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SIMGELER VE KISALTMALAR
Simgeler

N: Genellikle popiilasyonun (ana kiimenin) biiyiikliigiinii ifade eder. Ornegin, bir

sehirdeki tiim insanlarin sayis1 veya bir okuldaki 6grenci sayisi.

X: Genellikle bir degiskenin gdzlem degerlerini temsil eder. Ornegin, bir siniftaki

ogrencilerin sinav puanlar1 X ile ifade edilebilir.

S: Bir orneklemdeki degerlerin standart sapmasini temsil eder. Standart sapma,

orneklemdeki degerlerin ortalamadan ne kadar yayildigini gosteren bir 6lctidiir.

SD: "Standard Deviation" kelimesinin kisaltmasidir ve Tiirk¢e'de "Standart Sapma"
olarak gecer. SD, S ile ayn1 seyi ifade eder ve bir veri setindeki degerlerin, ortalamadan ne

kadar farklilik gosterdiginin bir Sl¢iisiidiir.

T: Genellikle t-testi ile iliskilendirilen bir istatistik degeridir. iki Orneklemin
ortalamalar1 arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigmi test etmek igin
kullanilir. Orneklem biiyiikliigii kiiciik oldugunda veya popiilasyon standart sapmasi

bilinmediginde tercih edilir.

P: P-degeri, bir hipotezin test edilmesi sirasinda elde edilen istatistiksel 6nemin bir
Olciistidiir. Bir gozlemin, sifir hipotezi altinda beklenen bir sonug¢ olasiligini ifade eder.
Genellikle, p-degeri 0,05'ten (veya %S5'ten) kiigiikse, sonuglarin istatistiksel olarak anlamli

oldugu kabul edilir.
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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Temel Egitim Anabilim Dali
Snif Egitimi Bilim Dal1
Yiksek Lisans Tezi

ILKOKULDA EGITSEL DiJITAL OYUNUN MATEMATIK TUTUMUNA
ETKIiSi

Zeynep Betul DURSUN

Egitsel dijital oyunlarin ilkokul ikinci smif dgrencilerinin matematik 6grenmeye yonelik tutumlarma
etkisi arastirmasi, gelecegin matematiksel yeteneklerini sekillendirecek yeni bir egitim yaklagiminin kapilarini
araltyor. Bu aragtirmada egitsel dijital oyunlarin ilkokul ikinci smif 6grencilerin matematik 6grenmeye yonelik
tutumlarina etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2023-2024 egitim Ogretim
yilinda ayni1 okulda bulunan ikinci smif 6grencilerinin iki farkli subesi olusturmustur. Arastirma nicel arastirma
yonteminin deneysel desen gesitlerinden biri olan “kontrol gruplu 6n ve son test desen” ile gerceklestirilmistir.
Ogrenciler 40 deney grubu, 40 kontrol grubu olarak belirlenmistir. Arastirma siiresi boyunca deney grubuna
Wordwall, GeoGebra, Derslig, gibi cesitli dijital egitsel programlardan ¢alisma yaptirilmistir. Kontrol grubuna
geleneksel yontemler ile 6gretim yapilmistir. Veri toplama araci olarak 27 maddeli 51i Likert tipi Matematik
Tutum Olgegi (MTO) kullanilmistir. Belirlenen dlcek deneysel uygulama oncesi ve sonrasinda her iki grup
ogrencilerine uygulanmstir. Edilen veriler SPSS paket programi kullanilarak analiz edilmistir. On test verileri
deney ve kontrol grubunun tutum seviyelerinin denk oldugunu ortaya koymustur. Son test verileri deney ve
kontrol grubu arasinda anlamli bir farklilik olmadigini gdstermistir. Deney grubunun 6n test ve son test
sonuglarmda olumlu bir artis gdzlenmistir. Bu sonuglar farkli baglamlarda yorumlanmustir.

Anahtar Kelimeler: flkokul, egitsel dijital oyun, matematik, tutum.



ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Basic Education
Primary Education Program
Master Thesis

THE EFFECT OF EDUCATIONAL DIGITAL GAME ON MATHEMATICS
ATTITUDE IN PRIMARY SCHOOL

Zeynep Betul DURSUN

The research on the effect of educational digital games on second-grade students' attitudes towards
learning mathematics opens the doors to a new educational approach that will shape the mathematical abilities of
the future. This study examines the effect of educational digital games on the attitudes of second-grade primary
school students towards learning mathematics. The research study group comprised two branches of second-
grade students in the same school in the 2023-2024 academic year. The research was carried out with "pre and
post-test design with control group", one of the experimental design types of quantitative research method. The
students were divided into 40 experimental groups and 40 control groups. During the research period, the
experimental group was made to work from various digital educational programs such as Wordwall, GeoGebra,
Derslig. The control group was taught with traditional methods. A 27-item, 5-point Likert-type Mathematics
Attitude Scale (MAT) was used as a data collection tool. The scale was applied to both groups of students before
and after the experimental application. The data obtained were analysed using the SPSS package program. The
pre-test data revealed that the attitude levels of the experimental and control groups were equal. Post-test data
showed no significant difference between the experimental and control groups. A positive increase was observed
in the pre-test and post-test results of the experimental group. These results were interpreted in different
contexts.

Keywords: Primary school, educational digital game, mathematics, attitude.



BOLUM 1
1. GIRIS

Oyun, bir kurmaca olarak algilanan ve giindelik hayatin disinda kalan ancak yine de
oyuncuyu tamamen kendine odaklama yetenegine sahip olan serbest bir eylem olarak
tanimlanabilir. Oyun, tiim maddi faydalardan ve her tirli O&diilden arinmig bir
etkinliktir.Oyun, belli bir zaman ve mekanda, belli bir diizen iginde, kurallara gore
gerceklesen,kendilerini sirlarla ¢evreleyerek ya da iligki maskesi takarak siradan diinyanin
karsisinda tuhafliklarmi vurgulayan gruplar olusturan bir eylemdir (Pehlivan, 2014).
Cekismeli olaylar olarak tanimlanan oyun; galibiyet, maglubiyet veya beraberlikle
sonuglanabilir (Calisandemir, 2016). Insanin dogum anindan baslayan ve hayati1 boyunca
kademeli olarak devam eden oyun, kendine 0zgii yapisi, sosyal uyumu, sosyal beceri, dil,
motor ve fiziksel gelisimi ¢ocugun duygu ve diisiincelerini bosluk birakmadan 6zgiirce ifade
edebildigi biligsel gelisim alanlarini gelistiren egitici, 6gretici ve dinlence faaliyetleridir

(Y1ilmaz & Soyer, 2019). Oyunla bir¢ok formda olabilir. Bunlardan birisi egitsel oyunlardir.

Egitsel oyunlar, bireysel davranisin gelistirilmesi ve Ogrenmenin tam olarak
gerceklestirilmesi ile ilgili pedagojik bir ilgi ile gilinlimiizde 6gretmenler tarafindan sinifta
kullanilan tasarlanmis oyunlardir. Her yas diizeyine ve Ogrenci seviyesine uygun
tasarlanabilir. Egitsel oyunlar, ¢ocugun oOgrendigi bilgileri tekrar ettigi ve pekistirdigi
etkinliklerdir. Egitsel oyunlar Oncelikle ¢ocuklarin 6grenme amacmi gergeklestirmeli ve
belirlenen hedeflere uygun davranis kaliplar1t hem sinif i¢ginde hem de smif disinda

gergeklestirilmelidir (Y1lmaz & Soyer, 2019).

Insan bazi seylere muhtagtir ki, bunlarin arasinda insanlarin karsilamak zorunda
oldugu zorunlu ihtiyaglar1 (yeme-igme vb.) vardir. Yasam tarzindaki degisime paralel olarak
zorunlu ihtiyaglarda da donemlere gore farkliliklar vardir. Oyun cocukluk doneminin en
onemli ihtiyaglarindandir ve oyun alaninda temel ihtiyaclarini teknoloji yardimiyla gideren
cocuklar vardir (Demir, 2022). Bu baglamda 6grenme ortamlarmin teknoloji unsurunu
barmdiran egitsel oyunlarla yapilandirilmas: Onerilebilir. Bunu yaparken yapilandirmaci
ortamlar 6nemli gorilmelidir. Cunkii yapilandirmaci yaklagima gore insanlar, bilgi ve
anlayislarmi1 yorumlama yetenegi aracihifiyla yapilandirirlar (Can, 2006). Insanm kendi
bilgisini yaratmasi gerektigini, bilgiyi 6grenebilmesi i¢in yasam deneyimine sahip olmasi,

fikirleri iizerinde diisiinmesi, kendini arastirmasi ve bilgiye kendisinin ulagmasi gerektigini



vurgulamaktadir (Akpinar & Ergin, 2005; Isman, 2003). Aydin ve Balim (2005), dgrencilerin
bilgi dolu olmas1 ve bilgiyi sdzel olarak aktarmasi gerektigini kabul eden geleneksel 6gretim
yonteminin yerini, 6grencileri kendi ¢aligmalarindan sorumlu goéren bir 6gretimin aldigini
belirtmiglerdir. Arastirmalariyla kendi deneyimlerinden yeni bilgiler edinme ve Ogrenme
stirecine katilma kavrammi yarattigmi belirtti. Bu nedenle, insanlarm kendi bilgilerini
yaratarak daha iyi 0grenebilmeleri i¢in yapict 6grenme yontemlerinden uygun yontemler
kullanilmaldir. Giiniimiizde 6grenme siireci ile 6grenme ve Ogretme ortammin kullanilan
yontemlere gore diizenlenmesi arasinda bir iliski bulunmaktadir (Isman, 2003). Ogrenme
ortami ¢ocuklart motive eden, 0grenmeye motive eden ve derse katilmalarini saglayan
ozellikler icermelidir. Etkili oOgretim, bir 68renme ortami yaratmayi, egitim araclari
aracilifiyla 6grenme arzusunu tesvik etmeyi , siirdiirmeyi ve uygun 6grenme firsatlar1 amaclar
(Karaagaghh & Mahiroglu, 2005). Kisacasi egitsel dijital oyunlarla yapilandirmaci yaklagsima
gore olusturulumus ortamlar 6grenme niteligini arttirabilir. Ozellikle matematik gibi soyut
kavramlarm ilkokul diizeyinde somutlastirilmasi agisindan olduk¢a faydali olacagi

diistiniilmektedir.
1.1.Problem Durumu

Zaman ic¢inde aile yapisindaki degisiklikler, sehirlere 6zgii degisiklikler ve oyun
parklarinin ve alanlarinin azalmasi nedeniyle insanlar bos zamanlarmin énemli bir béimiinti
televizyon, bilgisayar ve cep telefonu gibi teknik cihazlarm basinda gecirmektedir.
Teknolojiden ayrilmaz hale gelirler (Demir, 2022). Hal boyleyken teknoloji insan hayatmi her
anlamda degistiren ve gelistiren bir varliga doniismiistiir. Ancak bu durumun ¢ocuklar adina
asosyal bir hayat ve kotii davranislari tetiklemesi riski de vardir (Yonet & Calik, 2020). Bu
durumu olumlu hale ¢evirmek adma dijital platformlardaki oyunlarin egitsel agidan iyi
aragtirtlmasi ihtiyact vardir. Geleneksel matematik Ogretim yontemlerinin yerine gegerek
Ogrencilerin matematige karst tutumlarini nasil etkiledigini ve bu oyunlarm O6grenme
motivasyonu tiizerindeki potansiyel etkilerini arastrmak bu ihtiyacin giderilmesine katki

sunacak bulgular ortaya koyacaktir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arasgtrmanm genel amaci; egitsel dijital oyunlarm ilkokul 2. smif 6grencilerin

matematik 6grenmeye yonelik tutumlarina etkisinin incelenmesidir. Bu kapsamda;



1. Kontrol grubu 6grencilerinin matematik tutumu 6n test ve son test puanlari,
2. Deney grubu 6grencilerinin matematik tutumu on test ve son test puanlar1 ve,

3. Deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin son test puan ortalamalari
arasinda anlamli farklilik olma durumlarinin degisip degismedigi incelenecektir.

1.3.Arastirmanin Onemi

Cocuklar icin oyun énemlidir. Oyun, ¢ocuklarin duygularini ifade edebilmeleri i¢in en
kolay imkandir. Cocuklar oyunlarla biiyliylip, oyunlarla hazirbulunusluklarmi artirirlar.
Cocuklara geleneksel yontemlerle verilemeyen, oyunlarla verilebilecek pek ¢ok sey yeterlilik
vardir. Oyunlar 6grenmenin ve antrenman yapmanin harika bir yoludur. Bunun nedeni, tercih
edilen oyunun teknikleri araciligiyla istikrarli davramiglarin degistirilebilmesidir ('Oyunun
Onemi', 2019). Ogrencilerin somut dgrenme déneminden soyut dgrenme ddnemine gegcis
surecinde egitsel oyun yontemlerinin kullanilmasi anlamli 6grenmeye yardimci olacaktir

(Yildiz, Simsek & Araz, 2016).

Bununla beraber ilerleyen ve degisen zamanla birlikte bireylerden beklenen
davraniglarda farkliliklar olmaktadir. Teknolojinin hizla gelismesi basta olmak {izere
yasamdaki degisimlerin yol acti§1 sorunlara ¢oziim bulmak i¢in matematige deger veren,
matematiksel diisiinebilen ve matematikten yararlanan bireylere ihtiyag duyuldugu
savunulmaktadir. Egitim igerigi, bireylerin amaglarina gore planlanirsa, bireyin slrece
katilim1 ne kadar fazla olursa o oranda amaca ulasilmis olacaktir. Ancak bu siire¢ amaca
uygun degilse bireyin verim alma orani azalacaktir. Matematik 6gretimi siirecinde etkili bir
O0grenme igin Ogretim yOntemlerini ¢esitlendirmek gerekir (Cenberci & Tol, 2019). Bu
calismada da matematik dersi lizerinde uygulanan egitsel dijital oyunlar ile ¢esitlilik artacaktir
ve kullanilan egitsel oyunlarin, 6grencilerin derse katilimini artiracagy, ilgililerini ¢ekecegi,

eglenceli sosyal ortam ile etkin bir 6grenme gelistirilecegi diisiiniilmektedir.

1.4.Sayiltilar

1. Kullanilacak 6lgme aracinin ¢grencilerin matematik tutumlarmni 6lgmek icin ideal

oldugu varsayilmigtir.

2. Ogrencilerin 6lgme aracin1 gercekgei bir sekilde cevapladiklar1 varsayilmistir.



1.5.Smmirhhiklar

1.Aragtrma 2023-2024 egitim 6gretim yilinda Istanbul ilindeki ilkokul 2. Simf

ogrencileri ile smirhidir.
2.Bir deney ve bir kontrol grubu ile sinirhdir.
3.Calismada kullanilan 6l¢me araci sayisi bir ile sinirhdir.
1.6.Tamimlar

Oyun: Giinlik hayatta bos zaman doldurmak i¢in insanlarin eglence arayisinda
bulduklar1 zaman 6ldiirme araci olarak bilinse de oyun toplumsal agidan iletisimi diri tutan bir
faktordiir. Hem ¢ocuklar hem de yetiskinler igin tasarlanmis pek ¢ok oyun vardir. Bu nedenle

belli bir yas seviyesine smirlandirma yapamayiz (Vatandas, 2020).

Egitsel oyun: Egitimciler ve alan alisanlarm hazirlamis oldugu genellikle smif

ortaminda kullanmak i¢in planli ve amacl tasarlanmis oyunlardir (Yilmaz & Soyer, 2019).

Dijital oyun: Teknolojik aletler TV, bilgisayar, tablet ile oynanabilen var olan konuyu
eglenceli hale ceviren yapilan hareketleri kolaylikla izleyebildigimiz gorsel oyunlardir

(Tekkursun Demir & Hazar, 2018).



BOLUM 2

2. ALAN YAZIN

Bu bolimde planladigim g¢alisma ile ilgili yazilmis yurt i¢i ve yurt dig1 arastirmalar

olarak gruplandirilmis igerigi hakkinda genel bilgi verilmistir.
2.1.Yurt icinde Yiiriitiilmiis flgili Arastirmalar
Yapilan bu arastirma ile ilgili oldugu belirlenen;

Donel Akgiil ve Kilig (2020) tarafindan yiiriitiilen arastirmasinda, dijital bir oyun
gelistirip bu oyunu ilgili egitim diizeyine uyarlayip kullanmistir. Orneklem grubu olarak
iniversite son smifta 6grenim goren fen bilimleri 6gretmen adaylarmma uygulanmistir.
Calismada nicel arastirma yontemi kullanilmig ve fenomenoloji deseni tercih edilmistir. Elde
edilen verilere gore, bu c¢aligma grubundan neredeyse yarisi dijital oyun kullaniminin

ogrenmeye katki saglayacagini belirtmistir.

Yildiz Durak ve Karaoglan Yilmaz (2019) tarafindan ylriitiilen ¢alismanin amaci,
O0gretmen adaylarinin dijital oyun tasarlama silirecine ait goriislerinin incelenmesidir.
Orneklem grubu olarak ilkdgretim Matematik 6gretmenligi 3. smifta 6grenim géren 6gretmen
adaylar1 secilmistir. Calisma, nitel bir arastirma olup durum c¢alismasi yapilmistir.
Arastirmada, 6gretmen adaylarmin dijital oyun tasariminda renk tercihi, yazi stili, yazi sekli,
oyuna ait yonergelerin varligi ve karakter gibi konular {izerinde dikkat c¢ektikleri

gozlemlenmistir.

