretimi, bazi zorluklar1 beraberinde getirir.
Ogrenciler, negatif sayilar gibi soyut kavramlari anlamakta zorlanabilirler. Negatif
sayilarin anlamini ve kullanimimi kavramak, 6grenciler i¢in karmasik bir siire¢ olabilir
(Van de Walle, 2004). Bu durum, o&gretmenlerin c¢esitli stratejiler kullanarak
ogrencilerin bu kavramlar1 daha iyi anlamalarin1 saglamalarini gerektirir. Tam sayilar
konusunun 6gretiminde karsilagilan zorluklardan biri, say1 dogrusu iizerinde negatif ve
pozitif sayilarin yerlesimini 6grencilere aktarmaktir. Cilinkii 6grenciler, negatif sayilarin
sifirin solunda yer aldigin1 ve bu sayilarin sifirdan kiigiik oldugunu anlamakta giigliik
cekebilirler (Burns ve Roe, 2008). Bu kavramin anlasilmasi igin gorsel ve somut
materyaller kullanmak, 6grencilerin 6grenme siirecini kolaylastirabilir.

Bir diger zorluk, tam sayilarla yapilan matematiksel islemlerin karmagikligidir.
Negatif sayilarla toplama, ¢ikarma, carpma ve bolme islemleri, 6grencilerin hata yapma
olasiligim artirabilir. Ogretmenler, bu islemleri adim adim ve tekrarla Ogreterek,
ogrencilerin bu konuda daha iyi bir anlayis gelistirmelerine yardimer olabilirler(Van de
Walle, Karp ve Bay-Williams, 2020). Tam sayilar konusunun 6gretiminde karsilasilan

bir diger zorluk, 6grencilerin giinliik yasamda negatif sayilar1 nasil kullanacaklarimni
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anlamalaridir.Ogrencilerin bu tiir durumlar1 anlamalarim saglamak igin, ger¢ek diinya
baglaminda ornekler sunmak faydali olabilir (Lester, 2012). Negatif sayilar, sicaklik

degisimleri, deniz seviyesinin altindaki derinlikler ve borg gibi durumlar1 ifade eder.

2.3.1. Tam Saylar Konusunun Matematik Miifredatindaki Yeri

Tam sayilar, matematik miifredatinin temel yap1 taglarindan biridir. Bu kavram,
Ogrencilerin say1 sistemlerini anlamalarini, negatif ve pozitif sayilar arasindaki iliskileri
kavramalarini saglar. Matematiksel becerilerin gelistirilmesi agisindan, tam sayilar
konusu ogrencilere birgok Onemli yetenek kazandirir. Bu nedenle, egitim
programlarinda merkezi bir rol oynamaktadir (National Council of Teachers of
Mathematics, 2000).

Ogrenciler, tam sayilar konusunu o6grendiklerinde, say1 dogrusu iizerindeki
konumlari, siralama ve karsilagtirma gibi temel matematiksel kavramlar1 anlamaya
baslarlar. Bu kavramlar, ilerleyen yillarda karsilasacaklar1 daha karmasik matematiksel
islemler icin bir temel olusturur (Baddeley, 2000). Ayrica, tam sayilar konusunun
Ogretimi, ogrencilere sayilarin gercek diinya ile nasil iliskili oldugunu gosterir, bu da
matematigin uygulanabilirligini ve 6nemini vurgular (Bodrova, 2008).

Matematik miifredatinda tam sayilar, genellikle ortaokul seviyesinde tanitilmakta
ve daha ileri diizeyde matematik derslerinde genisletilmektedir (Aydin, 2020). Ornegin,
altinct smif Ogrencileri i¢in tam sayilar, toplama ve ¢ikarma iglemleriyle baslar,
ardindan ¢arpma ve bdlme islemlerine gegilir (Kaya, 2018). Bu siireg, 6grencilerin say1
operasyonlar1 konusundaki anlayiglarin1 derinlestirir ve matematiksel diisiinme
becerilerini gelistirir (Y1lmaz ve Demir, 2019). Tam sayilar ayrica, cebirsel diigiinmenin
temellerini atar (Demir ve Yildiz, 2017). Ogrenciler, tam sayilarla islem yapmay1
ogrendiklerinde, cebirsel ifadeler ve denklemlerle calismaya daha hazir hale gelirler
(Ozdemir, 2019). Bu, onlarin mantiksal ve analitik diisiinme becerilerini gelistirir
(Korkmaz, 2018). Ornegin, tam sayilarla yapilan islemler, 6grencilerin mutlak deger,
say1 ciftleri ve karsit sayilar gibi kavramlar1 anlamalarini saglar (Celik ve Arslan, 2020).

Tam sayilar konusunun matematik miifredatindaki yeri, genellikle ortaokul
seviyesinde baslamaktadir (Yildiz ve Acar, 2020). Ogrenciler, bu seviyede pozitif ve
negatif tam sayilarla tanisir ve bu sayilarla temel aritmetik islemleri 6grenirler (Cetin ve

Ozkan, 2019). Ornegin, bir altinc1 siif miifredatinda, 6grenciler pozitif ve negatif tam
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sayilar arasinda toplama ve ¢ikarma islemlerini 6grenirler (Kara, 2018). Bu agamada,
sayt dogrusu kullanilarak Ogrencilerin negatif ve pozitif sayilar arasindaki farki
gorsellestirmeleri saglanir (Yilmaz, 2021). Ogrencilerin tam sayilarla ilgili daha ileri
diizey islemleri 6grenmeleri, yedinci sinifta devam eder (Yilmaz ve Demir, 2018). Bu
siifta, Ogrenciler ¢arpma ve bOlme islemlerini Ogrenirler ve negatif sayilarin bu
islemler iizerindeki etkilerini kesfederler (Kaya, 2019). Ornegin, -3 ile -2'nin carpimi
pozitif bir say1 olan +6'y1 verirken, -3 ile +2'nin ¢arpimi negatif bir say1 olan -6'y1 verir
(Celik ve Arslan, 2017). Bu tiir islemler, 6grencilerin tam sayilarla ilgili kurallari
anlamalarin1 ve bu kurallar1 matematiksel problemlere uygulamalarini saglar (Aydin,
2020).

Bunun yam sira tam sayilar konusunun miifredattaki yeri, 0grencilere disiplinler
arasi bir anlayis kazandirir (Van de Walle, 2013). Fizik, miihendislik ve ekonomi gibi
diger bilim dallarinda da tam sayilar 6nemli bir rol oynar (Booth ve Nolen, 2012).
Ogrenciler, bu konuyu ogrendiklerinde, bu alanlardaki temel prensipleri daha iyi
anlayabilirler (Ashcraft ve Krause, 2007). Bu da onlarin ¢esitli disiplinlerdeki akademik
basarilarini artirir (Siegler ve Mu, 2008). Tam sayilar, matematik miifredatinin temel
yapt taglarindan biridir ve 6grencilerin matematiksel diisiinme becerilerini gelistirmeleri
acisindan biiyiikk onem tasir (Beilock ve Willingham, 2014). Tam sayilar, pozitif ve
negatif sayilart icermesi nedeniyle, say1 dogrusu ilizerinde genis bir yelpazeyi kapsar ve
ogrencilerin sayilar arasindaki iligkileri anlamalarina yardimci olur (Vlassis, 2004). Bu
baglamda, tam sayilar konusunun matematik miifredatindaki konumu, 6grencilere temel
matematiksel beceriler kazandirmak ve ileri diizey matematiksel kavramlara hazirlamak
icin kritik bir 6neme sahiptir (Prensky, 2001).

Tam sayilar konusunun o6gretiminde karsilagilan zorluklardan biri, dgrencilerin
negatif sayilarin kavranmasinda yasadig1 giigliiklerdir (Vlassis, 2004). Negatif sayilar,
soyut kavramlar olduklari i¢in &grenciler tarafindan anlasilmasi zor olabilir (Chiu,
2001). Bu zorlugun iistesinden gelmek i¢in dgretmenler, gorsel ve somut materyaller
kullanarak ogrencilerin bu kavramlar1 daha somut bir sekilde Ogrenmelerini
saglayabilirler (Van de Walle, 2013). Bir diger zorluk, tam sayilarla yapilan
islemlerdeki hata yapma olasiligidir (Ashcraft ve Krause, 2007). Negatif sayilarla
toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme islemleri, 6grenciler icin kafa karistirici olabilir

(Booth ve Nolen, 2012). Bu tiir hatalarin 6niine ge¢mek i¢in, 6gretmenlerin 6grencileri
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adim adim ve tekrarla islem yapmaya tesvik etmeleri onerilir (Beilock ve Willingham,
2014).

Tam sayilar konusu, matematik miifredatinda ¢esitli konularla iligskilendirilir ve bu
iliskiler 6grencilere matematiksel kavramlarin daha genis bir perspektifini sunar (Celik
ve Arslan, 2017). Ornegin, cebir konusuna giris yapan dgrenciler, tam sayilarla yapilan
islemleri cebirsel ifadelerde ve denklemlerde kullanarak daha karmagik problemlere
¢Ozlim getirebilirler (Kaya, 2019). Bu baglamda, tam sayilar, 6grencilerin cebirsel
diistinme becerilerini gelistirmeleri i¢in bir temel olusturur (Yilmaz ve Demir, 2018).
Bir bagka 6nemli iliski, tam sayilarin giinliik yasamla bagdastirilmasidir (Aydin, 2020).
Ogrenciler, sicaklik degisimleri, deniz seviyesinin altindaki derinlikler ve mali islemler
gibi gercek diinya ornekleriyle tam sayilari anlamlandirabilirler (Ozdemir, 2019).
Ornegin, bir finans dersinde, borglar1 negatif sayilar ve gelirleri pozitif sayilar olarak
ifade eden matematiksel islemler, Ogrencilerin finansal okuryazarliklarini artirir

(Korkmaz, 2018).

