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OZET

Dijital Oyun Destekli Matematik Ogretiminin Ortaokul

Ogrencilerinin Matematiksel Siire¢c Becerilerine Etkisi

Asli BARMAN

Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali
Matematik Egitimi Programi

Yiksek Lisans Tezi

Danigsman: Prof. Dr. Elif BAHADIR

Bu aragtirmanin amaci, dijital oyun destekli matematik 6gretiminin ortaokul
Ogrencilerinin  matematiksel siire¢ becerilerine etkisini  incelemektir.
Arastirmada On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir.
Arastirmanin ¢aligma grubunu, 2023-2024 egitim-dgretim yilinda Istanbul ili
Gaziosmanpasa il¢esinde bir devlet ortaokulunun altinci sinifinda 6grenim
goren toplam 80 Og8renci olusturmaktadir. Deney ve kontrol gruplar1 40'ar
ogrenciden olugmaktadir. Veri toplama araci olarak Akil Yiiriitme Becerisi
Olcegi (AYBO), lliskilendirme Becerisi Olgegi (IKBO), Problem Cozme
Becerisi Olgegi (PCBO) ve lletisim Becerisi Olgegi (IBO) kullanilmustir.
Deney grubuna bes hafta siireyle dijital oyun destekli matematik 6gretimi
uygulanirken, kontrol grubunda geleneksel 6gretim yontemleri kullanilmistir.
Arastirmada SPSS  v27 yazilimi  kullanilarak  ANCOVA  analizleri
gerceklestirilmistir.

Arastirma sonuglari, dijital oyun destekli matematik 6gretiminin dgrencilerin
akil yiiriitme, iliskilendirme ve problem ¢dzme becerileri iizerinde anlamli ve

olumlu etkisi oldugunu gostermistir. Deney grubu 6grencilerinin akil yiiriitme,

Xi



iligkilendirme ve problem ¢6zme becerilerinde kontrol grubu o6grencilerine
gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde artis gézlenmistir. Bununla birlikte,
dijital oyun destekli matematik Ogretiminin &grencilerin iletisim becerileri

tizerinde anlamli bir etkisi tespit edilmemistir.

Bu sonuglar, dijital oyunlarin matematik 6gretiminde etkili bir ara¢ olarak
kullanilabilecegini gdstermektedir. Ozellikle 6grencilerin akil yiiriitme,
iliskilendirme ve problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesinde dijital
oyunlardan yararlanilmas: dnerilmektedir. Iletisim becerilerinin gelistirilmesi
icin ise dijital oyunlarin yani sira farkli 6gretim yontemlerinin de kullanilmasi

gerektigi diistiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyunlar, matematik 6gretimi, matematiksel siireg

becerileri, ortaokul 6grencileri.

YILDIZ TEKNIiK UNIiVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU
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ABSTRACT

The Effect of Digital Game Supported Mathematics
Teaching on the Mathematical Process Skills of
Secondary School Students

Asli BARMAN

Department of Mathematics and Science Education

Master of Science Thesis

Supervisor:Prof. Dr. Elif BAHADIR

The aim of this research is to examine the effect of mathematics teaching with
digital games supported on mathematical process skills of secondary school
students. A quasi-experimental design with pretest-posttest control group was
used in the study. The study group consists of 80 sixth-grade students
attending a public secondary school in the Gaziosmanpasa district of Istanbul
during the 2023-2024 academic year. The experimental and control groups
each consisted of 40 students. As data collection tools, Reasoning Skills Scale
(RSS), Association Skills Scale (ASS), Problem Solving Skills Scale (PSSS),
and Communication Skills Scale (CSS) were used. While mathematics
teaching with digital games was applied to the experimental group for five
weeks, traditional teaching methods were used in the control group. ANCOVA

analyses were performed using SPSS v27 software.

The research results showed that mathematics teaching supported digital
games had a significant and positive effect on students' reasoning, association,
and problem-solving skills. A statistically significant increase was observed in
the reasoning, association, and problem-solving skills of the experimental

group students compared to the control group students. However, no

Xiii



significant effect of mathematics teaching with digital games was found on

students' communication skills.

These results indicate that digital games can be used as an effective tool in
mathematics teaching. It is recommended to utilize digital games particularly
in developing students' reasoning, association, and problem-solving skills. For
the development of communication skills, it is suggested that different

teaching methods should be used alongside digital games.

Keywords: Digital games, mathematics teaching, mathematical process skills,

secondary school students.

YILDIZ TECHNICAL UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL OF SCIENCE AND ENGINEERING
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1

GIRIS

Matematik egitimi, 6grencilerin analitik diisiinme, problem ¢6zme ve mantik
yliriitme becerilerini gelistirmede kritik bir rol oynamaktadir (Altun, 2014,
Kayan & Cakiroglu, 2008; Sengiil, Elmali & Corbaci, 2021). Ancak,
geleneksel Ogretim yontemleri her zaman Ogrencilerin ilgisini ¢ekmede ve
motivasyonlarin1 artirmada yeterli olamamaktadir. Bu baglamda, dijital
oyunlar, egitimde yeni ve etkili bir ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir (Go vd., 2024;
Kebritchi, Hirumi & Bai, 2010; Kim, Park & Baek, 2009; Ladawan & Supakit,
2017; Prensky, 2001; Shin vd., 2012).

Egitsel dijital oyunlar, bilgisayar, video oyun konsollari, tabletler ve akill
telefonlar gibi dijital platformlar iizerinden oynanan ve belirli 6grenme
hedeflerini gergeklestirmeyi amaglayan oyunlardir. Bu oyunlar, geleneksel
egitsel oyunlarin dijital ortama wuyarlanmis hali olarak goriilebilir ve
ogrencilere etkilesimli, gorsel ve isitsel acidan zengin 6grenme deneyimleri

sunar (Horuz, 2022; Prensky, 2001).

Dijital oyunlarin egitimde kullanimi, 6zellikle son yillarda biiyiik bir ilgi
gormiistiir (Bilirdonmez & Cevik, 2021; Squire, 2013). Bu oyunlar, etkilesimli
ve eglenceli yapilar1 sayesinde Ogrencilerin 6grenme motivasyonunu
artirmakta ve onlarin 08renme siirecine daha fazla dahil olmalarini
saglamaktadir (Baki, 2008; Garris, Ahlers, & Driskell, 2002; Gee, 2003; Olkun
& Ugcar, 2014; Prensky, 2001). Ayrica, dijital oyunlar, 6grencilerin kendi
hizlarinda 6grenmelerine olanak taniyarak bireysel 6grenme farkliliklarini da
gbz oOniinde bulundurur (Aygiin, 2019; Hwang vd., 2013; Kirriemuir &
McFarlane, 2004).

Dijital oyunlarin, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini saglayarak,
onlarin matematiksel siire¢ becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilecegi
vurgulanmakta, ancak bu iligkisinin smirli sayida calismaya konu oldugu
goriilmektedir (Go vd., 2024; Kebritchi, Hirumi & Bai, 2010; Kim, Park &
Baek, 2009; Ladawan & Supakit, 2017; Prensky, 2001; Shin vd., 2012).



Tirkiye’de gergeklestirilen ¢aligmalarda ise dijital oyunlarin bilimsel siire¢
becerilerine etkisinin incelendigi (Cantiirk, 2022; Evmez, 2019; Saygih &
Yalman, 2019; Yildirim, 2018; Yildiz, 2019; Yilmaz, Yiizbasioglu &
Hacihatiroglu, 2022), ancak dijital oyunlarin bilimsel siire¢ becerilerine

etkisinin incelenmesine yonelik bir bosluk oldugu goriilmektedir.

1.1 Arastirmanin Problemi ve Alt Problemler

Aragtirma kapsaminda asagidaki sorulara yanit aranacaktir.

Problem: Dijital oyun destekli matematik 6gretiminin ortaokul 6grencilerinin

matematiksel siire¢ becerilerine etkisi var midir?

e Alt Problem 1: Dijital oyun destekli matematik 6gretiminin ortaokul

Ogrencilerinin akil yiiriitme becerilerine etkisi var midir?

e Alt Problem 2: Dijital oyun destekli matematik 6gretiminin ortaokul

ogrencilerinin iliskilendirme becerilerine etkisi var midir?

e Alt Problem 3: Dijital oyun destekli matematik 6gretiminin ortaokul

Ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine etkisi var midir?

e Alt Problem 4: Dijital oyun destekli matematik 6gretiminin ortaokul

Ogrencilerinin iletisim becerilerine etkisi var midir?

1.2 Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, dijital oyun destekli matematik 6gretiminin ortaokul

Ogrencilerinin matematiksel siire¢ becerilerine etkisinin incelenmesidir.

1.3 Arastirmanin Onemi

Matematik egitimi, Ogrencilerin akademik basarilar1 ve giinliik hayatta
karsilagtiklart problemleri ¢6zme becerileri i¢in biiyiilk onem tasimaktadir.
Ancak, geleneksel Ogretim yontemleri, Ogrencilerin matematiksel siire¢
becerilerini gelistirmede her zaman yeterli olmayabilir. Bu nedenle, matematik
egitiminde yenilik¢i ve etkili O8retim yontemlerinin arastirilmasi ve

uygulanmasi gerekmektedir.