Ustiin  (2020) tarafindan vyiiriitilen bu ¢aliymada amagclanan konu, 6gretmen
adaylarinin dersleriyle ilgili bir dijital oyun tasarlamasi ve bu tasarladiklar1 oyunu derslerinde
kullanma durumlarinin incelenmesidir. Nitel bir ¢aligma yapilmistir ve drneklem grubunu 12
smif dgretmen adayr olusturmustur. Ogretmen adaylar1 tasarladiklar: oyunlar: ilk olarak staj
yaptiklar1 okullarda deneme sansini elde etmislerdir. Kullanan 6gretmen adaylarmma gore
hazirlanan dijital oyunun, 6grencilerin derse olan ilgi ve motivasyonlarimi artirdigi, sinif
icinde var olan diglanmis, sinif iginde kendini ortaya ¢ikaramayan, pasif kalmis ¢ekingen
ogrencileri derse kattigin1 ve genel anlamda sinifta olumlu bir atmosfer olusturdugunu
belirtmislerdir. Ogrenciler arasi etkilesimi artirdiginy, isbirlik¢i §grenme ortami olusturdugunu

ve Ogrencilerde elestirel diisiinmeyi ortaya ¢ikardigni da eklemislerdir.



Can Aksoy ve Kiiclik Demir (2019) tarafindan yiiriitiilen ¢aligmanmn amaci, egitsel
oyun tasarlamanin Ogretmen adaylarinin yaraticiliklarma etkisini arastirmakti. Calismada
kontrol ve deney gruplariyla c¢alisilmigtir. Deney grubu 6gretmen adaylarmdan egitsel bir
oyun tasarlamalari istenmistir, kontrol grubu ise 6gretim i¢erigine uygun ders islemistir. Yar1
deneysel desen kullanilmistir. Calisma sonucunda, deney ve kontrol grubundaki 6gretmen
adaylarmim 6n test sonuclar1 karsilastirildiginda anlamli bir fark olmadigi goriilmiis ve bu
sonuclar degerlendirilmistir. Ancak, deney grubu Ogretmen adaylarina dijital oyun
tasarlatildiktan sonra yapilan test sonuclarinda ortaya c¢ikan veriler analiz edilmis ve deney ve
kontrol grubu arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmistir. Deney grubu o6gretmen
adaylarinin yaratici diisinme konusunda ilerleme sagladigi, kontrol grubundaki 6gretmen
adaylarmin yaratici diisiinme giiclinde farklilik goriilmedigi belirlenmistir. Bu ¢alisma, egitsel

oyunun 6gretmen adaylarmin yaratici diisiinme giiciinii olumlu etkiledigini gdstermektedir.

Asci'nin (2019) c¢alismasinda, Tiirk¢ce dersinde sdzciikte yapi1 konusu {izerine bir
egitsel dijital oyun tasarlanmis ve bu oyunun 6. simf Og8rencilerinin ders basarisina etkisi
incelenmek istenmistir. On test-son test yontemi kullanilarak veri toplanmak istenmistir.
Calismaya 6. smifta 6grenim goren 43 6grenci katilmistir. Tiirkge dersi uygulamasi dncesinde
deney grubu ile kontrol grubu arasinda kelime yapisi agisindan anlamli bir fark
gozlenmemistir. Tiirkge egitici sayr oyunu oOgretimi dersleri, kelime yapist konusunun
ogretiminde olduke¢a etkilidir ve olumlu bir etkisi oldugunu gdstermektedir. Geleneksel
Tirkge derslerinde yapilandirilmis  konularin  6gretiminde G6grenme  yOntemlerinin

kullanilmasinin olumlu etkisi oldugu tespit edilmistir.

Ozer'e (2020) yaptig1 arastirmada ilkokul dgrencilerinin dijital egitimini anlamak ve
oyun tercihlerini egitim acisindan inceleyi hedeflemistir. Bu calisma nicel arastirma
yontemlerinden birini kullanmaktadir. Arastrmanin 6rneklemini 2017-2018 6gretim yilinda
Istanbul, Ankara ve Istanbul'dan olusturulmustur. Diyarbakir i1 Devlet Okullarinda &grenim
goren 563 ilkogretim dgrencisinden olugmaktadir. Numuneler, kolayca bulunabilen numune
alma yontemleri kullanilarak tahlil edilmistir. Arastrma verileri arastirmaci tarafindan
kullanilmaktadir ve analiz asamasida SPSS paket programi kullanilmaktadir. Tanimlayici
istatistikler kullanilarak arastirma sonuglari elde edilmistir; bu sonuglara gore, 6grencilerin en

cok oynadig1 oyunlarin say1 oyunlar1 ve yapboz oyunlar1 degil, eglence amagl oyunlar oldugu



goriilmiistiir, 6zellikle yarig, giydirme, Minecraft, war-gun, Tom, futbol ve Subway Surfers

gibi oyunlar tercih edilmektedir.

Yildiz Durak ve Karaoglan Yilmaz (2019) arastirmasinda egitsel sayr oyunlarinin
Ogretmen adaylarina matematik 6gretimine etkisini belirlemistir. Nitel yontemler kullanilarak
tasarlanan bu ¢aligma, Matematik boliimii tgiincli smif O6grencileri ile yuriitiilmistiir.
Arastirma 2017-2018 yilinda gergeklestirilmistir. Bu ¢alismada kisisel bilgi formu ve yar1
yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Elde edilen veriler igerik analizi ile analiz
edilmistir. Ogretmen adaylarinin ¢ogu dijital egitsel oyunlar1 kullanmaktadir ve egitime dahil
etmenin 6nemli oldugunu diisiinmektedir. Elde edilen bulgulara gore, dijital egitsel oyunlar
ogrencilerin kaynastirilmasmi agirhikli  olarak matematik algilarin1 olumsuz ydnde
etkileyebilecegine dikkat ¢ekilmistir. Bununla birlikte, 6gretmenler oyunlarin smavlara uygun
olmadigmmi1 ve bunun yerine oyunlar1 egitime entegre etmenin Onemli oldugunu

belirtmislerdir.

Dogan ve Kog¢ (2017) tarafindan yapilan ¢alismanin amaci, sosyal bilgiler dersinde
deprem konusunun dijital oyunlarla 6gretiminin akademik basariya etkisini incelemektir. Bu
calisma nicel arastrma yontemi kullanilarak gergeklestirilmistir. Arastrma modelinde
"Solomon Dort Gruplu Arastrma Modeli" kullanilmistir. Arastirma grubunu 2015-2016
egitim-0gretim yilinda Sivas merkezinde bulunan Basogretmen Lisesi ve Tokat merkezinde
bulunan Gaziosmanpasa Lisesi'nde 5. smifta 6grenim goren 59 erkek ve 9 kiz olmak {izere
toplam 108 6grenci olusturmaktadir. Egitim sezonu boyunca elde edilen t-testi analizi
sonuglarma gore, deney ve kontrol grubunun basar1 puanlar1 arasinda deney grubu lehine
anlaml bir fark oldugu goriilmiistiir. Diger bir ifadeyle, dijital oyun destekli deprem 6gretimi
yapilan deney gruplarmin akademik puanlarinin, geleneksel 6gretim (Lento yontemi ve ders
kitaplar1 vb.) ile 6gretim uygulanan kontrol grubu 6grencilerinin akademik puanlarimdan daha

yiiksek oldugu belirlenmistir.

Mutlu Bozkurt ve Olcay (2022) tarafindan yapilan bu caligmada, farkli brang
ogretmenlerinin dijital oyunlara yonelik tutumlar1 incelenmistir. Arastirma grubunu Bitlis
ilinde MEB'na bagli devlet okullarinda gorev yapan 6gretmenler olusturmaktadir. Toplamda
151 6gretmenden olusan arastirma grubunun %47'si kadin, %53"i erkektir. Arastirmada nicel
yontemlerden tarama modeli kullanilmistir. Veri toplama araci olarak "Kisisel Bilgi Formu"

ve "Dijital Oyun Oynamaya Y&nelik Tutum Olgegi" kullanilmustir. Verilerin analizi SPSS 22
istatistik paket programi ile gergeklestirilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgular,
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Ogretmenlerin cinsiyet, brans, dijital oyun oynama siresi, duzenli spor yapma durumu ve
fiziksel aktivite siiresi gibi degiskenlere gore analiz edilmistir. Yapilan analiz sonucunda,
farkli branglara sahip Ogretmenlerin puan ortalamalar1 ile dijital oyun oynamaya yonelik
tutum toplam ortalamasi arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Tukey testi sonucunda,
sozel brang derslerine giren 6gretmenlerin (Tiirkce, Edebiyat, Sosyal Bilgiler, Felsefe) puan
ortalamasinin, 6zel yetenek derslerine giren 6gretmenlerin (Beden Egitimi, Resim Egitimi,
Miizik Egitimi, Ozel Egitim) puan ortalamasindan daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmustir.
Ayrica, cinsiyet, diizenli spor yapma durumu ve fiziksel aktiviteye katilim stiresi degiskenleri
ile 6lgek toplam puani arasinda anlamli farklilik tespit edilmezken; dijital oyun oynama suresi

degiskeni arasinda anlamli farklilik bulunmustur.

Dincer (2019) tarafindan yapilan calismanin amaci, fen bilimleri egitiminde dijital
oyunlara gémiilii analojilerin 6grenci basarisi iizerindeki etkilerini arastirmaktir. Bu amagla
arastirma ¢alismasi deneysel modele gore hazirlanmis ve calismaya lise 8. sinif 6grencileri
katilmistir. Arastirmanin igerigi olarak mevsimlerin gelisimi, iklim, basing ve elektrik
konular1 kullanilmistir. Calisma igin bir analog oyun gelistirilmis ve ilk deney grubuna
sunulmustur. Diger bir grup ise karsilastirma grubu olarak belirlenmis ve geleneksel 6gretim
yontemi ile egitilmistir. Sekiz haftalik egitim sonunda deney grubunun basari puanlarmin
kontrol grubundan anlamli diizeyde farkli oldugu ve analog dijital oyunlarin akademik

performans tizerinde orta diizeyde etkiye sahip oldugu bulunmustur.

Toran ve digerleri (2016) tarafindan yapilan arastirmada, ¢ocuklarin oyun tercihlerini
etkileyen faktdrler incelenmistir. Ozellikle, annelerin ¢ocuklarmin dijital oyun kullanimina
iligkin goriislerinin degerlendirilmesi amaglanmistir. Arastirmada nitel arastirma ydntemi
kullanilmis ve ¢alisma grubu, ¢cocugu 6zel veya resmi anaokuluna devam eden ve arastirmaya
goniillii olarak katilan annelerden olusmustur. Veri toplama yontemi olarak goriisme yontemi
tercih edilmis ve annelerle yiiz yilize goriismeler yapilmistir. Yapilan analizler sonucunda elde
edilen bulgulara gore, ¢ocuklarin ilgi alanlari, annelerin bos zamanlar1 veya ev isleri gibi
rahatliklar1 kullanmalar1 ve 6zellikle eglenceli olmalari, dijital oyunlar: tercih etme nedenleri

arasinda onemli bir yer tutmaktadir.

Kara (2020) tarafindan yapilan ¢alismanin amaci, egitici mobil matematik oyunu
"Hoverland" kullanilarak smifinda oyunlastrma uygulamasma iliskin Ogretmen ve
Ogrencilerin deneyimlerini ve goriislerini ortaya c¢ikarmaktir. Calismada nitel arastirma

yontemlerine dayali vaka ¢aligmasi kullanilmigtir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2019-2020
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egitim-6gretim yilinda bir devlet okulunda bir temel okulun 3. smif grubundan 20 6grenci ve
1 smif 6gretmeni olan kisi olusturmaktadir. Arastirma materyalini toplamak i¢in gozlem ve
goriisme anketleri kullanildi. Arastirma materyalinin analizinde betimsel ve igerik analizi
kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gére 6grenciler oyununda eglenerek dolagmaktadirlar.
Oyun ile ilgili olarak 6grenciler oyunu sonucunda kazanilan jetonlar1 saklamaya caligmakta
ve arkadaslari ile paylagsmaktadir. Bir smif 6gretmeninin sinif oyunlarinda karsilastigi en
biiyiilk zorluk smif yonetimi olmustur. Arastrmanin diger sonuglarina gore oynanmada
kullanilan mobil oyunun tasarim ve igerik bilesenlerinin Ogrencilerin beklentilerini
karsilamas1 gerekmektedir. Oyun i¢i seviyeler olusturulmali ve kolaydan zora dogru

oynanmalidir anlayis1 vardir.

Ergin ve digerleri (2011) tarafindan yapilan ¢aligmanin amaci, Grand Theft Auto
(GTA) oyunlarinda yiiksek ilgi goren faktorleri belirlemek ve bu faktorlerin mevcut egitsel
oyunlarda ne &lgiide bulundugunu tespit etmektir. Ogrencilerin oyunda gercek bir ortam
isteme egilimleri, cinsiyet se¢imi ve kendi kiiltiirlerinden 6geler bulma istegi incelenmistir.
Ayrica, mevcut egitici oyunlar ile GTA arasindaki benzerlik diizeyi arastirilmigtir. Caligmada,
181 kisiye uygulanan oyun sevme anketi ile veri toplanmistir. Oyunlarda kiiltiirel 6gelerin
bulunmasmim oyuna olan ilgiyi nasil etkiledigini ortaya ¢ikarmak i¢in grup son test kontrol
calismas1 yapilmistir. Arastirmada, 27 kisilik deney grubu ve 30 kisilik kontrol grubu
olusturulmustur. Deney grubunda GTA San Andreas'm Tiirk¢e versiyonu, kontrol grubunda
ise orijinal versiyonu oynatilmistir. Her iki grup da olusturulan Oyun Hayrani Anketini
kullanarak oyuna olan ilgileri degerlendirilmistir. Arastirma sonuglarma goére, oyunun gergek
diinya ortami, cinsiyet se¢imi ve yerel kiiltiirel 6gelerin varliginin oyunlarin ilgi gérmesinde
onemli faktorler oldugu ve piyasadaki egitici bilgisayar oyunlarmnin bu 6zelliklerin ¢ogunu

icermedigi goriilmektedir.

Doénmez Usta ve Turan Giintepe (2019) tarafindan yiiriitillen arastirmanin temel
amaci, dijital oyun tasariminm okul dncesi 6gretmenlerinin Piaget, Freud, Kohlberg, Bruner
ve Erikson gelisim diizeyleri/agsamalarindaki 6grenmeleri iizerindeki etkilerini arastirmaktir.
Nitel aragtrma desenlerinden biri olan 6zel durum yontemi kullanilarak gerceklestirilen bu
caligma, Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Egitim Teknolojileri Anabilim Dali ikinci smifinda
Ogrenim goren 15 6gretmen adayi ile gergeklestirilmistir. Devlet {iniversitesinde 2015-2016
bahar yariyilinda akademik yilinda yapilan ¢alismada veriler, yansitict raporlar ve gelisim

asamasi testleri araciligtyla toplanmistir. Yansitic1 raporlardan elde edilen veriler igerik



analizi ile, gelisim asamasi testlerinden elde edilen veriler ise SPSS paket programi
kullanilarak Wilcoxon Signed Ranks testi kullanilarak analiz edilmistir. Analiz sonug¢larina
gore, okul Oncesi 6gretmenlerinde son test lehine anlamli bir fark bulunmustur. Yansima
raporundan elde edilen verilere gore, hedeflenen 6grenme, kalicilik ve gizli 6grenme gibi
onemli kodlar ortaya c¢ikmistir. Bu sonuglar, okul Oncesi dgretmenlerinin oyun tasarimi
sirasinda oyun yaratma cabasmin dgrenme siirecine olumlu etki yaptigini ve eglenceli bir

o0grenme yolu oldugunu gostermektedir.

Isikoglu Erdogan ve digerleri (2021) tarafindan hazirlanan calismanin amaci,
cocuklarm firsat verildiginde hangi dijital ve dijital olmayan oyunlar1 sevdiklerini ve bu
oyunlardaki davraniglarii derinlemesine incelemek olmustur. Bu kapsamda ¢ocugun serbest
oyun etkinliklerindeki oyun tercihleri ile ¢ocugun oyunlardaki davraniglari dijital oyun
cercevesine gore karsilastirilmigtir. Bu calisma, nitel karsilastirmali durum caligmasi
deseninde yiirlitlilmiistiir. Arastirma grubu, amagh Ornekleme yoluyla belirlenen, Bati
Anadolu kentinde resmi bir anaokulunda 6grenim géren 16 cocuk ve 3 Ogretmenden
olugsmaktadir. Bu calismasinda, dogal gozlemler, goriismeler ve belgelerden elde edilen
veriler, icerik analizi kullanilarak analiz edilmistir. Sonuglar (1) Dijital veya dijital olmayan:
cocuklar ne istiyor? (2) Kim tercih eder? ve (3) Nasil oynuyorlar? ii¢ ana tema altinda
sunulmaktadir. Arastirmanim sonuglari, cocuklarin dijital ve dijital olmayan oyunlar1 dengeli
bir sekilde sevdiklerini, erkeklerin dijital oyunlara ve kesfetme, problem ¢dzme ve beceri
kazanma gibi bilissel unsurlara ve sembollerin kullanimi gibi yaratict unsurlara ilgi

duydugunu gostermektedir. Ve yenilik her iki oyunda da gozlenir.

Basaran ve Kilingarslan (2021) tarafindan yliriitiilen ¢calismanin amaci, yonergelere
gore hazirlanan oyunlar i¢in 6grencilerin birincil okuma ve yazma becerilerinin (harfleri
tanima, yazma, sesleri aymt etme, heceleme ve ilgili harfin yaygin olarak kullanildig:
metinleri okuma) analiz etmektir. Uzaktan egitimde ilkogretim 1. sinif diizeyinde web 2.0
araglari) etkiyi incelemek amaci ile sekillenen bu ¢alismada, On test-son test kontrol gruplu
yar1 deneysel bir desen kullanilmistir. Arastirmanin arastirma grubunu Tekirdag ili Cerkezkdy
ilcesinde resmi ilkogretim okullarma devam eden birinci simif 6grencileri olusturmaktadir. Bu
evrenden 6grenciden olusan hazir bir 6rneklem iginden 20 deney grubunda ve 20 kontrol
grubunda olmak tiizere toplam 40 birinci smif 6grenci segilmistir. Caligma sonucunda deney
grubundaki 6grenciler (Web 2.0 araglar1 kullanilarak harfler/sesler 6gretilmistir) harf tanima,

heceleme ve karsilik gelen harfin ¢cok kullanildigi metinleri okumada kiyasla daha basarili
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olmustur. Karsilagtirma grubunda (geleneksel yontemlerle harflerin ogretildigi) 6grenciler

bulunmustur.