2.3.2. Tam Sayiar Konusunun Giinliitk Hayattaki Uygulamalari

Tam sayilar, giinliik hayatin bir¢ok alaninda karsimiza ¢ikabilir. ilk olarak, finansal
islemler ve muhasebe uygulamalarinda tam sayilar sik¢ca kullanilmaktadir (Aydin,
2020). Gelir ve gider hesaplamalari, biit¢e olusturma ve mali tablolarin diizenlenmesi
gibi finansal iglemler, pozitif ve negatif tam sayilar kullanilarak gerceklestirilir (Celik
ve Arslan, 2017). Ornegin, bankacilik islemlerinde bakiye kontrolii yaparken, pozitif
tam sayilar gelirleri, negatif tam sayilar ise giderleri temsil eder (Yildiz ve Acar, 2020).

Ikinci olarak miihendislik ve bilim alanlarinda tam sayilar nemli bir yere sahiptir
(Kaya ve Yildiz, 2017). Fiziksel biiytikliiklerin 6l¢limiinde, sicaklik degisikliklerinin
hesaplanmasinda ve hiz gibi fiziksel kavramlarin belirlenmesinde tam sayilar 6nemli
olgiide kullanilmaktadir (Demir, 2018). Ornegin, sicaklik degerleri hem pozitif hem de
negatif olabilir; pozitif degerler sicakligi, negatif degerler ise soguklugu ifade eder
(Celik, 2019). Tam sayilar ayrica, giinliik alisverislerde ve ekonomi yonetiminde de
kullanilmaktadir (Aydin ve Ozdemir, 2020). Fiyat degisimleri, indirimler ve faiz
oranlar1 gibi ekonomik kavramlar, tam sayilar araciligiyla ifade edilir (Korkmaz, 2018).
Ornegin, bir iiriiniin fiyat: indirime girdiginde, bu indirim negatif bir tam say: ile

gosterilir (Y1lmaz ve Acar, 2021).
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Son olarak spor ve oyun skorlarimin tutulmasinda tam sayilar 6nemli bir rol oynar
(Korkmaz, 2018). Futbol, basketbol gibi takim sporlarinda skorlar, genellikle pozitif
tam sayilarla ifade edilir (Demir ve Kaya, 2019). Aym sekilde, bireysel spor dallarinda
da yarnismacilarin performanslar1 tam sayilar kullanilarak degerlendirilir (Celik ve
Arslan, 2017). Tam sayilar, giinliik hayattaki bu c¢esitli uygulamalar1 sayesinde,
matematiksel kavramlarin pratik ve islevsel bir anlayisini gelistirmeye yardimci olur
(Y1lmaz, 2020). Ogrenciler, bu uygulamalar araciligiyla, matematiksel teorilerin gercek

diinya ile nasil iligkilendirildigini daha iyi kavrayabilirler (Aydin, 2021).

2.3.3. Tam Sayiar Ogretiminde Karsilasilan Zorluklar ve Céziim Onerileri

Tam sayilar Ogretiminde karsilasilan zorluklar, genellikle kavramin soyut
dogasmdan kaynaklanmaktadir (Booth, 1988). Ogrenciler, negatif sayilar gibi soyut
kavramlar1 anlamakta zorlanabilirler (Vlassis, 2004). Bu zorluklarin iistesinden gelmek
icin gesitli 6gretim stratejileri gelistirilmistir (Jones, 2001). Ilk olarak, gérsel ve somut
materyaller kullanarak Ogretim yapmak, Ogrencilerin bu kavramlar1 daha iyi
anlamalarina yardimci olabilir (Van de Walle, 2013). Ornegin, say1 dogrusu kullanarak
negatif ve pozitif sayilar1 gorsellestirmek, dgrencilerin bu kavramlart daha somut hale
getirmelerini saglar (Siegler ve Booth, 2004).

Bir diger zorluk, Ogrencilerin tam sayilarla islem yaparken yaptigi hatalardir.
Ozellikle, negatif sayilarla toplama ve ¢ikarma islemleri, grenciler icin kafa karistirica
olabilir (Chiu, 2001). Bu tiir hatalarin oniline gegmek i¢in, 6gretmenlerin adim adim ve
tekrarlarla 6grencileri bu islemlerde pratik yapmaya tesvik etmeleri onerilir (Van de
Walle, 2013). Bu, 0&grencilerin hatalarin1  diizeltmelerine ve dogru yontemleri
pekistirmelerine yardimecit olur. Ayrica, tam sayilar konusunun gergek diinya
uygulamalariyla iligkilendirilmesi, 6grencilerin bu kavrami daha anlamli bulmalarini
saglar (Siegler ve Mu, 2008). Ornegin, finansal islemler, miihendislik problemleri veya
giinliik aligveris senaryolari kullanilarak tam sayilar ogretilebilir (Van den Heuvel-
Panhuizen, 2003). Bu, 6grencilerin 6grenme motivasyonunu artirir ve matematiksel
kavramlar1 giinliilk yasamlarina entegre etmelerine yardimci olur (Booth ve Nolen,
2012).

Ogretmenlerin karsilastig: bir diger zorluk, dgrencilerin matematiksel korkular1 ve

Onyargilaridir. Tam sayilar gibi konular, baz1 6grencilerde kaygi yaratabilir (Ashcraft ve
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Krause, 2007). Bu tiir kaygilar1 azaltmak ig¢in, 0gretmenlerin olumlu pekistirecler
kullanarak ve Ogrencilere giiven vererek ders islemeleri Onerilir (Beilock ve
Willingham, 2014). Dijital oyunlar, son yillarda egitimde kullanilan 6nemli araglardan
biri haline gelmistir (Kaya, 2021). Egitimde dijital oyunlarin kullanimi, 6grencilere
matematiksel kavramlar1 eglenceli ve etkilesimli bir sekilde 6grenme firsat1 sunabilir

(Acar, 2020). Boylelikle gesitli kaygilarin da 6niine gegilmeye ¢aligilabilir.

2.4 Ogrencilerin Matematik Dersine Yonelik Tutumlar

Ogrencilerin matematik dersine ydnelik tutumlari, onlarin matematiksel basarilarini
ve genel 6grenme deneyimlerini 6nemli dlgiide etkileyen bir faktordiir (Aydin, 2021;
Yildirim, 2020). Bu tutumlar, ¢esitli teoriler ve egitimsel yaklasimlar ¢ercevesinde
incelenebilir.

Bandura'nin Sosyal Biligsel Teorisi, bireylerin tutum ve davraniglarinin sosyal
cevreleriyle etkilesimleri sonucu sekillendigini 6ne siirer (Bandura, 1986). Bu teoriye
gore, Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlari, aile, 6gretmenler ve akranlar
gibi sosyal ¢evrelerden gelen geri bildirimler ve gbzlemler yoluyla gelisir (Bandura,
1986). Olumlu geri bildirimler ve destekleyici bir 6grenme ortami, 6grencilerin
matematik dersine karsi olumlu tutum gelistirmelerini saglar (Schunk, 1991; Pajares,
1996). Oz-yeterlik teorisi, bireylerin belirli bir gérev veya durumu basarma
konusundaki inang¢larmi ifade eder. Bandura, 6z-yeterligin bireylerin motivasyonunu ve
akademik performansini dogrudan etkiledigini belirtir (Bandura, 1997). Matematik
dersinde yiiksek 0z-yeterlik algisina sahip 6grenciler, matematiksel problemleri ¢6zme
konusunda kendilerine giiven duyarlar ve bu da derslere olan ilgilerini ve tutumlarini
olumlu yonde etkiler (Bandura, 1997). Dijital oyunlar gibi araglar, 6grencilerin 6z-
yeterlik algilarini artirarak matematik dersine yonelik olumlu tutum gelistirmelerine
katkida bulunabilir (Kebritchi vd., 2010).

Beklenti-Deger Teorisi, 6grencilerin akademik performanslarini ve derslere yonelik
tutumlarini iki temel faktorle aciklar: basar1 beklentisi ve bu basarinin degeri (Eccles ve
Wigfield, 2002). Matematik dersine yonelik yiliksek basar1 beklentisi ve dersin dgrenci
i¢cin degerli olmasi, olumlu tutum gelistirmeye katki saglar (Eccles ve Wigfield, 2002).
Bu baglamda, dijital oyunlar, matematik dersini daha ilgi ¢ekici hale getirerek

ogrencilerin bu derse yonelik tutumlarini iyilestirebilir (Annetta vd., 2009).
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Deci ve Ryan'in Kendini Belirleme Teorisi, bireylerin i¢sel motivasyonlarinin ve
psikolojik ihtiyaglarinin akademik bagar1 ve tutumlari tizerindeki etkisini vurgular (Deci
ve Ryan, 2000). Bu teoriye gore, Ogrencilerin matematik dersine yonelik olumlu
tutumlar gelistirmeleri i¢in ii¢ temel psikolojik ihtiyacin karsilanmasi gerekir ve bunlar
ozerklik, yeterlilik ve iliski kurma olarak aciklanir. Dijital oyunlar, 6grencilere 6zerklik
saglayarak, kendi 6grenme siireclerini kontrol etmelerine olanak tanir (Ryan, Rigby ve
Przybylski, 2006). Aym1 zamanda, basar1 duygusunu pekistirerek yeterlilik algisini
artirir ve grup oyunlariyla sosyal iliskileri gli¢lendirir (Granic, Lobel ve Engels, 2014).

Piaget ve Vygotsky'nin yapilandirmaci teorileri ise 6grencilerin bilgiyi aktif olarak
yapilandirdigini ve 6grenmenin sosyal etkilesimler yoluyla gerceklestigini savunur
(Piaget, 1952; Vygotsky, 1978). Matematik dersine yo6nelik olumlu tutumlar,
Ogrencilerin ders icerigini anlamlandirma siireclerinde ne kadar aktif olurlarsa o kadar
geligir (Piaget, 1952; Vygotsky, 1978). Dijital oyunlar, 6grencilere etkilesimli ve
isbirlik¢i 6grenme ortamlart sunarak, bilgiyi aktif olarak yapilandirmalarina yardimeci

olur ve matematik dersine yonelik tutumlarini olumlu yonde etkiler (Ke, 2008).

