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OZET

MESLEK YUKSEKOKULU OGRENCILERI iCiN EGITSEL
MATEMATIK OYUNU GELISTIRILMESI VE BASARIYA ETKISININ
INCELENMESI
YUKSEK LISANS TEZI
AYKUT DURGUT
BALIKESIR UNIVERSITESI FEN BILIMLERI ENSTITUSU

BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI EGITIM| ANABILIM
DALI
(TEZ DANISMANI: YRD DOC DR M. EMIN KORKUSUZ)
BALIKESIR, HAZIRAN - 2016

Bu arastirmanin amaci, meslek yiiksekokulu Ogrencilerinin matematik
ogretiminde ¢alisma kapsaminda gelistirilen egitsel bilgisayar oyunun ve oyun
motivasyonun dgrenci basarisina etkisini belirlemektir.

Calisma grubunu, 2014-2015 egitim &gretim yilinda Balikesir Universitesi
Altinoluk Meslek Yiiksekokulu’nda egitim goren 44 Ogrenci olusturmaktadir.
Calismaya katilan 44 6grenciden 22 6grenci deney grubu, diger 22 Ogrenci ise
kontrol grubu olarak seckisiz yontem ile secilmistir. Arastirmada yar1 deneysel
model kullanilmistir. Aragtirmanin deney grubunda agirlikli olarak egitsel oyun
yontemi, kontrol grubunda ise herhangi bir yontem uygulanmamustir.

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilere ¢aligma baslangicinda 2011
yilindaki DGS smmavi 6n test olarak ve calisma bitiminde son test olarak
uygulanmistir. Calisma sonunda deney gruplarindaki dgrencilerin tekniklere ve
uygulamaya iliskin diislinceleri alinmistir. Gruplar arasinda istatistiksel olarak
anlamli farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in basar1 testinden elde edilen
veriler tizerinde t testi uygulanmistir.

Aragtirmadan elde edilen bulgulara gére; deney grubunun basari puaninin
kontrol grubundan yiiksek oldugu ve egitsel matematik oyunlarmin akademik
bagar1 Tlizerinde etkisinin oldugu tespit edilmistir. Deney gruplarindaki
ogrencilerden alinan goriislere gore egitsel oyunlardaki rekabetin oyuna kars
motivasyonu arttirdigi ve gesitli cihazlardan erisimin ise aktif katilimi1 sagladigi
belirlenmistir.

Bu sonuglara goére, merkezi sinavlardaki matematik dersinde egitsel
oyunlar kullanilarak 6grencilerin basar1 diizeyleri ve motivasyonlar: arttirilabilir.

ANAHTAR KELIMELER: Egitsel oyunlar, Akis kurami, DGS matematik
oyunu



ABSTRACT

IMPROVING AN EDUCATIONAL COMPUTER GAME IN
MATHEMATICSFOR VOCATIONAL SCHOOL STUDENTSAND
EFFECTS OF SUCCESS
MSC THESIS
AYKUT DURGUT
BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE

COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY
(SUPERVISOR: ASSIST. PROF. DR M. EMIN KORKUSUZ )

BALIKESIR, JUNE 2016

The purpose of this study, determine the impact on student achievement
motivation of vocational school students with educational teaching methods in
mathematics teaching.

Research population is consist of students which are studying in vocational
high school .The working group includes fourtyfour students from “Altinoluk
Vocational High School”. Twentytwo students selected randomly have been in the
experimental group, and twentytwo students selected randomly have been in the
control group. The study was a semi-experimental study. The computer aided
math games have been applied to the experimental group. It has not applied to the
control group.

At the beginning of the study, “2011 DGS exam” was applied in al groups
as pretest and posttest. At the end of the study, we have received the opinion of
the experiment groups about techniques and application. T test was used on the
data for determine significant differences between the groups.

The result of analysis has been determined that the achievement scores of
the experimental group was higher than the control group and the impact on the
academic achievement of educationa math game. According to the students
opinions, competition in the educational game to increase motivation for the game
and provide access from various devices is determined that the active
participation.

According to these results, success and motivation of the students can be
improved in the central examination using educational games

KEYWORDS: Educational Games, Flow, DGS mathematic game
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1. GIRIS

Teknoloji, dogumdan 6liime kadar kurumsal isleyis, iletisim, saglik, askerlik
gibi ¢esitli alanlarda kullanilmasinin yani sira eglence ve egitim alaninda da

kullanilmaktadir.

Egitim alaninda kullanilan teknoloji genel olarak bilgisayar destekli egitim
(BDE) olarak tanimlanmaktadir. BDE, okul 6ncesi egitimden yiiksekogretime kadar
egitimin  her asamasinda anlasilamayan konularda, pratik ¢aligmalarda,
uygulamalarda, hesaplamalarda, ders tekrarlarinda ve sunumlarda yararlanilabilen ve
aninda doniit almabilen bir kaynaktir. Ornegin; okul dncesi egitimde ¢izgi film ve
animasyonlar ile nesnelerin oOgretilmesinde, ilkdgretimde ise gilines tutulmasi,
elektrik akimi gibi ¢esitli olaylarin benzetiminde kullanilabilmektedir. BDE
kapsaminda ders konularina iliskin bilgisayar programlari, videokasetleri, CD’ler,
web sayfalari, benzesim programlari, Ogretici testler, alistirma ve uygulama
yazilimlar1 gibi diizenlenmis ¢ok fazla kaynak vardir. Bunlarin yani sira bilgisayar
teknolgjilerinin egitim alaninda kullanildig: bir alan ise egitsel bilgisayar oyunlaridir.
Egitsel bilgisayar oyunlari, genel oyunlarin eglendirici motive edici o6zelliklerini
kullanarak, belirlenen egitim hedeflerini 6grenciye kazandirmayr amaglamaktadir.
Egitsel bilgisayar oyunlari, genelde Ogretimi destekleyici ve zenginlestirici
niteliktedir (Engin, Tosten ve Kaya, 2010).

Egitsel bilgisayar oyunlari, oyunlarin eglenceli yonlerinin belirlenen egitim
hedeflerini kazandirabilmek igin uyarlanmasi olarak tanimlanabilir (Kukul, 2013).
Egitsel bilgisayar oyunlari, sosyal bilgiler dersi bolgemizi taniyalim konusu, fen ve
teknoloji dersi gezegenimiz diinya konu gibi egitimin bir¢ok kademesinde ve ¢esitli
derderde kullanmilmistir (Polat ve Varol, 2012; Kaya ve Elgiin, 2014). Egitsel
bilgisayar oyunlari, egitimin hemen hemen her kademesinde bulunan matematik
konularinin egitiminde de kullanilmaktadir (Demir ve Basol, 2014; Sénmez ve Ding
Artut, 2012).

Matematik konusu, egitimin her kademesinde bulunmasinin yani sira

iilkemizde yapilan 6grenci ve kamu personeli segme sinavlari gibi bir¢ok merkezi
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sinavda bulunmaktadir. Merkezi olarak yapilan sinavlardan biri olan Ortadgretim
Gegis Smavi (TEOG) na ilkogretim egitimi sonunda devam edecekleri ortadgretim
okulunu sececek 06grenciler katilmaktadirlar. Benzer bir smav ortadgretimden
yiiksekOgretime gecerken de uygulanmaktadir. YGS ve LYS olarak iki asamadan
olusan bu sinavlara Anadolu Lisesi, fen lises ve mesek lises gibi ortadgretim
kurumlarindan mezun Ogrenciler katilabilmektedir. Meslek lises mezunlarina
yiiksekogretime geciste diger liselerden farkli olarak sinavsiz gegis hakki taninmustir.
Bu hak sayesinde meslek lisesi mezunlar1 iki yillik meslek yiiksekokullarinda
egitimlerine devam edebilmektedirler. Ogrenciler, meslek yiiksekokullarinda ki iki
yillik iiniversite egitimlerinden sonra yine merkezi olarak yapilan Dikey Gegis Sinavi
(DGS) ile egitimlerini lisans egitimine tamamlayabilmektedirler. Fakat 6grencilerin
matematik dersine karsi ge¢misten beri siiregelen onyargilari, Tiirkce ve matematik

sorularindan olusan bu sinavda da basarisiz olacaklarina inandirmaktadir (Bekdemir,
2009).

Bu ¢alismada, 6grencilerin zorlandiklari derslerden biri olan matematik dersi
icin hazirlanan egitsel bilgisayar oyunu ile Ogrencilerin basarisini arttirmak
amaclanmistir. Ogrencilere egitsel bilgisayar oyununu oynatabilmek icin oyunun
meydan okuma/miicadele 6zelligi, zorluk seviyeleri 6n plana ¢ikarilmaya caligilmis

ve oyunun matematik basarisi lizerine etkisi arastirilmistir.

11 Problem Durumu

Meslek liseleri, is hayatina ara eleman yetistirebilmek igin ortadgretim
kademesinde egitim veren bir kurumdur. Bu liselerde okuyan ogrenciler,
yiiksekogretim egitimlerine devam edebilmek i¢in katildiklar1 yiiksekogretim gegis
siavi(YGS)’nda genelde basarisiz olmaktadirlar. Meslek lisesi 6grencilerinin bu
sinavda basarisizliklarinin nedenlerini, Mumcu, Mumcu ve Aktas 2012 yilinda
yaptiklar1 ¢calisma sonucunda matematik bilgilerinin zayif olmas1 ve matematige olan
onyargilart oldugunu tespit etmislerdir. Avci, Coskunel ve Inandi 2011 yilinda
yaptiklar1 ¢alismada meslek lisesi 0grencilerinin Anadolu lisesi dgrencilerine gore
matematik dersine karsi matematik temellerinin daha zayif olmasi nedeniyle olumsuz

tutum gelistirdikleri tespit edilmistir. Meslek liselerinin 2015 yilindaki {iniversite



yerlestirme sinavinda basari durumlart Tablo 1.1’de goriilmektedir. Bu tablodan,

meslek lisesi mezunlarmin yaklasik %7’si lisans programlarina, %30’u ise 6n lisans

programlarina yerlestigi anlasilmaktadir.

Tablo 1.1: 2015 OSYM vyerlestirme Sonuglari.

OSYM Yerlesen
Okul Tiirii Basvuran ' Onlisans .
Lisans : AOF | Toplam
Sayisi Smavsiz | YGSile
Ticaret Meslek
' . 123.442 9.474 35.740 6.500 14.609 | 66.323
Liseleri
Teknik Liseler 81.976 11.291 | 22.245 6.420 4517 | 44.473
Endiistri Meslek
. . 211.390 5.937 50.504 10.749 | 14.774 | 81.964
Liseleri
Kiz Mesek
) _ 158.879 13.485 | 31.226 11.559 | 17.761 | 74.031
Liseleri
Saglik Meslek
. . 53.717 2.761 14.263 1.142 8.151 | 26.317
Liseleri
Otdcilik Ve
Turizm Meslek 15.320 1.741 4.449 994 1.328 8.512
Lisdleri
Toplam 644.724 44.689 195.791 61.140 | 301.620
Toplam (%) %100 %06.93 %30.36 %9.48 | %46.78

Tablo 1.1’de, meslek liselerinden 4 yillik lisans egitimini kazananlarin

oraninin, Onlisans egitimini kazanan Ogrencilerin oranina gore ¢ok diisiik oldugu

goriilmektedir.

Yiiksekogretim seviyesinde egitim veren kurumlardan biri olan meslek

yiiksekokullari, 6grencilerin bir meslekte uzman olmalari i¢in iki y1l egitim veren 6n

lisans programlaridir. Meslek yiiksekokullarinda, meslek lisesinde edinilen temel

alan bilgisini bir ist seviyeye tasimak amaglanmaktadir. Bu yiizden meslek

yiiksekokulu 6grencilerinin ¢cogu meslek lisesinden mezun olarak sinavsiz gegis

yapan dgrencilerden olusmaktadir.




Meslek yiiksekokulunda egitim goéren Ogrenciler, iki yillik egitimlerinin
sonrastnda OSYM’nin yaptig1 dikey gecis sinavi(DGS) ile egitimlerini dort yillik
lisans egitimi ile tamamlayabilmektedir. Bu sinav, 60 Tirk¢ce ve 60 Matematik
toplam 120 adet sorudan olusmaktadir. Ogrenciler bu sinavda basarili olduktan sonra
alanlarmin devami olan lisans egitimlerine devam edebilmektedirler. 2015 yilina ait

DGS siav sonuglar1 Tablo 1.2°de goriilmektedir.

Tablo 1.2: 2015 DGS sonuglari.

Uygulanan Testler Ortalama Standart Sapma Soru Sayisi
Sayisal 8,467 10,476 60
Sozel 22,789 13,061 60

2015 DGS sonuglarina gore, sinava giren dgrencilerin sayisal ortalamalar
8,467°dir. DGS sinavinda sayisal puan hesaplamasinda dogru ¢oziilen her soru 3
katsayis1 ile carpilmaktadir. 2015 DGS smavindaki ortalama seviyesi, lisans
egitimine yerlesebilmek igin genelde yeterli olmamaktadir. Ornegin; bir meslek
yiksekokulunda  Bilgisayar Programciligi  okuyan &grencinin,  bilgisayar
mihendisligi alanina DGS ile yerlesebilmesi i¢in 60 sayisal sorudan sozel soru

cozmeden yaklasik 42 sayisal net yapmasi gerekmektedir.

Ogrencilerin DGS smavinda basarisiz olmalarinin  nedenleri arasinda
matematik egitiminin kazandirdigi akil yliriitme, problem ¢6zme ve yaraticilik
yeteneklerinin yeteri kadar gelistiremedikleri gosterilebilir (Turanli, Tiirker ve
Kegeli, 2008). Bu yeteneklerin yeterli seviyede gelistirilmemesinin sebebi ise
ogrencilerin matematik dersine karsi olumsuz tutum gelistirilmeleri ile agiklanabilir.
Matematik dersine iligskin gelistirilen bu olumsuz tutumun genel nedenleri cesitli
calismalarda soyut kavramlarin fazla olmasi, kisinin ¢evreSinin matematigi zor bir
konu olarak gostermesi, 6grenci velilerinin ¢ocuklarinin matematik dersi konusunda
ilgilenememesi ve “Ben matematigi yapamam” olarak belirlenmistir (Unlii, 2007;

Aveci, Coskuntuncel ve Inandi, 2011).