Bozkurt ve Tamer (2020) tarafindan yiiriitiilen ¢alismanm amaci lise 6grencilerinin
dijital oyun oynama motivasyonlari ile viicut kitle indeksi arasindaki iliskiyi belirlemektir.
Calisma grubunu Namik Kemal ve 5., 6., 7. ve 8. Yozgat ili Sarikaya ilgesinde Sehit Metin
Arslan ilkdgretim okullari. Arastirmada Demir ve Hazari (2018) tarafindan gelistirilen Dijital
Oyun Motivasyon Olgegi (DOMO) kullanilmustir. Veri analizinde standart sapma, aritmetik
ortalama; Sperman korelasyon testi, Mann-Whitney U testi ve Kruskal Wallis testi kullanildi.
Arastirmada elde edilen sonuclar 1s1ginda, beden kitle indeksi, yas, cinsiyet, sinif, okul
takiminda oynama ve ebeveynlerin egitim diizeyine gore dijital oyun oynama
motivasyonunda anlaml bir farklilik gbzlenmistir. Benzer sekilde katilimcilarin dijital oyun
oynama motivasyonlar1 arttikca viicut kitle indekslerinin de arttig1 ve yas ile dijital oyun
oynama motivasyonlar1 arasinda pozitif yoniinde kiiciik, anlamli bir fark oldugu tespit
edilmistir. Erkeklerin i¢ ve dig motivasyon ortalamalarmnin kiz 6grencilere gore daha yiiksek
oldugu ve 8. smif 6grencilerinin dig motivasyon kaynaklarinin 5. smiflarda bulundugu tespit
edilmistir. Smiflarin daha yiiksek puan aldigi, okul takiminda oynamayanlarin daha fazla
dijital oyun kaynagina sahip oldugu ve yiiksek egitimli ebeveynlerin dijital oyun oynama

motivasyonlariin daha diisiik oldugu bulunmustur.

Go6ziim ve Kandir (2020) tarafindan hazirlanan ¢alismanin amaci, okul dncesi donem
cocuklarmin oyun becerileri ve dikkat siirelerinin dijital oyunun oynama siirelerine gore
incelenmesidir. Bu calisma nicel arastirma yontemlerine gore tasarlanmis ve yiirtitilmiistiir.
Calismada tarama modeli kullanilmigtir. Arastirmanin 6rneklemini 2019-2020 egitim yilinda
O0grenim goren 60-72 aylik ¢ocuk, ¢ocuklarin ebeveynleri ve dgretmenleri olusturmustur.
Yilin ilk yarisinda Ankara'da resmi bagimsiz okulda ve Kars merkezde gergeklesmistir.
Arastirmada dort farkli veri toplama araci kullanilmigtir. Kullanilan veri toplama araglari;
Kisisel veri formu, dijital oyun siiresi kayit formu, Cocuklar i¢in Oyun Egilimi Olgegi, Bes
yasindaki ¢ocuklar i¢in Frankfurter konsantrasyon testi. Arastirma sonucunda cocuklarin
dijital oyun oynama siirelerine gore oyun egilim ve konsantrasyon diizeylerinde anlamli bir
farklilik bulunmugstur. Anlamli farkin yOniine bakildiginda ise daha kisa siire dijital oyun
oynayan cocuklarin lehinedir. Dijital oyun siiresi arttikca ¢ocuklarm oyun oynama

egilimlerinin ve konsantrasyon becerilerinin puan azaldig: tespit edilmistir.
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Giinbas ve Oztiirk (2022) tarafindan yiiriitiilen ¢alismanm amaci, lise matematik dersi
icerisinde yer alan EBA igeriginde yer alan matematiksel oyunlari, matematik miifredatinin
hazirlanmasinda kullanilan Bloom'un taksonomisine gore degerlendirmektir. Calismada nitel
arastrma yontemi, dokiiman incelemesi kullanilmistir. Ve literatiirden hareketle Bloom
taksonomisine gére oyunlar olusturulmus ve 6grenme mekanigini igeren rubrikler kullanilarak
literatlir simiflandiricilar kullanilarak oyun analiz edilmistir. Calismada elde edilen sonuglar
sonucunda EBA platformunda sadece dokuz matematik oyununun oldugu, oyunlarin besinci
ve altinc1 smif seviyesinde oldugu, yedinci ve i¢in ise hi¢ oyun bulunmadigi ortaya ¢ikmistir.
Seviyeler Ote yandan “geometri ve 6lgme” calisma alanini ele aldig1 gériilmektedir. Bloom'un
taksonomi degerlendirme tablosunda yer alan oyun mekaniklerinden etkilesim, anlatim,
O0gretme, egitim, simiilasyon, geri bildirim, 6diil-ceza ve durumsal mekanikleri saglar ve
ogrenme mekaniginin ¢cogu kesif, katilim, gercek hayattan 6grenme saglar ve deneme yanilma

mekanigi gorildii.

Akkan (2022) tarafindan hazirlanan tez ¢alismasinda, altinci smif fen bilgisi dersi
Unite 7 "Elektrik Iletimi" i¢in olusturulan egitsel bir dijital oyunun smiftaki 6grencilerin
basar1 ve motivasyonlar1 tizerindeki etkisini arastirilmistir. Calismada yar1 deneysel bir 6n
test- son test kullanilmistir. Nicel arastirma yontemlerinden biri olan ikili kontrol grubu
akademik basar1 ve fen dersi motivasyon Olcegi semt, bolge, ilge. Arastirmaya Karadeniz
bolgesinden esit sosyoekonomik diizeydeki iki farkli altinci smiftan kisi katilmistir. Deney
grubunda 12, kontrol grubunda 1 kisi olmak iizere kisi bulunmaktadir. Ogrenme Performansi
ve Motivasyon Olgegi on test uygulamasindan sonra deney grubuna dijital oyunlar destekli
egitim 6gretimi, referans grubuna ise fen ders kitabina gore ders islenmistir. Calisma sonunda
deney ve kontrol gruplarina ise Akademik Performans ve Motivasyon Olgegi son test
uygulamasi yapilmistir. Veriler bir istatistik paket programi kullanilarak analiz edilmistir.
Analizin sonuglar1 incelendiginde, deney ve kontrol gruplarmin bilimsel akademik
performanslarimna iligkin 6n test ve son test arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Ancak son
test sonuglarinda gruplar arasi akademik performansta iki grup arasinda anlamli bir fark
bulunamamistir. Hem kontrol hem de deney gruplarinda kullanilan 6gretim teknikleri,
ogrencinin akademik performansmi artirdi, ancak deney ve kontrol grubu son test puanlar1

arasinda anlamli bir fark olusturmamustir.

Kilig (2022) tarafindan yiiritiilen ¢alismanm amaci akademisyenlerin, dgretmenlerin

ve kursiyerlerin hazirlanan dijital biyoloji oyununun egitime katkis1 konusundaki goriislerini
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incelemek olmustur. Cahisma, Erzincan Binali Yildirim Universitesinden bes bilim
uzmanindan olusmaktadir. Egitimciler, 5 bilgisayar egitimcisi, 10 fen bilimleri 6gretmeni, 40
Ogretmen adaylarla gergeklestirildi. Arastirmacilar tarafindan gelistirilen dijital biyoloji oyunu
akademisyenlerin, Fen Bilimleri 6gretmenlerinin ve aday 6gretmenlerin bu konudaki goriisleri
nitel veri araglari ile toplanmistir. Uygulama bitiminde web tabanli degerlendirme yapilmistir
(WTEM). Katilimcilarin madde hakkindaki goriisleri 6lgegin yar1 yapisal kisminda yer
almistir. Yapilandirilmis bir soruda alindi. Arastirma sonucunda akademisyenler, 6gretmenler
ve 6gretmen adaylar1 programli olarak gelistirilen dijital 6grenme oyunlarinin bir¢ok olumlu
ozelligini gosterdiler. Ancak, oyun yOniiniin smifta tam olarak kullanilabilmesi igin

gelistirilmeli 6nerisinde bulunmuslardir.

Giiner Ozer (2022) tarafindan hazirlanan calismanm amaci, temel diizeyde Tiirkce
Ogrenen yabanci ilkokul dgrencilerinin okuma ve yazma becerilerinin dijital oyunlar ile nasil
gelistirilebilecegini ortaya koymak olarak belirlenmistir. Arastirma eylem arastirmasi
desenine gore tasarlanmistir. Orneklem grubu olarak okuma yazmasi temel diizeyde olan 10
yabanci 6grenci ile ¢alisma yapilmistir. 6 dijital oyun hazirlanarak gerceklestirilmistir. Veri
toplama araci olarak kisisel bilgi formlari, okudugunu anlama testleri, yazili degerlendirme
rubrikleri, arastirmaci giinliikleri, goriisme formlar1 kullanilmistir. Bu g¢aligmadaki nicel
veriler, ilgili 6rnekler i¢in t testi ve puanlayicilar arasi anlagsmay1 gostermek icin kullanilan
Kendall W testi kullanilarak analiz edilmistir. T-testi sonuglarmin biytkliikleri
hesaplanmistir. Nitel veriler ve NVivo 12 programi kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma
sonucunda temel diizeyde okuma ve yazma sorunu yasayan 10 6grencinin ikinci dil olarak

Tiirkge' de okudugunu anlama becerilerinin gelistigi goriilmiistiir.

Kose (2021) tarafindan hazirlanan calismada, matematik derslerinde 6gretilen dijital
oyunlarin sekizinci sinif dgrencilerinin akademik performansi, motivasyonu ve O0grenme
becerisi lizerindeki etkisini arastirmak amaciyla karma desende yapilmistir. Calisma grubu,
Adana’nin Aladag ilgesinde okumakta olan 8 sekizinci smif dgrencileridir. Arastirmada veri
toplama araci olarak performans testi, motivasyon olgegi ve yari yapilandirilmis goriisme
formu tercih edilmistir. Nicel verilerin analizinde Mann Whitney U testi, ANCOVA, bagimsiz
gruplar t testi kullanilmistir. Icerik analizi kullanilmistir. Arastirmanin sonuglarma gore hem
ogrencilerin performans testi ve motivasyon 6l¢egi on test sonuglar1 yaklasik olarak ayni olup,
gruplar arasinda anlamli bir fark yoktur. Arastirma sonunda deney grubu dgrencilerinin son

test verileri kontrol grubunun verilerinden fazla artis gostermistir.
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Agirgol (2020) tarafindan hazirlanan c¢alismanin amaci, fen derslerinde dijital
oyunlarm kullanilmasinin 6grencilerin akademik performanslari, bilgilerinin kalicilig1r ve
tutumlar1 lizerindeki etkisini arastirmak olarak belirlenmistir. Arastirma, On test ve son test
kontrol gruplu deneysel desende yiiriitiilmiistiir. Calisma i¢in beden ve saglik iinitemizin 6.
simif sistemi secilmistir. Caligmada 59 katilimcidan aliman sonuglar incelenmistir. Sonugta
dijital 6grenme oyunlarmmin fen egitiminde kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarisini

ve kaliciligini olumlu etkiledigi belirtilmistir.

Kabak (2020) tarafindan nitel arastrmada literatiirde egitsel dijital uygulamalari
inceleyen bircok akademik arastirma tespit edilmis ve 2013-2019 yillar1 arasinda farkl
bolgelerde gergeklestirilen 33 calisma secilmistir. Bu ¢alismalar 8 farkli tema ve 20 alt
kavramda degerlendirilmistir. Arastirma sonuglarmna gore egitsel dijital uygulamalarin
akademik basariya, bilimsel silire¢ becerilerine ve 0grencilerin tutumlar1 olumludur. Zaman
zaman cinsiyetin algilar iizerindeki etkisi gozlemlenmis ve tutumlar. Okul i¢i ve okul dis1
etkinlikler 21. ylizyil becerilerinin kazandirilmasinda etkilidir. Baz1 ¢calismalarda, fiziksel yer,
zaman ve maliyet gibi smirlamalar faaliyetlerin gergeklestirilmesini engellemis ve bazen
antrenorlerin gerekli egitim formasyonuna sahip olmamalar1 ve bunun i¢in kendilerini yetersiz
hissetmeleri olumsuz bir durum faaliyetler. Bilgiye dayali sinav sistemi g¢ergevesinde
sekillenen mevcut miifredatlar, diger bir smirlayici faktér olarak goriilmiistiir. Arastirma

sonunda etkili kullanim i¢in 6nerilerde bulunulmustur.

Yildirim ve Baran (2020) ¢alismasinda, fiziksel aktivite, oyun ve dijital yontemin
etkisini incelemistir. 9. smif 6grencilerinin fizik dersindeki basarilarina yonelik oyunlar.
Aragtirmada yar1 deneysel desen kullanilmistir. Bulgular, dijital oyunlardan ve fiziksel
aktivite oyunlarindan yararlanan yonergelerin 6grencilerin akademik basarilarmma olumlu
katkist oldugunu gostermistir. Dijital bir oyun veya fiziksel aktivite oyunu ile deney
grubundaki 6grencilerin eglendigi goriilmiistiir. Uygulama sonrasinda 6grenciler fizik dersleri
ile ilgili olarak ve artik fizikten korkmadiklarini belirtmislerdir. Sonug olarak, bu yontemlerin,

ogrencilerin kavramlara konsantre olmalarmi sagladi bildirilmistir.

Karako¢ ve digerleri (2020) tarafindan yiiriitiilen aragtirmanin amaci, 2000—2018
yillar1 arasinda oyun temelli 6grenme yOntemini ile Ogrencilerin akademik basarisini
inceleyen c¢alismalarin meta-analiz yoluyla sonuglarmi birlestirmek olmustur. Ele alan bu
caligmada oyuna dayali 6grenme yonteminin §grencilerin akademik basarilarma etkisi i¢in

Google Academic veri tabanlarinda yayinlanmig 38 arastirma meta analize dahil edilmistir.
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Arastirma bulgularina gore genis kapsamli bir etkiyi ortaya konmustur. Ayrica yapilan
analizler sonucunda oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin akademik basarilarina etkisinin
okullagsma diizeyleri, farkli raporlama tiirleri ve cesitli disiplinlerin alt boyutlarma gore

farklilik gostermedigi ortaya ¢ikmustir.

Isikoglu Erdogan ve digerleri (2021) tarafindan yapilan arastrmanin amaci, kiigiik
cocuklar arasindaki asir1 kullanim durumlarini incelemek olarak belirlenmistir. Bu nitel vaka
calismasmnin katilimcilar1 bes ila yedi yas arasi olan bes c¢ocuk, ebeveynleri ve bir
psikiyatristtir. Icerik analizi teknikleri kullanilarak veriler analiz edilmistir. Sonuglar bes
temada birlesmistir: uygulamalar, nedenler, asir1 kullanimla ilgili duygular, oyun siiresinin
kisitlanmas1 ve igerik. Ilk ii¢ temalar asmr1 kullanimm dogasmi tanimlarken, son iki tema

ebeveynlerin ¢ocuklarmin davraniglarini kisitlama ¢abalarini tanimlamaktadir.

Tirkmen ve Soybas (2019) tarafindan yapilan c¢alismanin amaci, oyunlastirilmis
oyunlastrma metodolojisinin 5. siif Ogrencilerinin  Matematik dersindeki basar1 ve
tutumlarina etkisini arastirmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda kesirler konusu oyun tabanl olarak
hazirlanmis ve 6gretim materyali olarak Egitim Bilisim Ag1 (Tiirkiye'de EBA olarak bilinen)
oyunlar1 ve uygulamalar1 kullanilmistir. Toplam 50 6grenci (N=50), deney grubunda 28
ogrenci ve kontrol grubunda 22 6grenci bulunmaktadir. Bu ¢calismada nicel arastirma ve nitel
arastirma yontemi birlestirilerek karma yontem kullanilmistir. Nicel kisim i¢in 6n test-son test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullamilmugtir. Nicel veriler, sinif ici gozlemler ve
ogrencilerle yapilan yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen nitel verilerle
desteklenmistir. Deney grubu ve kontrol grubundan elde edilen veriler SPSS programinda
analiz edilmistir. Sonug olarak istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir. Deney ve kontrol
grubundaki 6grencilerin basar1 ve tutum puanlar1 arasindaki fark. Ancak deney grubundaki

ogrencilerin basarilarinin kontrol grubundaki 6 grencilere gore daha fazla arttig1 goriilmiistiir.

Bal (2018) tarafindan yapilan calismada oyunsallik ile Tiirkge Ogretim siireci
arasindaki iligkiyi ortaya ¢ikarmak amaglanmistir. Calismada nitel arastirma yontemlerinden
biri olan durum caligmasi deseni kullanilmistir. Calismaya Tiirkge 6gretmenleri katilmistir.
Veri toplama teknigi olarak yar1 yapilandirilmis gériisme formu kullanilmistir. Veri analizi
icerik analizi teknigi kullanilarak gerceklestirilmistir. Arastrma sonuglarina gdre oyunun
destek, fiziksel aktivite, dijitallesme, eglence ve somutlastirma gibi kavramlarla iligkili oldugu
tespit edilmistir. Bu agidan bakildiginda, 6gretmenlerin oyun oynamayi daha ¢ok 6grenme

stirecinin ek bir unsuru olarak gordiikleri sonucuna varilmistir. Tiirkce Ogretim siirecinde
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oyunlarm kullanilmasmna iliskin olarak 6gretmenler programin gerekliligi, anlam1 ve amaci
diyebilecegimiz konularda goriis belirtmislerdir. Ogretmenlere gore dgrencilerin derse olan
ilgilerini arttirdig1 ve motivasyonlarini1 olumlu yonde etkiledigi i¢in oyunlar Tiirk¢e 6gretimi
siirecinde kullanilmalidir. Ayrica Tiirkge Ogretmenleri, oyunun temel dil becerilerinin
gelisimini destekledigine inanmaktadir. Ogretmen goriislerine gére oyun oynamanim daha ¢ok

okudugunu anlama ile iligkili oldugu sonucuna varilmistir.