2.4.1. Matematik Tutumunun Tanimi ve Onemi

Matematik tutumu, bireylerin matematik dersine ve matematiksel faaliyetlere
yonelik gelistirdikleri duygusal, biligsel ve davranigsal tepkilerin toplamidir ve bu
tutum, Ogrencilerin matematik dersindeki basarilari1i ve Ogrenme siireglerine
katilimlarin1 dogrudan etkiler (Altun, 2013). Matematik tutumu; matematige kars1 ilgi,
matematik dersine karst motivasyon, Oz-yeterlik inanct ve matematiksel basariya
yonelik algilar1 icerir (Celik ve Bindak, 2005). Matematik tutumunun Onemi,
ogrencilerin akademik basarilar1 ve genel 6grenme deneyimleri {izerindeki etkisinden
kaynaklanmaktadir (Erden, 1995). Olumlu bir matematik tutumu, oOgrencilerin
matematik dersine aktif katilimimi tesvik eder, 6grenme motivasyonlarini artirir ve
matematiksel kavramlari daha kolay anlamalarini saglar (Yenilmez, 2006). Ayrica,
matematik tutumu, Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini ve analitik diiglinme
yeteneklerini gelistirmelerine yardimei olur (Kayan Fadlelmula, 2005). Ogrencilerin
matematik dersine yonelik olumsuz tutumlar1 ise, matematik korkusuna ve diislik

akademik basariya yol agabilir (Giiven ve Oztiirk, 2006).
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Matematik tutumunun gelisimi, cesitli faktorlerden etkilenir. Ogretmenlerin tutumu
ve Ogretim yontemleri, O&grencilerin matematik dersine yonelik tutumlarini
sekillendirmede 6nemli bir rol oynar (Fennema ve Peterson, 1985). Ogretmenlerin
olumlu geri bildirimleri, destekleyici ve tesvik edici yaklasimlari, 6grencilerin
matematiksel yeteneklerine olan giivenlerini artirir ve olumlu tutum gelistirmelerine
katkida bulunur (Middleton ve Spanias, 1999). Ayrica, ailelerin ve akranlarin matematik
dersine yonelik tutumlar1 da 6grencilerin tutumlarimi etkiler (Eccles ve Jacobs, 1986).
Pozitif bir 6grenme ortami ve destekleyici bir aile yapisi, Ogrencilerin matematik
dersine kars1 olumlu bir tutum gelistirmelerini saglar (Grolnick ve Ryan, 1989).

Dijital oyunlar ve teknolojik araglar da matematik tutumunu etkileyen onemli
faktorler arasinda yer alir (Tiiziin, 2006). Oyun tabanli 6grenme, d6grencilerin matematik
dersine karsi1 ilgi ve motivasyonlarini artirarak, 6grenme siireclerini daha eglenceli ve
etkili hale getirir (Giirol ve Donmus, 2010). Dijital oyunlar, 6grencilere aninda geri
bildirim sagladigi ve interaktif 6grenme deneyimleri sundugu i¢in, matematiksel
kavramlar1 daha iyi anlamalarina yardimci olur (Kebritchi, 2010). Bu da 6grencilerin
matematik dersine yonelik olumlu tutum gelistirmelerini destekler (Yildiz, 2018).

Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarmi gelistirmek igin gesitli
stratejiler kullamlabilir. ilk olarak, dgrencilere matematiksel basariyr deneyimleme
firsatlar1 sunmak, onlarin 6zgiivenlerini ve matematiksel yeteneklerine olan inanglarini
artirir (Bandura, 1997). Ayrica, matematik dersinde kullanilan 6gretim materyalleri ve
yontemleri c¢esitlendirilmeli, O6grencilere farkli 6grenme stillerine uygun O6grenme
ortamlar1 saglanmalidir (Bransford, Brown, ve Cocking, 2000). Ornegin, gorsel
materyaller, simiilasyonlar ve dijital oyunlar kullanilarak, matematiksel kavramlar

somutlagtirilabilir ve 6grencilerin ilgisi ¢ekilebilir (Yenilmez, 2006).

2.4.2. Matematik Tutumunu Etkileyen Faktiorler

Matematik tutumu, 6grencilerin matematik dersine kars1 gelistirdikleri duygusal,
bilissel ve davramigsal tepkilerin bir toplamidir ve bu tutum bir¢ok farkli faktor
tarafindan sekillenir (Yilmaz, 2019). Bu faktorler arasinda O6gretmenlerin tutum ve
davraniglari, 6gretim yontemleri, aile deste§i ve sosyal ¢evre onemli bir rol oynar
(Erdogan ve Giindiiz, 2020). Ogretmenlerin matematik dersindeki tutumlari ve 6gretim

yaklasimlari, Ogrencilerin matematik tutumlarini biiyiik Olciide etkiler (Karatas &
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Yavuz, 2021). Ogretmenlerin pozitif geri bildirimleri ve destekleyici yaklasimlari,
Ogrencilerin matematik dersine olan ilgisini ve motivasyonunu artirir (Cetin ve Demir,
2018). Ayrica, Ogrencilere yonelik bireysel farkliliklart gozeten ve aktif 6grenmeyi
tesvik eden Ogretim yontemleri, matematik tutumunu olumlu yonde etkiler (Arslan,
2017).

Aile destegi de matematik tutumunun gelisiminde kritik bir faktordiir (Sahin ve
Kaya, 2021). Ailelerin matematik dersine yonelik tutumlar1 ve ¢cocuklarina sagladiklari
destek, 6grencilerin matematik dersine karsi gelistirdikleri tutumlar1 dogrudan etkiler
(Demir ve Arikan, 2020). Matematiksel faaliyetlere katilim ve ev 6devlerine yardim
gibi aile destegi unsurlari, 6grencilerin matematik dersine olan ilgisini artirir ve olumlu
bir tutum gelistirmelerine katkida bulunur (Yilmaz, 2018).

Sosyal ¢evre ve akran etkisi de matematik tutumunu sekillendiren ©Snemli
faktorlerdendir (Kaya ve Giiler, 2019). Akranlar arasindaki rekabet ve isbirligi,
dgrencilerin matematik dersine kars1 gelistirdikleri tutumlar etkileyebilir (Oztiirk ve
Yilmaz, 2020). Pozitif bir 6grenme ortam1 ve destekleyici akran iliskileri, 6grencilerin
matematik dersine olan ilgisini ve motivasyonunu artirir (Celik ve Demir, 2018). Son
olarak, 6grencilerin kendi matematiksel yeteneklerine olan inanclari, yani matematik
oz-yeterlik algilari, matematik tutumunu dogrudan etkiler (Arslan ve Sahin, 2021).
Yiiksek 0z-yeterlik algisina sahip 6grenciler, matematik dersinde daha basarili olma

egilimindedir ve bu da olumlu bir matematik tutumu gelistirmelerine katkida bulunur
(Kaya, 2020).

2.4.3. Matematik Dersine Yonelik Olumlu Tutum Gelistirmede Dijital Oyunlarin Rolii

Dijital oyunlar, matematik dersine yonelik olumlu tutum gelistirmede etkili bir ara¢
olarak kabul edilmektedir (Kiili, 2005). Oyun tabanli &grenme, Ogrencilerin
matematiksel kavramlari eglenceli ve etkilesimli bir ortamda Ogrenmelerine olanak
tanir, bu da 6grenme motivasyonlarini ve derslere olan ilgilerini artirir (Clark, Tanner-
Smith, ve Killingsworth, 2016). Dijital oyunlar, 6grencilere aninda geri bildirim
saglayarak, 6grenme siireglerini daha dinamik ve etkili hale getirir (Van Eck, 2006). Bu
geri bildirim mekanizmasi, 6grencilerin hatalarin1 diizeltmelerine ve dogru ¢oziimler
gelistirmelerine yardimei olur, bu da matematik dersine karst olumlu bir tutum

gelistirmelerini saglar (Gee, 2005). Ayrica, dijital oyunlar, 6grencilerin kendi 6grenme
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hizlarinda ilerlemelerine olanak taniyarak, bireysel Ogrenme ihtiyaglarini karsilar
(Squire, 2011).

Dijital oyunlarin bir diger 6nemli avantaji, matematiksel kavramlar1 somutlastirarak
Ogrencilerin daha iyi anlamalarmi saglamasidir (Squire ve Jenkins, 2003). Gorsel ve
interaktif 6geler igeren oyunlar, 6grencilerin soyut matematiksel kavramlari somut ve
anlamli baglamlarda deneyimlemelerine olanak tanir (Ke, 2008). Bu, 6grencilerin
matematik dersine olan ilgilerini artirir ve olumlu bir tutum gelistirmelerine katkida
bulunur (Papastergiou, 2009). Ayrica, dijital oyunlar, isbirlik¢i 6grenme ortamlari
sunarak, Ogrencilerin sosyal becerilerini ve takim ¢aligmasi yeteneklerini
gelistirmelerine yardimci olur (Gee ve Hayes, 2011). Cok oyunculu oyunlar,
Ogrencilerin birlikte ¢alisarak matematiksel problemleri ¢6zmelerini tesvik eder, bu da
matematik dersine karsi olumlu bir tutum gelistirmelerine katkida bulunur (Wang vd.,
2012). Ogrenciler, oyunlar aracilifiyla farkli stratejiler gelistirir ve bu stratejileri
arkadaslariyla paylasarak matematiksel diisiinme becerilerini pekistirirler (Plass, Homer

ve Kinzer, 2015).

2.5 Ilgili Calismalarin Analizi

Son yillarda, dijital oyunlarin egitimdeki rolii {izerine yapilan aragtirmalar, bu
oyunlarin matematiksel kavramlarin 6grenilmesine ve 6grencilerin matematik dersine
yonelik tutumlarma olan etkilerini incelemistir. Bu arastirmalarin bulgular, dijital

oyunlarin matematik egitimi {izerindeki etkilerini gostermektedir.

2.5.1 Akademik Basar: Uzerindeki Etkiler

Arastirmalar, dijital oyunlarin matematik dersinde akademik basariyr artirdiginm
gostermektedir. Ornegin Cankaya ve Karamete (2008) yaptigi calisma, oran-oranti
konusunda gelistirilen bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin matematik dersi ve egitsel
bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiincelerine etkisini incelemistir. Bu arastirma,
ilk6gretim Ogrencilerine yonelik olarak gerceklestirilmis ve egitsel bilgisayar
oyunlarinin matematik dersine olan tutumu ve basar1 izerindeki etkilerini
degerlendirmistir. Calismanin bulgulari, egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin
matematik dersindeki basarilarini olumlu yonde etkiledigini gostermistir.