Matematik konusuna karsi olusan olumsuz diisiinceyi olumluya dontistiirmek
icin cesitli yontemler onerilmektedir. Onerilen yontemlerden biri de eglendirici
yonleri ile 6grencilerin konulara iliskin pozitif bakis agilari saglayan oyunlardir.

Teknolojinin gelismesiyle fiziki oyunlarin yerine bilgisayar oyunlart ve mobil
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oyunlar hakim olmaya baslamistir. Mobil oyunlara olan talep, mobil cihazlarin
internet destegi saglamasi ve mobil cihazlarin kullaniminin artmasina bagl olarak
orani artmistir ve artmaya devam etmektedir. Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun 2015
yilindaki aragtirmasina gore Nisan aymnda hanelerin %96,8’inde cep telefonu,
hanelerin %25,2’sinde masaiistii bilgisayar, %43,2’sinde tasinabilir bilgisayar ve
%20,9’unda internete baglanabilen TV bulunmaktadir (TUIK, 2015). Benzer sekilde
Cakmak ve Yal¢in, 2013 yilinda iiniversite Ogrencileri iizerinde yaptig1r calisma

sonucunda mobil cihaz kullaniminin giderek arttigini belirlemistir.

Calisma kapsaminda, meslek yiiksekokulu 6grencilerinin matematik dersine
kars1 egitim hayatlar1 boyunca siiregelen Onyargisini  ve Dbasarisizliklarini
hazirlanacak egitsel oyun ile giderilmeye calisilmistir. Hazirlanan egitsel oyunda
esdeger seviyedeki Ogrencilerin oyunu oynamasi saglanarak oyuncu akis iginde
tutulmaya g¢aligilmistir. Boylece oyuncu oyundan zevk alarak oynayarak matematik

basarisinin arttirilmasi amaclanmistir.

1.2 Problem ve Alt Problemler

Hazirlanan egitsel oyunun, meslek yiiksekokulu 6grencilerinin, matematik

konusundaki basarilari lizerine etkileri nelerdir?

1. Meslek yiiksekokulu 6grencilerinin DGS matematik sorular: ile ilgili bilgi
diizeyleri nedir?

2. Deney ve kontrol gruplarmin bilgi diizeylerini tespit etmek i¢in caligma
baginda yapilan On test sonuglari arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark var
midir?

3. Deney ve kontrol gruplarmin bilgi diizeylerini tespit etmek i¢in caligsma
sonunda yapilan son test sonuglari arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark
var midir?

4. Deney ve kontrol gruplarina uygulanan 6n test ve son test sonuglart arasinda

istatiksel olarak anlamli fark var midir?

Hazirlanan egitsel oyunun, meslek yiiksekokulu 6grencilerinin, matematik

konusundaki diisiinceleri {izerine etkileri nelerdir?
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1. Egitsel bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimina iligskin 6grenci goriisleri
nelerdir?
2. Egitsel bilgisayar oyunlarinin = 06grencilerin  matematik  konusundaki

diistincelerine etkileri nelerdir?

Hazirlanan egitsel oyundaki rekabet ortaminin 6grencilerin  matematik

konusundaki gelismelerine etkisi nedir?

1. Egitsel bilgisayar oyunlarinda rekabete iliskin 6grenci gortisleri nelerdir?

1.3  Arastirmanin Amaci

Arastirmanin genel amact; meslek yiiksekokulu 6grencileri igin matematik
alaninda egitsel bir bilgisayar oyununun gelistirilmesi, egitsel oyunun Ogrencinin
matematik basarisina etkisinin ve egitsel oyunda rekabetin 6grenci basarisina etkisi
incelenmesidir. Arastirmanin diger amaci ise DGS sinavina hazirlik asamasinda

hazirlanan egitsel oyuna iliskin 6grenci goriislerinin belirlenmesidir.

1.4  Arastirmanin Onemi

Meslek yiiksekokulu Ogrencileri, egitimlerini lisans seviyesine tasiyarak
alanlarinda uzmanlasabilirler ve boylece gelecekteki is imkanlar1 da artabilir. Bunun
icin DGS smavinda basarili olmalar1 gereklidir. Fakat DGS sinavinda ki matematik
sorularinda genelde basarisiz olduklart DGS sinav sonuglarindan anlasilmaktadir
(OSYM, 2015). Calisma kapsaminda hazirlanan ve online oynanabilen mobil oyunla
matematik konularina olan ilgi arttirilarak, basarisizlik sorunlari ortadan kaldirilmaya
calisgtlmigtir. Aym1 zamanda, literatiirde az sayida bulunan online egitsel oyunlarin

matematik egitimine etkisi konusunda yapilan ¢aligsmalara katki saglanmustir.

Tiirkiye’de bilgisayar destekli egitsel matematik oyunlarinin 6n lisans
ogrencileri lizerinde etkilerinin fazla aragtirllmadigi literatiir taramasi sonucunda
goriilmiistiir. Bu sebeple hazirlanan, egitsel bilgisayar oyunu ile meslek yiiksekokulu

ogrencilerin DGS sinavina yonelik matematik basarilari incelenmek istenilmistir.



Egitsel bilgisayar oyunlarinin meslek yiiksekokulu &grencileri iizerinde
etkisini arastiracak kisilere 6rnek olusturmasi, bu arastirmanin katkisi olabilecegi
diistiniilmektedir. Ayrica, bu arastirmanin sonuglari benzer aragtirmalara da katki

saglayacagi disiiniilmektedir.

15 Sayiltilar

1. Ogrencilerin DGS sinav sorularina ve uygulama sorularina icten ve dogru
cevap verdikleri varsayilmstir.
2. Ogrenciler egitsel dijital oyunlar ile ilgili goriislerini tarafsiz olarak

yansittiklart varsayilmistir.

1.6 Simirhiliklar

1. Aragtirma Altinoluk Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar Programciligi alam

ogrencileri ile sinirhidir.

2. Aragtirma, calismaya katilan Ogrencilere On test ve son test olarak

uygulanan DGS deneme testi ve 6grenci goriisleri ile sinirlidir.

1.7 Tanmmlar

BDE: Bilgisayar Destekli Egitim: Ogrencilerin egitim-6gretimde bilgisayar
teknolojileri ile etkilesimde bulunmasi, bilgisayar teknolojilerinin egitim-68retimde

Ogretim araci ve dgretim ortami olarak kullanilmasi olarak tanimlanabilir.

DGS: Dikey Gegis Smavi: Iki senelik egitim veren meslek yiiksekokulu
Ogrencilerinin egitimlerini lisans egitimlerine tamamlamalar1 i¢in basarmalari

gereken Tiirk¢e ve matematik sorularindan olusan sinavdir.

OSYM: Ogrenci Secme ve Yerlestirme Merkezi: Tiirkiye genelinde merkezi

smavlar1 uygulayan kurulus.



YGS: Yiiksekogretim Gegis Sinavi: Orta 6gretim sonunda yiiksekdgretime

gecmek icin OSYM tarafindan uygulanan birinci seviye smavdir.

LYS. Lisans Yerlestirme Sinavi: yliksekogretime gegiste 6grencilerin girmesi

gereken ikinci seviye sinavdir.



2. ILGILI ARASTIRMALAR

21  Meslek Yiiksekokullar1 Basar1 Durumu

Meslek yliksekokullarini tercih eden 6grencilerin genelini, lisans yerlestirme
sinavinda basarili olamayan ve sinavsiz gecis haklari ile kayit yaptiran meslek lisesi
ogrencileri olusturmaktadir. Meslek lisesi ve dolayis1 ile meslek yiiksekokulu

Ogrencilerinin basarisiz oldugu dersler ¢esitli aragtirmacilar tarafindan incelenmistir.

Kaya, Ozdemir ve Utkun (2013), meslek yiiksekokulu &grencilerinin
matematik basarilarin1 etkileyen faktorleri tespit edebilmek iizere bir arastirma
yapmiglardir. Calismalarinda, matematik dersine karsi meslek yiiksekokulu
ogrencilerinin  gorislerini  incelemislerdir. Calisma kapsaminda, Pamukkale
Universitesi'nde okuyan 356 6grenciye anket uygulanmistir. Anketten elde edilen
verilerin analizi neticesinde matematik basarisini etkileyen 6 etmen bulunmustur.
Bunlar “Isteklilik”, “Katki”, “Yetenek”, “Ilgi”, “I¢erik”, ve “Gelir Diizeyi” olarak

saptanmistir.

Bekdemir, 2009 yilinda meslek yiiksekokulu 6grencilerinin matematik kaygi
diizeylerinin sebepleri ve basarilarinin degerlendirilmesi konusunda arastirma
yapmustir. Nitel ve nicel arastirma yontemlerinin kullanildigi bu arastirma
kapsaminda meslek yliksekokulunda egitim goren 95 Ggrenciye Matematik Basari
Testi (MBT), Matematik Kayg1 Olgegi (MKO), Gériisme Protokolii (GP) seklindeki
ti¢c farkli 6lgcme araci uygulanmistir. Yapilan calisma sonucunda 6grenciler arasinda
matematik kaygisi yaygin oldugu tespit edilmis ve bu kaygi nedeni ile 6grencilerin
matematik basarisinin da diisiik oldugu belirlenmistir. Caligmada matematik
kaygisinin nedenleri matematik temelinin yetersiz olmasi, matematik konusunda
yasadiklar1 basarisizliklar, 6gretmenlerin yanlis tutumlari, ¢evre baskis1 ve meslek

lisesi siniflamasi olarak belirlenmistir.

Tagdemir (2013), meslek yiiksekokulu &grencilerinin matematik kaygi

diizeylerinin baz1 degiskenler agisindan incelenmesi konusunda arastirma yapmustir.



Arastirma, Bitlis Eren Universitesi, Tatvan Meslek Yiiksekokulu’nun g¢esitli
boliimlerinde, 2012-2013 egitim-6gretim yilinin bahar doneminde egitim goren, 246
Ogrenci iizerinde gergeklestirilmistir. Calisma neticesinde, matematik kaygi
diizeyinin Ogrencilerin mezun olduklar lise tliriine gore anlamh bir fark oldugunu
tespit etmistir. Calismada, bilgisayar programciligi bolimiinde egitim goren
Ogrencilerin kaygi seviyelerinin, diger boliim 6grencilerine gore daha fazla oldugunu
ve benzer durum olarak meslek lisesi mezunu 6grencilerin, matematik konularina
kars1 kaygi 6l¢ek puan ortalamalarinin diger liselerden mezun olan 6grencilere gore

daha fazla oldugunu belirlemistir.

Mumcu vd. 2012 yilinda meslek lisesi 6grencilerinin matematik dersi basari
durumlar1 konusunda arastirma yapmuslardir. Calisma kapsaminda izmir ilindeki
meslek lisesinde okuyan 45 6grenciye goriis formu uygulanmig ve goriis formunun
analizi sonucunda Ogrencilerin matematik dersindeki basarisizliklariin nedenleri
ders sevmemeleri, derse odaklanamamalari, ¢alismamalari, “yapamam” korkusu

olarak belirlenmistir.

Cesitli aragtirmacilarin meslek yiiksekokulu 6grencilerinin matematik basarisi
lizerine yaptiklar1 aragtirmalar sonucunda 6grencilerin basarisizlarinin birka¢ nedeni
oldugu tespit edilmistir. Bu nedenlerden bazilari, 6grencilerin dersi sevmemeleri,
derse kars1 Onyargilari ve ¢evre baskisidir. Bu sebeplerden dolayr meslek
yiiksekokulu 6grencileri matematik konularinda basarisiz olduklart belirlenmistir.
Meslek yiiksekokulu 6grencilerinin matematik konularina karsi tutumlarini ve
basarisizliklarint olumlu yonde degistirmek i¢in cesitli yontemler Onerilmistir.

Onerilen yontemlerden bir tanesi de bilgisayar destekli egitimdir.

2.2  Bilgisayar Destekli Egitim
Teknoloji, yagantimizin her agamasinda oldugu gibi egitim alaninda da ¢esitli

amagclar i¢in kullanilmaktadir. Bilgisayarin, sunum, simiilasyon gibi egitimin ¢esitli

aanlarindakullanilmasi bilgisayar destekli egitim (BDE) olarak isimlendirebilir.
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Baki (2002) BDE’yi, 6grencinin etkilesim ile eksiklerini tanimasi, doniitler
ile kendi 6grenme diizeyini kontrol edebilmesi, gorsel ve isitsel kaynaklarla ilgisinin

saglanmas1 amaciyla bilgisayarin egitimde kullanilmasi olarak tanimlamistir.

BDE’yi Tankut (2008), dgrencilerin egitim-ogretimde bilgisayar teknolojileri
ile etkilesimde bulunmasi, bilgisayar teknolojilerinin egitim-6gretimde 6gretim aract

ve Ogretim ortami olarak kullanilmasi olarak tanimlamistir.

BDE, egitimde alistirma ve wuygulama programlari, bire-bir egitim
programlari, egitsel oyunlar, benzesim programlar1 gibi  etkinliklerde
kullanilmaktadir. Bu etkinliklerde kullanilan programlarin BDE sayilabilmesi ig¢in

bazi1 6zellikleri bulunmasi gereklidir. Bunlar:

e Bilgisayarin 6grenmenin gergeklestigi ortam olmasi

e  Ogretim siirecini ve motivasyonu gii¢lendirmesi

e Ogrenci kendi 6grenme hizina uygun bir sekilde 6grenebilmesi
e Bilgisayarda islenen derslerle 6grencinin etkilesimi

e Ogretmenin rehber olmasi

BDE, 6grencinin derse karsi ilgisini arttirmasi, farkli 6n bilgideki 6grencilerin
kullanabilmesi, Ogrencinin kendi hizina gore 6grenebilmesi, zamandan tasarruf
saglamasi, tekrar imkéani saglamasi gibi yararlari bulunmaktadir. BDE’nin bu
yararlarinin yani sira 6grencilerin yaraticiliklarinin engellemesi, donanim sorunlart,

yiiksek maliyet gibi sinirliliklar1 da bulunmaktadir (Ocak, 2013).