Tirkmen ve Soybas (2019) tarafindan yapilan arastirmanin amaci, oyun temelli
ogrenmenin 5. sinif Ogrencilerinin matematik basarisina ve tutumlarina etkisini ortaya
cikarmaktir. Bu amagla “Kesirler” {initesinin ders plani oyun olarak hazirlanmis ve egitim
materyali olarak deney grubunda 28, karsilastirma grubunda 22 olmak iizere toplam 50
ogrencinin katildigi1 Egitsel Bilisim A1 oyunlar1 kullanilmistir. Nicel ve nitel arastirma
yontemlerinin birlikte kullanildigi bir calismada iki yOntem karma yOntem olarak
birlestirilmistir. Nicel arastirma yontemi olarak deneysel arastirma yontemlerinden biri olan
On test-son kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Elde edilen nicel veriler, siif
gbzlemi ve yapilandirilmamis Ogrenci goriismeleri sonucunda elde edilen nitel verilerle
desteklenmistir. Sonuglar SPSS programi uygulamalar1 analiz edilerek elde edildiginden
deney ve kontrol grubu 6grencilerinin basar1 ve tutum puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamlh bir fark bulunmamistir. Ancak deney grubundaki 6grenciler, kontrol grubundaki

ogrencilere gore daha fazla gelisme gostermistir.

Selin Budak (2020) tarafindan yapilan bu calismanin amaci, okul oncesi ve okul
oncesi donemleri tanimlamaya yonelik gecerli ve giivenilir 6lgekler gelistirmektir. Cocuklarin
Dijital Oyun Bagimliligi Egilimleri ve Cocuk-Ebeveyn Arabuluculuk Stratejileri Ayrica
cocugun dijital oyun bagimlilig1 diizeyi belirlenerek ebeveynlerin dijital oyun bagmmliligina
aracilik stratejileri ve egilimleri incelenmis ve ¢ocuklarin sorunlu davranisi arasindaki iliski
incelenmistir. Bu karsilastrmali tarama iki adimda yapilmustir. Ilk adim, bu ¢alisma igin
gelistirilen aragtirma araclarinin gecerliligini ve gilivenilirligini hesaplamak i¢in bir aciklayici
faktor analizi (EFA) yapmakti. Ikinci adimda bu veriler (izerinde faktor analizi (DFA)
yapilmigtir. Aragtrmanin 6rneklemini anaokulu ve anaokulunda c¢ocugu olan ebeveynler
olusturmaktadir. Denizli Merkez Bolgeleri Milli Egitim Bakanligina baglh 2018-2019 egitim
ogretim yili i¢in Bu ¢aligmaya toplam 956 ebeveyn (grup 1) ve 37 ebeveyn (grup Il) olmak
{izere kisi katilmistir. Veri toplama amaciyla “Dijital Oyun Bagmmliligi Egilim Olgegi” ve
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“Dijital Oyun Ebeveyn Arabuluculuk Stratejileri Olgegi” gelistirilmistir. Calisma Sonuglart,

katilan ¢ocuklarin beste birinin bagimlilik gosterdigini gostermistir.
2.2.Yurt Disinda Yiiriitiilmiis flgili Arastirmalar
Yapilan bu aragtirma ile ilgili oldugu belirlenen;

Liu ve digerleri (2021) tarafindan hazirlanan yar1 deneysel ¢alismada, teoriye dayali
bir egitici tablet uygulamasinm etkisi arastirilmistir. Kiigiik cocuklarm dikkatini oyun
mekanigi ve ¢oklu ortam Ozellikleri ile Coklu Zeka Gelistirme. Cin'in kuzeydogusundaki bir
sehirde bir anaokulundan 3 ila 4 yaslar1 arasindaki katilimecilar (N = 128) cinsiyet ve yaslarina
gore deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistirDeney grubu, 12 hafta boyunca haftada
iki kez uygulamay1 kullanma egitimi alirken, kontrol grubu, grup diizenli aktiviteleri takip
etmistir. Bakis stiresi (siirekli dikkati gosterir) ve ilk sabitleme gecikme siiresi (dikkat
yonlendirme hizini gosterir) egitimden once ve sonra analiz edilmistir. Cocuklarda fiksasyon
gecikmesi miidahale ile iliskili olmamasma ragmen, kontrol ile karsilastirildiginda grubunda,
deney grubu bakis siiresinde 6nemli bir gelisme gosterdigi sonucuna ulagilmis, bunun da daha
iyl siirekli bir dikkat gelisimi oldugu tespit edilmistir. Sonug¢ olarak, egitsel dijital oyun

uygulamalarinin, kiigiik ¢ocuklarin dikkat gelisimini destekleyebilecegi savunulmustur.

Mourelatou ve Zamfirov (2017) tarafindan yapilan ¢alismanin amaci, “Dort Kuvvet”
adl egitsel dijital oyun gelistirmek ve 6gretmenlerin, belirli bir dijital oyunun zihinsel engelli
ogrencilerde matematik ve hafiza zorluklarimi azaltip azaltmadigina iliskin algilarin1 ortaya
koumaktir. Veriler 6gretmenlerin bu belirli konudaki algilarin1 e-posta yoluyla anketler
yoluyla karsilagtirarak ve karsilastirarak elde edilmistir. Anket bulgular1 araciligiyla, 6zel
gereksinimli 6gretmenlerin dijital matematik oyunlar1 hakkinda benzer algilara sahip
olduklar1 ve bu oyunlarin 6grencilerin hafiza kapasitelerini gelistirebilecekleri ve sayisal

becerileri gelistirebilecekleri konusunda hemfikir olduklar1 tespit edilmistir.

Ritzhaupt ve digerleri (2011) tarafindan hazirlanan ¢aligmada egitsel oyunun ortaokul
yas grubunda matematik dersine yonelik tutum ,basar1 ve 6z diizenleme becerilerine katkisi
arastirilmistir. ABD de bulunan iki farkli ilgenin 4 farkli okulundan segilen 225 ortaokul
ogrencisi ile calisiimistir. Ogrenciler, haftada en az bir oyun seansi igeren 4 aylik bir streg ile

yar1 deneysel model ve on test ve son test tasarrmma katilmistir. Ogrencilerin matematige
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yonelik tutumlarinda ve matematik 6z yeterliklerinde anlamli ve olumlu degisiklikler tespit

edilmis ancak 6grencilerin matematik basarilarinda anlamli bir degisiklik olmamastir.

Yong ve Gates (2016) tarafindan yiiriitillen ¢calismada amag ortaokul dgrencilerinin
matematik potansiyeli ile dijital oyun iligkisini veli, 6grenci ve 6gretmenlerden goriis alarak
ortaya ¢ikarmaktir. Bu drneklem i¢in her gruptan 3’er kisi ile matematik 6greniminde dijital
oyunun kullanimlar1 hakkinda goriis ve deneyimleri lizerine fikir alinmistir. Sonuglara
bakildiginda 6grenci goriisleri, egitsel dijital oyunlarin matematik 6greniminde olumlu ;
veliler geleneksel yontemlerde olumlu Ggretmenler ise egitsel dijital oyunlarin geleneksel

yontemlerin yaninda ek tamamlayici etkisi oldugu yoniinde goriis bildirmislerdir.

Lee ve Heeter (2017) egitsel bir dijital oyun oynamaya dahil olan 6grencilerin bilissel
surecini incelemek icin iki calisma yapmustir. ilk galismada , kullanicilarin ¢alisma bellegi
kapasitesinin ve oyun uzmanligmmin egitim mesajlarinin dikkati ve kavranmasi iizerindeki
etkilerini incelemislerdir. Sonuglar, oyun uzmanlarinmn oyundan bilgi islerken daha yiiksek bir
isleyen bellek kapasitesine sahip olmaktan daha fazla yararlandigmi gdstermistir. Bununla
birlikte, oyun uzmanlar1 mevcut ¢alisan bellegin daha iyi kavranacagini 6ngérmemis, bunun
yerine, uzman olmayanlarm mevcut ¢alisan bellegi daha iyi kavrayisini éngdrmiistiir. 1Kinci
calismada, bu sonuglarin yetersiz ¢alisma bellegi tahsisinden veya oyun uzmanlari ile uzman
olmayanlar arasindaki farkli dikkat odaklarimdan kaynaklanip kaynaklanmadigini
incelemislerdir. Bulgular, oyun uzmanlarinin oyuna uzman olmayanlardan farkli bir sekilde
yaklastigini, tanidik Ozelliklere odaklandigmi ve alisilmadik (egitimsel) bilgileri géz ardi

ettigini gostermistir.

Yapilan bu arastirmalarda egitsel dijital oyunlarla ilgili farkli 6rneklem gruplarindan
goriisler alinmais, katkilar1 incelenmistir. Genel anlamda benzer ve olumlu sonuglar alinmaistir.
Bu arastirmada da ilkokul diizeyindeki 6grencilerinin matematik dersinde egitsel dijital
oyunlarin tutumlar1 iizerindeki degisimlerini incelenmistir. Elde edilen sonuglar literatiirden
farkli sonuclar1 da igemektedir. Calisma sonucunda egitsel dijital oyun tutumunu ciddi oranda
degistirmese de deney kontrol grubunun tutum degerlerini korudugu goriilmiistiir. Bu

baglamda onceki ¢aligmalarda sik goriilmeyen bir sonucun ortaya ¢iktig1 sdylenebilir.

18



BOLUM 3

3.  KURAMSAL CERCEVE

Stirekli hareket halinde olan insan, hayatinda daha hizli veriye ulagmak icin
teknolojiye yonelmistir. Yapilandirmaci yaklasim bireyi i¢ine alan ve siiregte Ogreten bir
sistem butinudir. Cevresi ile sirekli etkilesim halinde olan insanoglu her konuda kendi
mantik slizgecinden gecirebildigi bilgiyi daha kolay anlamdirabilmekte ve cevresine uyum
saglayabilmektedir. Isin i¢ine teknoloji girdiginde daha fazla deneyim ydntemleri ve pratik
yapma durumu ortaya cikacaktir (Demirtas, 2016). Bu nedenle teknoloji evlerin, sokagin,

okullarm ya da is yerlerinin artik vazgec¢ilmez bir pargasi olmustur.

Bunun yaninda ilkokul matematik &gretim programi giinliik hayatta okulda iste vb.
alanlarda insanlarin iletisim kurmak i¢in  teknolojinin  giivenli ve elestirel sekilde
kullanilmasini desteklemektedir. Dijital yetkinlik becerisine bakilirsa bilgiye ulasmayi, elde
edilen bilgiyi sorgulamay1 depolamayi, ve bunlardan esinlenerek yeni bilgiler olusturmayi,
olusturulan yeni bilgiyi dijital yolla hazirlayip internet vasitasiyla diger insanlarin kolay
erisebilecegi ortamlara sunmay1 gerekli gormektedir (MEB,2018). Matematik 6gretiminin bu

ilkeler dogrultusunda ger¢eklesmesi istenmektedir.

Bu baglamda bu arastirmadan egitsel dijital oyunlarin ilkokul 6grencilerin matematik
tutumuna etkisi arastirildigindan oyun, dijital oyun, egitsel dijital oyun, matematik, tutum
kavramlar1 ¢alismanin kuramsal cercevesi olarak goriilmistiir. Bu kavramlar etrafinda

kuramsal bilgiler verilmistir.
3.1.0yun

Oyun ilk insandan bu yana hayatimizda var olan ve her birinin ayr1 bir gelisim
durumuna yarar1 olan bir cesitli aktivitedir. Insanmn diinyaya gelisinden bu yana oyun her
zaman ¢ocuklarm ugrak yeri olmustur (Coban & Nacar, 2015). Eski zamanlarda yasayan
insanlar oynadiklar1 oyunlar1 birbiriyle sohbet etme esnasinda nesilden nesile giiniimiize
kadar aktarmuslardir (Oz Pektas, 2017). Dogada bulunmasi en kolay nesne olan tas insanlarin
en 6nemli oyun araci olmustur (Coban & Nacar, 2015). Giinliik hayatta bos zaman doldurmak
icin insanlarin eglence arayisinda bulduklar1 zaman 6ldiirme araci olarak bilinse de oyun

toplumsal acidan iletisimi diri tutan bir faktordiir. Hem cocuklar hem de yetigkinler icin
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tasarlanmig pek ¢ok oyun vardir. Bu nedenle belli bir yas seviyesine smirlandirma yapamayiz

(Vatandas, 2020).

Oyun, ¢ikis zamani belli olmayan senaryosu kisa fakat icerik bakimindan zengin bir
kavramdir. Arastirmacilar oyunu tartisirken kendi arastirma alanlartyla ilgili bir bakis agisina
odaklanirlar. TDK "Yetenek ve zekay1 gelistirir, kurallar1 belli ve eglenceli bir hobi" olarak

tanimlar (TDK, 2020a).

Bir bagka tanima gore oyun, "Belirli bir ama¢ ve kurala sahip olup olmadigina
bakilmaksizin gergeklestirilir, ancak her durumda g¢ocuk isteyerek ve goniillii olarak katilir.
Fiziksel, biligsel,sosyal gelisim gibi ¢ok yonlii olmasinin yan1 sira dil gelisimi iizerinde de
olumlu etkileri vardir. Gergek hayatin koparilamaz etkili 6grenme saglayan bir kavramdir

(Baykoc, 2006).

Oyun belirli kurallara uyularak oynanan bir etkinliktir. Oyunlar genellikle eglence,
rekabet ya da egzersiz amaciyla oynanir. Fiziksel olarak hareket gerektiren oyunlar, kisinin
fiziksel giiclinii ve becerilerini gelistirmesine yardimci olabilir. Zihinsel olarak zorlu
problemleri ¢ozmeyi veya strateji gelistirmeyi gerektiren oyunlar ise kisinin zihinsel
yeteneklerini gelistirmesine yardimci olabilir. Oyunlar ayni zamanda sosyal etkilesimleri
artrrabilir ve kisiler arasindaki iletisimi gii¢lendirebilir. Bu nedenle, oyunlar insanlar i¢in

onemli bir rol oynar ve kisisel gelisimlerine katkida bulunabilir (Coban & Nacar, 2015).

Oyunlar, ¢ocuklarm gelisim siireglerinin her asamasinda 6nemli bir rol oynarlar.
Cocuklar, oyun alaninda giilerken kosturup, eglenirken yasamin saf nesesini yansitirlar.
Iclerindeki merak ve kesfetme istegi onlar1 adeta diinyayr kesfetmeye yonlendirir.
Gozlerindeki 1s1lt1, gelecege dair umut ve heyecan doludur. Ne zaman bir ¢ocukla karsilagsak,
icimizdeki saflik ve nese de canlanir. Ciinkii ¢cocuklar, bu diinyanin en biiylik hazine ve umut
kaynagidir. Hayatlar1 boyunca gereken davranislari, bilgileri, becerileri ve tutumlar1 oyun
oynarken kazanirlar. Kendiliginden 6grenirler. Oyun swrasinda konusma, yardimlagma,

aligkanlik ve deneyimin 6nemini vurgular (Coban & Nacar, 2015).
Oyun insan gelisimine ¢esitli katkilarda bulunur. Bunlardan bazilar1 sunlardir:

1. Oyunlar, insanlarin kesfetmeyi sagladigi paylasilan bir diinyadir. Bu durum,
insanlarin ¢evreleriyle yakm bir iliski kurmasina ve gergek diinyay: kabullenmesine neden

olur.
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2. Oyun, insan yasaminda zihinsel ve fiziksel becerilerin kullanilmasina izin verir.

3. Oyun, insanin kendini ve bagkalarini kesfetmeye, kisiligin tanimlanmasina ve

varolugsunun anlasilmasina olanak saglar.

4. Oyun yasamin 6n kosuludur.

5. Oyun, igsel siddet barindiran diirtiilerin zararsiz hale doniigiip ortaya ¢ikmasini

saglar.

6. Grup oyunu, sosyallesmeyi tesvik eden bir oyundur. Oyunda, giivenli ve kontrol
altinda olan bir ortamda uyum saglama, ilerleme ve etkilesim kurma becerileri 6grenme sans1

bulunmaktadir.

7. Oyun, sadece ofkenin disa vurumu degil, ayn1 zamanda tiizeri kapatilmis duygulari

ve hayal kirikliklarini da ifade etmek i¢in kullanilan bir terapi yontemidir.

Oyun, ¢cocugun sadece psiko-motor, sosyal ve duygusal gelisimini etkilemekle kalmaz,
ayni zamanda zihinsel gelisimini de etkiler. Ciinkii oyun, ¢ocugun diinyay1 ve ¢evresini fark
edip anlamlandirmasini , gerekli bilgileri 6grenebilmesi ve merak duygusunu yenebilmesi igin
bir firsat sunar. Oyun sayesinde ¢ocuk, akil yiirlitme, ayirt etme, karar verme, neden-sonug
iliskileri kurabilme, dikkatini toplayabilme ve kendini bir amac belirleme gibi becerileri

ogrenebilir. Oyunun zihin gelisimine katkilarindan bazilar1 asagida verilmistir.