Dijital oyunlar, 6grencilerin ilgisini ¢eken ve onlart aktif olarak 6grenme
siirecine dahil eden bir 6gretim araci olarak son yillarda egitim alaninda daha
fazla dikkat ¢ekmektedir. Dijital oyunlarin matematik egitiminde kullanimi,
O0grencilerin matematiksel kavramlar1 daha iyi anlamalarina, problem ¢6zme
becerilerini gelistirmelerine ve matematige karst olumlu tutum gelistirmelerine
yardimct olabilir. Bununla birlikte, dijital oyunlarin matematiksel siire¢

becerilerine etkisini inceleyen ¢aligsmalar sinirlidir.

Bu arastirma, dijital oyun destekli matematik Ogretiminin ortaokul
Ogrencilerinin matematiksel siire¢ becerilerine etkisini inceleyerek, matematik
egitimi alanina onemli katkilar saglayacaktir. Caligmanin sonuglari, dijital
oyunlarin matematik egitiminde etkili bir ara¢ olarak kullanilip
kullanilamayacagina dair 6nemli bilgiler sunacaktir. Bu bilgiler, egitimcilerin
ve arastirmacilarin, dijital oyunlar1 matematik egitimine entegre etmelerine

yardimci olacaktir.

Ayrica, bu arastirma, Milli Egitim Bakanligi'nin 2023 Egitim Vizyonu'nda
vurguladigr "dijital igerik ve beceri destekli doniisim" hedefiyle de

uyumludur.

Sonug olarak, bu ¢alisma, dijital oyunlarin matematik egitiminde kullanimina
iligkin literatiire katki saglayacak, egitimcilere ve arastirmacilara dijital
oyunlarin matematik egitiminde kullanimina dair pratik Oneriler sunacaktir.
Ayrica, calismanin sonuglari, Milli Egitim Bakanligi'nin dijital igerik ve beceri
destekli doniisiim hedefine uygun bilgiler sunacaktir. Bu nedenle, bu arastirma,
matematik egitimi alaninda 6nemli bir boslugu dolduracak ve gelecekteki

calismalara 151k tutacaktir.

1.4 Varsayimlar

e Arastirmaya katilan Ogrencilerin, anket ve testlerde diiriist ve dogru
cevaplar verdikleri varsayilmaktadir. Ogrencilerin, arastirma siirecinde
kendilerine yoOneltilen sorulara samimi ve gercek¢i yanitlar verdikleri

kabul edilmektedir.

e Arastirmada kullanilan dijital oyunlarin, tiim katilimeilar i¢in ayni igerik

ve uygulama standartlarina sahip oldugu varsayilmaktadir.



e Arastirmaya katilan 6grencilerin, dijital oyunlart kullanmak i¢in gerekli
temel teknoloji becerilerine sahip olduklar1 ve bu oyunlara erisimlerinin
bulundugu varsayilmaktadir. Ogrencilerin, dijital oyunlar1 etkili bir
sekilde kullanabilmeleri i¢in gerekli donanima ve bilgiye sahip olduklar1

kabul edilmektedir.

e Arastirmada, kontrol ve deney gruplar1 arasindaki farklarin, sadece dijital
oyun destekli o6gretim yonteminden kaynaklandigi varsayilmaktadir.
Diger tim degiskenlerin (0gretmen kalitesi, sinif ortami, dgrencilerin
baglangic diizeyleri vb.) sabit tutuldugu ve gruplar arasinda bu

degiskenler agisindan anlamli bir fark olmadig1 kabul edilmektedir.

e Arastirmanin yiriitiildiigii siire boyunca, Ogrencilerin §grenme
siireclerini etkileyebilecek dis etkenlerin (aile destegi, okul dist
aktiviteler, kisisel sorunlar vb.) sabit kaldig1 ve bu etkenlerin arastirma

sonuglarmni etkilemedigi varsayilmaktadir.

1.5 Simirhhiklar

e Bu c¢alismanin arastirma grubu, Istanbul ili Gaziosmanpasa il¢esinde yer
alan ve Milli Egitim Bakanligi'na bagli bir devlet ortaokulunun altinci
sinif seviyesindeki iki farkli sinifta 6grenim goren 6grencilerle sinirhidir.
Bu durum, elde edilen sonuclarin genellenebilirligini sinirlamaktadir.
Farkli bolgelerde veya farkli sosyo-ekonomik diizeylerdeki ogrenciler
iizerinde benzer ¢aligmalar yapilmadig: siirece, sonuglarin tiim ortaokul

ogrencilerine genellenmesi miimkiin olmayabilir.

e Bu arastirmada, oOrneklem seciminde wuygun Ornekleme ydntemi
kullanilmistir. Bu yoOntem, arastirma sonuglarinin genellenebilirligini

sinirlandirabilir.

e Bu arastirmada, dijital oyun destekli matematik Ogretimi bes hafta
sireyle sinirlidir. Daha wuzun siireli uygulamalarin, 6g8rencilerin

matematiksel silire¢ becerileri iizerinde daha biiyiik etkileri olabilir.

e Bu calismada, 6grencilerin matematiksel siire¢ becerilerini dlgmek i¢in
ogretmen tarafindan doldurulan &lcekler kullanilmistir. Ogretmenlerin

oznel degerlendirmeleri, Ol¢ilimlerin giivenilirligini etkileyebilir. Bu
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nedenle, Olgeklerden elde edilecek verilerin Ogretmenlerin  6znel
degerlendirmelerinin  yan1  sira, daha nesnel Olclimlerle de
desteklenebilmesi amaciyla arastirmaci tarafindan  Olgeklerdeki
maddelerle eslesecek seklide basari testi gelistirilmistir. Basar1 testinden
elde edilen veriler 6gretmen tarafindan 6l¢eklerin doldurulmasi siirecinde

dikkate alinmistir.

Bu arastirma, dijital oyun destekli matematik Ogretiminin ortaokul
ogrencilerinin matematiksel siire¢ becerilerine etkisinin incelenmesiyle
simirlidir.  Dijital oyunlarin farkli yas gruplar1 veya farkli dersler

iizerindeki etkileri gibi diger konular arastirilmamaistir.



2

KAVRAMSAL CERCEVE

2.1 Matematik Egitimi ve Onemi

Matematik, insanligin en eski ve en temel bilimlerinden biridir (Erdem,
Giirbliz & Duran, 2011). Sayilar, sekiller, oriintiiler ve iliskiler {izerine kurulu
olan matematik, giinlik yasamimizin hemen her alaninda karsimiza
¢ikmaktadir (Tat, 2020). Matematik egitimi, bireylerin matematiksel diisiinme
becerilerini gelistirmelerine, problem ¢6zme yeteneklerini artirmalarina ve
mantiksal akil yiirlitme kapasitelerini giliclendirmelerine olanak tanir (Altun,

2014).

Matematik egitiminin onemi, sadece matematik alaninda degil, diger bilim
dallarinda ve giinlilk yasamda da kendini gostermektedir. Matematik, fizik,
kimya, biyoloji gibi temel bilimlerin yani sira miihendislik, ekonomi ve
teknoloji gibi alanlarda da vazgecilmez bir role sahiptir (Baki, 2018).
Matematik egitimi, Ogrencilerin analitik diisiinme, elestirel diisiinme ve
yaraticilik gibi 21. yiizy1l becerilerini kazanmalarina yardimci olur (Kayan &

Cakiroglu, 2008; Sengiil, Elmali & Corbaci, 2021).

Etkili bir matematik egitimi, 0grencilerin matematige karst olumlu tutum
gelistirmelerine, O0zglivenlerini artirmalarina ve matematigi giinliik yasamla
iliskilendirebilmelerine katki saglar (Yildiz & Uyanik, 2004; Yenilmez &
Duman, 2008). Matematik egitimi, dgrencilerin soyut diigsiinme becerilerini
gelistirerek onlarin zihinsel gelisimlerine de olumlu etki eder (Kog & Baser,

2011; Olkun & Toluk Ugar, 2014).

Gilinlimiizde matematik egitiminin onemi giderek artmaktadir. Teknolojinin
hizla gelismesi ve bilgi toplumuna gecis siirecinde, matematiksel becerilere
sahip bireylere olan ihtiya¢ her gecen giin artmaktadir (Ersoy, 2003). Bu
nedenle, okullarda verilen matematik egitiminin niteligi ve etkililigi biiyiik
onem tasimaktadir (Fidan & Baykul, 1994). Matematik egitiminin Onemi,
sadece matematik alaninda degil, diger bilim dallarinda ve giinliik yasamda da

kendini gdstermektedir (Ilgar & Giilten, 2013). Bu nedenle, etkili ve nitelikli
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bir matematik egitimi, ¢agdas toplumlarin gelisimi i¢in vazgeg¢ilmez bir

unsurdur (Isik, Ciltas & Bekdemir, 2008).

2.2 Matematiksel Siire¢c Becerileri

Matematiksel siire¢ becerileri, 6grencilerin matematik 6grenme ve problem
¢6zme siirecinde kullandiklar1 diisiinme becerileri olarak tanimlanabilir. Bu
beceriler, matematik egitiminin temel hedeflerinden biri olup, Ogrencilerin
matematiksel kavramlar1 anlamlandirmalarina, iliskilendirmelerine ve

uygulamalarina yardimer olur (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018).

Matematiksel silire¢ becerileri, 6grencilerin matematiksel diisiinme ve akil
ylriitme yeteneklerini gelistirmelerine olanak tanir. Bu beceriler, 6grencilerin
problem ¢6zme stratejileri gelistirmelerine, matematiksel dili etkili bir sekilde
kullanmalarina ve matematigi giinlik yasamla iliskilendirebilmelerine katki

saglar (National Council of Teachers of Mathematics [NCTM], 2000).