BDE’ye 6grencilerin katilabilmesi i¢in herkesin sevdigi sekilde anlatabilmesi
gereklidir.

23 Oyun

Oyun, belirli kurallar gergcevesinde belirlenmis bir amaca yonelik fiziksel
veya zihinsel yarigma aktivitesi olarak tanimlanabilir (D6nmez, 1992). Oyunlarin
cocuklugumuzdan beri ilgimizi ¢ekmesinin nedeni, oyunlarin eglenceli olmast ve

oyun oynanirken zevk alinmasi olarak sdylenebilir. Cocukluktan yashiliga kadar
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genis bir kitleye hitap eden oyunlar, genelde eglence ve vakit gegirme amagh
oynansa da zeka gelistirme islevi gibi islevleri olan oyunlar da mevcuttur. Ayni
zamanda Kisilerin yas seviyelerine gore ilgisini ¢eken ve oynadigi oyunlar da
degisebilmektedir. Ornegin; cocuklar oyuncak gibi fiziki esyalar ile oynarken,
gengler bilgisayar ve konsol oyunlari gibi elektronik ortamda oynanabilen dijital
oyunlara yonelmektedir. Oyun oynayan kisilerin hem yetenekleri hem de kazanma,

kaybetme, kizma, sevinme gibi duygular1 da gelisebilmektedir.

Oyunlara karsi olan bu ilgi ¢esitli konularmm egitiminde kullanilmaya
calisilmigtir. Bir konuyu Ogrenciye kazandirmak icin kullanilan oyunlara genel

olarak egitsel oyun denilmektedir.

2.4  Egitsel Oyunlar

Egitsel oyunlar sayesinde okul Oncesi egitimden yiiksekogretime kadar
egitimin her agsamasinda uygulamasi ve anlasilmasi zor olan konulari, soyut konulari
somutlastirarak eglenceli bir sekilde Ogrencilere aktarilabilir. Egitsel oyunlarda
ogrenciler oyunlara aktif olarak katilarak Ogrenimlerini pekistirip 6grenimin

kaliciligini arttirmaktadir (Yesilkaya, 2013).

Egitsel oyunlarin yararli olabilmesi i¢in bazi o&zelliklere sahip olmasi
gereklidir. Bu ozellikler; ilgi ¢ekici olmasi, aktif katilimi saglamasi, farklh diizeydeki
ogrencilere hitap edebilmesi, hedef davraniglar1 kazandirabilmesi, genel ahlaka
uygun olmasi, zaman almamasi, kolay anlasilir nitelikte olmasidir. Bu sekilde
hazirlanan egitsel oyunlarin g¢esitli olumlu sonuglar1 olusmaktadir. Bunlardan
bazilari; 6grencilerin oyunlara karsi olan ilgilerinden dolayr derse aktif katilim
saglanir ve sinifta disiplin sorunu yasanmaz. Eglenceli bir oyun ortaminda dikkatin
konuya ¢ekilmesi, &grencilerin motive edilmesi gibi temel aktiviteler hemen
saglanmaktadir. Egitsel oyunlarin diger bir avantaji ise pasif 0grencilerin dahi egitsel

oyunlarakatilmasidir (Susiizer, 2006).

Egitsel oyunlar bir¢cok sektorde Ogrenciyi riske atmadan, egitilmesi ve
lizerinde calisilmasi zor olan konularin egitiminde kullanilabilmektedir. Ornegin;

askeri alanda hazirlanan egitsel oyun ile askerlere savas deneyimi yasatilabilir.
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Benzer sekilde tank ve ugak simiilasyonu ile g¢esitli durumlarda grencinin nasil
davranmasi gerektigi tehlikeye girilmeden ogretilebilmektedir. Egitsel oyunlarin
kullanildig1 diger bir alana 6rnek olarak yabanci dil egitimi verilebilir. Yabanci dil
egitiminde, Ogrencilere c¢esitli durumlar yasatilarak dili pratik bir sekilde
kullanmalar1 saglanmaktadir. Yapilan calismalarda yabanci dil egitiminde egitsel
oyunun ogrencinin akademik basarisini olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmistir

(Sustizer, 2006).

Egitsel oyunlar, Ogrencilerin yas seviyelerine gore yapilandirilmaktadir.
Ornegin; okul dncesi egitimde ve ilkdgretimde dgrencilerin soyut diisiinme yetenegi
gelismediginden egitsel oyunlar Somutlastirilir. Ilkdgretimden sonra &grencilerin
temel teknoloji kullanim bilgisini edinmesi ile ilgileri dijita ortamdaki soyut
oyunlara yonelmektedir. Teknolojinin gelismesi ve Ogrencilerin dijital oyunlara
egiliminden dolay1 egitsel oyunlar da dijital ortama aktarilmistir. Giliniimiizde
gelistirilen egitsel oyunlar, bilgisayar, telefon gibi cihazlarda oynanabilmektedir.

Dijital ortamlarda oynanan oyunlara da bilgisayar oyunlar1 denilebilmektedir.

2.5  Bilgisayar Oyunlan

Gelisen teknoloji, giinlimiizdeki oyun kavramini da degistirmektedir. Eskiden
oyun denildiginde futbol, saklambag, evcilik gibi fiziki olarak oynanabilen oyunlar
akla gelirken giliniimiizde ise bilgisayarda, mobil cihazlarda ve konsollarda

oynanabilen dijital oyunlar akla gelmektedir.

Giliniimiizde bilgisayar oyunlarina olan talep, bilgisayar teknolojilerinin
kullantminin artmasina paralel olarak giderek artmaktadir. Ayn1 zamanda bilgisayar
oyunu oynarken harcanan zamanda artmaktadir. Yapilan bir arastirmada oyun
oynayanlarin %26’s1 18 yas alt1, %30’1 18 ile 35 yas arasinda, %17’si ise 36 ile 49
yas arasi, %27’si 50 yas lzeri oldugu bulunmustur (ESA, 2015). Arastirma
sonuglarindan da anlagilabilecegi gibi bilgisayar oyunlari, yas gozetmeksizin her

kesime hitap etmektedir.
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B |8 yas alt1

B 18-35 yas arast
36-49 yas arasi

| 50 yas iisti

Sekil 2.1: 2015 yil1 bilgisayar oyunu oynayanlarin yas araliklar1 (ESA, 2015).

Bilgisayar oyunlarinin bu kadar ilgi gérmesinin sebeplerini, iyi bir bilgisayar

oyununda olmasi gereken 6zellikler olarak belirten Whitton (2010) yilinda bilgisayar

oyunlarinda olmasi gereken 6zellikleri su sekilde belirlemistir (Whitton, 2010):

Tablo 2.1: Bilgisayar oyunu 6zellikleri.

Ozellik | Agiklama

Rekabet Oyunu diger oyunculardan daha iyi bir seviyede bitirme istegidir.
Rekabet, oyunu diger oyuncular ya da bilgisayardan daha 6nde bitirme
cabasidir.

Kurgu Oyunun inandiriciligini saglayan unsurdur.

Zorluk Oyunu basarabilmek i¢gin harcanmasi gereken emektir. Zihinsel, fiziksel
ve sosyal zorluklar vardir.

Kesif Oyun ortaminin oyuncu tarafindan taninmasidir.

Hedefler | Oyunun amacidir.

Etkilesim | Oyunun durumunu oyuncuya bildirilmesidir.

Ciktilar Oyunda hedeflerin basarilma 6l¢iisiidiir.

Kisiler Oyunda rakip ya da yandas olarak bulunan ger¢ek kisileri ifade
etmektedir.

Kuralar Oyunun nasil oynanacagi ve yasaklaridir.

Giivenlik | Oyundaki tehlikeli durumlarin gergek hayati etkilememesi durumudur.
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Bilgisayar oyunlarmin ilgi gormesinin nedenlerini, Prensky (2001) 12

maddede 6zetlemistir:

e Oyunlar eglencelidir. Oyuncuya zevk verir. Oyuncu eglendigi oyunu
tekrar oynamak ister.

e Oyuncuya heyecan ve tutku verir.

e Oyunlarin kurallar1 vardir.

¢ Opyunlarin hedefleri oyuncuyu motive eder. Oyuncuya oyun baslarken
hedef bildirilir ve oyuncu hedefe gore hareket eder.

e Oyunlar oyuncu ile etkilesimlidir. Oyuncu, hem bilgisayar ile hem de
diger oyuncular ile etkilesime girer.

e Oyunlar kisiye, duruma uyarlanabilir.

e Oyunlarin geri bildirimleri vardir. Oyuncunun dogru yapip
yapmadigin geri bildirim ile gostererek oyuncu ile etkilesime gecer.

e Opyunlarda galibiyet vardir.

e Opyunlar heyecan amacli miicadele, yaris, karsitlik ve meydan okuma
igerir.

¢ Opyunlarda sorunlarin iistesinden gelme vardir. Oyuncu, oyun icindeki
problemleri ¢cozmeye calisarak yaraticigini arttirir ve problemlere nasil
davranilacagini 6grenir.

e Oyuncular arasi etkilesim vardir.

¢ Oyunlarin hikayeleri vardir.

Bilgisayar oyunlarina olan ilgiyi kullanarak Ogrencilere ¢esitli konulart
anlatilmak istenilmistir. Bunun i¢in bilgisayar oyunlar1 egitim alaninda kullanilmaya

baslanilmistir.

2.6  Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Bilgisayar oyunlarina olan talebin artmasi bu piyasanin gelisim hizin1 da
arttirmistir. Bilgisayar oyunlarinin gelisimine paralel olarak oyun platformlarinin ve
oyunlarin ¢esitliligi de artmistir. Bilgisayarlarda, konsollarda ve mobil cihazlarda

15



oynanabilen oyunlar, macera, savas, yaris gibi konularina gore ayrilmakta ve oyun

cesitleri ile genis bir oyuncu kitlesine hitap etmektedir.

Bilgisayar oyunlarina karsi yogun olan bu ilgiden egitim alaninda da
yararlanilabilmektedir. Egitsel bilgisayar oyunlart olarak isimlendirilen bu oyunlar,
Ogrencilerin oynarken 6grenmelerini amaglamaktadir. Bu amag i¢in gelistirilmis ve

kullanilan bilgisayar Oyunlarina asagida 6rnekler verilebilir (Ocak, 2013):

e Satran¢ oyunu Ogrencilerin okul i¢inde ve disinda siirekli oynadiklar
bir oyundur.

e Klavye kullanimini hizlandirmak icin ¢esitli yazi yazma oyunlar
gelistirilmistir.

e Askeri adanda tasarlanan oyunlar ile askeri personel tehlikeye
atilmadan egitilebilmektedir.

e FEhliyet almak isteyen kisilere, simiilator ortaminda hazirlanan
oyunlarlaegitim verilmektedir.

e Calisirken incelemesi zor olan motor, elektronik cihazlar gibi araglarin
bilgisayarda simiile edilerek daha rahat anlagilmasi igin bilgisayar

oyunlar1 gelistirilmistir.

Klasik oyunlar ile benzer 6zelliklere sahip egitsel bilgisayar oyunlarinin bu
kadar ilgi gormesinin nedenleri arasinda, Ogrencilerin oyunlara karsi her zaman
istekli olmasi, oyuncular i¢in Ozgiir bir ortam saglamasi, kendi yeteneklerini
baskalar1 ile kiyaslama isteklerini karsilamalari, siirekli miicadele i¢cinde bilmedikleri

kosullarla karsilagarak merak duygularini canli tutmalar1 sayilabilir.

Oyunlarda dolayis1 ile egitsel bilgisayar oyunlarinda bulunmasi gereken

ozellikleri Prensky (2001) su sekilde 6zetlemistir:

1. Kurallar: Oyunun smirlarint ¢izmek ve hedefe ulasmak icin cesitli
yollarin sunulmasidir. Eglencenin oyun olarak kabul edilebilmesi i¢in
gerekli en temel oOzelliklerden biridir. Kuralar, oyunu diizenleyen,
orglitleyen, oyunun amaglarini belirleyen ve oyuncunun bu amaclara gore

hareket etmesini saglayan sistemdir.
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2. Hedef ve Amaglar: Oyun sonunda kazanilmak istenen, oyuncuyu motive
edecek odiillerdir. Hedef ve amag, oyuncuda sorumluluk duygusu ve
gorev bilinci olusturarak oyunun oynanmasini saglar. Oyunlarin hedefi
oyun baslamadan oyuncuya bildirilir. Oyuncu hedefe ulasmak igin motive
olur ve oyunu sonuna kadar yani hedefe ulasincaya kadar oynamaya
calisir.

3. Doniitler (Geri bildirimler): Oyuncu hedefe ulasirken oyunun hangi
asamasinda oldugu, hangi asamalar1 basariyla gegtigi, siiresi, puani gibi
bilgilerin oyuncuya bildirilmesi diger bir deyisle oyunun oyuncu ile
etkilesime ge¢mesine doniit denilmektedir. Doniitler, kurallara uyulma
durumuna goére olumlu ya da olumsuz verilebilir.

4. Etkilesim: Etkilesim 2 sekilde incelenebilmektedir. ilk etkilesim tiirii
oyuncular ile bilgisayar arasinda, ikincis ise oyuncular arasindaki sosyal
iletisimdir. Bu sosyal iletisim ile igine kapanik, asosyal c¢ocuklar
diisiincelerini rahat bir sekilde agiklayabilir ve glivenlerini kazanabilirler.

5. Sunum/Hikaye: Oyunun konusudur. Oyunun girisinde ya da igerisinde
kisim kisim verilebilmektedir.

6. Miicadele/Yaris/Meydan Okuma/Karsitlik: Oyunlarda oyuncuyu motive
etmeyi saglayan etmenlerdendir. Oyuncular1 tehlike altinda olmadan

heyecan ve korku gibi hisleri yasatabilen 6zelliktir.