1. Boyut, sekil, renk, boyut, agirlik, hacim, 6l¢ili, sayma, agirlik, zaman, uzay, mesafe

gibi kavramlarin kazanilmasi

2. Boyut, sekil, renk, boyut, agirlik, hacim, 6l¢ii, sayma, agirlik, zaman, uzay, mesafe

gibi kavramlarin kazanilmasi

3. Zihinsel siireglerin isleyisini hizlandirmak icin, eslestirme, swralama, kategorize

etme , analiz, degerlendirme ve problem ¢6zme gibi yontemler kullanilir(Pehlivan, 2014).
3.2.Egitsel Oyun

Egitimcilerin ve alan ¢alisanlarinin  hazirlamis oldugu genellikle smif ortaminda

kullanmak i¢in planli ve amagh tasarlanmis oyunlardir (Yilmaz & Soyer, 2019).
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Egitsel oyunlar, gliniimiizde 6gretmenlerin derslerde kullandig1 ve pedagojik bir
endiseyle planlanmig oyunlardir. Bu oyunlar, bireyin davraniglarini gelistirmeyi ve
O0grenmenin tamamlanmasint amaglar. Ayrica, ¢cocuklarin yaglarma ve gelisim agamalaria
uygun bir sekilde ayarlanabilen ve kolaydan zora dogru ilerleyebilen oyunlar olarak da

gelistirilebilir.

Egitsel oyunlar, cocuklarin 6grendikleri bilgileri tekrar etmelerini ve pekistirmelerini
saglayan etkinliklerdir. Ozellikle cocuklarin &grenme siirecine katkida bulunmak ve
belirlenen hedeflere uygun davraniglart 6gretmek igin oyunlar smif i¢i ve disinda

kullanilmalidir. Oyunlarin se¢iminde 6nemli baz1 hususlar vardir:

e Oyun, 6gretici bir deger tasimalidir.

e Bu metin, nese ve haz hissiyle yazilmahdir

e (Cocugun zihinsel ve bedensel gelisimine destek olmali ve ahlaki deger
ogretimine katki saglamalidir.

e Oyun karakterlerine mekan se¢imi yapilmalidir (Y1lmaz & Soyer, 2019).

Egitsel oyun 6grenme siirecinin keyifli ve etkili olmasini saglayan araglardir. Bu
oyunlar, 6grencilerin ilgisini ¢ekerken ayni zamanda onlarin beceri gelisimini destekler.
Ogretmenler ise egitsel oyunlar1 kullanarak ders materyallerini daha etkili bir sekilde
Ogretebilirler. Verimli ve anlamli gegmesini saglayan bir 6gretim yontemi, etkili ve anlamli
bir dgrenme deneyimi sunmayi amaglar. Ogrenciler, egitsel oyunlara ilgi gdstermektedir.
Dersi daha etkili hale getiren bir yaklasim olarak tasvir edilebilir. Bu yontemde 6grencilerin
aktif bir sekilde katilimi saglanirken, dikkatleri canli tutulur ve motive edilir. Ogrenciler,
sadece bilgiyi ezberlemek yerine, deneyimleyerek ve yasayarak Ogrenirler. Bu yolla, ders
daha ilgi ¢ekici ve etkilesimli hale gelir, 6grencilerin katilimi artar ve 6grenmeleri derinlesir.
Bu yontem, ogrencilerin gergek diinya deneyimlerini derslerine uygulayarak daha iyi
anlamalarmni saglar ve kavramlar1 pratikte kullanmalarma imkan verir. Sonug olarak, ders
siradan bir deneyim olmaktan ¢ikip, 6grencilere heyecan verici bir 6grenme ortami sunar. Bu
yontem i¢in bireysel farkliliklarin bilincinde olarak, aktif katiim ve keyif alarak

degerlendirme yapabilme becerisi gereklidir (Hazar & Altun, 2018).

Oyunlar, belli bir amaca odaklanmalidir. Her 6grenciyi ilgilendiren, merak uyandiran,
basit ve anlasilir bir icerige sahip olmalidir. Herkesin esit sartlara sahip olmas1 gerekmektedir.

Smifta oynanan oyunlar i¢in belirlenen kurallarin her bir 68renci ig¢in gecerli olmasi
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onemlidir. Tiim 6grencilerin ayn1 kosullarda oyuna dahil olmasi adaletli bir ortam yaratir. Bu
nedenle, oyunlarin kurallar1 herkes i¢in ayni olmali ve herkesin esit sartlara sahip olmasi

saglanmalidir (Dumlu Giler, 2011).

Egitsel oyunlarin diger 6gretim bigimlerine gore en biiyiik avantajlarindan birisi de
bireye kisisel deneyimi sunmalaridir. Motivasyonel 6zellikler, yiireklendirici niteliklere sahip
olan dzelliklerdir. Gelenekselci 6gretim yaklagimin tam aksine Ogrencilerin daha aktif ve ilgi
cekici bir sekilde 6grenmelerini saglayan yenilik¢i yontemler ve ilham verici deneyimler
vardir. Duyduklar1 ve 6grendikleri yeni bilgiler ilgiyi artirip motivasyonlarmi yiikseltebilir

(Halff, 2005).

Egitsel oyunlar, egitim yontemi olarak kullanildiginda, 6grencilerin siirecte aktif
olmalarini saglar ve dikkatlerini artirir. Ogrenciler oyunlar sayesinde konular1 daha iyi
anlarlar ve 0grenmeye daha istekli olurlar. Egitsel oyunlar, 6grencilerin zihinsel gelisimini
destekler ve problem ¢6zme becerilerini gelistirir. Ayrica sosyal etkilesimi artirir ve isbirligi
becerilerini gii¢lendirir. Kisacasi, egitsel oyunlar, 6grenme siirecini daha eglenceli ve etkili
hale getirir. Bilgiler, bireyin zihnindeki bir dokiiman olarak degerlendirilebilir ve bu
dokiimanlar baska bilgilere aktarilabilmektedir. Insan, edindigi bilgilerle kendini ve ¢evresini
anlama ve analiz etme kabiliyetine sahiptir. Bu sayede yasamina anlam katma, sorunlari

¢ozme ve yeni bilgiler 6grenme yetenegini gelistirebilir (Korkmaz, 2018).
3.3.Dijital Oyun

Dijital oyun teknolojik aletler tv, bilgisayar, tablet ile oynanabilen var olan konuyu
eglenceli hale ¢eviren yapilan hareketleri kolaylikla izleyebilen gorsel oyunlardir (Tekkursun
Demir & Hazar, 2018).Djjital oyun, bireylerin zihinsel ve duygusal olarak etkilendigi, olumlu
ve olumsuz yonleri olan bir etkinliktir. Bilgi ve goriislerin eklenebildigi bir belgedir. Dijital
oyun c¢esitli sektorlerde kullanilabilir ve isbirligine imkan saglar. Dijital yazilimlar sayesinde
kolaylikla diizenlenebilir ve herhangi bir yerde erisilebilir hale gelir. Eklenebilecek bilgi ve
gorlisler belgeyi tartismaya agar ve daha fazla igerik eklemeyi tesvik eder. Grafik ve metin
kullanilarak belgenin gorsel olarak da zenginlestirilmesi miimkiindiir. Dijital oyun, yazilim
gelistirmeye yonelik olarak, bilgisayarlar, tabletler, cep telefonlari, oyun konsollar1 veya
oyunlar i¢in iretilenleri kapsayan {iirlinler hakkindadr (Yavuz & Tarlakazan, 2018; Frasca,
2001; Taylan, Topal, & Ayas, 2018; Fleer, 2014; Baranowski vd., 2013; Cetin, 2013; Saglam
& Topsumer, 2019).
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Dijital oyun iizerine yapilan aragtirmalarda ebeveyn gézetimi olmaksizin uzun siireler
boyunca dijital oyunlarla vakit gecirdikleri ve bu sirenin artis egilimi gdsterdigi
goriilmektedir. Bu durum c¢ocuklarin psikolojik, sosyal ve fiziksel gelisimi lizerinde olumsuz
etkilere yol acabilmektedir. Bu nedenle, ebeveynlerin ¢ocuklarinin oyun aliskanliklarini
diizenlemek ve kontrollii bir sekilde oynamalarmi saglamak onemlidir. Gozetim altinda
kontrol edilen oyunlara ihtiya¢ oldugu ve bu durumun cocuklarda etkili oldugunu
belirtmektedir. Goriilmektedir ki, kendini iyi hissetme ve duygusal gevseme gibi olumlu

sonuclar kendini gostermektedir (Prot vd., 2014; Young, 2009; Green vd., 2010).
3.4 Egitsel Dijital Oyun

Dijital oyun tizerinde yapilan caligmalar her gecen giin biiyiirken dijital oyunlar1 seven
ve ilgi gosteren yas grubu da her gecen giin artiyor. Oyunda gegirilen siire ve oyuncu sayisi
dikkate alindiginda: dijital oyunlarin egitimde kullanilmas: fikri ivme kazaniyor (Yavuzkan,
2019). Pek c¢ok kisi dijital oyunlarin kapsayici dogasindan dolayr egitimde faydah
olabilecegine inaniyor (Van Eck, 2006).Teknoloji ile biiylimiis yeni nesil egitimde sadece
sisteme uyarlanan cihazlar ve materyaller ile yeterli kalmayip oyun diizeneklerine de ihtiyac1

oldugu goriiliiyor (Kiili, 2005).

Oyunlar  eglenceli vakit gecirmenin yani sira etkili 6grenme saglayan hazir
diizeneklerdir (Oblinger, 2004). Bu diizenekler 6grencinin ilgi odagi haline gelir ve 6grenciye
ciddi anlamda igsel motivasyon saglar (Akin & Atici, 2015).Siirece dahil edilen 68renci
aldig1 motivasyon sayesinde kazanma, kaybetme, hirs ve heyecan sayesinde aktif &grenme

gerceklestirerek kalic1 6grenmeler saglayabilecektir (Malta, 2010).
3.5.Egitsel Dijital Oyunlarin Egitimdeki Rolii

Ogrenmenin ilk adimlarmdan olan oyun kavraminm egitimle biitiinlesmesi sasirtict
degildir. Cocuklar oyun oynarken yaparak yasayarak 6grenim saglarlar. Bu acidan baktigimiz
zaman 6grenim daha kaliteli bir noktaya ulasir. Ciinkii 6gretim stireci daha eglencelidir daha
etkilidir. Egitsel dijital oyun bu anlamda egitim hedeflerine ulasmada 6nemli bir tekniktir.
Egitsel dijital oyunlar 6grenmeyi kalic1 hale getirir, motivasyonu arttirir, dersi eglenceli hale
ulagtirir ve yaparak yasayarak Ogrenme firsati1 sunar. Egitsel dijital oyunlar hem konunun
pekistirilmesini sagar hem de derse ilgisi diisiik diizeyde olan 6grencilerin dikkatini ¢eker

(Cakmak, 2004).
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Yapilan aragtirmalara bakildigi zaman egitsel dijital oyunlariyla 6gretilen konularda
Ogrenci gruplar1 daha basarili ve etkili 6grenmeler gergeklestirmislerdir. Egitsel dijital
oyunlarm etkililigini korumak i¢in her konuya oyunu dahil etmemek gereklidir yani 6lgiilii
kullanilmalidir. Her konuyu oyun ile 6gretirsek oyunlarin ¢ok fazla degeri kalmaz ve etkililigi
azalir. Ayrica egitsel dijital oyunlar konunun hedefine ve 6grenci diizeyine uygun olmalidir.
Oyunun sonunda verilmek istenen mesaj/hedef iyi belirlenmelidir. Aksi halde ¢ocuklar sadece
oyunlarin1 oynarlar ve hedeflenen sonuca ulasamazlar. Egitsel dijital oyunlardan
yararlanilirken istenen hedefe ulastirip ulastirmayacagi, Ogrenciye uygunlugu, ogrenciler
tarafindan anlasilabilir olmas1 ve fazla zaman almamasima dikkat edilmelidir. Etkili bir sekilde
kullanildig1 takdirde egitsel oyunlar 6grenmeyi hizlandirip unutmayi azaltir, 6grencilerin
giidiilenmelerini saglar ve aktif katilimda 6nemli bir rol oynar. Egitsel dijital oyunlarin ¢esitli
amaglarla kullanimi1 6gretmenlere yardimer olmaktadir. Ornegin bir dgretmen egitsel dijital
oyununu 6grenciyi motive etmek igin, motivasyonu arttirmak i¢in, 6grencinin sosyallesmesi
icin ve daha bircok hedef i¢in kullanabilmektedir. Bu artilarinin yaninda 6gretmenlerin egitsel
dijital oyunlar i¢in yeterli bilgi ve birikimine sahip olmalar1 gerekmektedir. Bu nedenle
ogretmenlere hizmet i¢ci egitim veya kurslar verilebilir. Ayrica 6grenci merkezli egitim
sistemimizde egitsel dijital oyunlar1 énemli bir argiimandir. Onemli olmasmnin nedenleri
arasinda; 0grencilerin aktif rol almalari, yaparak yasayarak 6grenmelerine imkan sunmasi ve

biitlin gelisim alanlarina dogrudan hitap etmesidir (Gokgen, 2009).

3.6.Motivasyon

Motivasyon, insanin bir isi yerine getirirken maddi manevi yonden igten ve distan
yiireklendirilmesidir (Basaran, 1984). Motivasyon hedeflenen bir durumu gergeklestirmek
icin kisinin iginde yasadigi duygu degisimidir (Dereli & Acat, 2010). Motivasyon, tip
terimleri kilavuzuna gore incelendiginde yonlendirme" anlamina gelir. Giidiileme, hemgirelik
terimleri sozliigiine gére "herhangi bir sekilde bir hedefe dogru yonlendirme" anlamina gelir.
Davranisa karst bir tepki olarak tanimlanir. Eylemde bulunma egilimi, bireyin i¢sel veya
digsal giidiilerin etkisiyle belirlenen hedef veya davranisina karsi olarak acgiklanir. Karar
vererek harekete gecmesi” olarak tanimlanabilir. Yani, birisi bir hedef belirler ve hedefe
ulagmak i¢in adimlar atmaya baslar. "Kars1 ¢ikma ve ilgi duyma" veya "karsi ilgi ve istek
uyandirma durumu" olarak da adlandirilan bir durumdur. Bu durumda, bir kisi kendini bir
seye ya da birine karsi ilgili ve istekli hissetmektedir. Istekler, i¢ giidiilerden kaynaklanan

etkilerle ortaya ¢ikabilir. Bu durum, bir bireyin isteklerini etkileyen faktorlerin bir sonucu
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olan motive edici etkilerle ortaya ¢ikar. “Isteklendirme” olarak tanimlanan bir kavramdir

(TDK, 2020b).

Birey, motive olma siirecindeki cosku ve enerji sayesinde derse odaklanir ve en iyi
sekilde 6grenmeyi hedefler. Birey kendi deneyimlerinden elde ettigi bu bilgileri anlamlandirip
hayatina gecirmek isterken oncelikle kendi mantik ¢ergevesine yerlestirme ihtiyaci olacaktir
(Pugh & Bergin, 2006). Ogrenme-dgretme ortammda derse tam manasiyla motivasyon
kazandirma konusu oldukc¢a 6nemlidir. Motive olmus O8renci siniftaki diger 6grencilerle
etkilesimde bulunur. Bilgiyi tekrar eder ve bu bilgiyi, onceki bilgilerle iligkilendirerek kendi
icinde kodlar. Kendisinin bilmedigi seylerin farkinda olan kisi, bu konuyla ilgili sorular

sormaya baslar. Ornegin:

e "[lgili konuyla baglantili olarak, metni yeniden yazalim:"
e "Konuyla ilgili olarak, ciimleleri nasil yeniden diizenleyebiliriz?"
e "Konuyu anlamak i¢in, climle i¢erigini yeniden yazabiliriz:"

e "Ciimleleri, ilgili konuya gore tekrar yazalim."

Gibi sorulara cevap olusturabilir. Ogrenme de deneyim elde etme giiciinii kendisinde
fazla hisseder. Insanlar, bilgi elde etmenin heyecanmi yasayarak daha fazla bilgi edinmeyi
hedefler. Bu kisi bilgi edindigi konu hakkinda, kendine has teknikler ¢ercevesinde diizenleme

yapabilir (Pintrich & Schunk, 1996; Schunk, 2009).
3.7.Dijital Oyun ve Motivasyon Iliskisi

Zaman zaman yaptigimiz islerde zorluklarla kars1 karsiya kaliriz. Bu zorluklar bazen
zaman almaktadir, 6zellikle dijital diinyada. Dijital ortam insana ¢ok kolay ve hizl bir sekilde
keyif almak i¢in hayattan kopuk bir siire¢ saglamaktadwr. Bu durum giidiilenmeye ve
motivasyon kazanma sebeplerine yol agmaktadir. Dijital oyunlar her yastan insan i¢in gesitli
platformlarda mevcuttur: bilgisayarlar, oyun konsollar1 ve mobil cihazlar. Dijital oyunlar, son
yillarda daha gercek¢i grafikler, ilgi c¢ekici hikayeler ve etkileyici ses efektleriyle
gelistiriliyor. Oyunlar, oyunculara yeni beceriler dgretirken eglenceli bir deneyim sunmay1
amaclhyor. Cesitli tiirlerdeki oyunlar, strateji, aksiyon, macera ve bulmaca gibi farkli oyun
tarzlarii igerir. Dijital oyunlarin kullanicilar iizerindeki etkisi tartigmali olsa da, onlar
kiiltiirel bir fenomen olarak kabul edilmektedir. Artik insanlar, sadece fiziksel olarak mevcut

olmadig1 bir diinyada, sanal gergeklik ve oyunlarla alternatif bir yasam deneyimi
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yasayabiliyorlar. Oyuncular, diinya ile etkilesim kurma diinya {izerinde farkl teoriler iiretme
gibi nedenlerden dolay1 dijital oyunlara kars1 biiyiik bir ilgi gdstermeye baslamislardir (Dogu,
2006; Horzum vd., 2008).

3.8.Matematik Nedir?

Matematik, insanoglunun yasadigi giinden bu yana bildigi en eski ve en eski bilimdir.
En eski bilimsel konulardan biri olan matematik halen arastirilmaktadir. Degisim ve

gelismeler genel bir agiklama yapmay1 imkansiz hale getiriyor (Ulger, 2003).