Benzer sekilde Incekara ve Tasdemir'in (2019) yaptifi calisma, dijital oyun

tasariminin matematikte dort islem becerilerinin gelistirilmesi ve O0grenci basarisina
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etkilerini incelemistir. Bu calismada, C# programlama dili kullanilarak bir yilan oyunu
tasarlanmis ve bu oyun 3. ve 4. sinif 6grencilerine oynatilmistir. Calismada, dijital oyun
ile matematik egitiminin eglenceli hale getirilmesi ve bu sayede 6grencilerin matematik
konularim1i daha iyi anlamalari hedeflenmistir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin
%85'inin bu c¢alismanin matematikte dort islem konusunu anlamada ve bilgilerini
gelistirmede faydali oldugunu belirtmislerdir.

Ayrica Huang ve arkadaslarinin ¢alismasi (2014) dijital oyun tabanli 6grenmenin
(DGBL) 6grencilerin matematik basarisi, 6z-yeterlik, motivasyon ve kaygi diizeyleri
tizerindeki etkilerini arastirmistir. Calismanin bulgularina goére, dijital oyun tabanlh
O0grenme yOntemi, Ogrencilerin matematik basarisint Onemli Olglide artirmustir.
Ozellikle, dijital oyunlar araciligiyla yapilan etkinliklerin, dgrencilerin problem ¢ézme
becerilerini gelistirdigi ve 6grenme siireclerine daha aktif katilim sagladigi goriilmiistiir.

Yine benzer sekilde Fokides (2018) calismasinda dijital egitim oyunlarmin
matematik derslerinde kullanilmasinin, 6grencilerin matematiksel performanslarini ve
tutumlarini nasil etkiledigini incelemistir. Sonuglar, dijital oyunlarin 6grencilerin

matematik bagarisini artirmada etkili oldugunu ortaya koymustur.

2.5.2 Matematik Tutumlar1 Uzerindeki Etkiler

Dijital oyunlarin matematik dersine yonelik tutumlar iizerindeki etkisi de olumlu
yonde goriilmektedir. Ulucay ve Cakir (2014) yaptigr derleme ¢alismasi, etkilesimli
oyunlarin matematik dgretiminde kullanilmasinin 6grencilerin matematiksel ve yansitici
diisiinme becerilerine, bilissel performanslarina ve derse karst motivasyonlarina olumlu
etkilerini incelemistir. Bulgular, interaktif oyunlarin &grencilerin matematiksel
becerilerini gelistirdigini ve motivasyonlarini artirdigint géstermektedir. Bu oyunlar,
ogrencilerin derslere daha istekli katilmalarini saglamakta ve matematiksel kavramlari
eglenceli bir sekilde 6grenmelerine olanak tanimaktadir. Bu oyunlar, 6grencilerin hata
yapma korkusunu azaltarak, deneme-yanilma yoluyla 6grenmelerine olanak tanir.

Benzer sekilde Clark, Tanner-Smith ve Killingsworth (2016) yaptigi sistematik
inceleme, dijital oyunlarin matematik derslerinde Ogrencilerin bilissel ve duygusal
alanlarmma olan etkilerini incelemistir. Sonuclar, dijital oyun tabanli 6grenmenin
ogrencilerin matematiksel kavrama ve problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini ve

motivasyonlarmi artirdigim1  gostermektedir. Ogrenciler, dijital oyunlar sayesinde
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matematiksel problemleri ¢6zmede kendilerine daha fazla giiven duymaktadirlar. Bu
durum, 6grencilerin matematik dersine karsi olumlu bir tutum gelistirmelerine katkida
bulunmaktadir.

Ancak Demir ve Bilgin (2021) ortaokul 8. siif Ogrencileri lizerinde yaptigi
arastirma, oyun tabanli 6gretim yonteminin matematik dersine olan akademik basar1 ve
tutum {izerindeki etkilerini incelemistir. Bulgular, oyun tabanli dgretim yonteminin
akademik basar1 lizerinde olumlu bir etkisi oldugunu, ancak matematik dersine olan

tutum tizerinde anlaml1 bir etkisi olmadigini ortaya koymustur.
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UCUNCU BOLUM
3. YONTEM
3.1 Arastirmanin Modeli

Bu calismada yar1 deneysel desen kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin
rastgele se¢iminin yapilamadigi arastirmalarda yart deneysel modelin kullanilmasini

gerektirmektedir (Campell ve Stanley, 1963).

3.2 Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu Elazig’daki bir ortaokulun 6. smif 6grencileri
olusturmustur. Okul, kolay ulasilabilir olmas1 ve il Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan
uygun goriilmesi sebebiyle seg¢ilmistir. Calisma grubunda, deney grubu 29 kisiden
kontrol grubu ise 31 kisiden olusmaktadir. Bu veriler asagidaki Tablo 2°de ve Sekil 1°de
goriilmektedir.

Tablo 2

Gruplarin Cinsiyet Dagilim Tablosu

Cinsiyet Deney Kontrol Toplam
Kiz 14 16 30
Erkek 15 15 30
Sekil 1

Gruplarin Cinsiyet Dagilim Grafigi

Deney ve Kontrol Gruplarinin Cinsiyvet Dagilinm

16 | m Deney Grubu
mmm Kontrol Grubu

14

12

10

Ogrenci Sayisi
o1]

Kiz Erkek
Cinsiyet



Yukarida verilen Tablo 2 ve Sekil 1 incelendiginde aragtirma grubunun cinsiyet
dagilimi, deney grubunda 14 kiz ve 15 erkek, kontrol grubunda ise 16 kiz ve 15 erkek

olmak tizere toplamda 30 kiz ve 30 erkek 6grenciden olusmaktadir.

3.3 Veri Toplama Araglar

Bu ¢alismada, veri toplama araci olarak basari testi ve tutum anketi n-test ve son-
test olarak kullanilmistir. Milli Egitim Bakanligi Olgme, Degerlendirme ve Siav
Hizmetleri Genel Miidiirliigii tarafindan hazirlanan 6. sinif matematik kazanim testi
basar1 testi olarak ve Onal (2013) tarafindan gelistirilen ‘Matematik Dersine Yonelik
Tutum Olgegi’ de tutum anketi olarak kullanilmistir. Veri toplama araci olarak
kullanilan basari testinin sorularinin her biri farkli becerileri, farkli kazanimlari ve farkl
¢cOziim stratejileri gerektiren sorulardan olugmaktadir. Bu sorularin igerikleri ve ilgili
kazanim becerileri soru numaralarina gore asagidaki sekilde siralanabilir.

1. Soru Sayilarin Isaretlerini Anlama Becerisi

Bu soru oOgrencilerin pozitif ve negatif tam sayilari ayirt etme yeteneklerini
degerlendirmektedir. Bir dalgicin deniz seviyesinin altina inmesi veya bir otoparkin
zemin seviyesinin altinda olmasi gibi baglamlar, Ogrencilerin giinlik yasamda
karsilastiklar1 durumlari kullanarak matematiksel kavramlar1 anlama becerilerini dlger.
Ayrica, kar ve zarar gibi ekonomik terimler iizerinden de sayilarin isaretlerini
belirlemeleri istenmistir.

2. Soru Pozitif ve Negatif Tam Sayilari Ayirt Etme

Bu soru verilen bir dizi tam say1 i¢inden pozitif olanlar1 segme yetenegini kapsar.
Ogrencilerin sayilar1 pozitif veya negatif olarak siniflandirma ve bu siniflar1 sayma
yeteneklerini test eder. Bu tiir sorular, Ogrencilerin tam sayilarin o6zelliklerini
kavramalarini ve hizl bir sekilde dogru siniflandirma yapmalarini saglar.

3. Soru Sayr Araliklarinda Tam Sayilart Belirleme

Bu soru belirli bir aralikta bulunan tam sayilar1 belirlemeyi igerir. —3 ile +4 arasinda
ka¢ tam saymin bulundugunu sorma, dgrencilerin sayr dogrusu iizerindeki konumlari
anlama ve belirli smirlar i¢inde tam sayilari sayma yeteneklerini degerlendirir. Bu tiir
sorular, 6grencilerin say1 dogrusu iizerindeki kavramsal anlayislarini derinlestirir.

4. Soru Say: Dogrusu Uzerinde Tam Sayilarin Konumunu Belirleme
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Bu soru sayr dogrusundaki belirli noktalarin hangi tam sayilar1 temsil ettigini
belirleme becerisi, 0grencilerin say1r dogrusu iizerindeki negatif ve pozitif sayilarin
yerlerini tanima yetenegini Olcer. Bu tiir sorular, 6grencilerin say1r dogrusu tizerindeki
koordinatlar1 dogru bir sekilde tespit etme becerisini gelistirir.

5.50ru Tam Sayilar Arasindaki Uzaklik Hesaplama

Bu soru tam sayilar arasindaki uzaklig1 belirleme becerisi, say1 dogrusundaki iki
say1 arasindaki farki hesaplamayi igerir. Ogrencilerin m ve n tam sayilar1 arasindaki
uzaklig1 belirleme yeteneklerini test eder. Bu tiir sorular, 6grencilerin sayilar arasindaki
mutlak farki anlama ve hesaplama becerilerini gelistirir.

6. Soru Mutlak Deger Kavrami

Bu soru tam sayilarin mutlak degerini anlama ve karsilagtirmayi igerir. Verilen
sayilar arasindan en biiyiikk mutlak degere sahip olani belirleme, dgrencilerin mutlak
deger kavramini ve negatif sayilarin mutlak degerlerini anlamalarin1 saglar. Bu tiir
sorular, mutlak degerlerin pratik kullanimlarini ve kavramsal anlamlarini pekistirir.