Diger bir ¢alismada, Malone (1981) egitsel bilgisayar oyunlarinda asagidaki

ozelliklerin bulunmas1 gerektigini belirlemistir:

e Oyunun anlaml1 ve agik hedefleri olmali

¢ Oyunda oyunculari karar almaya yonlendirmeli
e Alnan kararlara gore geri bildirimde bulunmali
e Oyunculara gore ayarlanabilmeli

e (Cesitli zorluk dereceleri bulunmali

e llging hayali ortamlar bulunmali

Genel olarak egitsel bilgisayar oyunlari, anlasilmasi zor olan soyut konularda,
hedef kitleye ulagsmakta zorluk g¢ekilen yerlerde, anlasilmasi gii¢c olan ve zaman alan

konularda, gercek hayatta uygulamasi tehlikeli olan konularda kullanilmaktadir.
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Ayni zamanda egitsel oyunlar 6grenciyi giidiilemek, konular1 canlandirmak ve
ogretmek icin kullanilmaktadir. Egitsel bilgisayar oyunlarmi egitim amach
kullanilmasinin saglayacag yararlar su sekilde siralanabilir (Barab, Gresalfi ve Arici,
2009).

e Egitimde 6grencinin aktif katilim1 saglanir.

e Tehlike ortami olmadan uygulama yapilabilir.

e Oyuncu sadece basardigi durumlardan degil hatalarindan da
Ogrenebilir.

e Sanal bir diinya olusturularak merak ile glidiilenme saglanir.

e Diger oyuncular ile irtibata gegerek birbirlerinden 6grenebilme imkan
saglanir.

e Oyun, bilginin normal hayattaki kullanimini 6rnekleyebilir.

e Oyundaki karar verme sliregleri, oyuncunun biligsel gelisimine

yardimet olur.

Cesitli arastirmacilar yaptiklar1 calismalar sonucunda egitsel bilgisayar
oyunlarimin Ogrencileri motive etme, ilgi ¢ekme, basarisini arttirma, yetenek
kazandirma, bagka bilgilerle baglanti kurma gibi faydalar1 bulundugunu tespit

etmislerdir (Robertson ve Howells, 2003).

Egitsel bilgisayar oyunlarinin yararlar: lizerinde ¢esitli egitim kademelerinde
ve derderde arastirmalar yapilmistir. Yapilan arastirmalarda egitsel bilgisayar
oyunlarmin ders basarilari, 6grenimin kalicilig1 vb. birgok etmen tizerindeki etkileri

incelenmistir.

Polat ve Varol (2012), egitsel bilgisayar oyunlarin 6grencilerin akademik
basarisina etkisini, sosyal bilgiler dersi “Bolgemizi Taniyalim” konusunu &rnek
alarak arastirmiglardir. Calisma igin Elazig’da bir ilkokulun 5. sinifta okuyan 30
Ogrenci sec¢ilmistir. Calismada 6grencilere On test ve son test olarak 15 soruluk basari
testi uygulanmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bilgilere gore aragtirma
oncesinde kontrol ve deney gruplari arasinda bilgi farki bulunmaz iken arastirma
sonucunda uygulanan son teste gore deney ve kontrol gruplarinin akademik bagari

acisindan aralarinda anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir.
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Kaya vd. (2014), fen 6gretimini egitsel oyunlar ile destekleyerek egitsel
oyunlarin ilkokul 6grencilerinin akademik basarilarina etkisini arastirmislardir. Bu
calismayi, Istanbul ilindeki bir ilkokulda 4. sinifta okuyan 61 dgrenci iizerinde, Fen
ve Teknoloji dersi Gezegenimiz Diinya {initesinin  egitimi {izerinde
gerceklestirmiglerdir. Calismada, on-test ve son-teste dayali yarn deneysel desen
kullanilmistir. Yapilan analizler sonucunda, son-test sonuglari deney grubunun daha

basarili oldugunu bulmuslardir.

Bakar, Tiiziin ve Cagiltay (2008) 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlarina
kars1 goriisleri hakkinda arastirma yapmislardir. Arastirma, Ankara ilinde ilkogretim
6. smifta okuyan 24 6grenci lizerinde yapilmistir. Arastirma sonucunda dgrencilerin
egitsel oyunlar1 sevdikleri ve egitsel oyunlarin  kullamildigi  derslerde

motivasyonlarinin arttigin tespit etmislerdir.

Yang, Zhangb, Zengc ve Pangc (2013) yaptiklar1 ¢alismada bilgisayar
destekli egitim veren ilkokullardaki kiz ve erkek ogrencilerin basarilarin
karsilastirmiglardir. Calisma sonucunda yararlanilan 3 farkli ilkokuldaki BDE’den

yararlanilan 6grencilerin basarilar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamustir.

BDE konusunda yapilan c¢aligmalardan anlasilacagi iizere, BDE ile
desteklenen dersler 6grenciler ilizerinde olumlu etki yaratmis ve basari diizeylerini,
ders motivasyonlarii arttirmistir. Egitsel bilgisayar oyunlart matematik dersi gibi
anlagilmas1 giic olan derslerde kullanilarak egitimin etkinligi arttirilmaya

caligilmaktadir.

2.7  Egitsel Matematik Oyunlari

Egitimin her kademesinde bulunan matematik dersinin egitiminde de egitsel
bilgisayar oyunlar1 kullanilabilmektedir. Matematik egitiminin, gilinlimiizde
geleneksel oyunlardan ¢ok daha fazla talep goren dijital oyunlar ile anlatiimasi
ogrencilerin derse olan ilgisini, O6grenmesini, hatirlamasini  ve unutmasini

etkileyebilir (Divjak ve Tomi¢, 2011).
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Bilgisayar destekli matematik oyunlarmin Ogrenciler {izerindeki g¢esitli

yonlerden etkisini arastirmak i¢in birgok egitim kademesinde ¢aligsmalar yapilmistir.

Ke (2013), bilgisayar destekli matematik egitiminin etkisini incelemek i¢in
bir calisma yapmistir. Calismay1 ortaokul 6grencileri ile gerceklestirmistir. Yaptigi
calisma sonucunda ise matematik tabanli oyunlarda &grencilerin hem matematik

yonlerinin gelistigi hem de daha pratik ¢6ziimler tiretebildigi gézlemlemistir.

Bilgisayar destekli matematik egitimi ile ilgili bir ¢alismay1 da Yenitepe 2003
yilinda hazirladig1 sunum ve hazir bir yazilim ile yapmustir. Ogrencilerin bilgisayar
destegi ile aldigi gorsel egitimin Ogrencilerin gelisimlerine daha faydali oldugu

sonucuna varmistir.

Sonmez vd. (2012), web destekli egitsel matematik oyunlarinin kesirler ve
ondalik sayilara iligkin 6grenci basarisina olan etkisini aragtirmiglardir. Calismada,
ilkogretim altinc1 sinif miifredatinda bulunan kesirler ve ondalik sayilar konusunun,
egitsel oyunlar ile dgretilmesinin 6grenci basarisina etkis arastirilmistir. Ogrencilere
On test ve son test olarak uygulanan, matematik basar1 testinden elde edilen verilere
uygulanan kovaryans andizi sonucunda, web destekli matematik oyunlarinin
Ogrencilerin akademik basarisi lizerinde daha etkili oldugu goriilmiistiir. Calisma
neticesinde, web tizerinden sunulan bilgisayar destekli egitsel matematik oyunlarinin
ogrencilerin derse katilimlarini arttirdigi, derse ilgi duymalarina yardimer oldugu

tespit edilmistir.

Demir ve Basol (2014), bilgisayar destekli matematik egitimi ile ilgili 40 adet
calismayr meta analiz yoOntemiyle birlestirerek incelemistir. Caligmalarinin
sonucunda bilgisayar destekli matematik Ogretiminin matematik basarisina pozitif

yonde katki sagladig goriilmiistiir.

Bagka bir ¢alismada, Gokbulut tarafindan hazirlanan egitsel oyun, 2014
yilinda ilkogretim 4. Siniflara kesirler konusunda uygulanmistir. 56 6grenci tizerinde
kontrol gruplu 6n ve son test desen ile gergeklestirilen bu uygulama sonucunda, oyun
ile desteklenen matematik dersinde Ogrencinin basarisinin arttigi ve bilginin

kaliciliginin saglandigi bulunmustur.
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Cankaya ve Karamete’nin 2008 yilinda, bilgisayar oyunlariin, 6grencilerin
matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiincelerine olan etkisini
arastirmiglardir. Calisma kapsaminda matematik konularindan biri olan oran—oranti
konusu ile ilgili "Orantili Tetris" ve "Orantili Palyago" isminde iki adet oyun
gelistirmislerdir. Gelistirdikleri bu oyunlar: iki Ilkogretim okulunda egitim gdren
toplam 176 oOgrenciye uygulamislardir. Calismaya katilan Ogrencilerin, egitsel
bilgisayar oyunlari, matematik ve bilgisayar oyunlar1 konusundaki tutum ve
diisiincelerini 6grenebilmek i¢in uyguladiklar1 Pearson korelasyon testi sonucunu
pozitif olarak tespit etmislerdir. Fakat 6grencilerin tutumlarinda anlamli bir degisim

olmadig1 gortilmiistiir.

Canbay (2012), egitsel matematik oyunlarinin 7.simf Ggrencilerinin
motivasyonel inanglarina ve akademik basarilarina etkisini incelemistir. 2009-2010
egitim—oOgretim yilinda Kocaeli ilinin Cayirova ilgesinde bulunan bir ilkdgretim
okulunun 7.sinifinda 6grenim goéren 52 Ggrenci lizerinde calismasini test etmistir.
Arastirmada, On test- son test ve kontrol gruplu model kullanmistir. Arastirmadan
elde edilen sonuglar incelendiginde, deney grubu Ilehine anlamli bir fark
bulunmustur. Egitsel oyun yonteminin, bilginin kaliciligina etkisi incelendiginde ise

deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur.

Sonmez (2012), web tabanli oyun kullaniminin ilkogretim 6. simif
Ogrencilerin matematik basaris1 lizerine etkisini arastirmistir. Calisma, 2010-2011
egitim-6gretim yili ikinci yariyilinda, Istanbul ili Sariryer Ilgesi’ndeki 6zel bir
ilkdgretim okulunda 75 Ogrenci lizerinde 8 hafta siliresince gerceklestirilmistir.
Calismaya katilan tiim Ogrencilere “Matematik Basar1 Testi” on test ve son test
olarak uygulanmistir. Calisma neticesinde, web tabanli oyunlarin 6grencilerin derse
ilgilerini arttirdigini, daha iyi motive olduklarini ve derse iligkin tutumlarinin olumlu

yonde gelistigini belirlenmistir.

Cankaya (2012), okul oncesi egitim donemindeki 6grencilere baz1 matematik
kavramlarinin  egitiminde bilgisayar oyunlarinin  kullanilmasinin  etkilerini
incelemistir. Erzurum ili Yakutiye ilgesindeki bir devlet okulunda 6grenim goren
anasmifi 6grencilerini deney grubu ve kontrol grubu olarak ayirmistir. Bilgisayar

oyunlar1 ile Ogretim yapilan grup ile diger grup arasinda uygulanan son test
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sonucunda anlamli bir fark bulunmugtur. Ayn1 zamanda uygulamadan bes hafta sonra

yapilan kalicilik testinde de deney grubunun daha basarili oldugunu tespit etmistir.

Demirbilek ve Tamer (2010), matematik 6gretmenlerinin, matematik dersinde
egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimina bakis agilarini incelemistir. Matematik
Ogretmenleri, bilgisayar oyunlarina karsi oyun esnasinda sinif hakimiyetinin
saglanmasi, oyunlar1 oynayabilecek yeteri kadar bilgisayar altyapisinin
saglanamamasi gibi sorunlarin olabilecegini diisiindiikleri tespit edilmistir. Fakat
bilgisayar oyunlar1 ile matematik konularinin anlatilmasinin 6grencilere katki

saglayacagina inanmakta olduklar1 datespit edilmis.

Demirbilek ve Ozkale (2014), diger bir ¢aligmay1 geometri dersi i¢in 46 adet
meslek yiiksekokulu dgrencisi iizerinde gerceklestirmistir. Ogrencilerin matematik
ders basarisinda fark bulamamis fakat matematik dersine karsi tutumlariin pozitif

yonde etkilendigini tespit etmistir.

Ke, 2008 yilinda yaptig1 ¢aligmada ilkokul 4. ve 5. Sinif 6grencilerinin yaz
kurslarindaki matematik Ogretimini egitsel oyunlarin etkisini incelemek i¢in hedef
secmistir. Gelistirdigi egitsel oyunu, 5 hafta Ogrenciler lizerinde uygulamis ve
sonugta oyunun o6grenci iizerinde anlamli bir etkisi oldugunu tespit edememistir.
Ayn1 zamanda, egitsel bilgisayar oyunlarinin bilgisayarlara uygun olmasi ve rekabet

diizeyinin yeterli seviyede olmas1 gerektigini belirtmistir.

Kebritchi, Hiruumi ve Ba (2010), bilgisayar oyunlarinin &grencilerin
matematik basarisina ve motivasyonlarina etkisini incelemistir. Calismada
ogrencilerin onceki matematik, bilgisayar ve Ingilizce bilgilerini dikkate alarak
ogrencilerin gelisimlerini gézlemlemistir. Toplamda 193 6grenci iizerinde yaptig1 bu
calisma sonucunda uygulamanin, katilimcilarin motivasyonu tiizerinde anlamli bir

degisim olmadigini tespit etmistir.

Yapilan ¢alismalarin genelinin sonucunda, matematik dersi i¢in hazirlanmisg
egitsel oyunlarin 6grenciler iizerinde olumlu etkileri oldugu tespit edilmistir. Ayni
zamanda, egitsel oyunlarin matematik dersine olan ilginin ve motivasyonun
arttirdigl, derse kars1 tutumlarmin olumlu yonde degistirdigi ve siifin hakimiyetinin

saglanmasina yardimci oldugu tespit edilmistir.
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Cesitli derslerde oldugu gibi matematik derslerinde de egitime yardimci olan
egitsel oyunlar1 hazirlarken cesitli kurallar bulunmaktadir. Egitsel oyunlar, bu
kuralar dahilinde gelistirildiginde 6grenmenin daha yiikksek seviyede olacagi
belirtilmistir. Bu kurallar genel olarak egitsel oyun gelistirme modelleri olarak

adlandirilmistir.