Matematik; sembollerle diisinmemizi ve ayni zamanda beynimize de belirli
eylemleri gerceklestirmemizi saglar, olaylar arasinda baglantilar kurarak zihnimizde yeni

semalar olusturmayi kolaylastirir (Civelek vd, 2003).

Matematik; siire¢ icinde karsilasilan soyut yapilarin zihinde anlamlandirilmasi igin
hazirlanmig sistemsel bir biitiindiir (Baykul, 1999). Bilim olarak matematik genel anlamda
soyut bir disiplin olmasindan dolay1 siiregte dogrudan kullanim saglanamamaktadir

(Nesin,1989).

Matematik konular1 sayilari, sekilleri, fonksiyonlari, kiimeleri ve wuzayi, soyut
gercekleri ve bu gerceklerle ilgili kurulan iliskileri igerir. Matematikg¢iler bu kavramlarm ve
tanimlarin yapisini ve 6zelliklerini inceleyerek dogru kararlar verebilirler. Matematik bilimine
ilgi duyanlar giindelik hayat perspektifinden baktiginda gilindelik hayattan farkl bir yap1
gorurler. Bu baglamda bir¢ok durumun oldugunu diisiinmemizin temel nedeni budur (Alkan

& Altun, 1998).
3.9.1lkokulda Matematik Ogretimi

Ogrenmek; Yanlis ya da eksik bilinenler yerine yeni dgrendiklerinizi ve dogru olani
kullanmaktir. Sonug¢ olarak birey, yasantilar1 sonucunda 6grenmeyi gerceklestirir ve yeni
ogrenmelerine dahil edip davranis degisikligi yapar (Saban, 2004). Ogretme dgrenmenin en
pratik yoludur. Ogretme ayni1 zamanda dgrenciye dgrenme siirecinde gerekli talimatlar1 da
vermektir. Ogrenciye dogru segimleri yapmasi i¢in en giivenilir kaynak  ona 6gretimi

saglamaktir (A¢ikgdz, 1996).
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Matematik 6gretiminin etkililiginin bircok etkeni vardir. Ogretmenler, dgrenciler,
smifin fiziki kosullari, 6grencilerin hazirlik diizeyleri; Dis mekan durumlari, kullanilan

materyal ve uygulamalar ve diger seyler egitim i¢in uygundur olmalidir (Cakmak, 2004).
3.10. Matematik Basarisi ve ilkokul

Ilkokulda o6grencilerin matematik basarisinda bilissel performanslarmin yanida
duyussal ozelliklerinin de 6nemli bir yeri bulunmaktadir. Bu duyussal 6zellikleri tutum,
inang, diisiince, kaygi ve motivasyon olarak siralayabiliriz. Yapilan arastirmalarda duyussal
ozellikleri belirlemek i¢in tutum, kaygi ve motivasyon 6lgeklerine, bilissel 6zellikleri 6lgmek
icinse performans Olgeklerine yer verilmistir. Arastirmalar sonucunda olumlu tutumun
matematik basarisini arttirdi§i, matematik kaygismin matematik basarisini distrdiigi
belirtilmistir. Ancak kaygi, tutum kadar matematik basarisi lizerinde etki birakmamistir.
Motivasyonun ise matematik basarisinda anlamli etki ortaya koymadig: belirtilmistir. Bunun
yaninda kiz 6grencilerin erkek dgrencilere gore matematige karsi tutumlarinin daha yiiksek
oldugu ifade edilmistir. Tiim bu 6zellikler ele alindiginda ilkokul ¢ag1 6grencilerinde duyussal
Ozelligin kazandirilmasi kritik donem olarak diistiniilmektedir. Bu a¢idan matematik dersine
yonelik tutum ve motivasyonun arttirilmasi oldukg¢a Onemlidir. Sonu¢ olarak duyussal
konularin matematikte merkezi bir rol aldig1 goriilmektedir. Bu nedenden dolay1 6grencilerin
matematik basarisini yiikseltmek i¢in 0gretmenlere biiyiik sorumluluk diismektedir (Cetin,
2016). Ogretmenler, dgrencilerin derse olan kaygilarini ve olumsuz tutumlarmi bilmeliler ve
¢oziim iiretmeliler. Ulkemizde rekabet odakl sistem bulundugu igin dgretmenlerin dgrencileri
tesvik etme noktasinda eksikleri bulunmaktadir. Bu durum ise Ogrencilerin matematik
tutumunda olumsuz etki yaratmaktadir. ilkokulda matematige karsi olusan kaygi engellenmeli
ve Ogrenci tutumlar1 olumlu hale getirilmelidir. Ciinkii 6grencinin matematik basarisi
diistiikce kaygist artmaktadir. Bu durum da ilerideki hayatinda matematik kaygisina sahip
bireylerin sayisal gorevlerde calisirken olumsuz diislincelere sahip olmasina yol agmaktadir.
Matematik kaygismin erken bulunmasi ve ¢oziime kavusmasi dnemlidir. Baslangicta 6nlem
alinmazsa yani ilkokul diizeyinde ¢oziilmez ise bu sorun ¢i1g gibi biiyiir ve 6grenciler kariyer
se¢cimlerinde matematikle ilgili alanlardan kagmak isteyeceklerdir. Sonu¢ olarak matematigi
ogrenmek i¢in biligsel ve duyussal ¢abanin bir arada olmasi gerekir. Matematige yonelik
olumlu tutum i¢in G&grencilerin derslerde rahat olmalar1 saglanmali, sabirli, dikkatli ve

sorumluluk alma becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmelidir (Baykul 1987).
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Matematik basarisinda ilkokul diizeyinde oyun temelli etkinlikler 6grenci basarisini
arttirmada olumlu etkiye sahiptir. Yapilan arastirmalarda oyun temelli yaklagimin kullanildigi
siif oyun temelli yaklagimin kullanilmadig1 smiftakine gore daha fazla basar1 gostermistir.
Oyun temelli yaklagimin kullanildig1r smifta matematik kavramlar1 daha iyi anlagilmig ve
ogrenmelerin pekistirildigi sonucuna varimistir. Yapilan bir aragtirmada (Rowe) oyun
araciligiyla Ogretilen konularda ve dijital tabanli oyun Ogretimiyle Ogrenilen konularda
ogrencilerin daha basarili oldugu belirtilmistir. Dolayisiyla geleneksel yaklasimla dgretimin
matematik dersinde istenilen basarryr tasimadigi anlasiimaktadir. Ilkokulda matematik
kavramlarmin kazanilmas1 ve pekistirilmesi noktasinda matematiksel oyun siirecleri, oyun ile
ogretim Onemli bir noktadadwr. Bu acidan diisiiniildiiglinde oyunlastirarak matematik
Ogretiminin bir alternatif degil de gerekli oldugu agikca goriilmektedir. Oyunla matematik
ogretimi matematik ders kitaplarina entegre edilmelidir. Ciinkii egitsel oyunlar 6grencilerin
severek ve isteyerek katildiklar1 aktif dgrenme yontemidir. Ogrenci basarisma etki eden
tutum, motivasyon ve kaygiyr diisiinecek olursak matematik basaris1 i¢in egitsel oyunlar

ilkokulda 6nemli bir konumdadir (Tekindal,1988).

Bir diger farkli yontem ise ilkokulda matematik dersinde sarki ile Ggretimin
kullanilmasidir. Yapilan arasgtirmada matematik dersinde matematik sarkilariyla 6grenen
ogrencilerin matematik dersinde sarki yonteminin kullanilmadan 6gretildigi sinifa gére daha
basarili olmasi belirtilmistir. Bu aragtirmaya bakilinca dgrencilerin kaygi diizeyinin azalmasi
sonucu 0grenme kalitesinin arttigini soyleyebiliriz. Miizigin endiseleri ortadan kaldirip yerini
mutluluga birakmasi durumunu goz oniine alirsak ilkokulda sarki yoluyla matematik 6gretimi
sayesinde 6grencilerin kaygilar1 azalir, derse daha motive olur ve 6grenciler kendilerini daha
zevkli bir 6grenme ortaminda bulur. Boyle bir 6grenme yolu sayesinde ilkokul 6grenciler

matematik dersine olumlu tutumlar gostereceklerdir (Dinger, 2008).
3.11. Tutum

Latincede tutum "hazir olmaya isaret ediyor" anlammna gelir. Bu kavram hakkinda
birgok tanim yapilmistir ama sonug olarak, tanimlarin degerlendirilmesi sonucunda herkesin
hemfikir oldugu bir sonu¢ elde edilememistir. Ortak bir taniya ulagilamamistir (Tavsancil,
2006). Tutum; deneyim, yasant1 ya da 6n bilgilerden olusmus duyussal siireglerin sonucunda

ortaya ¢ikan tepkidir (Pehlivan, 1997).
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Tutum, egitim alaninda 6nemli bir kavramdir. "Egitim-6gretim" olarak isimlendirilen
stireg, bilgi ve becerilerin Ogrencilere aktarilmasmi ve Ogretmenlerin rehberlik etmesini
kapsar. Ortamlarinda konuyla ilgili olarak istemli ya da istemsiz, olumlu ya da olumsuz bir

tutum sergileyebilirler. Hedefe ulastiracak en gerekli i¢sel durumdur (Avci vd., 2011).

Tutumun 3 farkli boyutu bulunmaktadir. Bu seyler sunlardir: biligsel, duyussal ve
edimsel. Biligsel olarak; algilayls ve tutumlarimizi etkileyen faktorlerdir. Bu boyut,
cevremizle etkilesimimize bagli olarak sekillenir ve gelisir. Duygusal tepkilerimiz ve
inanglarimiz, karsilastigimiz durumlar1 nasil degerlendirdigimizi ve nasil tepki verdigimizi
belirler. Duygularimizin boyutunda hareket ettigimiz alan; edimsel boyut ise hareketle

iliskilidir (Pehlivan, 1997).

Okulun ilk baslarinda ¢ocuklar genellikle merak, heves ve heyecanla doludur. Okula
gitmek onlar i¢in yeni deneyimler ve arkadagliklar anlamima gelir. Ancak zamanla bazi
ogrencilerde okula karsi isteksizlik, motivasyon kaybi ve 6grenme konusunda olumsuz
tutumlar olusabilir. Bunun birden fazla nedeni olabilir. Ogrenci belki derslerdeki zorluklarla
basa ¢ikamiyor olabilir, sikic1 bir 6grenme ortamiyla karsilagsmis olabilir ya da dis etkenlerden
dolayr okula ilgisi azalmig olabilir. Yine de, Ogrencinin tutumunu olumlu yonde
etkileyebilecek bircok strateji bulunmaktadir. Ogretmenler ve ebeveynler, dgrencilerin ilgisini
ve motivasyonunu artirmak i¢in motive edici, etkilesimli ve keyifli 6grenme yontemleri

kullanabilirler (Lumsden, 1994).
3.12. Matematige Yonelik Tutum

Cesitli arastirmacilar, yaptiklar: caligmalar sonuglarina dayanarak ifade ediyorlar ki,
bir konudaki tutum ve inanglar ders basarisini etkileyebilir (Lent vd., 1984). Derslere kars1
ogrencilerin tutumlari, bircok ydnden etkilenmektedir. Ogrenci gevresi, okul, &gretmen,
sosyal yeterlilik gibi etkileyen faktorlerden bazilaridir. Bireyler derslerle ilgili olumlu veya
olumsuz bir tutum gelistirmektedirler. Bu tutum, 6grenme siirecini etkileyebilir. Matematik
dersi zor bir ders olarak algilanabilir, ancak basarili olmak i¢in gerekli adimlar1 atarak bu algi
degisebilir. Ogrencinin tutumu ve motivasyonu, derse olan odaklanmasinda énemlidir (Gal &

Ginsburg, 1994).

Matematiksel beceriler arasinda kazanilmasi gerekenlerden biri, is verilince

baslayabilme yetenegidir. Saglikli bir 6grenim durumu 6gretmenler tarafindan yonetilirken,
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ogrenciler tarafindan gelistirilir. Olumlu tutumlar bir araya geldiginde anlam ve verimlilik

kazanir (Uldas, 2005).
3.13. Matematik Basaris1 ve Tutum

Ogrencilerin matematik basaris1 iizerinde birgok faktdr bulunmaktadir. Ogrencilerin
matematikteki basarisizliklarindan birisi de matematige yonelik olumsuz tutumlardir. Hata
yapmaktan korkan 6grencilerin bir¢ogu matematik dersinde etkinliklerden uzak durmaktadir.
Yapilan arastirmalara gore matematik kaygist ve korkusu cocuklarin matematikle ilgili
yasantilar1 arttikca azalmakta oldugunu gostermektedir (Peker, 2003). Matematige karsi
olumlu tutumlarinda pozitif degisimler goriilmektedir. Tutum degiskeni kalic1 6grenme ve
davranislarla ilgili olmasi nedeniyle egitimcilerin dikkatini ¢ekmektedir. Tutum dedigimiz
degisken zaman igerisinde kazanilir ve olduk¢a zor degismektedir. Bundan dolay1
ogrencilerin matematige karsi gerek olumlu gerek ise olumsuz tutumlari ilerideki hayatlarina
etki edebilmektedir (Askar, 1986). Ogrencilerin matematik dersine karsi olumlu tutum
gelistirmeleri noktasinda Ogretmenlere biiyiik bir is diismektedir. Ozellikle ilkokul
Ogretmenlerinin matematige karsi tutum ve inaniglar1 agisindan 6grenciler i¢cin onemli bir
faktore sahip oldugu belirtilmistir. Ogretmenlerin 6gretme teknikleri {izerindeki tavirlar
ogrencilerde biiylik bir etkiye sahip olacaktir ve tutumlarmin olusmasma yon verecektir.
Aslinda okula Dbaglamadan 06grencilerde matematige karst olumsuz bir tutum
bulunmamaktadir. Ogrenciler yasadigi deneyimler sonucu matematige karsi olumlu ya da
olumsuz tutumlar sergiler (Duru, 2010). Bu nedenle okulda ilk kademede matematikle
tanistiklar1 i¢in once ilkokul 6gretmenlerine daha sonrasinda da matematik 6gretmenlerine is
diismektedir. Basar1 ve tutumlar arasinda dogru orant1 vardir. Yani basar1 tutumlari, tutumlar
ise basarilar1 etkiler.  Yapilan arastrmalarda tutum-basar1 iligkisini dogrulamaktadir.
Ogrenciler yanls yapmaktan korkarlar, basarisiz olmaktan korkarlar. Bu basarisizlik hissi ve
yanlis yapmaktan korkma diisiincesi matematige olan tutumu olumsuz etkilemektedir. Bu
nedenle Ggretmenler her Ogrenci diizeyine gore sorular sorarak Ogrencileri
cesaretlendirmelidir. Bu cesaretlendirme sayesinde dgrencilerde ben de yapabilirim diislincesi
olusacagi i¢in pozitif bir tutum gerceklesecektir (Peker, 2003). Yapilan bazi arastirmalar
sonucunda ise Ogrencilerin olumlu tutuma sahip olmalarina ragmen derslerinde basarisizlik
gozlemlenmistir. Bunun temelinde ise 6grencilerin matematik kaygis1 yatmaktadir. Matematik
kaygis1 6grencilerin matematik basarisi agisindan giderilmelidir. Yapilan arastirmalara gore

matematige yonelik olumlu tutumlarin arttirilmasiyla beraber 6gretim durumlar ile ilgili yeni
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calismalar yapilmasi gerektiginin alt1 ¢izilmektedir. Kisacas1 matematik basarisini ele alirken
sadece tutum degiskenine bakilmamas1 gerekmektedir. Tutumla beraber diger degiskenlerde
bir biitiin halindedir. Matematik basarisinda tutumun yani sira metot, aile, 6grenme ortamu,
Ogretmen faktorleri gibi durumlarda yer almaktadir. Tutumun sadece matematikte degil
Ogrencilerin genel basarilar1 tizerinde etkili oldugu ifade edilmektedir (Askar, 1986).
calismasinda, Ogrencilerin matematige karst olumlu tutumda bulunmalarimi matematik

dersinin hedeflerinden biri olarak gostermistir.

Matematikte tutum ve matematik basarisi ile ilgili konularda ¢ok fazla arastirma
yapilmis ve bu arastirmalarda farkli sonuclar elde edilmistir. Bu farkliliklardan dolay1
giivenilir sonuglar elde etmek igin sayisal verilerde toplanmistir. Matematik basarisi ve
matematik tutumu iliskisi lizerine meta analiz ¢aligmalarda yer verilen sayisal veriler
gosteriyor ki istatistiksel olarak pozitif yonlii, zayif diizeyde etki biiyiikliigli var olmaktadir.
Ayrica yapilan analizlerde 6gretim kademelerinde yani ilkokul, ortaokul, lise ve iiniversite
kademelerinde istatistiksel olarak farkliliklar bulunmustur. Diger yandan matematik basarisi
ve tutum arasindaki iliskide degisken olarak smif diizeyi ele alinmistir. Siif diizeyi
degiskeninin ele alinmasi sonucu yapilan arastirmada matematik basarisi ve tutumu arasinda
etkili olmadig1 belirtilmistir. Yazimda da anlasilacagi lizere tutum ve basar1 kavramlarinin

yaninda incelenen bir¢ok degisken yer almaktadir (Duru, 2010).
3.14. Egitsel Dijital Oyunlar ve Matematik Tutumu

Teknoloji gilinliik yasamin her alaninda 6nemli bir konuma gelmistir. Teknolojideki
degisimle beraber dijital oyunlara ilgi artt1 ve ¢ocuklarin giindelik hayatinda énemli bir yer
aldi. Dijital oyunlar 6zellikle okul dncesi donemde egitim amaclh kullanilmasi odak noktasi
haline gelmistir. Cocuklarin matematik 6grenimi, temel becerilerine uygun hazirligir ve
O0grenme nitelikleri i¢in Onemli bir kavramdir. Egitsel dijital oyunlari, motive edici ve
eglendirici Ozelligi ile egitsel amacli diger Ogretim yontemlerinin zenginlestirilmis bir

alternatifi olarak kullanilmaktadir (Baloglu, 2001).