Matematiksel siire¢ becerilerinin gelistirilmesi, 6grencilerin matematige karsi
olumlu tutum gelistirmelerine ve 6zgilivenlerini artirmalarina yardimci olur
(Yenilmez & Duman, 2008). Bu beceriler, 6grencilerin elestirel diisiinme,
yaraticilik ve iletisim gibi 21. ylizy1l becerilerini de destekler (Partnership for

21st Century Skills, 2011).

Matematik egitiminde, matematiksel siire¢ becerilerinin kazandirilmasi i¢in
ogrenci merkezli ve etkinlik temelli 6gretim yaklagimlart onerilmektedir. Bu
yaklasimlar, Ogrencilerin aktif katillmin1 saglayarak, onlarin kesfetme,
sorgulama ve problem ¢dzme becerilerini gelistirir (Baki, 2008; Olkun & Ugar,
2014).

Matematiksel siire¢ becerileri, matematik 6gretim programlarinin da 6nemli bir
bilesenidir. Tiirkiye'de 2018 yilinda gilincellenen matematik Ogretim
programinda, matematiksel slire¢ becerileri ayr1 bir 6grenme alani olarak ele
alinmis ve bu becerilerin gelistirilmesine yonelik kazanimlara yer verilmistir

(MEB, 2018).

Matematiksel siire¢ becerilerinin Ogrencilere kazandirilmasi, matematik
egitiminin temel hedeflerinden biridir. Bu beceriler, 6grencilerin matematiksel

diisinme ve problem ¢ozme yeteneklerini gelistirmelerine, matematigi
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anlamlandirmalarina ve giinlilk yasamla iliskilendirebilmelerine olanak tanir.
Matematiksel siire¢ becerileri, akil yiiriitme, iligkilendirme, problem ¢dzme ve
iletisim gibi alt becerileri icermektedir. Bu alt beceriler, Ogrencilerin
matematik 0grenme silirecinde aktif rol almalarini ve matematiksel bilgiyi
yapilandirmalarin1  saglar. Asagidaki boliimlerde, matematiksel siireg
becerilerinin alt bilesenleri olan akil yiiriitme, iliskilendirme, problem ¢6zme

ve iletisim becerileri ele alinacaktir.
2.2.1 Akl Yiiriitme Becerisi

Akil yiiriitme becerisi, matematiksel siire¢ becerilerinin temel bilesenlerinden
biridir. Bu beceri, 0grencilerin matematiksel diistinme siirecinde mantiksal
cikarimlar yapmalarini, genellemeler olusturmalarin1 ve varsayimlari test
etmelerini igerir (Altun, 2014; Atay, 2022). Akil yiiriitme becerisi, 68rencilerin
matematiksel kavramlar arasindaki iligkileri kesfetmelerine, Oriintiileri fark
etmelerine ve problem c¢ozme stratejileri gelistirmelerine yardimci olur

(Y1ildirim, 2000).

Matematiksel akil yiirlitme, tliimevarimsal ve tiimdengelimsel akil yiiriitme
olmak iizere iki temel tirde gerceklesir (Caliskan & Turan, 2008).
Tiimevarimsal akil yiiriitme, 6zel durumlardan yola ¢ikarak genel kurallar veya
ilkeler olusturmay1 igerirken, tiimdengelimsel akil yiiriitme, genel kurallardan
ozel durumlara ulagsmayi igerir. Ogrencilerin her iki akil yiiriitme tiiriinii de
etkili bir sekilde kullanabilmeleri, onlarin matematiksel diisiinme becerilerini

gelistirir (Ergiil, 2014; Pay, 2018).

Akil yiriitme becerisi, 6grencilerin matematiksel argiimanlar olusturma ve
degerlendirme yeteneklerini de kapsar. Ogrenciler, matematiksel iddialari
desteklemek veya ciiriitmek i¢in gerek¢eler sunabilmeli, mantiksal ¢ikarimlar
yapabilmeli ve karsi argiimanlar1 degerlendirebilmelidir (MEB, 2018). Bu
beceriler, d6grencilerin elestirel diisiinme ve iletisim becerilerini de gelistirir

(Kurnaz, 2019).

Matematik egitiminde, akil yiiriitme becerisinin gelistirilmesi i¢in sorgulama
temelli Ogretim yaklagimlari Onerilmektedir. Bu yaklasimlar, 6grencilerin
kesfederek Ogrenmelerini, varsayimlarini test etmelerini ve ¢ikarimlarini

gerekgelendirmelerini saglar (Olkun & Toluk Ugar, 2014; Urhan, 2016).



Ayrica, problem ¢dzme etkinlikleri, beyin firtinas1 ve tartisma teknikleri de

akil yiiriitme becerisinin gelistirilmesine katki saglar (Baki, 2008).
2.2.2 Tliskilendirme Becerisi

Iliskilendirme becerisi, matematiksel siire¢ becerilerinin bir diger &nemli
bilesenidir. Bu beceri, O6grencilerin matematiksel kavramlar, fikirler ve
durumlar arasinda baglantilar kurmalarini igerir (NCTM, 2000). iliskilendirme
becerisi, 0grencilerin matematik ile diger disiplinler arasinda, matematik ile
gercek yasam arasinda ve matematigin kendi igindeki kavramlar arasinda

iliskiler olusturmalarina olanak tanir (MEB, 2018).

Matematik egitiminde iliskilendirme becerisinin gelistirilmesi, O0grencilerin
matematiksel bilgiyi anlamli ve biitiinciil bir sekilde yapilandirmalarina
yardime1 olur (Kiiglik Demir, 2014). Bu beceri, 6grencilerin onceki bilgileri ile
yeni bilgileri arasinda baglantilar kurmalarini, farkli matematiksel temsiller
arasinda gecisler yapmalarini ve problem ¢ozme siirecinde iligkilerden

yararlanmalarini saglar (Baki, 2008).

Iliskilendirme  becerisi,  Ogrencilerin  matematigi  giinlik  yasamla
iliskilendirebilmelerine de katki saglar. Ogrenciler, matematik dersinde
ogrendikleri kavramlarin ve becerilerin ger¢cek yasamdaki uygulamalarini fark
ettiklerinde, matematigin degerini ve dnemini daha iyi kavrarlar (Altun, 2014).
Bu durum, 6grencilerin matematige karst olumlu tutum gelistirmelerine ve
motivasyonlarinin artmasina yardimct olur (Duran, 2011; Hgar & Giilten,

2013).

Matematik derslerinde iliskilendirme becerisinin gelistirilmesi i¢in c¢esitli
ogretim stratejileri kullanilabilir. Bunlar arasinda, ger¢ek yasam problemleri
tizerinde calisma, disiplinler arasi projeler yiirlitme, farkli temsil bi¢imleri
kullanma ve teknoloji entegrasyonu yer alir (Ozgiin-Koca, 2001). Ayrica,
isbirlikli 6grenme ve tartisma teknikleri de Ogrencilerin iliskilendirme

becerilerini destekler (Baki, 2008; Kog, 2015).

Iliskilendirme ~ becerisi, = matematik  dgretim  programlarinda  da
vurgulanmaktadir. Tiirkiye'de 2018 yilinda giincellenen matematik &gretim
programinda, iliskilendirme becerisinin gelistirilmesine yonelik kazanimlara

yer verilmistir. Programda, o6grencilerin matematiksel kavramlar arasinda,
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matematik ile diger disiplinler arasinda ve matematik ile gercek yasam

arasinda iligkiler kurmalar1 beklenmektedir (MEB, 2018).
2.2.3 Problem Cozme Becerisi

Problem ¢6zme becerisi, matematiksel siire¢ becerilerinin merkezinde yer alan
ve matematik egitiminin temel amaclarindan biri olan bir beceridir. Bu beceri,
ogrencilerin karsilagtiklar1 problemleri anlama, ¢oziim stratejileri gelistirme,
stratejileri uygulama ve ¢oziimii degerlendirme siireglerini igerir (Soylu &
Soylu, 2006). Problem ¢6zme becerisi, 0grencilerin matematiksel diisiinme,
akil yiritme ve iliskilendirme becerilerini de kapsar (Gokkurt vd., 2015;
Schoenfeld, 2016).

Matematik egitiminde problem ¢dzme becerisinin gelistirilmesi, dgrencilerin
matematigi anlamli ve uygulanabilir bir sekilde 6grenmelerine yardimci olur.
Bu beceri, 6grencilerin gercek yasamda karsilastiklari problemlere yaratici ve
elestirel bir bakis acisiyla yaklagmalarini saglar (Duran, 2011; Baki, 2008).
Problem ¢6zme becerisi, 6grencilerin Ozgiivenlerini ve matematige karsi
olumlu tutumlarini da destekler (Illgar & Giilten, 2013; Kayan & Cakiroglu,
2008).

Problem ¢6zme siirecinde, 6grencilerin ¢esitli stratejileri kullanmalar1 beklenir.
Bu stratejiler arasinda sistematik liste yapma, sekil, resim veya diyagram
cizme, benzer problemlerden yararlanma, geriye dogru calisma, deneme-
yanilma yontemi ve muhakeme etme yer alir (Altun, 2014). Ogrencilerin farkl
problem ¢ozme  stratejilerini  O0grenmeleri ve uygun  durumlarda
kullanabilmeleri, onlarin esnek ve yaratict diisiinmelerine katki saglar

(Gokkurt vd., 2015).