2.8  Egitsel Oyun Gelistirme Modelleri

Egitsel oyun gerceklestirilirken oyundan en iyi faydanin saglanabilmesi i¢in

farkli aragtirmacilar tarafindan gesitli egitsel oyun gelistirme modelleri onerilmistir.

2.8.1 EFM (Etkili Ogrenme Cevresi) Modeli

Song ve Zhang tarafindan 2008 yilinda 6nerilen EFM modeli admi, etkili
O0grenme ortami, akis etkisi (flow) ve isteklendirme (motivation) kelimelerinin bas
harflerinin birlegsmesinden almistir. EFM modelinin temel amaci akis boyunca
isteklendirmenin arttirilmasidir.  EFM  modeli, 6grenciyi akis icinde tutarak
motivasyonunu arttirmayt ve dgrenme seviyesini arttirmayir amaclamaktadir. Sekil

2.2’de EFM modelinin genel isleyis semas1 goriilmektedir.
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Sekil 2.2: EFM Modeli (Song ve Zhang, 2008).

EFM modelinin yedi temel gereksinimi ile durumsal faktorlerin {igii arasinda
baglantt bulunmaktadir. Bu modelde, durumsal faktorler ve konsantrasyon ile
motivasyon arasinda iliski kurulmustur. EFM modelinde akis deneyimi edinen

Ogrencinin motivasyonu artarak 6grenme seviyesi yiikselir.

2.8.2 FIDGE Moddli

FIDGE modeli, bulanik mantik sistemini temel alarak gelistirilen bir

modeldir. FIDGE modelinde bulantk mantik yontemi ile dogrusal olmayan bir
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sekilde Ogretim tasarim siireci bulunmaktadir. FIDGE modelinde, diger oyun
gelistirme modellerinden farkli olarak 6n analiz basamagini barindirmaktadir (Akill

ve Cagiltay, 2006). FIDGE modelinin asamalar1 asagidaki gibi 6zetlenebilir:

On-Analiz asamasi: Ogretim tasarimcilar igin baslangi¢ noktasidir. Bu asamada,
gecici bir grup ve gecici bir konu belirlenir. Calisma alan1 ile ilgili kiiciik bir
alanyazin taramasi ile gecici hedefler belirlenir ve konu uzmanlarindan goriisler
alinabilir. Kullanilacak ara¢ ve yazilimlar arastirilarak analizi yapilir. Benzer diger

oyunlarin analizi gergeklestirilir.

Analiz Asamasi: Bu asamada, ihtiya¢ analizi, hedeflenen kitlenin (6grenenin)
analizi, icerik analizi, gerekli gorilirse maliyet analizi, risk analizi

gerceklestirilmektedir.

Tasarim-Gelistirme Asamasi: Senaryolarin belirlendigi bu asamada igerik ile ilgili
uzman gorisleri alinir. Oyunun motivasyon, doniit, dikkat, degerlendirme bilesenleri

detaylandirilir ve anket, goriigme belgeleri gibi veri toplama araglari hazirlanir.

Degerlendirme Asamasi: Hazirlanan oyun, takim calisma arkadaslarinin, hedef
kitlenin ve uzmanlarin goriigleri alinarak yorumlanir ve gerekli goriilen diizeltmeler

bu asamada gergeklestirilir.

2.8.3 Oyun Nesnes Modeli (GOM)

Amory’nin 2007 yilinda Onerdigi oyun nesnes modeli (GOM), nesne
yonelimli programlama temelinde oOgrenmenin pedagojik boyutlart ile oyun
bilesenleri arasindaki iliskiyi aciklamaktadir. Bu model, nesne tabanlh
programlamanin kalitim, c¢ok bicimlilik ve kapsiilleme oOzellikleri ile gelismis

tasarimlarin analiz edilebilecegini savunmustur.

Oyun nesnesi modelinde bilesenler, somut veya soyut ara yiizlerle uyumlu
olmasinin yan1 sira bagimsizdirlar ya da diger bilesenlerin parcasidirlar. Ara yiizler,
Oonemine gore siralanmaktadir. Egitsel oyunun pedagojik ve teorik yapilarina somut

ara ylizler, tasarim bilesenlerine ise soyut ara yiizler karsilik gelmektedir.
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Oyun nesnesi modeli gelistirilen ikinci siirimiinde ilk siirimde ek olarak

sosyal aan eklenmis ve model, oyun alani, gorsellestirme alani, element alani, aktor

alan1 ve problem olmak {izere alt1 kisim olmustur.
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Sekil 2.3: GOM Model Il (Amory, 2007).

Oyun nesnesi modelinin

ikinci  stirimi
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Sekil 2.3’te goriilmektedir.

Diyagramda koseleri yuvarlanmig kareler nesneleri, ¢emberler ile nesnelerin

baglantis1 ara ylizleri ifade etmektedir. Diyagramin i¢indeki nesneler somut ara

yiizleri kapsarken, soyut ara yiizler modelin dis kisimlarindaki i¢i dolu ¢emberler ile

gosterilmistir.
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Modelde bulunan alanlarin gesitli alt alanlar1 bulunmaktadir. Oyun alani,
gorsellestirme alani, 6ge alani, problem alan1 gibi alanlar bulunmaktadir. Oyun alani,
oyun, kesif, zorluklar, arastirma, otantiklik, cinsiyet kapsami, sosyal degisim ve
bagliliklar ara yiizlerini ve gorsellestirme alanlarini igerir. Gorsellestirme alaninda
senaryo olusturma, elestirel diisiinme, bulus, hedef belirleme, hedef tamamlama,

rekabet, alistirma, yansima, uygunluk ve olaylar dizisi ara yiizleri bulunmaktadir.

2.8.4 Dijital Oyun Tabanh Ogrenme- Ogretme Modeli (DGBL -1D)

Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (DGBL), &grencilerin tarih dersine
yonelik motivasyonunu arttirmak icin c¢esitli tarihsel sahnelerin benzetimi ile
ogrenciye tarihsel durumlari yasatmak i¢in Zin, Jagfar ve Yue (2009) tarafindan
Onerilmistir. Model, egitsel oyunu pedagojik ve dijital oyun bdliimii olarak iki kisma
ayirmistir. DGBL Modeli, diger modellere benzer asamalardan (analiz, tasarim,
gelistirme, kalite kontrol, uygulama ve degerlendirme asamalari) olusmaktadir ve
asamalar arasinda gecisin saglanmasi igin yerine getirilmesi gereken alt gorevler

belirlenmistir.

2.8.5 Deneyimsel Oyun Moddli

Killi (2005), gelistirdigi Deneyimsel Oyun Modelinde egitim kuramlarinin
oyun tasarim siirecinde kullanilmasimi Onermistir. Deneyimsel oyun modeli
deneyimsel 6grenme modeli, akis modeli ve oyun tasarimi {izerine kurulmustur.
Model, oyunun pratige dokiilmesi gerektigini dogrudan deneyim ile 6grenmenin
daha etkili gerceklesecegini savunmustur. Egitim konusunu ezberlemek yerine pratik
yaptirilarak deneyim kazandirilmasi modelin temelini olusturmaktadir. Deneyimsel
oyun modeline gore oyun, oyunculari1 akis i¢inde tutarak oyuna baglanmalarini
saglayacak sekilde tasarlanmasi gereklidir. Oyuncu oyunda karsilastigi zorluklari
asabilmek i¢in yeni fikirler gelistirir ve bunlar1 uygulayarak sonuglarim

gorebilmektedir.
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Sekil 2.4: Deneyimsel oyun modeli (Killi, 2005).

Deneyimsel oyun modeli, Sekil 2.4’te goriildiigii gibi fikir tiretme dongiisi,
deneyim dongiisii ve miicadele kisimlarindan olusmakta ve insan dolasim sistemi
gibi ¢alismaktadir. Sistemin kalbini olusturan miicadele, oyuncunun motivasyonunu

arttirmak ve yeni fikirler iiretip bu fikirleri deneyebilecek sekilde tasarlanmistir.

Iki siirimden olusan deneyimsel oyun modeli, ikinci siiriimiinde birinci
stirimden farkli olarak oyun tasarim ve gelistirme siireci modele eklenerek tasarim

dongiisti genisletilmistir.

2.8.6 Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli

Sarmal egitsel oyun tasarim modeli, diger oyun modelleri analiz edilerek

gelistirilmistir. Sarmal egitsel oyun modelinde, oyun gelistirme siirecinin oyun ve
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egitsel kisim olmak tizere iki kismi bulunmaktadir ve bu iki kisim arasinda sarmal bir
iliski bulunmaktadir. Ayn1 zamanda bu modelde geriye doniisleri en aza indirmek

icin her asama i¢ degerlendirme siireci bulunmaktadir.

&

EGITSEL TASARIM

DEGERLENDIRME

OYUN ANALIZI OYUN TASARIMI

Sekil 2.5: Sarmal egitsel tasarim modeli (Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya ve Cinar,
2011).

Sekil 2.5’te goriilen sarmal egitsel oyun tasarim modeli siireg, egitsel analiz
ile baglamakta ve oyun analizi siireciyle i¢ ige gectikten sonra egitsel tasarim ve oyun
tasarimi asamasina ulasmaktadir. Bu asamadan sonra uygulama asamasina
gecilmektedir. Buraya kadar tiim asamalarda i¢ degerlendirme kullanildigindan son

asama olan degerlendirme asamasinda degisiklik ihtiyaci azalmaktadir.

2.9  Egitsel Oyunlarda Miicadele/Zorluk

Egitsel oyun gelistirme modellerinin genelinde bulunan ve dnemsenen konu

olan miicadele, 6grencilerin motivasyonunu siirdiirmek i¢in 6nemli bir etmendir.

Genel olarak oyunlar, belirlenmis oyun hedefini varsa diger oyunculardan
once gerceklestirebilmek i¢in oynanmaktadir. Oyunlar i¢in belirlenen hedefler,
oyuncunun gergeklestirebilecegi diizeyde olmasi ve oyuncunun oyunu basari ile
tamamlamas1 kendine olan giliveni saglar ve oyunu oynamaya devam etme istegi

olusturur. Her oyuncunun yetenegi farkli oldugundan oyunun zorluk seviyes,
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oyuncunun yetenegine ile paralel olarak dengelenebilirse, her oyuncu oyunun
hedefini basararak oyunu siirekli oynamak isteyecektir. Oyunun zorluk seviyes
oyuncunun yetenegine paralel degilse, oyun, 6grenci seviyesinden diisiik ise
ogrenciye kolay gelecek ve O0grenci oyun oynamak istemeyecektir. Oyunun zor
olmas1 durumda ise oyuncu oyunu basaramadigi i¢in motivasyonu diisecek ve oyunu
oynamak istemeyecektir. Oyunun kolay yada zor olmasi 6grencinin yetenek seviyesi,
refleks hizi, el-goz koordinasyonu, motivasyon seviyesine bagli olarak

smiflandirilmistir (Bailey ve Katchabaw, 2005).

Oyuncularin yeteneklerinin gesitli seviyelerde olabilecegini Malone (1981),
diistinerek oyunun farkli zorluk seviyelerinde tasarlanmasini tavsiye etmistir. Ayni
zamanda, oyunlardaki zorluk seviyeleri oyuncunun seviyesine denk oldugunda

memnun edici sonuglar olabilecegini 6ne siirmiistiir.

Oyunlardaki bu denge durumu Csikszentmihalyi (1996) tarafindan akis (flow)
kurami adi altinda agiklanmistir. Bu teoriye goére, oyunun zorluk seviyes ile
oyuncunun yetenekleri arasindaki denge iyi kurulursa oyuncu, oyundan zevk almaya
baslayacaktir. Bu denge, akis (flow) olarak ifade edilmektedir. Oyunda akistan
cikilirsa yetenek ve zorluk dengesi saglanamaz, bdylece oyun oyuncuya ya kolay

gelecektir ya da zor gelecektir.

Csikszentmihalyi (1996), oyuna karst motivasyonun siirekli tutulabilmesi i¢in

gerekli kosullar1 su sekilde tanimlamustir:

¢ Opyuncu, zorluk seviyesini kendi yetenegi ile eslestirebilmek ig¢in
zorluk seviyesini arttirip azaltabilmelidir. Boylece oyunu kendi
seviyesine gore ayarlar ve kendine giiveni artar.

¢ Oyun sonrasi oyuncunun basarist derecelendirilmelidir.

e Oyuncuya doniit verilerek oyunu hangi seviyede bitirdigi
bildirilmelidir.

e Oyunda farkl seviyelerde miicadele ve zorluk diizeyi bulunmalidir.

e Oyunda yiiksek konsantrasyonu saglayabilmek i¢in uyaranlar
siirlandirilmadir.

e Oyuncunun tamamlayabilecegi gorevler verilmelidir.
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e Oyuncu, oyuna kolay ve hemen kopmayacak sekilde

baglanabilmelidir.

. Cok Zor Yiiksek Yetenek

=]

=

]

= ,

g / Akis Kanah

h

-

Diisiik \y Cok Kolay

Artan Yetenck

Sekil 2.6: Akis grafigi.

Csikszentmihalyi’nin Akis Kurami’nda Sekil 2.6’dan da anlasildigi gibi
zorluk arttikga yetenekte artmaktadir. Benzer sekilde, zorluk arttikga yetenek
seviyesi de azalmaktadir. Oyunda zorluk seviyesi oyuncu yeteneklerinin biraz
lizerine ¢ikarsa oyuncuda bagsaramama endisesi, oyunun daha zorlagsmasi ile bu
endise duygusu artarak kaygi seviyesine ulasacaktir. Akis kuramindaki diger bir
durum ise oyunun oyuncu seviyesinden diisiik olmasi yani oyunun oyuncuya kolay
gelmesidir. Oyuncunun yetenegi oyunun zorluk seviyesinden yiiksek ise oyuncu
sikilmaya baglar ve oyunu birakabilir. Akis icerisinde kaldik¢a oyun, oyuncuya ne

zor ne de kolay gelecektir. Kisacasi akis icerisinde kalan oyuncu, oyundan zevk alip
oyuna devam edecektir.