Egitsel oyun ile Ogrenme, Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarmi oynayarak
ogrenmelerini amaglar. Bu agidan dgrencilerin isteyerek yaptiklar1 dgretimdir. Ogrencilere
genis yelpaze sundugu icin egitimdeki yeri cok onemlidir. Ogrenciler bilgisayar oyununu
eglenerek oynadiklar1 i¢in oyun bittiginde gizil 6grenmeden faydalanmig olurlar. Ayrica

dijital oyunlar diger 6grenme yOntemleriyle i¢ ice kullanilabilir ve tam Ogrenme saglar.
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Siirekli bilgisayar oyunlar1 oynayan Ogrencilerin okula ilgisi daha az bilgisayar oyunu
oynayan 6grencilere gore azdir. Siirekli bilgisayar oyunu oynayan 6grenciler 6devlere gerekli
zaman aywrmamaktadir ve bunun sonucunda akademik basarilar1 diismektedir (Cankaya,

2008).

Fakat bilgisayar oyunu oynamanin okuldaki 6grenmeleri olumlu yonde etkiledigini
destekleyen arastirmalar da bulunmaktadir. Ornegin, bilgisayar oyunu oynayan dgrencilerin

basaris1 bilgisayar destekli egitim yapildiginda daha fazladir (Yetisir, 2007).

Giliniimiizde matematik 6gretimi i¢in anlatim ve soru-cevap yontemi kullanilmaktadir.
Bu yontemler ise 6grencilerin hazir bilgiye yonlenmesine sebep olmaktadir. Bunun yaninda
ogrenciler belirtilen yontemlerden dolayr sikilmaktadir. Etkili ve kaliteli bir dgretimden
faydalanmak icin 6g8rencilerin hem derse katilimi hem de motivasyonlar1 yiiksek olmalidir.
Ayrica derse devamlilik Onceki bilgilerle yeni bilgilerin biitiinliigii i¢in 6nemlidir. Ciinki
matematikte konular birbirine baglanmis zincirler gibidir. Herhangi bir konu eksikliginde
O0grenmenin biitlinliigli bozulur ve bir sonraki O0grenmeler zorlasir. Yaparak yasayarak
O0grenmeyi baz alirsak bilgisayar bunun i¢in ¢ok uygun bir egitim aracidir. Bu noktada egitsel
dijital oyunlar1 Onemli bir alternatiftir.  Egitsel dijital oyunlar1 sayesinde 0Ogrenciler
sikilmazlar aksine eglenerek, yaparak yasayarak 6grenmis olurlar. Soyut kavramlar 6grenciler
icin Ogrenilmesi glic kavramlardir. Bu noktada egitsel oyunlar konular1 somutlastirarak
ogrencilerin daha kolay 6grenmelerini saglar. Yukarida belirtilen biitiin olumlu yaklagimlar
matematik 6gretiminde egitsel dijital oyunlarin kullanimimni desteklese de yapilan arastirmalar
sonucunda dijital egitsel oyunlarin azliginin dezavantaj olusturdugu belirtilmistir. Bu noktada
yeni ¢alismalarin yapilmasinimn gerekli oldugu ifade edilmektedir (Hacisalihoglu Karadeniz &

Kaleci, 2015; Saragoglu, 2016).

Yapilan arastrmalara gore dijital oyunla 6gretim ile birlikte dgrencilerin biiyiik bir
¢ogunlugunda matematik dersine olan ilgileri pozitif yonliidiir. Ogrencilerin hem matematik
dersine hem egitsel dijital oyunlara yonelik tutumlar1 da olumludur. Bunun yaninda yapilan
aragtirmalara gore matematik dersinde basarili olan Ogrencilerin egitsel dijital oyunlara
yonelik tutumlart matematik dersinde basarisiz olan Ogrencilere gore daha fazladir.
Aragtirmalar sonucu ve elde ettigim bilgilere gore egitsel dijital oyunlarin egitimi tamamlayici
ve destekleyici bir aktivite olarak kullanilabilecegini sdyleyebiliriz (Abalh Oztiirk, 2014; Elgi,
2008).
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BOLUM 4

4. YONTEM

Arastirmanm bu boliimiinde arastirma modeli, 6rneklem, veri toplama araglar1 ve

verilerin istatistiksel analizi bagliklar1 yer almaktadir.
4.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada dijital O6grenmeye gore olusturulan egitsel dijital matematik oyunlarinin
ikinci smif matematik dersi tiim konu alanini kapsayan haliyle 6grencilerin tutumlart
iizerindeki etkilerini degerlendiren yar1 deneysel bir calisma yapilmistir. Deneysel tasarimin
bir tiirii olarak, "6n test ve son test kontrol gruplu yar1 deneysel tasarim" tercih edilmistir. On-
son test kontrol grubunun kullanildigi yar1 deneysel bir tasarimda, katilimcilarin bagimli
degiskenleri son test anketinden Once ve sonra Olciilmiistiir (Karasar, 2009). Uygulama

oncesinde deney grubu ve kontrol grubu rastgele atanmistir.

Belirlenen deney grubunda o6grenme, egitsel oyun araciligiyla matematik konulari
birden fazla dijital platformlar ile oynatilip alistrma pratikligi kazandirihistir. Kontrol
grubunda ise mevcut programa gore matematik dersi islenmistir. Siif 6gretmeni tarafindan
konu bazli geleneksel yontemler ile 8 hafta boyunca yiiriitiilmiistiir. Kontrol grubu ile
yapilacak uygulama oncesinde, kontrol grubunun sinif 6gretmeni ile istisare edilmis ve
derslerin mevcut program ve ders kitabi1 ¢alismalarmma bagh kalacak sekilde, kitaptaki
etkinliklerin kullanilmas1 gerektigi konusunda bilgi verilmistir. Hem kontrol hem de deney
grubu ile gerceklestirilen ¢caligma ayni1 siirecte baslamis ve 8 haftanin sonunda ayni siirecte

sonlandirilmistir.

Uygulamalardan 6nce ve sonra her iki gruba da “Matematik Tutum Olgegi”
uygulanarat on test verileri toplanmistir. Tablo 1, 6n ve son test kontrol grubu kullanilarak

yar1 deneysel ortamin temsili bir 6rnegini gostermektedir.

Tablo 1. Aragtirmada kullanilan 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel modelin temsili g6sterimi

S1 0.1.1. X 0.1.2.
S2 0.2.1. 0.2.2.
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S1:Deney grubu

S2:Kontrol grubu

0.1.1: Deney grubu 6n test sonucu

0.2.1 : Kontrol grubu 6n test sonucu

X: Egitsel dijital oyun ile ger¢eklestirilen matematik 6gretimi
0.1.2 : Deney grubu son test sonucu

0.2.2 : Kontrol grubu son test sonucu

4.2 Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin ¢alisma grubunu, Istanbul ili Sultangazi ilgesinde yer alan devlet
ilkokulunda 6grenim goéren 40 deney ve 40 kontrol grubu olmak iizere 80 ikinci smif
ogrencisi olusturmustur. Bu arastirmanin 6rneklemini olusturmak i¢in ikinci smiflar secilmis
ve bir siif deney grubu, diger smif kontrol grubu olarak kullanilmistir. Smiflar basit
rastgele ornekleme yontemi ile belirlenmistir. Gruba alinan 6gelerin her birinin esit se¢ilme

hakk1 oldugundan bu 6rnekleme yontemi segilmistir.
4.3.Veri Toplama Araci
Matematik Tutum Olgegi

On test ve son test olmak iizere iki asamada uygulanan bu c¢alismanin veri toplama
siirecinde Giilburnu ve Yildirim (2015) tarafindan gelistirilen “Matematik Tutum Olcegi
kullanilmistir. Bu siirecte ilk Olglimler 6n test olarak kayit altina almmis ve son test
asamasinda deney grubu ve kontrol grubuna uygulanmstir. Olgegin gelistirilme asamasida
arastrmacilar ilkokul ve ortaokul dgrencilerinin matematik tutumlarmi belirlemeye yonelik
Oleek gelistirilmesi amacglamistir ve c¢esitli degiskenler ile matematik tutumu iliskisi
incelenmistir. Bu amaca ulagmak icin 6grencilerin matematige yonelik tutumlarini dlgecek
bes dereceli likert tipi 6lgek hazirlanmistir ve uygulanmistir. Olcek gelistirmenin baslangig
asamasinda 29 madde barindiran 6lgek analizler sonucu 27 maddeye diisiiriilmiistiir. Secilen
bu maddelerden 3 tanesinin tutum i¢in olumsuz maddeler oldugu belirtilmistir. Gelistirme
stirecinde ¢alisma grubu, 2013-2014 6gretim yilinda ilkokul ve ortaokul smiflarinda 6grenim
gérmekte olan 170 kiz, 158 erkek toplamda ise 328 dgrenciden veri alinmustir. Olgegin

giivenirligi i¢in Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 hesaplanmistir. Cronbach Alpha
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katsayist verilen tiim maddeler icin .880, olarak belirlenmistir. Glivenirlik katsayist 0.7
degerinden biiyiik oldugu i¢in lgegin giivenilir oldugu agiklanmistir (Nullany, 1978). Olgek
sonucu elde edilen verilere gore Ogrencilerin genelinde matematik tutumlarmin 6lgegin
timiinde olumlu bir egilim gosterdigi agiklanmistir. Buna karsin yapilan arastirmaya gore
Ogrencilerin matematik tutumlarinda cinsiyet degiskeni agisindan anlamli bir farklilik

olmadig1 saptanmistir.
4.4 Verilerin Toplanmasi

Bu c¢alisma, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Istanbul ilinin Sultangazi ilgesinde
gerceklestirilmistir. Veri toplama siireci, ayni ilkokulda 6grenim goren ikinci sinif 6grencileri
ile yiiriitiilmiistiir. Bu 68renciler, rastgele deney ve kontrol grubu seklinde ayrilmistir Veri
toplama aracimiz olan 27 maddelik 51i likert tipi 6l¢cegimiz ¢alisma Oncesinde ve sonrasinda
80 adet cogaltilarak ayn1 ders saatinde her iki grup dgrencilere dagitilmistir. Ogrencilerden
objektif cevaplanma amagclandig1 i¢in Olgekte isim yazmamalar1 uyarisi siirecin baginda
belirtilmistir. Sadece cinsiyet belirtmeleri istenmistir. Olgekte bulun “Kesinlikle Katiliyorum”
“Katiliyorum” “Fikrim Yok” “ Katilmiyorum” “Kesinlikle Katilmiyorum” seg¢eneklerinin
farki anlatilmis ve yalnizca bir secenege isaretleme yapmalar1 sdylenmistir. Siire¢ boyunca
calismada, uygulayici tarafindan gerekli kontroller yapilmistir. . Kontroller sayesinde yanlis
veya eksik isaretleme durumlarinda aninda miidahale edilmis ve bu verilerin objektifligi
saglanmistir. Olgekler bitiren dgrencilerden toplanip analiz i¢in detayli incelemeye alinmustir.
Ogrencilerin siirece dahil edilmesiyle elde edilen veriler, arastirmanin sonuglarmnin
diizenlenmesinde Onemli bir rol oynamistir. Bu yontem, verilerin diizenli bir sekilde

toparlanip analiz edilmesinde yarar saglamistir.
4.5.Uygulama Suireci

Uygulama siirecinde yeni egitsel oyunlar tasarlanmamais dijital uygulamalarda var olan

oyunlar kullanilmigtir. Kullanilan uygulamalardan kisaca bahsetmek gerekirse ilk olarak:

Wordwall, bir oyun ile 6grenme yazilimudir. Uyeler, 6grenmek istedikleri kelime
veya ifadeleri olusturabilecekleri ve O0grenmelerini takip edebilecekleri 6zgiin c¢aligmalar
yapabilecekleri oyun diizenekleri hazirlayabilirler.Ya da var olan diger iiyelerin olusturdugu
Ozgin icerikli oyun dlzeneklerini de kullanabilirler. Wordwall hem interaktif hem de

yazdirilabilir etkinlikler olusturmak i¢in kullanilabilir. Sablonlarin ¢ogu hem interaktif hem
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de yazdirilabilir siirimler halinde mevcuttur. Bu sablonlar Quiz , Capraz Bulmaca ,Labirent

Takibi ve Ugak gibi tanidik oyun dizeneklerini igerir.

Arastirmamizda bu dijital platform deney grubuna genel anlamda ders sonunda
degerlendirme ve Odev etkinlikleri olarak kullanilmistir.Hizli geri doniit ve pekistirme

acisindan bize yarar saglamistir.

Diger bir uygulama Geogebra, geometri cebir ve analizi birlestiren bir matematik
yazilimidir. Bu yazilim okullarda matematik 6gretimi ve 6grenimini gelistirmek i¢in Markus
Hohenwarterm onderliginde uluslararas1 yazilim uzmanlar1 tarafindan hazirlanmistir. Bu
platform matematikle ilgili nesneleri Grafiksel, Cebirsel ve gizelge hiicreleri olarak 3 farkli
sekilde gorebilmenizi saglar. Bdylece ayni nesnenin farkli gosterimleri dinamik olarak

birlestirilir ve sistemsel olarak 3 diizenegin hepsi i¢in de uyarlanir.

Bu dijital platformdan dersin gelisme boliimiinde 6zellikle 3 boyutlu gérme gerektiren
konularda, uzunluk 6lgme ve tartma konularinda, konular1 somutlama konusunda ciddi yarar
sagladik.Ogrencilerin kendi kendine kullanabilecegi, yerli ya da yabanci egitimcilerin

hazirlamis oldugu; her konuda diizenek bulabilecegini belirttik.
4.7.Verilerin Analizi

Verilerin analizinde istatistik paket programi kullanilmistir. Tanimlayici istatistikler
sunulmustur. Verilerin normal dagilima uygunlugu kontrol edilmistir. Deney ve kontrol
gruplar1 i¢in uygun Orneklem biiyiikliigiine ulagilmamasi (DG=40, KG=40) sebebiyle ilk
olarak Shapiro-Wilks sonuglar1 incelenmis (Biiyiikoztiirk, 2011) ve ulasilan degerin anlamli
olmadig1 goriilmiistiir (p>.05). Ayrica her bir olgek i¢in carpiklik ve basiklik degerleri
incelenmis (Tablo 3.4) parametrik veri analizi i¢in normallik varsayimlarini karsiladig:
goriilmiistiir. Buna gore calismada betimsel analizler ile bagimsiz 6rneklemler t-test ve

bagimli 6rneklemler t-testinin kullanilmasina karar verilmistir.

Tablo 2. Verilere iligkin garpiklik ve basiklik katsayilar

Matematik Tutumu S Carpikhk Basiklik
On Test 40 ,183 ,456
Son Test 40 0,265 -,264
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4.6.1. Guvenirlik Analizi

Cronbach’s Alpha, 0 ile 1 arasinda deger alan, dlgekteki sorularm homojen yapida bir
biitiinii ifade edip etmediginin arastirilmasini saglayan degerdir. Sorular arasindaki
benzerligin ve yakinligin ortaya konulmasini saglayan katsay1 olarak da agiklanabilir. Baska
bir ifade ile 6lgme aracmin tekrarlanan Ol¢iimlerde benzer sonucu verebilme derecesine
yonelik gostergedir (Eymen, 2007). Alfa katsayisi 0,40’dan kiigiik ise Olgegin giivenilir
olmadigt; 0,40 ile 0,60 arasinda ise giivenirligin diisiik oldugu, 0,60 ile 0,80 arasinda 6l¢egin
olduk¢a giivenilir oldugu, 0,80’den biiyiik ise yiiksek giivenirlik degerine sahip oldugu
seklinde yorumlanir. Bu calismada toplanan veriler Ogrencilerin matematik tutumu
giivenilirlik analizi sonucunda Cronbach’s Alpha degeri 0,812 olarak hesaplanmistir. Bu

sonuca gore veriler, yiikksek giivenilir olarak yorumlanmastir.
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BOLUM 5
5. BULGULAR

5.6. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Uygulamanin yapildigi kontrol grubunun on test puan ortalamalar ile son test puan

ortalamalart arasinda anlaml bir fark var midir?

Mevcut programda verilen yontemler ile ders anlatilan kontrol grubunda, dersin
islenmesinden 6nce ve sonra dgrencilerin matematik tutumlar: arasinda anlamli bir farkliligin
olup olmadigmi tespit etmek i¢in bagimli drneklemler t-testi uygulanmistir. Elde edilen

sonuglar Tablo 3’de sunulmustur.

Tablo 3.Kontrol grubunun matematik tutumu 6n test ve son test puan karsilastirmasi

Matematik Tutumu N X S SD T P*
On Test 40 2,47 2,64 39 2,182
Son Test 40 0,77 0,035
*p<.05

Tablo 3’e gore kontrol grubunun matematik tutum 6lgegi 6n test puanlamasi 2.47 olup
son test puan ortalamasi 0.77°dir. On test ile son test arasindaki bu farklilik istatistiksel agidan
anlamhdir (t (39) =2,182, p<.05). Buna goére kontrol grubundaki 6grencilerin matematik

tutumlari tizerinde etkili oldugu goriilmektedir.
5.7. lIkinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Uygulamanin yapildigi deney grubunun én test puan ortalamalari ile son test puan

ortalamalart arasinda anlamli bir fark var midir?