Matematik derslerinde problem ¢6zme becerisinin gelistirilmesi igin,
Ogrencilere zengin ve gesitli problem durumlart sunulmalidir. Bu problemler,
Ogrencilerin ilgi ve deneyimlerine uygun, gercek yasamla iligkili ve farkli
zorluk derecelerine sahip olmalidir (Van de Walle, Karp, & Bay-Williams,
2022). Ayrica, problem ¢ozme siirecinde 6grencilerin aktif katilimi saglanmali,
onlarin diisiincelerini agiklamalar1 ve tartigmalari i¢in firsatlar yaratilmalidir

(Aksan & Sozer, 2007; Ersoy, 2010).
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Problem ¢6zme becerisi, matematik Ogretim programlarinin da 6nemli bir
bilesenidir. Tiirkiye'de 2018 yilinda giincellenen matematik Ogretim
programinda, problem ¢dzme becerisinin gelistirilmesine yonelik kazanimlara
yer verilmistir. Programda, Ogrencilerin problem c¢ozme siirecinde uygun
stratejileri se¢meleri, kullanmalar1 ve gelistirmeleri beklenmektedir (MEB,

2018).
2.2.4 Tletisim Becerisi

[letisim becerisi, matematiksel siire¢ becerileri arasinda yer alan ve matematik
egitiminde giderek daha fazla O6nem kazanan bir beceridir. Bu beceri,
Ogrencilerin matematiksel diislincelerini sozlii, yazili ve gorsel olarak ifade
etmelerini, bagkalarinin matematiksel fikirlerini dinlemelerini ve anlamalarini
icerir (NCTM, 2000). Iletisim becerisi, dgrencilerin matematik dilini etkili bir
sekilde kullanmalarini ve matematiksel kavramlari paylagmalarini saglar

(MEB, 2018).

Matematik egitiminde iletisim becerisinin  gelistirilmesi, 6grencilerin
matematiksel anlayislarin1 derinlestirmelerine ve pekistirmelerine yardimci
olur. Ogrenciler, matematiksel fikirlerini acikladiklarinda ve tartistiklarinda,
kendi diisiincelerini netlestirir ve yeni baglantilar kurarlar (Baki, 2008).
Ayrica, baskalarinin matematiksel diislincelerini dinlediklerinde ve anlamaya
calistiklarinda, farkli bakis acilarin1 kesfeder ve kendi anlayislarini
genisletirler (Giilbahar & Sivaci, 2023).

[letisim becerisi, matematik derslerinde cesitli sekillerde gelistirilebilir. Bunlar
arasinda, matematiksel fikirlerin s6zlii olarak tartigsilmasi, yazili agiklamalarin
yapilmasi, gorsel temsillerin kullanilmasi ve teknoloji destekli sunumlarin
hazirlanmas1 yer alir (Altun, 2014). Ogrencilerin matematiksel iletisim
becerilerini gelistirmek i¢in, onlara disiincelerini ifade etme ve paylagsma

firsatlar1 sunulmalidir (Atay, 2023; Doruk, 2011).

Iletisim becerisinin gelistirilmesi, isbirlikli &grenme ve tartisma temelli
Ogretim yaklasimlariyla desteklenebilir (Yayli, 2020; Zaimoglu, 2022).
Isbirlikli 6grenme, dgrencilerin kiigiik gruplar halinde caligarak matematiksel
problemleri ¢ozmelerini ve fikirlerini paylagsmalarin1 saglar (Dede & Yaman,

2008). Tartigma temelli 6gretim ise, dgrencilerin matematiksel kavramlar ve
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fikirler iizerinde tartismalarini, sorular sormalarin1 ve argiimanlar

gelistirmelerini tesvik eder (Uygan, Ersoy, & Degerli, 2022).

Iletisim becerisi, matematik 6gretim programlarinda da vurgulanan bir
beceridir. Tiirkiye'de 2018 yilinda giincellenen matematik G6gretim
programinda, iletisim becerisinin gelistirilmesine yonelik kazanimlara yer
verilmistir. Programda, 6grencilerin matematiksel dili dogru ve etkili bir
sekilde kullanmalari, disiincelerini farkli temsil bigimleriyle ifade etmeleri ve

baskalarinin matematiksel fikirlerini anlamalar1 beklenmektedir (MEB, 2018).

2.3 Oyun Temelli Ogretim

Oyun temelli Ogretim, egitim silirecinde oyunlarin ve oyunlastirma
stratejilerinin kullanildigr bir 6gretim yaklasimidir. Bu yaklasim, 6grenmeyi
daha eglenceli, ilgi ¢ekici ve motive edici hale getirerek, 6grencilerin aktif
katilimini ve derse olan ilgisini artirmay1 amaglar (Baki, 2022; Prensky, 2003).
Oyun temelli 6gretim, geleneksel 6gretim yontemlerine bir alternatif olarak
goriilmekte ve egitimde giderek daha fazla ilgi gormektedir (Bilirdonmez &

Cevik, 2021; Squire, 2013).

Oyunlar, 6grencilerin problem ¢ézme, elestirel diisiinme, yaraticilik ve iletisim
gibi becerilerini gelistirmelerine yardimci olur (Devlin, 2011; Gee, 2003).
Oyun temelli 6gretim, 6grencilerin bu becerilerini kullanarak aktif bir sekilde
ogrenmelerini saglar. Ayrica, oyunlar o6grencilerin isbirligi yapma, kurallara
uyma ve stratejik diisiinme gibi sosyal becerilerini de gelistirir (Duman &

Cumart, 2024; Salen & Zimmerman, 2004).

Oyun temelli 6gretimin bir diger avantaji, 68rencilerin motivasyonunu ve
derse katilimini artirmasidir. Oyunlar, 6grencilere kesfetme, deneme ve hata
yapma firsat1 sunar. Bu durum, 6grencilerin 6§renme siirecinde daha istekli ve
1srarct olmalarini saglar (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002). Ayrica, oyunlar
Ogrencilere aninda geri bildirim vererek, onlarin 6grenme siireclerini takip

etmelerine ve hatalarindan 6grenmelerine yardimei olur (Ozkan, 2023).

Oyun temelli Ogretim, ¢esitli disiplinlerde ve egitim kademelerinde
uygulanabilir. Ancak, oyunlarin egitim ortamina etkili bir sekilde entegre

edilmesi icin dikkatli bir planlama ve tasarim siireci gereklidir. Egitsel
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oyunlar, 6gretim programlariyla uyumlu olmali, 6grencilerin yas ve beceri
diizeylerine uygun olmali ve acgik Ogrenme hedeflerine sahip olmalidir
(Korkusuz & Karamete, 2013; Plass, Homer, & Kinzer, 2015; Yavuzyilmaz,
2018).

2.3.1 Egitsel Oyunlar

Egitsel oyunlar, belirli 6grenme hedeflerini gergeklestirmek amaciyla
tasarlanmis oyunlardir. Bu oyunlar, 0&grencilerin bilgi ve becerilerini
gelistirirken ayni zamanda eglenmelerini ve motive olmalarin1 saglar
(Dempsey, Rasmussen, & Lucassen, 1996; Korkusuz & Karamete, 2013).
Egitsel oyunlar, geleneksel 6gretim yontemlerinin yani sira, 68rencilerin aktif
katilimin1 tesvik eden ve onlara anlamli 6grenme deneyimleri sunan bir arag

olarak kullanilabilir (Hays, 2005; Korkmaz, 2018).

Egitsel oyunlar, 6grencilerin problem c¢ozme, elestirel diisiinme, yaraticilik,
iletisim ve igbirligi gibi 21. ylizyil becerilerini gelistirmelerine yardimci olur
(Gezer, 2023; Romero, Usart, & Ott, 2015). Bu oyunlar, 6grencilerin gergek
yasam problemleriyle baglantili senaryolar sunarak, onlarin 6grendikleri bilgi
ve becerileri uygulama firsat1 yakalar (Gros, 2007). Ayrica, egitsel oyunlar
ogrencilerin hatalarindan 6grenmelerine ve geri bildirim almalarina olanak

tanir (Giirbiiz, 2019).

Egitsel oyunlar, Ogrencilerin bireysel farkliliklarimi ve Ogrenme stillerini
dikkate alarak, onlara kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri sunabilir (Hwang,
Sung, Hung, & Huang, 2013). Ornegin, baz1 &grenciler gorsel ve isitsel
ogelerin agirlikta oldugu oyunlart tercih ederken, digerleri dokunsal ve
kinestetik O6gelerin yer aldigi oyunlardan daha fazla yararlanabilir. Egitsel
oyunlar, farkli zorluk seviyelerine sahip olabilir ve Ogrencilerin beceri

diizeylerine gore ayarlanabilir (Korkusuz & Karamete, 2013).

Egitsel oyunlar, cesitli disiplinlerde ve egitim kademelerinde kullanilabilir
(Gezer, 2023). Ornegin, matematik egitiminde kullanilan egitsel oyunlar,
ogrencilerin say1 kavramini, islem becerilerini ve problem ¢6zme yeteneklerini
gelistirmelerine yardimeci olabilir. Fen egitiminde kullanilan egitsel oyunlar

ise, 0grencilerin bilimsel kavramlar1 kesfetmelerine, hipotezler kurmalarina ve
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deney yapmalarina olanak taniyabilir (Clark, Nelson, Sengupta, & D'Angelo,
2009; Ke, 2008; Gezer, 2023).