Akis kuraminin oyun ve oyuncu iizerinde etkisi cesitli arastirmacilar

tarafindan arastirilmistir.

Kiili (2005), egitici oyunlarda icerik olusturmadaki zorluklar1 ve akisin (flow)
oyuna etkisi hakkinda arastirma yapmustir. Calismasinda IT-Emperor isimli egitsel
oyunu, 18 {iniversite 6grencisine oynatmistir. Killi yaptig1 bu caligmada, egitsel

oyundaki akisin (flow) egitime pozitif yonde bir etkisi oldugu tespit etmistir.

Lawrence (2004), egitsel oyunlardaki rekabetin veri yapilart dersi egitimine
etkisini incelemistir. Rekabet¢i oyunlarin, 6grencilerin motivasyonlarini ve derse

katilimlarini arttirdig1 ¢alisma sonucunda tespit edilmistir.
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Chang vd. 2010 yilinda yaptiklar1 ¢alismada {i¢ temel rekabet seklinden ve 16
rekabet aktivitesinden olusan online egitsel oyun tasarlamislardir. Oyunda rekabet
ortami olusturarak katilimcilarin motivasyonunu arttirmayi amaglamistir. Oyuna
katilan kullanicilar, hem bilgisayar ile hem de diger oyuncu ile oynayabilmektedir.
Katilimecilarin oyundan sonraki durumlari analiz edildiginde ise oyunu oynama
isteklerinin iist seviyede oldugunun, yetenekli kullanicilarin kazanma sansinin
yiikksek oldugunun, oyun kontroliiniin ve riske girmenin katilimcilarin elinde

oldugunun sonucuna varilmastir.

Cheng vd. 2007 yilinda egitsel oyunun popiiler olmasi i¢in neler gerektigi ve
degisik zorluk seviyelerinin nasil saglanacagi ile ilgili arastirma yapmislardir.
EduBingo isimli oyun ile 6grenciler arasinda rekabet ortami olusturarak aritmetik
bilgilerini gelistirmelerini amaglamiglardir. Calisma sonucunda sinif ortamindaki
farkli yetenekteki Ogrencilerin seviyelerine gore sinif aktivitelerinin kontrol ve

organize edebilecegi tespit edilmistir.

Chiang vd. (2008) dijital oyunlardaki akisin etkisini lisans &grencileri
lizerinde arastirmistir. Arastirma kapsaminda hem siddet iceren hem de siddet
icermeyen oyunlarin, oyuncular {izerindeki etkisini karsilastirmislardir. Arastirma
sonucunda siddet igermeyen oyunlarin, lisans Ogrencileri lizerinde siddet igeren
oyunlara gore pozitif etki biraktigini1 tespit etmislerdir. Arastirilan bu konunun
sonucunda ise siddetli oyunlarin siddetsiz oyunlara gore oyuncularin {izerinde

etkisinin daha fazla oldugu goriilmiistiir.

Abuhamdeh ve Csikszentmihaly 2013 yilinda iki farkli ¢alismada oyundaki
zorluk ve zevk arasindaki iliskiyi arastirmuslardir. Ilk caligmalarinda internet
iizerinden oynanabilen ve seviyeleri belli olan satrang oyunu ile calismislardir. Ikinci
calismalarinda ise etkinlik motivasyonunu ve etkinlik tipine gore zorluk ve zevk
alma arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Bu ¢alismalar sonucunda meydan okumanin
(zorluk) katilimcinin motivasyonunu arttirdigi ve hedefe odaklanmada etkili oldugu

tespit edilmistir.

Hunicke ve Chapman (2005), oyunlardaki zorluk seviyelerinin dinamik
olarak degismesi lizerine arastirma yapmuslardir. Calismalarinda, oyunlarin zorluk

seviyelerinin oyun oynarken ve oyun baslamadan degistirilme durumlarini
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incelemigtir. Bu arastirmanin sonucunda oyun esnasinda seviyenin oyuncunun
seviyesine gore otomatik ayarlanmasi ile oyuncunun oyundan kopmadig

gosterilmistir.

Engeser ve Rheinberg (2008) egitsel oyunlardaki akis deneyimi, performans
ve zorluk dengesi arasindaki iliski hakkinda arastirma yapmislardir. Bu konulari,
gonilli katilimin oldugu Fransizca kursunda, bilgisayar oyunu oynarken ve zorunlu
bir kurs siiresince gozlemlemislerdir. Calisma sonucunda akisin performansa
etkisinin yani sira basarma istegine ve faaliyetin Oneminin algilanmasina etkisi

oldugunu tespit etmislerdir.

Yiiksek Uyarilma

Akas
Kaygm ’

Kontrol

Zorluk/Miicadele diizeyi

lgisizlik Rahatlama

Diisiik

Diisiik Beceri Diizeyi Yiiksck

Sekil 2.7: Akis etkisi.

Yapilan arastirmalardan anlasilacagi gibi akisin oyunlar {izerindeki etkisi
onemlidir. Sekil 2.7°de goriildiigii gibi oyun zorlugu arttikca diisiik yetenekli
ogrenciler kaygi duymaya baslayacak, yetenekli 6grenciler ise akis i¢inde kalarak
oyuna devam edecektir. Akis haricindeki diger durumlarda ise Ogrenci oyundan

¢ikma istegi duyabilir.
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3. YONTEM

3.1 Arastirma Yontemi

Calismada nitel ve nicel arastirma teknikleri beraber kullanilmistir. Calisma,
On test-son test kontrol gruplu deneme modelinde, rasgele secilen deney ve kontrol
gruplar ile yapilmistir (Karasar, 2012). Calismada, deney ve kontrol gruplari ayni
okuldaki dgrencilerden secilmistir. Calismaya katilan 6grencilerin 6grenme diizeyleri
on test sonucunda tespit edilmistir. On testten sonra deney grubuna hazirlanan egitsel

oyun uygulanmis, kontrol grubuna ise egitsel oyun uygulanmamuistir.

Calismada kullanilan 6n test-son test kontrol modelinin simgesel gosterimi

asagidaki sekildedir.

Tablo 3.1: Model ssimgesi.

G R O11 X O12

G, R 021 022

Modeldeki sembollerin anlamlart:

G: Grup

R: Gruplarin olusturulmasindaki yansizlik
X: Bagimsiz degisken diizeni

0: Olgme, gozlem

3.2 Cahsma Grubu

Bu aragtirmanin ¢alisma evrenini Tiirkiye’de meslek yiiksekokullarinda

okuyan tiim 6grenciler olusturmaktadir. Orneklem ise; arastirmacinin calistigi kurum
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olan Balikesir Universitesi Altmoluk Meslek Yiiksekokulu’'nda 2014-2015 egitim-
ogretim yilinda Bilgisayar Programciligi Boliimii 1. ve 2. Siifinda 6grenim goren 44
adet 6grenci olusturmaktadir. Deney grubunu 22 adet dgrenci, kontrol grubunu ise

22 dgrenci olusturmaktadir. Gruplardaki 6grenciler rasgele se¢ilmistir.

Calismaya katilan tiim 6grencilere 6n test uygulanmistir. Deney ve kontrol
grubu olarak ayrilan Ogrencilerden deney grubundaki Ogrencilere oyun, telefon

kurularak oynatilmistir. Kontrol grubu ise herhangi bir ¢alismaya dahil edilmemistir.

Tablo 3.2: Calismadaki arastirma gruplarinin dagilima.

Caligsma Gruplari Kontrol Grubu Deney Grubu Toplam
1.Simf 11 15 26
2.smmf 11 7 18
Toplam 22 22 44

3.3  Veri Toplama Araglan

Bu c¢alismada, calismaya katilan Ogrencilerin matematik basarilarini
belirlemek igin 6n test ve son test olarak Ogrenci Se¢me ve Yerlestirme Merkezi nin
(OSYM) én lisans programlarindan lisans programlarma gegebilmek icin 2011
yilinda uygulamis oldugu Dikey Gegis Simavi (DGS) Ogrencilere uygulanmustir.
Uygulanan DGS simavinda 80 adet sayisal soru bulunmaktadir. Caligmada kullanilan

veriler, bu test sonucunda elde edilmistir.

Calismaya katilan Ogrencilere ait 6n test sonuglarnin analizi Tablo 3.3’te

goriilmektedir.

Tablo 3.3: Deney ve Kontrol gruplari 6ntest sonuglar1 analizi.

Gruplar N X SS sd t P
Deney 22 15.42 8.17167
42 - 057 .955
Kontrol 22 15.54 6.20754 '
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Tablo 3.3 incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinin 6n test sonuglarinin

ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistiir.

34  Gelistirilen Yazihhm (Kapisalim m1?)

Deney grubuna, calisma kapsaminda gelistirilen matematik sorularindan
olusan bir oyun uygulanmistir. Oyun, hem web ortaminda hem mobil ortamda
oynanabilecek sekilde tasarlanmistir. Web ortamindaki oyun ASP.NET web
programlama dilinde hazirlanmistir. Ayn1 zamanda sistemde sorulan sorular bu web
arayiizii ile sisteme girilmistir. Oyunun mobil kismi ise mobil cihazlarn bir kisminin
isletim sistemi olan Android iizerinde oynanabilmesi i¢in oyun programlama

programi olan Unity 3D programu ile gelistirilmistir.

Oyun, c¢evrimi¢i olarak diger oyuncularla ya da sisteme Kkarsi
oynanabilmektedir. Cevrimigi oyunda, oyunun baslamasi i¢in rakip beklenilmektedir.
Rakip, hazir oldugunda oyun baslamakta ve soruya 6nce dogru cevabi veren oyuncu
puant kazanmaktadir. Sisteme karsi olan oyunda ise oyuncu zamana Karsi
oynamaktadir. Oyuncu, soruyu verilen zaman igerisinde dogru cevaplar ise puan
kazanmaktadir. Oyunda kazanilan puanlar oyunda belirlenmis diizeylere ulastiginda
oyuncu bir st seviyeye geg¢mektedir ve sorulan sorularin zorluk seviyes de

artmaktadir.

3.4.1 Kapisalhm m1’da kullanmilan egitsel oyun tasarim modeli

Calisma kapsaminda gelistirilen egitsel oyunda FIDGE modeli kullanilmigtir.
FIDGE modelinin kullanilma sebebi, oyun tasarim basamaklarmin gelistirilecek
oyuna uygun olarak goriilmesidir. FIDGE oyun gelistirme modelinin basamaklari,

calisma kapsaminda asagidaki gibi degerlendirilmistir.

On-Analiz asamasi: Bu asamada, calisma grubu olarak Altmoluk Meslek
Yiksekokulu &grencileri segilmistir. Yapilan alanyazin taramasi sonucunda,
miicadelenin, egitsel bilgisayar oyunlarina katilimdaki etkisinin ve egitsel oyunlarin

meslek yiiksekokulu 6grencilerinin DGS siavindaki matematik basarilarina etkisinin
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fazla arastirilmadigi  belirlenmistir.  Kullanilacak yazilim olarak  Android

programlamaile mobil uygulama gelistirilmesi diistiniilmiistiir.

Analiz Asamasi: Bu asamada, 6grenen analiz edilmistir. Analiz sonucunda meslek
yiikksekokulu 6grencilerinin YGS basari durumlarinin ve matematik seviyelerinin

diisiik oldugu ve 6grencilerin sinavsiz gecis hakkini kullanarak geldigi belirlenmistir.

Tasarim-Gelistirme Asamasi: Bu asamada oyun senaryosu, sisteme giri§ yapmis
olan kullanicilara matematik sorular1 sorulmasi ve &nce cevap veren oyuncunun
puan1 kazanmasi seklinde belirlenmistir. Oyuncunun motivasyonu ise 6grencinin
dogru cevab1 rakibinden Once vererek puan kazanmasi ile saglanacagi
diisiiniilmektedir. Ogrencilerin topladig1 puanlar yeterli seviyeye ulastiginda {ist
seviyeye gececek ve sorulan sorular zorlasacaktir. Ogrenci, kendi seviyesindeki

sorular ile karsilasacagindan oyuncularin akis i¢inde kalacagi diisiiniilmektedir.

Degerlendirme Asamasi: Hazirlanan oyunun etkisi, ¢aligmaya katilan 6grencilere
uygulanan on test ve son test ile degerlendirilmistir. Ayni sekilde hedef kitlenin oyun

hakkindaki goriisleri alinarak degerlendirme isleminin tamamlamasi diigiiniilmiistir.

3.4.2 Kapisalm m egitsel oyununun yonetici ar a yiizii

Calisma i¢in tasarlanan oyun, hem internet iizerinden hem de Android
destekli mobil cihazlar ile oynanabilmektedir. Oyundaki sorular: depolayabilmek i¢in
internet ortaminda tutulan bir veri tabani kullanilmistir. Sisteme sorular1 hizli ve
kolay bir sekilde ekleyebilmek i¢in web sitesi hazirlanmistir. Web ara yiiziinde soru
ekleyebilmek i¢in yetkili kullanic1 adi ve sifre ile sisteme girilmesi gereklidir(Sekil
3.1).
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Yetkili kisi, giris yaptiktan sonra Sekil 3.2°de goriilen sayfa karsilasmaktadir.

+ Kayit Ol

Kayit Ol

Sekil 3.1: Web sitesi giris ekrani.

Yetkili, bu sayfada sorulart resmle ya da yaziyla olmak iizere iki sekilde
ekleyebilmektedir. Resimle soru girisi kismi, sekil bulunan sorularin girisini kolay
bir sekilde yapmak igin tasarlanmistir. Yazi ile soru girisi kisminda ise diiz metin
olarak sisteme eklenebilecek sorular girilmektedir. Eklenen tiim sorulara soru listesi

kismindan miidahale edilebilmektedir.
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+ Soru Ekle
Resimli Soru Ekle Yaznda Soru Ekle SorulListesi Soru Sayfasna Git

Soru Resmi

( Gzat. | Highir dosya segimedi
Soru Siklan
‘ A-) Gozal. | Highirdosya segilmedi

B-) Goezat. | Highirdosya secilmedi

¢-) _Géeat. | Higbir dosys segilmedi
D) _Gézat. | Hicbir dosys segilmedi

E-) _Gozat. | Hichir dosya secilmedi.