Dijital Egitsel Oyunlar yontemi ile ders anlatilan deney grubunda, dersin
islenmesinden dnce ve sonra dgrencilerin matematik tutumlari arasinda anlamli bir farkliligin
olup olmadigini tespit etmek icin bagimli 6rneklemler t-testi uygulanmistir. Elde edilen

sonuglar Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Deney grubunun matematik tutumu 6n test ve son test puan karsilagtirmasi

Matematik Tutumu N X S SD T P*
On Test 40 1,24 2,64 39 2,134
0,039
Son Test 40 1,73
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*p<.05

Tablo 4’e gore deney grubunun matematik tutum 6lgegi On test puanlamasi 1.24 olup
son test puan ortalamasi 1.73°diir. On test ile son test arasmndaki bu farklilik istatistiksel

acidan anlamhidir (t (39) =2,134, p<.05).

Buna gore egitsel dijital oyunun deney grubundaki 6grencilerin matematik tutumlari

iizerinde etkili oldugu goriilmektedir.
5.8. Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Uygulama sonunda deney ve kontrol gruplar: arasinda ogrencilerin matematik tutumu

agisindan anlaml bir fark var midur?

Arastirmada yer alan bu alt probleme yanit bulabilmek amaciyla bagimsiz 6rneklemler

t-testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 5°te sunulmustur.

Tablo 5. Gruplarin matematik tutumu 6n test ve son test puan karsilagtirmasi

Gruplar N X S SD T p*
Kontrol Grubu 40 0,77 1,46 78 -,512
Deney Grubu 40 1,73 0,610
*p<.05

Tablo 5’e gore deney (egitsel dijital oyunlarla matematik dersinin anlatimi) ve kontrol
grubu (geleneksel yontemlerle matematik dersi anlatimi) 6grencilerinin matematik tutum
puanlarinda anlaml bir farkliligm olusup olusmadigina yonelik yapilan analizler sonucunda,
matematik tutumu son test puanlar1 arasindaki farkin istatistiksel agidan bakildiginda kontrol
grubu degerlerinde diisiis varken deney grubu degerlerinin korundugu ortaya c¢ikmustir. (t

(78) =-,512, p>.05).
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BOLUM 6

6. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde arastirmada elde edilen bulgulara dayanilarak sonug¢ ve tartigma ile

Onerilere yer verilmistir.
6.1.Sonuc ve Tartisma

Bu arastirmada ilkokul Ogrencilerinin egitsel dijital oyun ile islenen matematik
derslerindeki tutumlar1 izerindeki degisimini belirlemek amaglanmistir. Arastirma sonucuna
dayanarak, egitsel dijital oyunlarin matematik derslerinde kullaniminin, ilkokul 6grencilerinin
tutumlar1 iizerinde geleneksel matematik derslerine gore inceleme yapildiginda deney
grubunda artis gdzlemlenirken kontrol grubunda diisiis ortaya ¢ikmistir.Egitsel dijital oyunun
ciddi oranda tutum degerlerinde artis1 saglamasa da her iki grubun tutum degerlerine

bakildiginda deney grubunun tutumlarmi korudugu gézlemlenmistir.

[k olarak, arastirmanin drneklem biiyiikliigii, dgrencilerin demografik 6zellikleri ve
deneyimleri gibi faktorlerin sonuglar iizerinde etkili olabilecegi g6z oniine alinmalidir. Daha
biliylik Orneklem gruplar1 veya farkli demografik gruplarla yapilan benzer c¢alismalar,
sonuglarm genellestirilebilirligini artirabilir (Keskin, 2020). Bu bulgular, egitsel dijital
oyunlarin matematik derslerindeki etkisinin daha derinlemesine anlagilmasi i¢in Onemli
ipuclar1 sunmaktadir. Kayan'in (2023) caligmasi, benzer fiziki imkanlara sahip fakat farkli
demografik gruplarla yapilan bir aragtirma olup, bu noktada 6nemli bir farklilik tagimaktadir.
Bu durum, 6grencilerin demografik 6zelliklerinin ve deneyimlerinin, egitsel oyunlarin etkisini
degerlendirme siirecinde dikkate alinmasi gerektigini vurgulamaktadir. Arastirmamizin
benzer imkanlara sahip bir okuldan 6rneklem se¢mesi, bu faktoriin sonuglarimizi daha dogru
bir sekilde yansittigini  gostermektedir. Ancak, diger calismalarin sonuglariyla
karsilastirildiginda, egitsel oyunlarin 6grenci tutumlar: lizerindeki etkisi konusunda belirgin
farkliliklar olabilecegini gdstermektedir. Bu noktada, 6grencilerin demografik 6zelliklerinin
ve deneyimlerinin yani sira, egitsel oyunlarin igerigi ve uygulama siiresi gibi faktorlerin de
etkili oldugu disiiniilmektedir. Dolayisiyla, gelecekteki arastirmalarm bu faktorleri daha
kapsamli bir sekilde ele almasi ve sonuglar1 daha detayli bir sekilde analiz etmesi
gerekmektedir. Bu sayede, egitsel dijital oyunlarin matematik derslerindeki etkinligi hakkinda

daha saglam ve genellestirilebilir sonuglara ulasilabilir.
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Ayrica, arastirmanin uygulama siiresi ve igerigi de Onemlidir. Belki de dijital
oyunlarin etkisinin hissedilmesi i¢in daha uzun bir siireye veya farkli bir oyun igerigine
ihtiya¢ vardir. Oyunlarmm matematik 6grenimindeki rolii ve etkinligi {izerine daha
derinlemesine analizler yapimalidir (Creswell, 2017). Hew ve digerleri (2016) yaptiklar1
benzer caligmada deneysel uygulama siiresini uzun tutmuslar ve matematik derslerinde
kullanilan dijital oyunlarin 6grenci basaris1 iizerindeki etkisini daha derinlemesine
incelemiglerdir. Bu caligma, dijital oyunlarin Ogrenme siirecine entegrasyonunun etkili
olabilmesi i¢in zamanin Onemli bir faktér oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica, oyun
iceriginin de &nemi iizerinde durulmustur. Ornegin, matematik kavramlarmi 6gretmek icin
0zel olarak tasarlanmis oyunlar, 68rencilerin daha fazla ilgisini ¢ekebilir ve 6grenmeyi tesvik
edebilir. Dolayisiyla, gelecekteki arastirmalarin, dijital oyunlarin etkisini degerlendirirken
uygulama siiresi ve igerigin yani sira oyun tasarimmin da goz Oniinde bulundurulmasi
onemlidir. Bu sekilde, dijital oyunlarin matematik 6grenimindeki rolii ve etkinligi hakkinda

daha kapsamli bir anlayis gelistirilebilir.

Bununla birlikte, 6grencilerin bireysel ozellikleri, 6gretmenlerin egitim yontemleri ve
smif ortami gibi faktdrler de sonuclar1 etkileyebilir. Bu faktorlerin nasil etkiledigini anlamak
icin daha fazla arastirma yapilmasi gerekmektedir. Egitimde bu konudaki literatiir egilimleri,
Ogrencilerin bireysel 6zelliklerinin, 6gretmenlerin egitim yontemlerinin ve sinif ortaminin,
O0grenme siireci ve sonuglar1 tlizerinde onemli bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.
Ornegin, 6grencilerin dgrenme stilleri ve motivasyon diizeyleri, dgrenme materyallerine ve
yontemlerine tepkilerini etkileyebilir (Hattie, 2012). Ayrica, 6gretmenlerin kullandig1 6gretim
stratejileri ve sinif yonetimi teknikleri, 6grencilerin ders materyallerini anlama ve 6grenme
stirecine katilimini etkileyebilir (Marzano, 2007). Smif ortami da, Ogrencilerin dgrenme
deneyimlerini sekillendirebilir ve onlarmn tutumlarini etkileyebilir (Pianta, 2006). Bu nedenle,
Ogrencilerin bireysel Ozellikleri, Ogretmenlerin egitim yontemleri ve sinif ortami gibi
faktorlerin, dijital oyunlarin etkisini degerlendirirken g6z Oniinde bulundurulmasi
gerekmektedir. Bu faktorlerin nasil etkiledigini anlamak i¢in daha fazla arastirma yapilmasi,

egitim uygulamalarin1 daha etkili hale getirebilir ve 6grenci basarisini artirabilir.

Son olarak, egitsel dijital oyunlarin kullaniminin 6grenci tutumlarma etkisi karmasik
olabilir ve belki de tek basma kullanildiginda belirgin bir fark yaratmamaktadir. Belki de
diger 6gretim yontemleriyle birlestirildiginde daha etkili olabilirler. Bu yonlerin daha fazla

arastirtlmas1 ve analiz edilmesi Onemlidir. Alan yazin egitsel dijital oyunlarin etkisinin

42



karmasik oldugunu ve tek basina kullanildiginda belirgin bir fark yaratmayabilecegini 6ne
stirmektedir (Clark et al., 2016). Bununla birlikte, diger 0&gretim yOntemleriyle
birlestirildiginde, dijital oyunlarin etkinliginin artabilecegi goriilmektedir (Gee, 2007).
Ormnegin, geleneksel ogretim ydntemleriyle entegre edilen dijital oyunlar, 6grencilerin
dikkatini g¢ekebilir ve Ogrenme motivasyonunu artirabilir (Prensky, 2001). Ayrica, dijital
oyunlarin problem ¢6zme becerilerini ve elestirel diisiinme yeteneklerini gelistirebilecegi ve
bu nedenle diger Ogretim yontemleriyle birlikte kullanildiginda daha etkili olabilecegi
gosterilmistir (Squire & Jenkins, 2003). Bu nedenle, egitsel dijital oyunlarin kullanimmin
diger 6gretim yontemleriyle birlestirilmesinin potansiyelini daha iyi anlamak i¢in daha fazla
arastrma yapilmast 6nemlidir. Bu arastrmalar, egitimcilerin en etkili 6gretim stratejilerini

belirlemelerine ve 6grenci basarisini artirmalarma yardimei olabilir.

Bununla beraber ilkokul ikinci sinif matematik dersinde uygulanan egitsel oyun ile
tutum degisimi konulu calismada elde edilen verilerin sonuglarina gore; “ Ilkokul ve
Ortaokul Ogrencilerine Yonelik Matematik Tutum Olgegi ~ gegerli ve guvenilir bir 6lcme
aracidir. Bu arastirmanin sonucuna gore yapilan etkinlikler deney grubu 6grencilerinin 6n test
ve son test puanlarma bakildiginda egitsel dijital oyunun 6grenci tutumlarinda olumlu yonde

etki ettigi gorilmiistiir.

Arastirma sonuglar1 baglaminda yapilan incelemelerde, ulagilan benzer sonuglar da
dikkat ¢cekmektedir. Rengber (2023) tarafindan ilkokul ikinci smiflarda 48 kisilik gruplarla
yapilan ¢alisma sonuglar1 dgrencilerin matematik tutumlar1 {izerine bulgular vermistir. Bu
calismada bir gruba egitsel oyun oynatilirken diger gruba da farkli yontemler uygulanarak
analiz alimmistir. Veri toplama agisindan oldukga benzer olan bu ¢alugsmada iki gruptan deney
grubuna egitsel dijital oyunla 6gretim yapilmis, kontrol grubuna geleneksel yollar ile 6gretim
yapilmistir. Bizim ¢alismamizdan farkl olarak bu calismada kontrol grubuna egitsel dijital
oyunlarin diginda yontemler kullanarak 6gretim yapilmistir.Boylece egitsel oyun disindaki
yontemlerin kullanildigi matematik derslerinin 6grencilerin matematik motivasyonlarini
olumlu yonde etkiledigi goriilmiis, etkinin biiytikliigiine bakildiginda ise bizim ¢aligmamizin

son test verilerinde oldugu gibi ciddi bir farklilik olmadig: belirtilmistir.

Can (2022) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada ortaokulun iki yedinci sinif subesinin 32
ogrencisi Orneklem olarak secilmistir. Secilen bu siniflarin biri deney digeri kontrol grubu
olarak belirlenmistir. Gruplari 6n test sonuglarina bakildiginda istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik goriilmemistir. Egitsel oyun ile 6gretim yapilan deney grubunun ve oyun ile 6gretim
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yapilmayan kontrol grubunun son test sonuglarma bakildiginda deney grubunun basar1 diizeyi
kontrol grubuna oranla yiiksek ¢ikmistir. Bu iki grubun tutum degisimine bakildiginda
uygulama Oncesinde alinan test sonuglar1 birbirine yakin olarak bulunmustur. Basar1 testinden
farkli olarak tutum testi son test verilerine bakilirsa iki grup arasmnda anlamli bir farklilik
goriilmemistir. Yaptigimiz arastrmada oldugu gibi Orneklemler belirlenmis, uygun veri
toplama araglar1 kullanilmis ve elde edilen sonuglara bakilirsa tutum degisiminde anlamli

farklilik goriilmemistir.

Arastirma sonucuna dayanarak, egitsel dijital oyunlarin matematik derslerinde
kullaniminin, ilkokul 6grencilerinin tutumlar1 tizerinde geleneksel matematik derslerine gore
tutum hakkinda degisiklik olusturmadigi fakat var olan tutum degerlerini korudugu
goriilmiistiir. Bu bulgu, egitimcilerin ve karar vericilerin, dijital oyunlarm kullanimini
diistiniirken dikkate almas1 gereken 6nemli bir noktadir. Ancak, bu sonuclar dijital oyunlarin
potansiyelini tamamen reddetmez. Daha biiyiik 6rneklem gruplari veya farkli demografik
gruplarla yapilan benzer ¢alismalar, belki de farkli sonuglar ortaya koyabilir ve bu konuda
daha net bir anlayis saglayabilir. Ayrica, egitsel dijital oyunlarin matematik derslerindeki
etkinligini degerlendirmek i¢in farkli igerikler ve uygulama siireleri de g6z Oniinde
bulundurulmalidir. Bu sekilde, dijital oyunlarin potansiyeli daha iyi anlasilabilir ve matematik

ogretimindeki rolii daha etkili bir sekilde optimize edilebilir.
6.2.0neriler

-Arastirmanin bu bdliimiinde, elde edilen bulgu ve sonuglardan yola ¢ikilarak

O0gretmenlere ve arastirmacilara bazi 6neriler verilmistir.

-Egitsel oyun ile matematik 6gretimi yaparken Ogrenci tutumu iizerinde yapilan
calismalarda istenen sonugta degerler yiikselmese de korunmustur. Bu konuda dogrudan bir
baglant1 aramak calismaya olumlu anlam katmayacaktir. Bu nedenle dolayli baglantilar isin

icine dahil edilerek ¢aligma yapilmalidir.

-Bu ¢alisma yapilirken “wordwall, Geogebra” dijital oyun programlar1 kullanilmistir.
Ogrencilerin bu uygulamalardan bazilarini farkli derste de kullanabilecegi bilgisi verilmeli.

Hatta bu uygulamalarda kendi dijital oyunlarini da olusturabilecekleri soylenmelidir.

-Ogretmenler her derste egitsel dijital oyun kullanabilir, ayn1 diizenek iizerinde birden

fazla ders i¢in ¢alisma hazirlayabilirler.
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-Oyunlar1 hazirlama siirecinde ilgi ve yetenekleri olan Ogrencileri siirece dahil

edebilirler.

-Ogretmenlere egitsel dijital oyun tasarlama ve gesitlendirme agisinda hizmetigi egitim

verilebilir.

-Aragtirmada segilen deney ve kontrol grubunun ayni okulda bulunmasi ve benzer
sosyal imkanlara sahip olmasi aragtirmanin sonucunda etkili oldugu diisiiniilmiistiir. Bu

nedenle daha farkli imkanlara sahip iki ayr1 okuldan 6rneklem grubu segilerek calisilabilir.

-Ogretmenler matematik dersinin neredeyse tiim konularma bu dijital platformlardan

kolaylikla etkinlik bulabilir.

-Bu caligmada kullanilan egitsel platformlar daha yeni diizey programlarla

cesitlendirilebilir.

-Orneklem grubu agisindan daha biiyiik gruplar ile ¢ahsilabilir.
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EKLER

Ek-1. Matematik Tutum Olgegi (MTO)

57

| Smifimz:

Cinsiyetiniz. Kiz () Edisk ()

Ajanidali anketts matemanik dersi 1le ilgili kavpilanma anlstan
cimleler venlmigtic. Comlelen dildiatlics okuyarak yamndaki
Jutocuklars X7 fgarsti kovunuz

Kesinlikle
katalryonun

Katalryonun

Fikrun yok

Katilimryonun

Kesinlikle
katabimryonun

1. Matematik kendimi tabat bissetmenni saslar

2. Matematik benim igin en kodoung derstis.

3. Matematik densine gismaden Snce dzzin oluyorum

4. Matematik en gevdizim denstir.

5. Matematik sinsvlenndan her zaman kodianm.

6. Matematik problemi gozmak beni her zaman memnun ader.

7. Evds matematik 6devimi vaparken silalnvorum,

8. Matematik benim igin bag anirnidy.

O, Matemanik dersinds soru somaktan kodkanm

10. Ogretmen matematik sorusu sordugunda aklim duruyer.

11. Matematik 0Zrenmelten zavk sivorum

12. Matematik bana silaq gelivor.

13. Matematii ilenki vazanamda kullmacanm disinivorum

14, Matematik kafam kangtiaver.

13, Matematik konulanm anlamads silam vazanm

16. Bir ackadagionn bana matematik il2 11glibir soru somman beni
Jogautur.

17. Matematik ile ilgili bif oyuna katmava iseklivim.

18. Matematik l21lgili sobbate vapildizr ontamlars gremak:
istemenm.

19. Bagkalanrmn vaninda ahindsn igdem vapmaktan kodimam.

20. Arkadanima matematikls {l2di b gevier anlatmalitan cekinsm

21. Bir matematik problemmni denklem kurarak ¢ozmalkten nafrat
adenim.

22. Dort iglem zaralctisen matematik sorulenn sevenm

23. Birmatematik problemi gozdiktan sonea kendimy rahatlamy
hissadenm.

24, Matematik kelimesin duymak bils beni kodazur,

23. Matematik dersleninds tahtava kalkmaktan nafret adenim

26. Matematik dersleninds simf dismda olmak isterim

27. Matematik deryleninin bitmesiny isemen.
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