Egitsel oyunlarin tasarimi ve uygulanmasi, dikkatli bir planlama ve
degerlendirme siireci gerektirir. Oyunlarin 6gretim programlariyla uyumlu
olmasi, agik 6grenme hedeflerine sahip olmasi ve Ogrencilerin yas ve beceri
diizeylerine uygun olmasi1 énemlidir (Korkusuz & Karamete, 2013; Plass vd.,
2015; Yavuzyilmaz, 2018). Ayrica, egitsel oyunlarin etkililigi, 6gretmenlerin
bu oyunlar1 smmif ortamina nasil entegre ettiklerine ve Ogrencilere nasil
rehberlik ettiklerine baghidir (Bayram, 2019; Korkmaz, 2018; Wouters & van
Oostendorp, 2013).

2.3.2 Egitsel Dijital Oyunlar

Egitsel dijital oyunlar, bilgisayar, video oyun konsollari, tabletler ve akill
telefonlar gibi dijital platformlar iizerinden oynanan ve belirli 6grenme
hedeflerini gergeklestirmeyi amaglayan oyunlardir. Bu oyunlar, geleneksel
egitsel oyunlarin dijital ortama wuyarlanmis hali olarak goriilebilir ve

ogrencilere etkilesimli, gorsel ve isitsel acidan zengin 6grenme deneyimleri

sunar (Horuz, 2022; Prensky, 2003).

Egitsel dijital oyunlar, oOgrencilerin dikkatini ¢ekmek, motivasyonlarim
artirmak ve 6grenme siirecini daha eglenceli hale getirmek i¢in oyun tasarimi
ilkelerini ve multimedya 06gelerini kullanir (Mayer, 2014). Bu oyunlar,
ogrencilere gergek yasam problemleriyle baglantili senaryolar sunarak, onlarin
ogrendikleri bilgi ve becerileri uygulama firsati saglar (Gee, 2003; Tural
Sonmez, 2012).

Egitsel dijital oyunlar, 6grencilerin bireysel 6grenme hizlarina ve stillerine
uygun olarak kisisellestirilebilir (Aygiin, 2019; Hwang vd., 2013). Ornegin,
bazi1 oyunlar 6g8rencilerin beceri diizeylerine gore zorluk derecesini otomatik
olarak ayarlayabilir veya 6grencilerin tercihlerine gore farkli 6grenme yollari
sunabilir. Bu durum, 6grencilerin kendi 6grenme siireglerini kontrol etmelerine
ve daha etkili 6grenmeler gerceklestirmelerine yardimci olur (Korkusuz &
Karamete, 2013).

Egitsel dijital oyunlar, ¢esitli disiplinlerde ve egitim kademelerinde

kullanilabilir (Gezer, 2023). Ornegin, matematik egitiminde kullanilan dijital
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oyunlar, 6grencilerin aritmetik, cebir ve geometri gibi konular1 6grenmelerine
ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir (Aksoy, 2014;
Divjak & Tomi¢, 2011). Dil egitiminde kullanilan dijital oyunlar ise,
O0grencilerin  kelime dagarcigin1  genisletmelerine, dilbilgisi kurallarini
o0grenmelerine ve iletisim becerilerini gelistirmelerine katki saglayabilir

(Cornillie, Thorne, & Desmet, 2012; Kazu, Hilal & Kuvvetli, 2022).

Egitsel dijital oyunlarin etkililigi, oyunlarin tasarim Kkalitesine, Ogretim
programlariyla uyumluluguna ve simif ortamina entegrasyonuna baghdir
(Clark, Tanner-Smith, & Killingsworth, 2016; Giinbas & Oztiirk, 2022). Etkili
bir egitsel dijital oyun tasarimi i¢in, 0grenme hedeflerinin agik bir sekilde
belirlenmesi, oyun mekaniginin ve hikayesinin bu hedeflerle uyumlu olmasi,
uygun zorluk seviyesinin ayarlanmasi ve anlamli geri bildirimlerin saglanmasi
onemlidir (Korkusuz & Karamete, 2013; Plass vd., 2015; Yavuzyilmaz, 2018).
Ayrica, 6gretmenlerin dijital oyunlar1 sinif ortamina nasil entegre edeceklerini
ve Ogrencilere nasil rehberlik edeceklerini bilmeleri gereklidir (Bayram, 2019;
Korkmaz, 2018; Wouters & van Oostendorp, 2013).

2.3.3 [Egitsel Dijital Oyunlarin Matematik Egitiminde Kullanimi

Matematik egitiminde egitsel dijital oyunlarin kullanimi, O6grencilerin
matematiksel kavramlar1 kesfetmelerine, problem ¢dzme becerilerini
gelistirmelerine ve matematige karsit olumlu tutum gelistirmelerine yardimci
olabilir. Egitsel dijital oyunlar, soyut matematiksel kavramlar1 somutlastirarak,
O0grencilerin bu kavramlari daha kolay anlamalarini ve igsellestirmelerini

saglar (Moyer-Packenham & Westenskow, 2013; Turgut, 2023).

Egitsel dijital oyunlar, dgrencilerin matematiksel diisiinme ve akil yiiriitme
becerilerini gelistirmek igin firsatlar sunar. Ornegin, strateji oyunlar
ogrencilerin mantiksal diistinme ve planlama becerilerini gelistirirken, bulmaca
tarzt oyunlar problem ¢6zme ve uzamsal diisiinme becerilerini destekler
(Devlin, 2011). Ayrica, egitsel dijital oyunlar Ogrencilere gercek yasam
problemleriyle baglantili senaryolar sunarak, onlarin matematik ile giinliik
yasam arasindaki iliskileri kesfetmelerine yardimci olur (Gros, 2007; Hazar,
Tekkursun & Dalkiran, 2017; Tural Sonmez, 2012).
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Egitsel dijital oyunlar, 6grencilerin matematik derslerine aktif katilimin tesvik
eder ve motivasyonlarim1 artirir. Oyunlar, 6grencilere gilivenli bir 6grenme
ortami saglayarak, onlarin hata yapmaktan korkmadan denemeler yapmalarina
ve hatalarindan 6grenmelerine olanak tanir (Baki, 2022; Duman & Cumart,
2024; Korkmaz, 2018; Plass vd., 2015). Ayrica, oyunlardaki 6diil sistemleri ve
seviye atlama mekanizmalari, 6grencilerin basari duygusunu tatmalarini ve

matematige karsi olumlu tutum gelistirmelerini saglar (Karamert, 2019).

Matematik egitiminde kullanilabilecek egitsel dijital oyunlara 6rnek olarak,
DragonBox, Prodigy Math Game ve Slice Fractions verilebilir (Besalti & Kul,
2021; Bozyer & Bagci, 2018; Talan & Aktiirk, 2021). DragonBox, 6grencilerin
cebirsel diisiinme becerilerini gelistirmeyi amaglayan bir strateji oyunudur
(Bozyer & Bagci, 2018; Dolonen & Kluge, 2015). Prodigy Math Game,
Ogrencilerin aritmetik, geometri ve veri analizi gibi konular1 6grenmelerini
saglayan, rol yapma oyunu tarzinda bir oyundur (Talan & Aktiirk, 2021;
Prodigy, 2021). Slice Fractions ise, Ogrencilerin kesirler konusunu
O0grenmelerine yardimci olan, etkilesimli bir bulmaca oyunudur (Besalt1 & Kul,

2021; Kiili, Moeller, & Ninaus, 2018).

Egitsel dijital oyunlarin matematik egitiminde etkili  bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in, oyunlarin Ogretim programlariyla uyumlu olmasi,
Ogrencilerin yas ve beceri diizeylerine uygun olmasi ve acik O6grenme
hedeflerine sahip olmasi 6nemlidir (Korkusuz & Karamete, 2013; Leinwarnd,
2014). Ogretmenler, oyunlar1 derslerine entegre ederken, oyunlarin
sinirliliklarin1 ve potansiyellerini dikkate almali, 68rencilere rehberlik etmeli
ve oyunlar1 diger 6gretim yontemleriyle desteklemelidir (Bayram, 2019; Byun
& Joung, 2018; Korkmaz, 2018; Wouters & van Oostendorp, 2013).

2.4 T1gili Arastirmalar

Dijital oyunlarin matematiksel silire¢ becerilerine etkisini inceleyen cesitli
calismalar mevcuttur. Ornegin, Ladawan ve Supakit (2017) tarafindan
gerceklestirilen arastirmada, 6. smif Ogrencilerinin matematiksel siireg
becerilerini gelistirmek amaciyla oyun tabanli 6grenme ydnteminin etkileri
incelenmistir. Calismada deneysel bir tasarim kullanilmistir. Aragtirma grubu,

30 o6grenciden olusan deney grubu ve 30 6grenciden olusan kontrol grubu
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olmak ftizere ikiye ayrilmistir. Deney grubuna, oyun tabanli 6grenme yontemi
cercevesinde tasarlanan bilgisayar oyunlariyla egitim verilirken, kontrol
grubunda klasik 6gretim yontemlerine bagvurulmustur. Veriler, matematiksel
siire¢ becerileri testi kullanilarak toplanmis ve analiz edilmistir. Bulgular,
deney grubunun tiim matematiksel siire¢ becerilerinde (problem ¢dzme, akil
yliriitme, iletisim ve sunum, baglanti kurma ve yaraticilik) kontrol grubuna
gore anlamli diizeyde daha yiiksek performans gosterdigini ortaya koymustur.
Ayrica, deney grubunun On test ve son test sonucglar1 arasinda da anlamli bir
artis gézlemlenmistir. Bu sonuclar, oyun tabanli 6grenme yontemi kapsaminda
dijital oyunlarin matematiksel siire¢ becerilerini gelistirmede etkili oldugunu

gostermektedir.