7. Soru Negatif ve Pozitif Sayilarin Mutlak Degerlerini Karsilagstirma

Bu soru 6grencilerin negatif ve pozitif sayilarin mutlak degerlerini karsilastirma
yeteneklerini degerlendirir. Mutlak degerlerin her zaman pozitif oldugu, negatif
sayillarin mutlak degerlerinin kendilerinden biiyilk oldugu ve negatif sayilarin
kiigiildiikce mutlak degerlerinin arttigi gibi kavramlari anlamalarin1 saglar. Bu tiir
sorular, 6grencilerin mutlak deger kavraminin temel ilkelerini anlama yeteneklerini
pekistirir.

8. Soru Rakamlar: Farkl En Kiigiik Tam Saymin Belirlenmesi

Bu soru rakamlar farkli en kiiclik tam sayinin mutlak degerini belirlemeyi igerir.
Ogrencilerin rakamlarin kombinasyonlarini ve mutlak deger kavramini kullanarak
dogru sayiyr tespit etmelerini gerektirir. Bu tiir sorular, Ogrencilerin rakam
kombinasyonlar1 ve mutlak degerler konusundaki anlayislarini derinlestirir.

9. Soru Belirli Bir Mutlak Deger Icinde Tam Sayilarin Belirlenmesi

Bu soru dgrencilerin belirli bir mutlak deger sinir1 i¢inde hangi tam sayilarin yer
aldigini belirleme yeteneklerini test eder. K tam sayisinin mutlak degerinin 3’ten kiigiik
oldugu durumda, 6grencilerin bu kosula uyan tiim tam sayilar1 belirlemelerini saglar. Bu
tiir sorular, 6grencilerin say1 dogrusu lizerindeki konumlar1 ve mutlak deger sinirlarim

anlamalarini saglar.
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10. Soru Tam Sayilarin Siralanmast

Bu soru tam sayilar1 belirli bir diizene gore siralama becerisi, 6grencilerin pozitif ve
negatif tam sayilar1 biiyiikliikklerine gore karsilastirma ve siralama yeteneklerini
degerlendirir. Bu tiir sorular, 6grencilerin sayilarin biiyiikliik iliskilerini ve mutlak
degerlerini karsilastirma yeteneklerini gelistirir.

11. Soru Tam Sayilar ve Mutlak Degerlerin Dogrulugunu Belirleme

Bu soru 6grencilerin tam sayilar ve mutlak degerlerle ilgili dogrular1 belirleme
yeteneklerini test eder. Ifadelerin dogrulugunu degerlendirerek, ogrencilerin mutlak
deger ve negatif sayilarin karsilastirilmasi konusundaki bilgilerini siar. Bu tiir sorular,
ogrencilerin matematiksel ifadeleri degerlendirme ve dogru c¢ikarimlar yapma
becerilerini pekistirir.

12. Soru Negatif Sayilar: Belirleme

Bu soru 6grencilerin belirli bir degerden kiigiik olan negatif tam sayilart belirleme
yeteneklerini test eder. Bu tiir sorular, O0grencilerin negatif sayilarin sayi dogrusu
tizerindeki konumlarin1 ve biyiiklik iligskilerini anlama becerilerini gelistirir. Bu
beceriler 6grencilerin sayisal diisiinme ve problem ¢6zme yeteneklerini gelistirir.
Ogrencilerin bu becerileri edinmesi, matematiksel kavramlar1 daha iyi anlamalarma ve
giinliik yasamda karsilastiklar1 problemlere daha etkili ¢6ziimler tiretmelerine yardimci

olur.

3.4 Uygulama Siireci

Bu ¢alismada kullanilan oyunlar arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Arastirma
konusu olan tam sayilar konusunu ilk defa 6grenecek olan altinci siif 6grencileri i¢in
en uygun oyunlarin se¢imi yapilmistir. Bu se¢im yapilirken &grencilerin hazir
bulunusluklar1 dikkate alinmistir. Se¢imlerde ilk olarak ara ylizleri daha anlasilir olan
oyunlar tercih edilmistir. Ikinci asamada ise dikkat ¢ekici &gelerin daha fazla yer
verilebilecegi yani renkliligin, seslerin, efeklerin ve hareketliligin daha fazla yer aldig1
oyunlar tercih sebebi olmustur. Son olarak oyunlarin igerikleri konunun ilgili
kazanimlar1 dogrultusunda hazirlanmistir.

Uygulama i¢in 3 Kahoot ve 1 Scratch oyunu tasarlanmistir. Tasarlanan oyunlar
deney grubu oOgrencilerine uygulanmistir. Deney grubu ogrencileri 6grendiklerini

kazanimlar ile ilgili oyunu eglenceli bir bigimde ve aninda geri doniitler alarak
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oynamiglardir. 3 Kahoot oyununun her biri ayr1 bir kazanimauygun olacak sekilde
hazirlanmistir. Benzer sekilde 1 Scratch oyunu da yukaridaki paragrafta verilen
Ozelliklere dikkat edilerek hazirlanmistir. Bu oyun ise tim kazanimlari igceren daha
genis bir nitelige ve ¢ok daha genis bir soru havuzuna sahiptir. Tam sayilar konusunun
timiiyle bitiminden sonra bu oyun oynanmistir. Oyunlar arastirmaci tarafindan
hazirlandiktan sonra alanin uzmani 2 6gretim iiyesinden uzman goriisii alinmustir.
Alinan goriigler sonrasinda Scratch oyununa ses efekti eklemeleri yapilmig, Kahoot
oyunlarinda ise sorularin basitten karmasiga ve kolaydan zora gidecek sekilde
diizenlemeleri yapilmistir.

Oyun gelistirmeleri devam ederken ilgili konu 6gretimi baglamadan 6nce deney ve
kontrol grubu O6grencilerine On-test yapilmistir. Ardindan deney grubu Ogrencilerine
dijital oyunlar ile desteklimatematik dersi verilirken, kontrol grubu ogrencilerine
geleneksel 6gretim yontemleri ile ders islenmistir. iki grubun da derslerinin bitiminde

ise son-test yapilmustir.

3.5 Veri Toplama Siireci

Veri toplama siirecinde, basari testi ve tutum anketi deney ve kontrol gruplarina 6n-
test ve son-test olarak uygulanmistir. On-testler, dgrencilerin baslangictaki matematik
basarilarint ve matematik dersine yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla
uygulanmistir. Son-testler, her iki grubun deney siireci sonunda matematik basarilarin

ve ders tutumlarini 6lgmek amaciyla tekrar uygulanmistir.

3.6 Verilerin Analizi

Verilerin analizi i¢in, On-test ve son-test sonuglar1 karsilagtirilarak gruplar
arasindaki farklar degerlendirilmistir. Bu degerlendirme, dijital oyunlarin matematik
basarisi ve ders tutumlar tizerindeki etkilerini ortaya koymustur. Verilerin analizi SPSS
paket programi ile yapilmistir. Basar1 testi ve tutum Olgegi verileri on-test ve son-test
olarak  smiflandirillarak  programa uygun sekilde yerlestirilmistir.  Program
hesaplamalarinda matematik basari testi i¢in dogru cevaplari 1 puan yanlis cevaplari 0
puan olarak alinmigtir. Matematik tutum 6lgegi icin ise; 3 puanlik bir Likert dlgeginde
ogrenci puanlarmi hesaplanmistir. Olgekte “katiliyorum” 3 puan, “kararsizim” 2 puan,
“katilmiyorum” 1 puan olarak degerlendirilmektedir. Ayrica 6l¢ekteki 2., 6., 11., 12,
13., 14., 15., 18., 20., 21. ve 22. maddeler olumsuz madde oldugu i¢in ters kodlama
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islemi ve ters puanlama islemi yapilmistir. Kisacasi puanlama siirecinde olumsuz
maddeler olumlu hale getirilerek puanlanmistir. Baska bir deyisle, olumsuz bir
maddeden 3 alan 6grenci puanlamada 1 puan, 2 alan 6grenci puanlamada 2 puan, 1 alan
O0grenci puanlamada 3 puanalmistir. Gruplarin ¢alismaya baglamadan Onceki basari
puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigi ilk yapilan analizdir.
Ardindan deney grubunun ve kontrol grubunun ayr1 ayr1 basar1 puanlar1 6n-test ve son-
test sonuglar1 analiz edilmistir. Son olarak deney grubuson-test basari puani ve kontrol
grubu son-test basar1 puani arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigi
analiz edilmistir. Basar1 testi analizi i¢in yapilan tim analizler benzer sekilde tutum

analizi i¢in de yapilmustir.
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DORDUNCU BOLUM
4. BULGULAR
4.1 Akademik Basari iizerine etkiler

Bu béliimde ‘Dijital oyunlarla 6gretimin 6. sinif 6grencilerinde matematik basarisi
tizerine bir etkisi var midir?’ arastirma problemine cevap almak amaciyla uygulamaya
baslamadan 6nce deney ve kontrol grubuna uygulanan matematik basari testi 6n test
sonuglarina yer verilmistir. Boylelikle kontrol ve deney gruplarindaki 6grencilerin 6n
test puanlar1 arasinda anlamli farklilik var olup olmadigina cevap aranmistir.
Ogrencilerin on testten almis olduklar1 puanlar t-testi ile incelenip karsilastirilmustir.
Ortaya ¢ikan sonuglar asagidaki Tablo 3’de gosterilmistir.