Soru Puam

: ]

Soru Zorluk Derecesi

1 ]

Soru Cevabn

Sekil 3.2: Soru giris ekrani.

3.4.3 Kapisalim m Egitsel Oyununun Oyuncu Ara Yiizii

Internet {izerinden oyunu oynayabilmek icin ilk olarak iiye girisi
yapilmaktadir. Uye girisinden sonra oyun, zamana kars1 oynanabilmektedir. Oyuncu,
belirlenen zaman(l dakika) icerisinde dogru cevap verdiginde belli puan
kazanmaktadir. Toplam puan yiikseldik¢e oyuncunun seviyesi de yiikselmekte ve

oyuncu seviyesine uygun daha zor sorular sorulmaktadir.

Sekil 3.3’te web ortaminda 6grencinin karsisina ¢ikan sorulardan biri
goriilmektedir. Ogrenci, dogru oldugunu diisiindiigii sikk1 secebilmektedir. Sorunun

puani ve zorluk derecesi sorunun altinda gosterilerek oyuncu bilgilendirilmektedir.
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Yozl Sorular

Soru: 1 den 100 e kadar dofjal saylar yazilirken kag tane iki rakam kullanilr ?
Aoy 23
B-) 21
C-)20
D-319

E-)18

Soru Puani : 200 Zorluk Derecesi: 2

Sekil 3.3: Web ara yiiziinde 6rnek bir soru.

Ayn1 zamanda oyunu mobil sistem iizerinden oynayamayan &grenciler web

ara yiizinden oyunu oynayabilmektedir.

3.4.4 Kapisahm m Egitsel Oyununun Mobil Kism

Giliniimiizde gelisen mobil teknoloji ile bu teknolojilerin kullanimi da
artmistir. Ogrencilerin genelinde akilli telefon ve internet baglantis1 bulunmaktadar.
Ogrenciler, telefonlar ile eskisi gibi konusmak yerine sosyal aglarda ve internette
sorf yaparak vakit gegirmektedirler (Cakmak ve Yalgin, 2013). Mobil teknolojilerin
kullanim1 arttigindan ve her yerden her zaman erisim imkani sagladigindan
gelistirilen oyun da mobil ortamda oynanabilecek sekilde tasarlanmistir. Mobil ortam
uygulamas: ic¢in {icretsiz gelistirme ortami saglayan Unity 3D programi
kullanilmistir. Unity 3D programi ile oyun, mobil isletim sistemi olan Android

isletim sistemine uygun tasarlanmistir.

Mobil oyun ile web ortamindaki oyun ayni veri tabanini kullanmaktadir. Bu

yiizden web ara yliziinden girilen sorular hem web hem mobil oyunda sorulmaktadir.
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Mobil oyuna giris web ortamindaki gibi kullanic1 girisi ile baslamaktadir.
Kullanic1 girig yaptiktan sonra sistem veri tabanindaki sorulardan rasgele soru
segerek oyuncuya sormaktadir. Oyuncu istemesi halinde gercek rakiplerle de oyun
oynayabilmektedir.

Sekil 3.4’te mobil oyunun ara yiizii goriilmektedir. Ara yiiziin iist kisminda
oyuncular ve oyundaki puanlari, orta kisminda soru i¢in kalan siire, sag kisimdaki
panelde ise toplam puan, seviye gibi bilgiler bulunmaktadir. Oyuncu gergek
rakiplerle oynamak istemesi halinde “Otomatik Baglan” kismina tiklayarak rakibini
beklemesi gerekmektedir.

ogan o 27 Akinoid
Serta¢c Ogan N yapayzekal2 | ponim. 3860

Ritbem: Gumus
Git
3 < S i g
x,y,z reel sayilardir. x°.y° > 0, y.z°< 0, x.z*> 0 olduguna gore | Onine burum:
X,¥,Z'nin isaretleri sirasiyla asa-gidakilerden hangisidir?
L

Sekil 3.4: Online oyun ekrani.

Oyun bilgisayara kars1 oynandiginda (Akinoid), soruya verilen zaman (60S)
bitene kadar soru cevaplanmazsa puan alinamamaktadir. Yanlis cevapladiginda ise

sorunun puani kadar puan diistiriilmektedir.

Oyun, rakibe karsi oynanmak istenirse sag paneldeki “Otomatik Baglan”
secenegi secildikten sonra rakip beklenmektedir. Rakip oyuncu, oyuna katildiktan

sonra sorulan soruyu once cevaplayan puani kazanmaktadir.

Oyuncular, yaklasik seviyede matematik 6n bilgisine sahip olduklarindan
rakip olarak oynamalar1 tesvik edilmeye calisilmistir. Karsilikli oyunu tesvik
edebilmek i¢in online oyunda soruya yanlis cevap verilse dahi puan

disiiriilmemektedir. Karsilik oyunu desteklemenin ve seviyelerin amaci oyuncuyu
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kendi seviyesinde sorular sorarak akis i¢inde tutmak ve motivasyon siirekliligini
saglamaktir. Universite gegis siavinda, sayisal basaris1 yiiksek fen, Anadolu lisesi
gibi liselerden mezun Ogrenciler ile rekabet ettiklerinden kendilerini basarisiz
hissetmektedirler ve bu tip smavlara katilmak bile genelde istememektedirler. DGS
simavi, sadece meslek yiiksekokul mezunlari diger bir deyisle matematik bilgi
seviyes yakin olan 6grenciler arasinda yapilmaktadir. Bu sebeple oyunda da ayni
seviyede 6grencilerin birbirlerine rakip olmalari ve basarilarini gormeleri ve boylece

kendilerine giivenlerini kazanmalar1 amaglanmustir.

Online oyunu eglenceli hale getirebilmek i¢in oyunculara belirli puanlar
karsihiginda rakibin cevap vermesini etkileyen 6zellikler eklenmistir. Eklenen bazi

ozellikler su sekildedir:

e Sik karistir: Sorunun siklarinin yeri rakip oyuncuda degigsmektedir.
e Sisat: Sekil 3.5’te goriildiigi gibi rakip oyuncu soruyu ve cevaplari

sisten dolay1 bir siire gorememektedir.

Hileler

Avantajlar

Soru Degis 90®
Cift Cevap 1409
Yanls Cik. 70@

5610
®

Sekil 3.5: Rakibe uygulanan sis efekti.

e Korkut: Rakip oyuncuda korkung bir resim belirmektedir.

e Soru Degistir: Oyuncu, soruyu cevaplayamadiginda soruyu
degistirebilmektedir.

e Cift Cevap: Oyuncu siklar arasindan dogru oldugunu diistindiigii iki
sikk1 ayn1 anda cevap olarak isaretleyebilmektedir.
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e Yanlis Cik: Sorudaki siklar arasindan yanlis olan bir sik pasif hale
gelmektedir.

3.5 Uygulama

Calisma kapsaminda yapilan uygulamalar Sekil 3.6’da goriildigi gibi ve

asagidaki basamaklar ile 6zetlenebilir.

1. Web ve mobil ortamlar i¢in oyunlar tasarlandi. Oyunlar ayn1 veri tabanin
kullanmaktadir.

2. Opyunlarda sorulacak sorular ¢esitli sinav hazirlik kitaplarindan derlenerek
sisteme eklendi.

3. Oyunlara soru girisi devam ederken calismaya katilacak Ogrenciler
belirlendi ve bu 6grencilere 6n test uygulandi.

4. Oyunlara soru girisi tamamlandiginda deney grubu olarak belirlenen
ogrencilerin cep telefonlarina oyun yiikletildi ve sisteme giris yaparak
oyunu oynamalar1 saglandi. Ogrencilere Nisan 2015 — Haziran 2015
aylar1 arasinda oyun oynatildi. Bu siire kapsaminda kontrol grubu ile
herhangi bir ¢calisma yapilmamistir.

5. Siire sonunda 6grencilerin tamaminda son test uygulandi.
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Web sistemi ve veri Mobil sistemin Sisteme soru
tabani tasarimi tasarimi eklenmesi

(3 glin) (5 glin) (7 glin)

Calismaya katilacak
ogrencilerin On test uygulanmasi

Ogrencilerin oyunu
oynamasi

(49 giin)

belirlenmesi (1 giin)

(1 glin)

Son test uygulanmasi

(1 gin)

Sekil 3.6: Uygulama zaman ¢izelgesi.

3.6 Veri Analizi

Arastirma Oncesinde calismaya katilan gruplara basari testi uygulanmus,
calisma sonunda ise ayni test gruplara tekrar uygulanmigtir. Gruplara uygulanan 6n
test ve son test sonuglarindan elde edilen veriler SPSS istatistik programi ile analiz

edilmistir.

Gruplara uygulanan testlerden elde edilen verilere, t-testi uygulanarak
gruplarin basar1 puanlarinin anlamli olup olmadig: incelenmigtir. T-testi, birbirinden
bagimsiz iki farkli grubun ayni 6zellige ait ortalamalar1 arasinda farki belirlemek igin
kullanilmaktadir. T-testi sonuglari ile deney ve kontrol gruplarina 6n test ve son test
basar1 puanlari arasindaki farkin anlamliligi analiz edilmistir. Arastirmada elde

edilen verilerin anlamlilik diizeyleri p<0,05 dikkate alinarak degerlendirilmistir.

Ogrencilerin oyundaki iiyelik bilgileri, puan bilgileri gibi bilgiler hazirlanan

veri tabaninda tutulmustur.

Ayrica 6grencilerden uygulama ile ilgili alinan goriisler aragtirmanin ilgili

boliimlerinde yorumlanmustir.



4. BULGULAR

Calisma kapsaminda gelistirilen bilgisayar destekli egitsel matematik
oyununun 6grencilerin basarisina lizerindeki etkisi arastirilmistir. Ayn1 zamanda
egitsel oyun oyunun anlamsal bir fark yaratip yaratmadigina bakilmistir. Anlamsal
farki inceleyebilmek igin elde edilen verilere t-testi yapilmis ve sonuglari tablolarda

listelenmistir.

41  Uygulama Sonucunda Elde Edilen Veriler

Deney ve kontrol gruplarinin 6n test analiz sonuglari Tablo 4.1’de

listelenmistir.

Tablo 4.1: Deney ve kontrol grubu 6n test basar1 puanlar t-testi analiz sonuglari.

Gruplar N X SS sd t P
Deney 22 15.42 8.17167
42 _ 057 .955
Kontrol 22 15.54 6.20754 '

On test sonucunda deney ve kontrol gruplarinin ortalamalarini yaklasik
degerde oldugu tespit edilmistir. Bu sonuca dayanarak, uygulama Oncesinde
ogrencilerin matematik konusunda ki 6n bilgilerinin arasinda anlamli bir fark

olmadig1 sdylenebilir (p>0.05).

Deney grubunun o6n test ve son test basari puanlari arasinda farklilig

belirlemek i¢in uygulanan t-testi sonuglar1 Tablo 4.2°de listelenmektedir.

Tablo 4.2: Deney grubu 6n test ve son test basari puanlari t-testi analiz sonuglart.

Testler N X SS sd t P
Ontest 22 15.4205 | 8.17167

21 -5.214 .000
Sontest 22 25.2500 | 8.77768
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Tablo 4.2 incelendiginde, egitsel matematik oyunu uygulanan deney
grubunun On test sonuglart ile son test sonuglari arasinda anlamli bir fark

gorilmektedir.

Tablo 4.3’te kontrol grubunun On test ve son test basari sonuglari
listelenmektedir.

Tablo 4.3: Kontrol grubu 6n test ve son test basar1 puanlari t-testi analiz sonuglari.

Gruplar N X SS sd t P
On test 22 15.5455 | 6.20754

21 547 590
Son test 22 14.7727 | 8.26168

Tablo 4.3’te goriildiigii gibi egitsel oyunun uygulanmadigi kontrol grubunda
On test basar1 ortalamasi ile son test basari ortalamasinin arasinda ¢ok fark olmadig

anlasilmaktadir.

Tablo 4.4’te deney ve kontrol gruplarmma uygulanan son test sonuglari
listelenmektedir.

Tablo 4.4: Deney ve kontrol grubu son test basari puanlari t-testi analiz sonuglart.

Gruplar N X SS sd t P
Deney 22 25.25 14.7727
42 4.077 .000
Kontrol 22 14.77 8.26168

Deney ve kontrol grubuna uygulanan son test sonuglarindan, kontrol
grubunun bagar1 ortalamasinin deney grubundan daha diisiik oldugu goriilmektedir.
Analiz sonucunda elde edilen p degeri 0.05 ten kiiciik oldugundan uygulama
sonucunda gruplar arasinda anlamli bir farkliligin olustugu soylenebilir. Bu

farkliligin, deney grubunun son testte basarisinin arttirmasindan kaynaklandigi

sOylenebilir.
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m Sisteme karsi

B Rakibe kars!

Sekil 4.1: Oyunda harcanan stire.

Ogrencilerin oyunda harcadiklar1 siireler Sekil 4.1°de gériilmektedir.
Ogrencilerin oyunu, sisteme kars1 oynamak yerine rakibe karsi1 oynamayi tercih ettigi
goriilmektedir. Ogrenciler uygulamada en vyiiksek 92 adet soru ¢ozmiistiir.
Uygulamada 6grencilerin ortalama 44 adet soru ¢ozdiikleri tespit edilmistir. Rakip ile
oynanan oyunda gegcirilen siire ile alinan puan ve dogru sayisinin Sekil 4.2°de

goriildiigi gibi paralel olarak arttigi tespit edilmistir.
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Sekil 4.2: Siire ile dogru soru sayist arasindaki iliski.

4.2 Ogrenci Goriislerinden Elde Edilen Bulgular

Uygulama sonrasinda, uygulamaya katilan deney grubundaki 6grencilerin
oyun hakkinda ki goriisleri alinmistir. Ogrencilerin geneli, calismayr DGS sinavina
hazirlik asamasinda kullanilabilecek faydali bir program olarak bulmustur. Ayni

zamanda uygulamanin mobil olmasinin da yararl olabilecegini belirtmislerdir.