Go vd. (2024) tarafindan gercgeklestirilen ¢alisma, dijital matematik
oyunlarinin  iniversite  0grencilerinin  temel matematik  becerilerini
gelistirmedeki  etkisini arastirmak amaciyla Filipinler'deki bir devlet
liniversitesinde yiirlitilmistiir. Arastirma, bilgi teknolojisi, konaklama
yonetimi, endiistri mithendisligi ve egitim gibi dort farkli akademik programda
gerceklestirilen bir vaka calismasini igermektedir. Calisma kapsaminda,
Ogrencilerin dijital matematik oyunlarin1 kullanarak temel matematik
becerilerini gelistirme diizeyleri Ol¢lilmiistiir. Bulgular, dijital oyunlarin
Ogrencilerin  matematik  becerilerini anlamli  derecede 1iyilestirdigini

gostermistir.

Bir diger calismada, Shin, Sutherland, Norris ve Soloway (2012), ilkokul
Ogrencilerinin aritmetik becerilerini gelistirmek i¢in tasarlanan bir dijital
oyunun etkinligini arastirmislardir.  Arastirmacilar, deney grubundaki
Ogrencilerin oyunu oynamalar1 sonucunda, kontrol grubundaki o6grencilere
kiyasla aritmetik becerilerinde anlamli bir artis oldugunu gézlemlemislerdir.
Bu sonuglar, dijital oyunlarin matematiksel becerilerin gelistirilmesinde etkili

bir ara¢ olabilecegini gostermektedir.

Baska bir caligmada, Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010), lise 0grencilerinin
matematik basarilarini ve motivasyonlarini artirmak i¢in tasarlanan bir dijital
oyunun etkisini incelemislerdir. Arastirma sonuglari, dijital oyun oynayan
Ogrencilerin matematik basarilarinda ve motivasyonlarinda anlamli bir artis

oldugunu gostermistir. Bu bulgular, dijital oyunlarin sadece matematiksel
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becerileri degil, ayn1 zamanda 6grencilerin matematik derslerine olan ilgisini

ve katilimini da artirabilecegini ortaya koymaktadir.

Dijital oyunlarin problem ¢dzme becerilerine etkisini inceleyen bir diger
calismada, Kim, Park ve Baek (2009), ilkokul &grencileriyle yiriittiikleri
arastirmada, dijital oyun tabanli 6§renme ortaminin 6grencilerin problem
¢Ozme stratejileri iizerindeki etkisini aragtirmiglardir. Sonuglar, dijital oyun
oynayan Ogrencilerin problem ¢dzme stratejilerinde gelisme oldugunu ve bu
Ogrencilerin daha sistematik ve etkili problem ¢6zme yaklasimlar
benimsediklerini gostermistir. Bu bulgular, dijital oyunlarin matematiksel
problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesinde de faydali olabilecegini

diistindiirmektedir.

Literatiirde, dijital oyunlarin yani sira, geleneksel oyunlarin da matematiksel
siire¢ becerilerine etkilerinin incelendigi ¢alismalarin oldugu goriilmektedir.
Ornegin, Syafmen vd. (2022) tarafindan gerceklestirilen arastirmada, ilkokul
Ogrencilerinin matematik 6greniminde geleneksel bilye oyununun 6grencilerin
ilgisini ve siire¢ becerilerini nasil etkiledigini belirlemek amaglanmisgtir.
Arastirmada agiklayict yontem kullanilmis ve karma yontem benimsenmistir.
Aragtirmanin Orneklemi, 2021 yili Ocak ayinda Endonezya’nin Jambi
Eyaleti'ndeki ilkokullarinda, toplam 60 dordiincii smif &grencisinden
olusmaktadir. Veriler, anket ve miilakat formu kullanilarak toplanmis ve nicel
veriler betimsel istatistikler ile analiz edilmigstir. Bulgular, 6grencilerin
ilgisinin siire¢ becerilerini  etkiledigini ve geleneksel bilye oyununun
matematik ders materyallerini daha iyi anlamalarma yardimci oldugunu

gostermistir.

Kamid vd. (2022) tarafindan gerceklestirilen calismada, geleneksel ucurtma
oyununu matematik Ogrenimine entegre ederek, ilkokul ogrencilerinin
matematik dersine olan ilgisini ve siire¢ becerilerini gelistirmeyi amaglayan bir
arastirma gerceklestirilmistir. Arastirmada, nicel ve nitel verilerin bir arada
kullanildigr karma yontem agiklayici desen kullanilmistir. Arastirma,
Endonezya’da iki ilkokulda, toplam 80 dordiincii sinif 6grencisi ilizerinde
yliritilmistir. Veriler, anketler, gozlem formlar1 ve Ogrenci goriismeleri
yoluyla toplanmistir. Nicel veriler SPSS 25 programi kullanilarak T-testi ve

korelasyon testi ile analiz edilmis, nitel veriler ise tematik analiz yontemi ile
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degerlendirilmistir. Arastirma bulgulari, geleneksel ugurtma oyununun
matematik dersine entegre edilmesinin Ogrencilerin derslere olan ilgisini
artirdigin1 ve siire¢ becerilerini gelistirdigini gostermistir. Ogrencilerin
O0grenme slirecine daha fazla katilim gosterdigi ve matematiksel kavramlari
daha iyi anladiklar tespit edilmistir. Ayrica, dgrencilerin 6grenme siirecinde
iletisim kurma, gozlem yapma ve veri isleme becerilerinde de Onemli
gelismeler kaydedilmistir. Bu sonuglar, geleneksel oyunlarin egitimde
kullanilarak 6grenme siirecinin daha eglenceli ve etkili hale getirilebilecegini

ortaya koymaktadir.

Tirkiye’de gergeklestirilen c¢alismalar incelendiginde ise dijital oyunlarin
matematiksel silire¢ becerilerine etkisinin incelendigi bir c¢alismaya
rastinmamistir. Benzer bir konu olarak, Karamik (2022) tarafindan
gerceklestirilen calismada, 7. sinif 6grencilerinin 3 boyutlu yazic1 ve CNC
makinesi kullanarak olusturduklari oyunlarin matematiksel becerilerini nasil
gelistirdiginin incelenmesi amaclanmistir. Arastirma, Antalya'da 6grenim
goren 12 oOgrenci ile gerceklestirilmis olup, durum ¢alismasi1 deseni
kullanilarak nitel bir yaklasimla yiriitilmistir. Veriler goézlem formu,
tanilayict form ve odak grup goriisme formu araciligiyla toplanmis ve betimsel
ile igerik analizi yontemleriyle analiz edilmistir. Bulgular, 6grencilerin oyun
tasarlama siirecinde iligskilendirme ve temsil becerilerinin, oyun oynama
siirecinde ise muhakeme ve iletisim becerilerinin gelistigini gostermektedir.
Arastirma, 3D yazici ve CNC makineleri kullanilarak gelistirilen oyunlarin
egitimde etkin bir sekilde kullanilmasinin, 6grencilerin matematiksel siireg

becerilerini destekleyebilecegini ortaya koymaktadir.

Tirkiye’de gergeklestirilen calismalarda daha cok dijital oyunlarin bilimsel
siire¢ becerilerine etkisinin incelendigi goriilmektedir. Ornegin, Yildiz (2019)
tarafindan gerceklestirilen calismada, egitsel dijital oyunlar ve simif i¢i egitsel
oyunlar kullanilarak  gerceklestirilen fen Ogretiminin, okul Oncesi
ogrencilerinin bilimsel siire¢ becerilerine ve biligsel gelisim diizeylerine etkisi
incelenmistir. Arastirma yar1 deneysel desen kullanilarak gerceklestirilmis ve
Elazig ilinde bir ilkokulda egitim goéren toplam 70 okul Oncesi Ogrencisi
lizerinde uygulanmistir. Arastirmanin veri toplama araglari olarak Bilimsel

Stire¢ Beceri Testi (BSBT) ve Biligsel Gelisim Degerlendirme Formu (BGDF)

19



kullanilmistir. Verilerin analizinde SPSS 22 paket programi ile betimsel ve
cikarimsal istatistik yontemleri uygulanmistir. Bulgular, egitsel dijital oyunlar
ve smif i¢i egitsel oyunlar ile gerceklestirilen fen egitiminin, g¢ocuklarin
bilimsel silire¢ becerilerini ve biligsel gelisim diizeylerini artirmada etkili
oldugunu gostermistir. Deney ve kontrol gruplari arasinda yapilan
karsilastirmalarda, deney gruplarinin lehine anlamli farkliliklar bulunmustur.
Bu sonuglar, egitsel oyunlar kullanilarak gerceklestirilen fen egitiminin okul
Oncesi 0grencilerinin bilimsel siire¢ becerileri ve bilissel gelisim diizeylerinin

gelismesine katki sagladigini ortaya koymaktadir.