Tablo 3

Gruplarin MBT (on-test) Sonuglart

Gruplar N X SS. t. sd. p.
Deney 29 1,13 0,784 1,301 58 p>0,05
grubu

Kontrol 31 1,06 0,863

grubu

Yukarida verilen Tablo 3 incelendiginde 6n test sonucunda deney grubundaki
ogrencilerin aldiklar1 puanlarin ortalamasi 1.13 ve kontrol grubunun ortalamasi ise 1.06
olarak bulunmustur. Boylelikle deney grubu ile kontrol grubu arasinda basar1 6n test
puanlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin olmadigi belirlenmistir
(t(58)=1,301; p>0,05). Bu durum, gruplarin baslangigtaki basari seviyelerinin benzer
oldugunu gosterir. Uygulama siirecinin sonunda gruplarin basarilarinda anlamli bir
degisim olup olmadigini belirlemek i¢in her bir grubun 6n test ve son test puanlarina
gore t-testi yapilmistir. Deney grubunun on-test ve son-test puanlarina iliskin yapilan t-
testi sonuglar1 agagidaki Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4

Deney Grubunun MBT (6n-test son-test) Sonuglar

Deney N X SS. t. sd. p.
Grubu
On Test 29 1,13 0,784 5,832 28 p<0,05

Son Test 29 10,08 3,604




Yukarida verilen Tablo 4 incelendiginde deney grubunun son test ortalamasi 10,08
On test ortalamasi ise 1,13 olarak bulunmustur. Deney grubunun 6n test ve son testinden
alinan puanlara iliskin yapilan t-testi sonucunda deney grubunun on test ve son test
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliik oldugu anlasilmistir
(t(28)=5,832; p<0,05). Dijital oyunlarinégrencilerde olumlu bir etki yarattig
belirlenmistir. Kontrol grubu 6grencileri igin On test ve son test puanlarindaki degisimin
anlamli olup olmadigin1 anlamak igin t-testi yapilmistir. Elde edilen sonuglar asagidaki
Tablo 5’de verilmistir.
Tablo 5

Kontrol Grubunun MBT (on-test son-test) Sonuglart

Kontrol N X SS. t. sd. p.
Grubu
On Test 31 1,06 0,863 4,176 30 p<0,05

SonTest 31 7,08 2,541

Yukarida verilen Tablo 5 incelendiginde kontrol grubunun 6n test ortalamasi
1,06ve son test ortalamasi ise 7,08 olarak bulunmustur. Kontrol grubunun 6n test son
test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir
(t(30)=4,176; p<0,05). Uygulama siirecinin sonunda deney ve kontrol grubunda bulunan
Ogrencilerin son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in
t-testi yapilmistir. Elde edilen sonuglar asagidaki Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6

Gruplarin MBT (son-test) Sonuglar

Gruplar N X SS. t. sd. p.
Deney 29 10,08 3,604 2,193 58 p<0,05
grubu

Kontrol 31 7,08 2541

grubu

Yukarida verilen Tablo 6 incelendiginde deney ve kontrol gruplarina matematik
basar1 testi son test olarak uygulanmasi sonucunda deney grubundaki 6grencilerin
ortalamas1 10,08 ve kontrol grubunun ortalamasi ise 7,08 olarak bulunmustur. Deney
grubu ile kontrol grubu arasinda basar1 son test puanlar1 agisindan anlamli bir farklilik

belirlenmistir ve bu farkliligin deney grubu lehine oldugu goriilmektedir (t(58)=2,193;
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p<0,05). Bu sekilde dijital oyunlarin 6grencilerin basarilarini olumlu yonde etkiledigini
yorumu yapilabilmektedir. Bu yorum asagidaki Sekil2’de de verilmistir.
Sekil 2

Gruplarin MBT (6n-test son-test) Sonuglart Grafigi

Deney ve Kontrol Gruplarinin Matematik Basarilari (On-Test ve Son-Test)

W Deney Grubu
mmm Kontrol Grubu

10

Ortalama Matematik Basarisi

On-Test Son-Test
Test Durumu

Yukarida verilen Sekil 2°de de goriildiigli iizere on-test verilerine gore, her iki
grubun da matematik basari testi ortalamalar1 12 soruda 1 dogru cevap seviyelerindedir.
Ancak son-test sonuglarina gore, deney grubunun basar1 seviyesi kontrol grubundan
istatistiksel olarak anlamli derecede daha yiiksek ¢ikmistir. Deney grubunun son-test
ortalamasi 10.08 dogru cevaba yiikselirken, kontrol grubunun son-test ortalamasi 7.08

dogru cevap olarak belirlenmistir.

4.2 Matematik tutumlari iizerine etkiler

Bu boliimde ‘Dijital oyunlarla 6gretimin 6. sinif 6grencilerinde matematige karsi
lizerine bir etkisi var midir?’ aragtirma problemine cevap almak amaciyla uygulamaya
baslamadan 6nce deney ve kontrol grubuna uygulanan matematik tutum 6lgegi on test
sonuglarina yer verilmistir. Boylelikle kontrol ve deney gruplarindaki 6grencilerin 6n
test puanlar1 arasinda anlamli farklilik var olup olmadigina cevap aranmistir.
Ogrencilerin 6n testten almis olduklar1 puanlar t-testi ile incelenip karsilastirilmistir.

Ortaya ¢ikan sonuglar asagidaki Tablo 7°de gosterilmistir.
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Tablo 7

Gruplarin MTO (on-test) Sonuclar

Gruplar N X SS. t. sd. p.
Deney 29 43,10 7,382 ,436 58 p>0,05
grubu

Kontrol 31 40,96 8,577

grubu

Yukarida verilen Tablo 7 incelendiginde 6n test sonucunda deney grubundaki
ogrencilerin aldiklar1 puanlarin ortalamas: 43,10 ve kontrol grubunun ortalamasi ise
40,96 olarak bulunmustur. Boylelikle deney grubu ile kontrol grubu arasinda basar1 6n
test puanlari acisindan istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin olmadigi belirlenmistir
(t(58)=0,436; p>0,05). Bu durum, gruplarin baslangigtaki tutum seviyelerinin benzer
oldugunu gosterir. Uygulama siirecinin sonunda gruplarin tutumunda anlamli bir
degisim olup olmadigini belirlemek i¢in her bir grubun 6n test ve son test puanlarina
gore t-testi yapilmistir. Deney grubunun on-test ve son-test puanlarina iliskin yapilan t-
testi sonuglar1 asagidaki Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8

Deney Grubunun MTO (én-test son-test) Sonuglar

Deney N X SS. t. sd. p.
Grubu
On Test 29 43,10 7,382 2,435 28 p<0,05

SonTest 29 50,86 7,744

Yukarida verilen Tablo 8 incelendiginde deney grubunun son test ortalamasi 50,86
iken On test ortalamasi ise 43,10 olarak bulunmustur. Deney grubunun 6n test ve son
testinden alinan puanlara iligkin yapilan t-testi sonucunda deney grubunun on test ve
son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu anlasilmistir
(t(28)=2,435; p<0,05). Dijital oyunlarin 6grencilerintutumundaolumlubir etki yarattigi
belirlenmistir. Kontrol grubu 6grencileri i¢in 6n test ve son test puanlarindaki degisimin
anlamli olup olmadigin1 anlamak icin t-testi yapilmistir. Elde edilen sonuglar asagidaki

Tablo 9’da verilmistir.
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Tablo 9

Kontrol Grubunun MTO (én-test son-test) Sonuglar

Kontrol N X SS. t. sd. p.
Grubu
On Test 31 40,96 8577 275 30 p>0,05

SonTest 31 41,12 8,329

Yukarida verilen Tablo 9 incelendiginde kontrol grubunun 6n test ortalamasi 40,96
ve son test ortalamasi ise 41,12 olarak bulunmustur. Kontrol grubunun 6n test son test
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi belirlenmistir
(t(30)=0,275; p>0,05). Uygulama siirecinin sonunda deney ve kontrol grubunda bulunan
Ogrencilerin son test puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in
t-testi yapilmistir. Elde edilen sonuglar asagidaki Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10

Gruplarin MTO (son-test) Sonuglar

Gruplar N X SS. t. sd. p.
Deney 29 50,86 7,744 1,552 58 p<0,05
grubu

Kontrol 31 41,12 8,329

grubu

Yukarida verilen Tablo 10 incelendiginde deney ve kontrol gruplarina matematik
tutum Olgegi son test olarak uygulanmasi sonucunda deney grubundaki Ogrencilerin
ortalamasi 50,86 ve kontrol grubunun ortalamasi ise 41,12 olarak bulunmustur. Deney
grubu ile kontrol grubu arasinda tutum 6lgegi son test puanlari agisindan anlamli bir
farklilik belirlenmistir ve bu farkliligin deney grubu lehine oldugu goriilmektedir
(t(58)=1,552; p<0,05). Bu sekilde dijital oyunlarin Ogrencilerin matematige karsi
tutumlarini olumlu yo6nde etkiledigi yorumu yapilabilmektedir. Bu bulgu, dijital
oyunlarin 6grencilerin matematik dersine yonelik tutumlarini istatistiksel olarak olumlu

yonde iyilestirdigini gdstermektedir.

4.3 Deney ve Kontrol Gruplarinin Soru Basar1 Analizi

Deney ve kontrol gruplarinin matematik basari testine son-test olarak verdikleri

cevaplarin soru bazinda analizi asagidaki Tablo 11°de verilmistir.
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Tablo 11

Gruplarin Soru Basart Analizi Tablosu

Soru Deney Grubu Deney Grubu Kontrol Grubu Kontrol Grubu
Dogru Yanhs Dogru Yanhs
1. Soru 10 19 7 24
2. Soru 9 20 6 25
3. Soru 8 21 5 26
4. Soru 11 18 8 23
5. Soru 10 19 7 24
6. Soru 12 17 9 22
7. Soru 9 20 6 25
8. Soru 10 19 7 24
9. Soru 11 18 8 23
10. Soru 10 19 7 24
11. Soru 12 17 9 22
12. Soru 9 20 6 25

Genel Basari: Deney grubu genel olarak daha yiiksek basar1 oranina sahiptir. Her
soru i¢in dogru cevap sayisi deney grubunda daha fazladir.

Yanlig Cevaplar: Kontrol grubunda yanlis cevap sayisi daha yiiksektir. Bu durum,
deney grubunun egitim siirecinde daha etkili oldugunu gostermektedir.

Spesifik Sorular: Bazi sorularda, 6zellikle 4., 6., 9., ve 11. sorularda deney grubu
tiyelerinin dogru cevap orani belirgin sekilde daha yiiksektir. Bu soru dagilim grafigi de
asagidaki Sekil 3’de verilmistir.

Sekil 3
Gruplarin Soru Bagsar: Seviyeleri Grafigi

Deney ve Kontrol Gruplarinin Soru Basari Analizi

mmm Deney Grubu Dogru
- Kontrol Grubu Fkujvu
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Yukarida verilen Sekil 3 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin her bir soruya
verdikleri dogru cevap sayilar1 gosterilmektedir. Deney grubu genel olarak her soruda
daha yiiksek dogru cevap sayisina sahipken, kontrol grubunun dogru cevap sayilar1 daha

diisiik seviyededir.