Ogrenciler, DGS smavina karsi olan diisiinceleri hakkindaki soruya 22
Ogrenci olumlu yonde cevap vermistir. DGS sorularinin genelde kolay ve karmasik

olmadigini hazirlanan egitsel oyun ile gordiiklerini belirtmislerdir.

Ogrenci grubuna, oyunu online oynamanin faydali olup olmadig
soruldugunda, 6grencilerin geneli online oynamanin faydali oldugunu belirtmistir.
Ogrencilerden K1, DGS smavinda da rekabet oldugunu benzer bir rekabetin oyun
ortaminda saglandigini belirtmistir. Ogrencilerden K2, online oyunda kendi puan
seviyesindeki rakip ile oynadigindan kendi seviyesini gorebildigini ve DGS
smavinda da kendi seviyesinde dgrenciler ile rekabet edeceginden eksiklerini goriip

gidermesine faydas1 olacagmi belirtmistir. Ogrenciler, rakipler ile oynamanin
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zamana kars1 oynamaya gore daha zevkli oldugunu ve oyunu kazanma ihtimallerinin

dahafazla oldugunu belirtmislerdir.

Ogrencilere, dijital ortamda sunulan matematik oyunlarmim faydali olup
olmadigr soruldugunda ise 6grencilerin tamami faydali olacagini belirtmistir. Bazi
ogrenciler, mobil ve web gibi her zaman her tiirlii ortamdan erisilebilen matematik

oyunlarinin bulunmasinin daha faydali olacagini belirtmislerdir.

Calismaya deney grubu olarak katilan 22 Ggrencinin tamami hazirlanan
egitsel oyunun, DGS simavina hazirlik agamasinda kullanilabilecegini belirtmislerdir.
Ogrencilerin hem fikir oldugu diger bir konu ise soru ¢dzmek icin verilen 1 dakikalik
siirenin yetersiz gelmesidir. Ogrencilerden E1, verilen siirenin bazi sorular igin
yeterli oldugunu bazi sorular i¢in yetersiz oldugunu, siirenin sorulara gore degigsmesi

gerektigini belirtmistir.

Ogrencilere uygulamada sorulan sorularin zorluk seviyesi soruldugunda 17
Ogrenci sorularin normal seviyede oldugunu, 3 6grenci zor oldugunu, 2 6grenci ise
kararmi belirtmemistir. Bu konuda deney grubu o6grencisi E2 fikrini su sekilde

belirmistir; “Kolay sorular eklenmeli, tasarim1 daha giizellestirilebilir.”

Uygulamanin kullanimi ile &grencilere sorulan soruya 9 6grenci mobil
baglantidan dolay1 zorluk yasadigimi belirtmistir. Ogrencilerden E3: “Matematik
zekasmi ve pratikligini arttirmak icin iyi bir oyun fakat oyun yavas ¢aligmakta ve

takilmalar olmaktadir.”

Ogrencilere hazirlanan egitsel oyunu ne kadar siire ile oynadiklar
soruldugunda ve veri tabanindaki verilerin yardimi ile ogrencilerin oyun igin
harcadiklar1 siirenin giinliilk ortalama 18 dakika civarinda oldugu goriilmiistiir.
Ogrencilerin oyunda bu kadar siire harcamalarinin nedeni oyundaki zorluk diizeyinin

kendi seviyelerinde oldugu sdylenebilir.

Ogrenciler, oyunun kendilerine ne gibi yarar sagladig1 sorusuna 19 dgrenci,
matematik pratiklerinin gelistigini ve sorular1 ¢dzmenin daha keyifli oldugunu
belirtmistir. 3 6grenci bu konuda yorum yapmamustir. Ogrencilerden E3 oyunla ilgili
olarak sunlar1 belirtmistir: “Oyunun iyi yant matematik pratikligimi gelistirdi. Basit

problemleri daha seri ¢ézmeme yaradi”. E4 oyunun iyi taraflarini: “insanlarin
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matematik sorularini ¢ézmeyi keyifli bir stil haline getirir. Sorularn ¢ézdiigiimiizde
matematigimizde gelismis oluyor. Oyunda siire olmas1 pratikligi gelistiriyor.”, kotii
yanlarini ise: “Oyunun indirilmesi ve kurulmasi zor. Karsimiza gelen matematik
sorularina gore siire verilmeli idi. Oyunun tasarimi yeteri kadar iyi olmamasindan

dolay stirtikleyici degil”.
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5. SONUC VE ONERILER

5.1 Sonuglar

Calismadan elde edilen veriler 1s181nda su sonuglara varilabilir:

Hazirlanan egitsel oyunun, meslek yiiksekokulu 6grencilerinin, matematik

konusundaki basarilari {izerine etkileri nelerdir?

1. Meslek yiiksekokulu 6grencilerinin DGS matematik sorular ile ilgili bilgi

diizeyleri nedir?

Meslek yiiksekokulu 6grencilerinin, DGS matematik sorulart ile ilgili bilgi

diizeylerinin uygulanan 6n test sonuglarina gore diisiik oldugu tespit edilmistir.

2. Deney ve kontrol gruplarinin bilgi diizeyleri yoniinden yapilan 6n test

sonuclar1 arasinda istatiksel olarak anlamli fark var midir?

Deney ve kontrol gruplarinin, bilgi diizeyleri yoniinden yapilan 6n test

sonuglari arasinda istatiksel olarak anlamli fark olmadig1 goriilmiuistiir.

3. Deney ve kontrol gruplarinin bilgi diizeyleri yoniinden yapilan son test

sonuglar1 arasinda istatiksel olarak anlamli fark var midir?

Deney ve kontrol gruplariin bilgi diizeyleri yoniinden yapilan son test
sonuclar1 arasinda istatiksel olarak anlamli fark oldugu goriilmiistiir. Hazirlanan
egitsel oyunun uygulandigi deney grubunun akademik basar1 ortalamasi kontrol
grubundan fazla oldugu tespit edilmistir. Bu anlamda matematik o6gretiminde
hazirlanan egitsel oyunun o6grencilerin akademik basarilarim1 artirmada etkili bir

yontem oldugu sdylenebilir.

4. Deney ve kontrol gruplarina uygulanan 6n test ve son test sonuclart arasinda

istatiksel olarak anlamli fark var midir?
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Kontrol grubuna uygulanan 6n test ve son test sonuglar1 arasinda istatiksel
olarak anlamli fark olmadigi goriilmiistiir. Deney grubunun On test ve son test
sonuglar1 arasinda anlamli bir fark oldugu tespit edilmis. Deney grubuna uygulanan

son test sonucunda akademik basari diizeylerinin arttig tespit edilmistir.

Hazirlanan egitsel oyunun, meslek yiliksekokulu 6grencilerinin, matematik

konusundaki diistinceleri iizerine etkileri nelerdir?

1. Egitsel bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimina iligskin 6grenci goriisleri

nelerdir?

Egitsel bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimina iliskin 6grenci gortisleri
olumlu ydnde oldugu tespit edilmistir. Ogrenciler, merkezi smavlardaki matematik
sorularina egitsel oyunlar ile daha kolay hazirlanarak daha kolay basarabileceklerini
belirtmislerdir. Deney grubunda bulunan 6grencilerin DGS sinavina ve matematik
dersine iliskin diisiinceleri olumlu yonde degistigi alinan 6grenci goriislerinden

belirlenmistir.

2. Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin  matematik  konusundaki

diisiincelerine etkileri nelerdir?

Egitsel bilgisayar oyunlarimin  G6grencilerin - matematik  konusundaki
diisiincelerine etkilerinin olumlu ydnde oldugu tespit edilmistir. Ogrenciler, DGS

sinav sorularinin kolay oldugunu goriislerinde belirtmislerdir.

Hazirlanan egitsel oyundaki rekabet ortaminin Ogrencilerin matematik

konusundaki gelismelerine etkisi nedir?

Egitsel bilgisayar oyunlarinda rekabete iliskin 6grenciler, kendi seviyesinde
ogrenciler ile oynadiklarindan kazanma ihtimallerinin yiiksek olduklarini

belirtmislerdir.

Divjak (2011), egitimin dijital oyunlar ile anlatilmasinin 6grencilerin
O0grenmesini, hatirlama ve motivasyonunu olumlu yodnde etkileyecegini One
stirmistiir. Bu diistincenin dogrulugu, Ke (2013), Gokbulut (2014), Canbay (2012)
ve Sonmez’in (2012) yaptiklari calismalar desteklemektedir.
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Ke (2008), yaptigi calisma sonucunda matematik tabanli oyunlarda
ogrencilerin hem matematik yonlerinin gelistigZi hem de daha pratik ¢oziimler
iiretebildigini gozlemlemistir. Gokbulut (2014), hazirladigr egitsel oyunu ilkdgretim
4. smiflara kesirler konusunda uygulamis ve 6grencilerin basarilarinin arttigini ve
bilginin kaliciliginin saglandigini bulmustur. Canbay (2012), egitsel matematik
oyunlarinin 7.smif Ogrencilerinin motivasyonel inanglart ve akademik basarilart
tizerinde olumlu bir etki yarattigini tespit etmistir. Sonmez (2012), web tabanl
matematik oyunlarinin derse ilgiyi arttirdigin1 ve derse iliskin tutumlarinin olumlu
yonde gelistigini belirlemistir. Cankaya (2012), okul 6ncesi donemdeki 6grencilere
matematik kavramlarinin egitimi i¢in hazirladigi egitsel oyunun deney grubunda

daha basarili sonug verdigini tespit etmistir.

Matematik dersi i¢in hazirlanmis egitsel oyunlarin, yapilan c¢aligmalar
sonucunda Ogrenciler iizerinde olumlu etkileri oldugu tespit edilmistir. Ayni
zamanda, matematik dersine olan ilginin ve motivasyonun arttigi, derse karsi
tutumlarinin olumlu yonde degistigi ve sinifin hakimiyetinin saglanmasina yardime1
oldugu tespit edilmistir. Demir (2014), bilgisayar destekli matematik egitimi ile ilgili
40 adet calismayr incelediginde, calismalarin bilgisayar destekli matematik

Ogretiminin matematik basarisina pozitif yonde katki sagladigini gérmiistiir.

Bu ¢alisma sonucunda da deney grubundaki 6grencilerin basarilarinin pozitif
yonde degistigi gozlemlenmistir. Basarmin pozitif degisiminde hazirlanan egitsel
oyunun katkist oldugu diistintilmektedir. Arastirma sonucunda elde edilen sonuglarin

diger arastirmacilarin elde ettigi sonuglar1 dadestekledigi goriilmektedir.

Caligma sonucunda elde edilen &grenci goriislerinden grencilerin kendi
seviyesindeki 6grenciler ile rekabet etmesinin 6grencilerin motivasyonunu arttirdigi
sdylenebilir. Ogrencilerden E, hazirlanan egitsel oyunun arkadaslari ile oynamasinin,
arkadasin1 yenmesinin veya yenilmesinin kendini motive ettigini belirtmistir. Sisteme
kars1 oyun oynayan 6grenciler genelde kaybettiklerini bu yiizden de gergek rakipler
ile oynadiklarini belirtmiglerdir. Calisma sonucunda miicadele konusunda elde edilen
bu bilgi baska arastirmacilarin yaptiklart ¢aligmalari da desteklemektedir. Kiili
(2005), egitici oyunlarda igerik olusturmadaki zorluklar1 ve akisin (flow) oyuna etkisi
hakkinda yaptig1 arastirma sonucunda akisin pozitif yonde bir etkisi oldugu tespit
etmistir. Ke, 2008 wyilinda yaptigi calismada egitsel bilgisayar oyunlarmin
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bilgisayarlara uygun olmasi ve rekabet diizeyinin yeterli seviyede olmasi gerektigini

belirtmistir. Lawrence (2004), rekabet¢i oyunlarin dgrencilerin motivasyonlarini ve

derse katilimlarini arttirdigini ¢alismasi sonucunda tespit etmistir. Abuhamdeh 2013

yilinda iki farkli g¢alisma sonucunda meydan okumanin (zorluk) katilimcinin

motivasyonunu arttirdigi ve hedefe odaklanmada etkili oldugu tespit edilmistir.

5.2

Oneriler

Calismadan elde edilen veriler ile su sonuglara varilabilir:
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Aragtirmaya Yonelik Oneriler

Sinavlara yonelik matematik egitimi i¢in farkli egitsel oyunlar
tasarlanabilir.

Calisma, DGS matematik konular lizerinde ger¢eklestirilmistir. Diger
merkezi sinavlar i¢in gelistirilip uygulanabilir.

Arastirmada kontrol grubu da egitsel oyun harici yaprak test, sinav
hazirlik kitaplar1 ile egitime tabi tutularak aralarindaki fark
incelenebilir.

Aragtirmada, hazirlanan egitsel oyunun Ogrencilerin  akademik
basarisina etkisini incelenmistir. Egitsel oyunun konunun kaliciliga
etkisini ve derse kars1 tutum degisimini 6lgmek iizere de galismalar
yapilabilir.

Calisma, 44 6grenci lizerinde uygulanmigtir. Daha genis bir 6grenci
grubuna uygulanabilir.

Mobil egitim yOntemi, matematik dersi disindaki diger derslere de
uygulanabilir.

Calisma, meslek yiliksekokulu bilgisayar programciligi 6grencileri
tzerinde uygulanmistir. Calisma, meslek lisess ve mesek
yiiksekokullarinin diger alanlarinda da uygulanabilir.

Daha farkli oyunlar tasarlanarak etkileri gozlemlenebilir.



5.2.2

Uygulamaya Yonelik Oneriler

Ara yiiz daha ilgi cekici olarak tasarlanip 6grencilerin aktif katilimi
saglanabilir.

Uygulama, tiim mobil cihazlara uyum saglayacak sekilde
gelistirilebilir.

Sistemin hizli caligmasi i¢in daha iyi bir altyapi ile desteklenebilir.
Katilimcilarin oyun oynama siirelerinin arttirilmasi ile uygulamanin
daha etkili sonuglar vermesi saglanabilir.

Sorularin diizeyine gore siirelerinin de degistirilmesi daha fazla dogru

soru ¢Oziilmesine ve basarinin artmasina yardimeci olabilir.
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