Yildirnm (2018) tarafindan gergeklestirilen calismada, Fiziksel Aktivite
Temelli Oyunlar (FATO) ve Dijital Oyunlar (DO) ydntemlerinin ortadgretim
9. smif dgrencilerinin fizik dersi basarisi ve bilimsel siire¢ becerilerine etkisi
yar1 deneysel yontemle incelenmistir. Arastirma, Diyarbakir ilinde yer alan bir
Anadolu Lisesi'nde 83 6grenci ile gerceklestirilmistir. Ogrenciler ii¢ gruba
ayrilmis; birinci deney grubunda FATO, ikinci deney grubunda DO ydntemleri
kullanilirken, kontrol grubunda diiz anlatim yontemi uygulanmistir. Veri
toplama araclar1 olarak Kavram Basar1 Testi (KBT), Bilimsel Siire¢ Becerileri
Olgegi (BSBO), acik uclu sorular ve yari yapilandirilmis miilakatlar
kullanilmistir. Verilerin analizi SPSS 20 paket programi ile yapilmig, Kruskal
Wallis H Testi, Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ve Mann Whitney U Testi gibi
istatistiksel analiz yontemleri kullanilmistir. Bulgular, her iki deney grubunun
da kontrol grubuna gore akademik basar1 ve bilimsel siire¢ becerilerinde
anlamli bir artig gosterdigini ortaya koymustur. FATO ve DO yontemleri ile
ders islenen gruplarin basar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark
bulunmazken, her iki grubun da kontrol grubundan daha yiiksek puanlar aldig1
tespit edilmistir. Bu sonuclar, oyun tabanli 6grenme yontemlerinin fizik
egitiminde etkili oldugunu ve 6grencilerin kavramsal anlamalarin1 ve bilimsel

siire¢ becerilerini gelistirdigini gostermektedir.

Yilmaz, Yiizbasioglu ve Hacihatiroglu (2022) tarafindan gerceklestirilen
arastirma, zeka oyunlarinin okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin bilimsel siireg
ve dikkat becerilerine etkisini incelemek amaciyla yar1 deneysel bir model
kullanilarak gerceklestirilmistir. Arastirma, 2020-2021 egitim-6gretim yilinda

Konya Meram ilgesindeki iki ilkokul biinyesinde yer alan anasimiflarinda
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O0grenim goren 60-72 aylik 59 c¢ocuk lizerinde yapilmistir. Cocuklar, zeka
oyunlar1 kurs programina katilan 30 kisilik deney grubu ve bu programa
katilmayan 29 kisilik kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir. Veri toplama araci
olarak Kisisel Bilgi Formu, Okul Oncesi Bilimsel Siire¢ Becerileri Olcegi ve
Konsantrasyon Testi kullanilmistir. Aragtirmanin bulgulari, zeka oyunlart kurs
programina katilan ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerileri ve dikkat becerilerinde
anlamli bir gelisme gosterdigini ortaya koymustur. Deney grubundaki
¢ocuklarin tahmin-¢ikarim-bilimsel iletisim, 6lgme ve gbézlem alt boyutlar ile
toplam bilimsel siire¢ becerileri ve dikkat becerileri puan ortalamalari, kontrol
grubundaki ¢ocuklardan anlamli diizeyde yiliksek bulunmustur. Bu sonuglar,
zeka oyunlarinin okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerileri ve

dikkat becerilerini gelistirmede etkili oldugunu gostermektedir.

Saygilt ve Yalman (2019) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada, okul oncesi
donemde uygulanan oyun tabanli 6grenme yonteminin ¢ocuklarin bilimsel
siire¢ becerileri lizerindeki etkisi arastirilmistir. Nicel arastirma yaklasimi
benimsenen calismada, miidahale arastirma deseni kullanilmistir. Arastirma,
Mersin'de bir anaokuluna devam eden 9 kiz ve 9 erkek olmak iizere toplam 18
cocukla yiiriitiilmiistiir. Veriler, "Okul Oncesi Bilimsel Siire¢ Becerileri Testi"
ile toplanmis ve analizler Wilcoxon isaretli siralar testi ile gergeklestirilmistir.
Oyun tabanli 6gretim siireci alt1 hafta siirmiis ve bu siirecin bitiminden iki
hafta sonra kalicilik testi uygulanmistir. Sonuclar, oyun tabanli 6§renme
yOonteminin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerini gelistirmede etkili oldugunu
ve On test ile son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar
bulundugunu ortaya koymustur. Ayrica, oyun tabanli 6grenmenin ¢ocuklarda

bilimsel siire¢ becerilerini kazandirmada kalic1 bir etki yarattig1 belirlenmistir.

Cantiirk (2022) tarafindan gerceklestirilen calismada, Kavramsal Oyun
Diinyast yaklasimina gore hazirlanan fen egitimi programinin 60-72 aylk
cocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine, oyun oynama egilimlerine ve oyun
becerilerine etkisi incelenmistir. Nicel aragtirma yontemlerinden yar1 deneysel
desen kullanilarak yiiriitiilen ¢alismada, 2021-2022 egitim 6gretim yil1 bahar
déneminde Istanbul'da MEB'e bagli bir okulda 6grenim goren 58 cocuk (23
Deney-1, 14 Deney-2, 21 Kontrol) c¢alisma grubunu olusturmustur. Veri

toplama araglar1 olarak kisisel bilgi formu, Bilimsel Siire¢ Becerilerini
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Degerlendirme Araci, Oyun Oynama Egilimi Olgegi ve Oyun Becerileri
Degerlendirme Olgegi kullanilmistir. Deney gruplarina 8 hafta boyunca
Kavramsal Oyun Diinyasi'na gore hazirlanan fen egitimi programi uygulanmas,
kontrol grubu ise MEB programina devam etmistir. Sonuglar, uygulanan
programin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerini, oyun becerilerini ve oyun
oynama egilimlerini olumlu yonde etkiledigini ve bu etkinin 4 hafta sonra

yapilan testlerle de kalict oldugunu gostermistir.

Evmez (2019) tarafindan yiriitilen arastirmada, Fen Bilimleri dersi
kapsaminda arastirmaci ve Ogrenciler tarafindan gelistirilen bilimsel igerikli
egitsel oyunlarin, ortaokul besinci simif Ogrencilerinin basarilari, bilgi
kaliciliklari, bilimsel siire¢ becerileri ve fen bilimleri dersine karsi1 tutumlarina
olan etkilerini incelemek amaclanmistir. Arastirmanin 6rneklemini, 2016-2017
egitim-0gretim yilinda Agr1 ili Taglicay ilgesindeki Selahaddin Eyyubi
Ortaokulu'nda Ogrenim goren 63 besinci smif Ogrencisi olusturmaktadir.
Calismada, ii¢ grup iizerinde deney yapilmustir. Ik grup, arastirmaci tarafindan
gelistirilen bilimsel icerikli egitsel oyunlari oynayan 21 6grenciden (birinci
deney grubu), ikinci grup ise kendi hazirladiklar1 bilimsel igerikli egitsel
oyunlart oynayan 22 o6grenciden (ikinci deney grubu) olusmaktadir. Kontrol
grubunda ise 20 6grenci yer almakta olup, derslerde bilimsel igerikli egitsel
oyunlar kullanilmamistir. Arastirmada "on test — son test kontrol gruplu
model" olarak bilinen yar1 deneysel arastirma modeli kullanilmistir. Tim
gruplara on test olarak "Isik ve Ses Basar1 Testi" (ISBT), "Elektrik Basari
Testi" (EBT), "Bilimsel Siire¢ Degerlendirme Testi" (BSBDT) ve "Fene Kars1
Tutum Olgegi" (FKTO) uygulanmistir. Egitsel oyunlar smiflarda
uygulandiktan sonra, deney ve kontrol gruplarina ayni testler son test olarak
tekrar uygulanmistir. Alt1 ay sonra, bilgi kaliciligini kontrol etmek amaciyla
"Isik ve Ses Basar1 Testi" ve "Elektrik Basar1i Testi" yeniden yapilmistir.
Ayrica, aragtirmaci tarafindan gelistirilen bilimsel igerikli egitsel oyunlar
oynayan gruba "Oyun Degerlendirme Formu" (ODF) uygulanmistir. Verilerin
nicel analizleri i¢cin SPSS 11.5 programi kullanilmistir. Ogrencilerin basart,
fene karsi tutum ve bilimsel siire¢ becerileri acisindan 6n testler kontrol
edilerek son testler arasindaki farkliliklar1 tespit etmek amaciyla tek yonlii

varyans analizi (ANOVA) ve bilgi kaliciligimi belirlemek igin t-testi
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kullanilmistir. Calisma sonucunda, arastirmaci tarafindan gelistirilen bilimsel
icerikli egitsel oyunlarin "Istk ve Ses" ve "Yasamimizdaki Elektrik"
tinitelerinde 6grencilerin akademik basarisini artirdig1 gézlemlenmistir. Ancak,
Ogrenciler tarafindan hazirlanan bilimsel icerikli egitsel oyunlarin sadece "Isik
ve Ses" lnitesinde 6grenci basarisini artirdigi, "Yasamimizdaki Elektrik"
tinitesinde ise bu etkinin goriilmedigi belirlenmistir. Arastirmaci tarafindan
gelistirilen oyunlarin oynandigi1 deney grubu oOgrencilerinde bilgi kaliciligi
saglanirken, 6grenciler tarafindan hazirlanan oyunlarin oynandigi deney grubu
ve kontrol grubunda bilgi kaliciliginda belirgin bir diisiis oldugu tespit
edilmistir. Hem arastirmaci hem de 6grenciler tarafindan hazirlanan oyunlarin,
Ogrencilerin bilimsel silire¢ becerilerini gelistirdigi sonucuna varilmagtir.
Ancak, bilimsel igerikli egitsel oyunlarin 6grencilerin fen dersine karsi

tutumlarinda bir degisiklik yaratmadig: belirlenmistir.
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3

YONTEM

3.1 Arastirma Modeli ve Hipotezler

Bu galigsma, dijital oyun destekli matematik 6gretiminin ortaokul 6grencilerinin
matematiksel silire¢ becerilerine etkisinin incelenmesine yonelik nicel bir
arastirmadir. Nicel aragtirmalar, pozitivizm felsefesine dayanarak, digsal
Olglimler, gozlem veya deneylerle olay ve olgulari tanimlayarak veya neden-
sonug iliskilerini arastirarak, tekrarlanabilir ve objektif sonuclar1 deger
yargilarindan bagimsiz olarak ortaya c¢ikarmayir hedefleyen c¢aligmalardir
(Arikan, 2011; Creswell & Creswell, 2017; Johnson & Christensen, 2008).
Nicel arastirmalarda, verilerin analizinde istatistiksel ve matematiksel
modellerden yararlanilmakta ve degiskenler arasi iligkiler, sayisal veriler ve
istatistiksel yontemlerle aciklanmaya calisilmaktadir (Johnson & Christensen,
2008; Patton, 2005). Nicel arastirma yaklasimi, objektiflik ve tarafsizlik
ilkelerine bagl kalarak, kisisel yorumlardan uzak sonuglar elde etmekte ve bu
sayede benzer baglamlarda kullanilabilecek sonucglara ulasilmasina imkan

saglamaktadir (Creswell & Poth, 2018; Johnson & Christensen, 2008).