38



BESINCI BOLUM
5. TARTISMA SONUC VE ONERILER
5.1 Tartisma ve Sonug

Bu calismada, dijital oyunlarin altinci sinif 6grencilerinin matematik dersinde tam
sayllar konusundaki akademik basarilari ve matematik dersine yonelik tutumlari
tizerindeki etkileri detayli bir sekilde incelenmistir. Yapilan bu calismada, cinsiyet
dagiliminin dengeli oldugu goriilmiistiir. Bu durumun arastirma bulgular tizerindeki
etkisini minimize ettigi ve c¢alismanin sonuglarinin daha genellenebilir olmasini
sagladig1 anlagilmistir.

Arastirma siirecinde, katilimcilar deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir.
Deney grubundaki o&grenciler, dijital oyunlar ile desteklenen ders materyalleri
kullanarak egitim-6gretim almislardir. Kontrol grubundaki Ogrenciler ise geleneksel
ogretim yontemleri ile egitim-6gretim almislardir. Bu béliimde arastirma sonunda elde

edilen bulgular, tartisilip gesitli sonuglara ulasilmistir.

5.1.1 Basar: Testi ile ilgili Sonuclar

Matematik basar1 testi (MBT) deney grubu ve kontrol grubu i¢in 6n test olarak
uygulanmistir. Basari testinin 6n test olarak uygulandiginda elde edilen verilerin
analizine gore deney grubu ile kontrol grubuna ait 6n test puan karsilagtirmasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark ¢ikmamistir (¢(58)=1,301; p>0,05). Dolayisiyla
deney grubu ve kontrol grubundaki ogrencilerin 6n bilgilerinin benzer oldugu
sOylenebilir. Yani uygulamadan Once anlatilacak konunun bilgi diizeyi agisindan
herhangi bir grup i¢in olumlu ya da olumsuz bir durum olmadig: sdylenebilir. Literatiir
incelendiginde bir¢ok ¢alismada deney ve kontrol grubunda uygulanan 6gretim 6ncesi 6n
test puanlari arasinda anlamli bir fark olmadigi gorilmistir (Karamustafaoglu ve
Mamlok-Naaman, 2015; Kim, Pathak, Jacobson, Zhang ve Gobert, 2015; Pannese ve
Carlesi, 2007).

Tam sayilara ait kazanimlarla ilgili dijital oyunlarla destekli 6gretim etkinlikleri
yapildiktan sonra arastirmada yer alan tiim 6grencilere (deney ve konrol gruplarina) son
test olarak matematik basari testi (MBT) uygulanmistir. MBT’in son testlerinin analiz
sonucuna gore deney grubu ile kontrol grubu arasinda deney grubu lehine istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik tespit edilmistir (t(58)=2,193; p<0,05). Ortaya ¢ikan olumlu



fark deney grubundaki 6grencilerin basarilarini artirdigini, tam sayilar 6gretimindeki
dijital oyunlar ile destekli 6gretimin deney grubu Ogrencilerinde daha biiyiik basari
getirdiginigostermistir. Dolayisiyla, tam sayilar kazanimlarini 6grencilerin tam olarak
o0grenmesinde, dijital oyun destekli Ogretimin geleneksel yaklasimi temel alan
yontemlerle 6gretim yapilmasina karsin basartya ulasmada daha etkili oldugu ifade
edilebilir.  Literatirde  benzer arastirmalarda da bu sonuca ulasildigi
bildirilmistir(Dénmez, 2017; Dinger, 2019; Giirbiiz, 2019).

Dijital oyunlarin sundugu anlik geri bildirim mekanizmalari, 6grencilerin hatalarini
hizl bir sekilde fark etmelerine ve diizeltmelerine yardimct olmustur ve bu da 6grenme
siirecinin verimliligini artirmistir. Benzer sekilde Gok ve Inan(2021) ¢alismalaridabu
verimliligin oyunlarin sundugu anlik geri bildirim mekanizmalar1 ile 6grencilerin
hatalarin1 hizli bir sekilde fark etmelerine ve diizeltmelerine yardimci oldugunu
bildirmistir ki bu sonuglar yapilan ¢alismadan elde edilen sonuglar1 desteklemektedir.

Ayrica egitimde dijital oyunlarin daha yaygin bir sekilde kullanilmasinin faydali
olabilecegi ve egitim teknolojilerinin 6grenme iizerinde olumlu etkilerinin oldugu
sOylenebilir. Bu etkiyi Savas ve arkadaslar1 (2019) calismalarinda dijital oyunlarin
egitsel degerlerinin daha genis bir sekilde benimsenmesi ve egitim teknolojilerinin daha
yaygin olarak kullanilmasi gerektigini, ayrica bu tiir oyunlarin dikkatli ve amaglarina
uygun bir sekilde kullanmalarinin olumlu etkileri olacagini belirtmislerdir.

Bir oyun cesidi olarak dijital oyunlar ¢esitli elektronik altyapilar gereksiniminde
olmalar1 dolayis1 ile ulagilabilirlikte dijital olmayan diger oyunlardan ayrilsa da
ogrencilerin akademik basarilarin1 destekleme de olumlu etkilere sahip olmasi diger
oyunlar ile benzesmektedir. Alyanak ve Ozkaya (2024) caligmalarinda dijital olmayan
oyunlar ile desteklenmis egitim-6gretimin 6grencilerin akademik basarilaria olumlu
etkileri oldugunu belirtmistir. Cil ve Sefer (2021) tarafindan gergeklestirilen bir meta-
analiz caligmasindada oyun tabanli Ggretim yontemlerinin Ogrencilerin akademik
basarilar1 iizerindeki olumlu etkilerini ortaya koymakta ve farkli oyun tiirleri ile
uygulamalarin hem dijital hem dijital olmayan yontemlerin 6grencilerin matematiksel
kavramlar1 daha iyi anlamalarma ve kalici Ogrenmelerine katki sagladigini
sOylemislerdir.

Dijital oyunlarin 6grencilerin bastaproblem ¢ézme becerileri olmak iizereelestirel

diistinme becerileri ve stratejik plan yapmabecerileri gibi becerilerini artirdigina ve
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kazandirdigi bu cesitli becerilerin bir yandan da akademik basarilarina yansidig
sOylenebilir. Gee (2008) yaptigi c¢alismada video oyunlarinin 6grencilerin elestirel
diistinme, problem ¢ozme, kaynak yonetimi, hizli karar verme ve esnek stratejik
diisiinme yeteneklerini gelistirdigini sOylemistir. Ayrica, Gee oyunlarin i¢sel 6grenme
mekanizmalara sahip oldugunu ve bu sayede oyuncularin karmasik gorevleri adim
adim Ogrenebildiklerini belirtmekte ve bu sayede ogrencilerin siirekli olarak yeni

beceriler edinmelerini sagladigini séylemektedir.

5.1.2 Tutum ile Ilgili Sonuclar

Matematik tutum &lgegi (MTO) deney grubu ve kontrol grubu igin &n test olarak
uygulanmistir. Tutum o6lcegi On test olarak uygulandiginda elde edilen verilerin
analizine gére deney grubu ile kontrol grubuna ait 6n test puan karsilastirmasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark ¢ikmamistir(t(58)=0,436; p>0,05). Dolayisiyla
deney grubu ve kontrol grubundaki Ogrencilerin tutumlarinin benzer oldugu
sOylenebilir. Yani uygulamadan 6nce herhangi bir grup i¢in olumlu ya da olumsuz bir
durum olmadigr goriilmiistiir.Literatir incelendiginde yapilan caligmalarda deney ve
kontrol grubunda uygulanan 6gretim Oncesi matematik tutumlar1 arasinda anlamli bir fark
olmadig1 goriilmistiir (Lazarides ve Buchholz, 2019).

Tam sayilara ait kazanimlarla ilgili dijital oyunlarla destekli 6gretim etkinlikleri
yapildiktan sonra arastirmada yer alan tiim 6grencilere (deney ve konrol gruplarina) son
test olarak matematik tutum olgegi (MTO) uygulanmistir. MTO niin son testlerinin
analiz sonucuna gore deney grubu ile kontrol grubu arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik tespit edilmistir (t(58)=1,552; p<0,05). Ortaya ¢ikan olumlu fark deney
grubundaki Ogrencilerin tutumlarinin tam sayilar Ogretimindeki dijital oyunlar ile
destekli Ogretimin Ogrencileri derse karst daha iyi bir tutum seviyesine
getirdiginigdstermistir. Bu sonug, dijital oyunlarin egitimde kullanilmasinin 6grencilerin
matematik dersine olan ilgilerini artirdigi ve derslere kars1 daha pozitif bir tutum
gelistirmelerine yardimci oldugunu gostermektedir. Literatiirde benzer arastirmalarda da
bu sonuca ulagildig1 bildirilmistir (Beyhan ve Tural, 2007; Savas ve Karatas, 2019;
Kebritchi vd., 2010; Nadeem vd., 2023).

Dijital oyunlarin eglenceli yaninin 6grenme siireclerini daha ilgi ¢ekici ve etkili
hale getirdigi, Ogrencilerin matematik dersine olan pozitif tutumunu artirdig

goriilmektedir. Yavuzkan (2019) calismasindaegitsel dijital oyunlarin &grencilerin
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matematik tutumuna etkisi incelemis ve oyunlarin 6grencilerin matematik dersine olan
ilgilerini artirdigi1 ve tutumlarmm olumlu yénde etkiledigini sdylemistir. Ogrenciler
verilen dijital oyunlar sayesinde matematik konularim1 daha eglenceli ve ilgi ¢ekici
bulmuglar ve derse kars1 pozitif tutum sergilemislerdir.

Bu caligmada yer verilen dijital oyunlar 6grencilerin siniflarinda aktif katilimlari ile
oynadiklar1 oyunlar olmustur. Bu oyunlar ile desteklenen egitim-6gretim 6grencilerin
matematik tutumlarini olumlu yonde etkilemistir. Bu olumlu etkinin ortaya ¢ikmasini
saglayan Ogrencilerin bu materyaller ile bizzat iligkili olmalar1 ve aktif olarak derse
katilmalaridir. Bu katilim dersi daha ilgi ¢ekici bulmalarini saglayarak tutumlarini
olumlu yonde etkilemistir. Celik (2020) ¢alismasinda oyun tabanli 6grenmelerde aktif
katilimin 6grencilerin matematik dersine karsi ilgisi tizerindeki etkisini incelemis ve
oyun tabanli 6grenmenin 6grencilerin matematik dersine olan ilgisini artirdigini tespit
etmistir.

Dijital oyunlarin tutumu olumlu yonde etkilemesinde 6grencilerin ders kaygilarinin
oyunlar ile birlikte azalmasi ve azalan kayginin pozitif tutuma doniismesi yer almistir.
Nitekim Kargar ve arkadaslarinin (2010) yaptig1 calisma ise dijital oyunlarin matematik
dersine yonelik tutumlar iizerindeki etkilerini ve bu etkilerin 6grencilerin matematik
kaygisi ile olan iligkisini incelemistir. Sonuglar dijital oyunlarin 6grencilerin matematik
dersine olan tutumlari {izerinde olumlu etkileri oldugu ve bu etkilerin 6grencilerin
matematik kaygisini azalttigini gostermistir. Dijital oyunlarin etkilesimli ve eglenceli
dogasi, 6grencilerin matematikle ilgili endiselerini hafifletmis ve azalan kaygi ile endise

ders tutumlarina pozitif olarak yansimaistir.

5.2 Oneriler

Dijital oyunlarin tam sayilar konusundaki derslerde kullanimi ile ilgili 6rnek bir
ders programi Ek 9°da sunulmustur. Ogretmenlerin bu programm kullanarak hangi
kazanimda hangi oyunu kullanabilecekleri Onerilebilir. Bu baglamda egitimciler ve
ogretmenler, dijital oyunlar1 matematik miifredatlarina entegre ederek, ogrencilerin
o0grenme deneyimlerini zenginlestirebilirler. Bunlarin entegre edilebilmesi i¢in
Ogretmenler, dijital oyunlart etkili bir sekilde kullanabilmeli ve bunun i¢in gerekli

egitimleri almalidir.
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Gelecek arastirmalarda dijital oyunlarin farkli matematiksel konular iizerindeki
etkilerini inceleyen ¢alismalar ilefarkli yas gruplarindaki 6grenciler tizerindeki etkilerini
inceleyen ¢alismalar yapilabilir. Gelecek calismalar, dijital oyunlarin daha uzun vadeli
etkilerini inceleyebilir. Ayrica farkli egitim ortamlarindaki etkilerini inceleyen
caligmalar ile farkli dijital oyunlarin arasindaki etki farkliligini inceleyen g¢alismalar

yapilabilir.
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Ek 1.Tutum Olcegi




Ek 2. Basar: Testi




EK 3. Oyunlarin Baz1 Arayiiz Fotograflari

Asagdidaki sayilardan hangisi -3 ile 1 arasinda degildir?

0®

A Yanhs
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Sifir icin asagidakilerden hangisi dogrudur?

A Pozitiftir & Negatiftir

@ Hem negatif hem pozitiftir B Ne negatif ne pozitiftir

23,6,-2,0,-1,1, 8, -7 sayillarindan kag tanesi pozitiftir?

A Yanhs
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-4,3,0,-7,6,18 tam
sayilarindan kag tanesi
pozitiftir?

Sifir icin asagidakilerden

hangisi dogrudur? EEN E NN
A)Negatiftir B)Hem u " =
negatif hem pozitiftir C) Ne us. =N

negatif ne pozitiftir EEE ® ER

D)Pozitiftir
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Asagidaki sayilardan
hangisi -3 ile -5
arasindadir? A)-4 B)0 . suulal sEl B @B
C)6 D>_5 ll'=ll 1
a RN

6>]-2| Dogru ise D yanhs
iseY
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|5|=5 Dogru
ise Y

Sayi dogrusu Uzerinde -5
sayisl, -4 sayisinin
solundadir dogru ise D
yanlisise y
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-45,17,23,-23,0,-60,60 tam e .
EEE B W

sayllarinda kag tanesi " EEE N NN
negatiftir?
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Ek 4. Uygulama Fotograflar
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Ek 5. 6. Stmf Tam Sayilar Ogretimi i¢cin Dijital Oyunlari Iceren Ders Programi

Ders 1: Tam Sayillarin Tanim

-Hedef: Pozitif ve negatif tam sayilar kavramini tanitmak.
- Etkinlikler:

Tam sayilarin tanimi1 ve drnekleri.

Pozitif ve negatif tam sayilarin say1 dogrusundaki yerleri.
- Dijital Oyun: *Prodigy*

- Agiklama: Ogrenciler, oyun igindeki matematik sorularini ¢dzerek pozitif ve negatif

tam sayilarla ilgili alistirmalar yapar.

Ders 2: Say1 Dogrusu Uzerinde Tam Sayilar

- Hedef: Ogrencilerin say1 dogrusu iizerindeki tam sayilar1 anlamalarini saglamak.
- Etkinlikler:

Say1 dogrusu iizerinde tam sayilar1 isaretleme alistirmalart.

Negatif ve pozitif tam sayilar1 karsilastirma.

- Dijital Oyun: *Math Blaster*

- Agiklama: Ogrenciler, say1 dogrusu iizerinde verilen gorevleri tamamlayarak tam

sayilarin yerlerini 6grenirler.

Ders 3: Pozitif Tam Sayilarla Toplama ve Cikarma

- Hedef: Pozitif tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini 6gretmek.
- Etkinlikler:

Pozitif tam sayilarla toplama ve ¢ikarma alistirmalart.

Oyun tabanli alistirmalar.

- Dijital Oyun: *DragonBox*
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- Agiklama: Ogrenciler, pozitif tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini ¢ozerek

ilerler.

Ders 4: Negatif Tam Sayilarla Toplama ve Cikarma

- Hedef: Negatif tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini 6gretmek.
- Etkinlikler:

Negatif tam sayilarla toplama ve ¢ikarma alistirmalart.

Say1 dogrusu {izerinde islemler.

- Dijital Oyun: *Reflex Math*

- Agiklama: Ogrenciler, negatif tam sayilarla toplama ve gikarma islemlerini hizlica

yaparak puan kazanir.
Ders S: Pozitif ve Negatif Tam Sayilarla Carpma
- Hedef: Pozitif ve negatif tam sayilarla ¢arpma islemlerini 6gretmek.
- Etkinlikler:
Carpma islemleri i¢in gorsel ve interaktif alistirmalar.
Oyun tabanl etkinlikler.
- Dijital Oyun: *Khan Academy*
- A¢iklama: Ogrenciler, tam sayilarla carpma islemlerini yaparak seviyeleri tamamlar.
Ders 6: Pozitif ve Negatif Tam Sayilarla Bolme
- Hedef: Pozitif ve negatif tam sayilarla bolme islemlerini 6gretmek.
- Etkinlikler:
Bolme islemleri i¢in gorsel ve interaktif alistirmalar.
Say1 dogrusu iizerinde bolme islemleri.

- Dijital Oyun: *Minecraft: Education Edition*
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- Aciklama: Ogrenciler, oyun icinde matematiksel problemleri ¢dzerek bdlme

islemlerini 6grenirler.
Ders 7: Mutlak Degerin Tanim
- Hedef: Mutlak deger kavramini tanitmak.
- Etkinlikler:
Mutlak deger tanim1 ve ornekler.
Say1 dogrusu iizerinde mutlak deger gdsterimi.
- Dijital Oyun: *Math Blaster*
- Agiklama: Ogrenciler, mutlak deger kavramini pekistiren oyunlar oynar.
Ders 8: Mutlak Deger Problemleri
- Hedef: Mutlak deger problemlerini ¢c6zme yetenegini gelistirmek.
- Etkinlikler:
Mutlak degerle ilgili problemler ve alistirmalar.
Oyun tabanli mutlak deger sorulari.
- Dijital Oyun: *Prodigy™*
- A¢iklama: Ogrenciler, mutlak deger problemlerini ¢ézerek puan kazanir.
Ders 9: Giinliik Yasamda Tam Sayilar
- Hedef: Tam sayilarin giinliik yasamda nasil kullanildigin1 6gretmek.
- Etkinlikler:
Ekonomik ve ¢evresel baglamlarda tam sayilar.
Negatif ve pozitif tam sayilarin pratik kullanimlari.

- Dijital Oyun: *Minecraft: Education Edition*
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- Aciklama: Ogrenciler, giinliik yasamda tam sayilarm kullanimmi 6grenir ve oyun

icinde uygular.

Ders 10: Tam Sayilarla Tlgili Projeler

- Hedef: Tam sayilarla ilgili 6grenci projeleri ve sunumlar1 hazirlamak.
- Etkinlikler:

Proje ¢aligmalar1 ve sunumlar.

Oyun tabanli projeler.

- Dijital Oyun: *DragonBox*

- Agiklama: Ogrenciler, projelerinde tam say1 kavramlarimi kullanarak oyun tabanli

gorevler tamamlar.
Ders 11: Genel Tekrar
- Hedef: Tiim konularin genel tekrarin1 yapmak.
- Etkinlikler:
Onceki derslerde islenen konularin tekrari.
Oyun tabanli genel tekrar alistirmalari.
- Dijital Oyun: *Reflex Math*
- A¢iklama: Ogrenciler, genel tekrar yaparak oyun iginde tiim konular1 pekistirir.

Ders 12: Degerlendirme ve Geri Bildirim
- Hedef: Ogrencilerin 6grenme siireclerini degerlendirmek ve geri bildirim saglamak.
- Etkinlikler:
Degerlendirme testleri ve anketler.
Ogrenci geri bildirimleri ve 6gretmen degerlendirmeleri.
- Dijital Oyun: *Khan Academy*
- Agiklama: Ogrenciler, degerlendirme testlerini tamamlayarak basar1 seviyelerini

belirler.
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