Bu arastirmada, on test ve son test kontrol gruplari igeren yari deneysel bir
desen tercih edilmistir. Deneysel tasarimlar, neden-sonu¢ iliskilerinin
belirlenmesi amaciyla, incelenen verilerin arastirmacinin kontrolii altinda
tretildigi yoOntemler olarak tanimlanmaktadir (Karasar, 2022). Deneysel
arastirmalar, arastirmacinin degiskenleri manipiile etmesini, bu degisikliklerin
kontrol altinda tutulmasmi, manipiile edilen degiskenlerin etkilerinin
incelenmesini  ve katilimecilarin  islem gruplarina rastgele atanmasini
gerektirmektedir (Biiylikoztiirk vd., 2021; Karasar, 2022). Ancak, genellikle
siniflarin okul yonetimleri tarafindan olusturulmasi sebebiyle, deney veya
kontrol grubunu olusturacak bireylerin rastgele atanmast miimkiin

olamamaktadir (Cepni, 2012).

Yart deneysel tasarim ise tam deneysel tasarimlarin gerektirdigi kontrol
seviyesine ulasilamadigi ya da bu seviyenin yetersiz kaldigi durumlarda

kullanilan bir yontemdir (Karasar, 2022). Bu yontemde, katilimcilar gruplara
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rastgele dagitilmamakta; bunun yerine, var olan gruplar belirlenen degiskenler
dogrultusunda eslestirilmeye caligilmaktadir (Biiylikoztiirk vd., 2021). Diger
bir ifadeyle, katilimcilarin benzer 6zellikler gostermeleri icin 6zel bir ¢aba
gosterilmektedir. Deney ve kontrol gruplarinin hangileri olacagi ise yansiz bir
sekilde secilmektedir (Karasar, 2022). Bu tasarimin en kritik noktasi, deney
grubuna uygulanan miidahalenin kontrol grubunda uygulanmamasi ve bu
farkliligin 6zenle korunmasidir (Creswell & Creswell, 2017; Christensen,

2004; Sonmez & Alacapinar, 2018).

Sonug olarak, bu arastirmada on test ve son test kontrol gruplari igeren yari
deneysel bir desen kullanilarak dijital oyun destekli matematik 6gretiminin
ortaokul O0grencilerinin matematiksel siire¢ becerilerine etkisinin incelenmesi

amacglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki hipotezler test edilmistir.

Hi: Akl yiirlitme becerileri 6n testi sabit tutuldugunda, dijital oyun destekli
matematik Ogretiminin ortaokul Ogrencilerinin akil yiiriitme becerileri son

testine pozitif yonde ve anlamli bir etkisi vardir.

Ho: Iliskilendirme becerileri 6n testi sabit tutuldugunda, dijital oyun destekli
matematik Ogretiminin ortaokul Ogrencilerinin iliskilendirme becerileri son

testine pozitif yonde ve anlamli bir etkisi vardir.

Hs: Problem ¢6zme becerileri On testi sabit tutuldugunda, dijital oyun destekli
matematik 6gretiminin ortaokul 6grencilerinin problem ¢dzme becerileri son

testine pozitif yonde ve anlamli bir etkisi vardir.

Ha: Tletisim becerileri 6n testi sabit tutuldugunda, dijital oyun destekli
matematik Ogretiminin ortaokul 6grencilerinin iletisim becerileri son testine

pozitif yonde ve anlamli bir etkisi vardir.

3.2 Arastirma Grubu

Bu ¢alismanin arastirma grubu, Istanbul ili Gaziosmanpasa ilgesinde yer alan
ve Milli Egitim Bakanligi'na baglh bir devlet ortaokulunun altinct sinif
seviyesindeki iki farkli smnifta O6grenim goéren toplam 80 &grenciden

olusmaktadir.

Arastirmada calisilacak altinci simif subeleri, seckisiz olmayan Ornekleme

yontemlerinden biri olan "uygun 6rnekleme" yontemiyle belirlenmistir. Uygun
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ornekleme yontemi, 6zellikle kaynaklarin sinirli oldugu ve her bir miimkiin
durumun veya bireyin incelenemeyecegi durumlarda kullanilmaktadir
(Biiyiikoztirk vd., 2021; Ozen & Giil, 2007). Bu ydntemde, arastirmanin
amacina ve gereksinimlerine en uygun bilgiyi sunabilecek durumlar veya
bireyler bilingli bir sekilde secilir. Arastirmanin konusuna iliskin derin ve
genis kapsamli bilgiye sahip, dolayisiyla arastirma sorularina cevap
verebilecek en uygun katilimcilarin tespit edilmesi esastir (Fraenkel & Wallen,
2006). Bu yontem, arastirmanin derinligini ve anlamin1 artirma amaci giiderek,
konu hakkinda zengin veriler saglayacak oOrneklem iiyelerinin secilmesine
odaklanir ve aragtirmacilara kaliteli ve dogru bilgilere hizl1 ve etkili bir sekilde

ulasma firsat1 sunar (Johnson & Christensen, 2008; Yildirim & Simsek, 2016).

Deney grubunun hangi sube olacagina ise "basit rastgele 6rnekleme yontemi"
kullanilarak karar verilmistir. Basit rastgele Orneklemede, arastirmada
incelenecek oOrneklem grubu ana kitleden tamamen rastgele bir bigimde
secilmektedir. Bu yontemde, ana kitledeki her bir birey ya da 6ge, 6rnekleme
dahil edilme sansina esit olarak sahiptir. Bu esitlik sayesinde, 6rneklemin ana
kitleyi daha dogru ve tarafsiz bir sekilde temsil edebilmesi ve bdylelikle daha
glivenilir sonuglar elde edebilmesi miimkiin olmaktadir (Bliyiikoztirk vd.,
2021; Karasar, 2022; Yildinnm & Simsek, 2016). Bu siirecte, deney grubunun

se¢imi kura ¢ekimiyle gerceklestirilmistir.

Deneysel arastirmalarin giivenilirligini saglamak icin, bagimli degiskeni
bagimsiz degisken disinda potansiyel olarak etkileyebilecek diger faktorler
kontrol edilmelidir (Polit & Hungler, 1997). Bu ¢ergevede, deney ve kontrol
gruplarinin sinif mevcudu, cinsiyet dagilimi ve akademik basar1 gibi 6zellikler
bakimindan birbirine benzer olacak sekilde secilmesine 6zen gdsterilmistir.

Arastirma grubuna yonelik bilgiler Tablo 3.1'de yer almaktadir.

Tablo 3.1 Arastirma grubuna yonelik bilgiler

Deney Kontrol Toplam
Degisken Ki-kare testi
n % n % n %

Kiz | 21 [525| 22 |550 | 43 | 538 | ,2(1)=0,050

Cinsiyet

Erkek 19 | 475| 18 |450 | 37 | 46,3 p=,823
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Tablo 3.1 Arastirma grubuna yo6nelik bilgiler (devami)

Toplam | 40 |100,0| 40 [100,0| 80 |100,0

Degisken Ort.| ss |Ort.| ss |Ort. | ss T-testi

t(78) = 0,266

Akademik Basar1 |76,83|14,36|75,95/15,03|76,39|14,61 201
pP=.

Tablo 3.1°de goriildiigii tizere deney (n = 40) ve kontrol (n = 40) gruplarinda
esit sayida 6grenci bulunmaktadir. Arastirma grubunun cinsiyete gore dagilimi
incelendiginde, deney grubunda 21 kiz (%52,5) ve 19 erkek (%47,5) 6grenci
bulunurken; kontrol grubunda ise 22 kiz (%55,0) ve 18 erkek (%45,0)
ogrencinin bulundugu goriilmektedir. Toplamda, arastirmaya 43 kiz (%53,8)
ve 37 erkek (%46,3) 6grenci katilmistir. Gruplar arasinda cinsiyet dagilimi
bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmemistir (}*(1) =

0,050; p = ,823).

Akademik basar1 agisindan Ogrencilerin gecen seneki not ortalamalar1 esas
alinmistir. Gruplar karsilastirildiginda, deney grubunun ortalamasi 76,83 (ss =
14,36) iken kontrol grubunun ortalamasi 75,95 (ss = 15,03) olarak
belirlenmistir. Tiim katilimcilarin akademik basar1 ortalamasi 76,39 (ss =
14,61) olarak hesaplanmigtir. Deney grubu ile kontrol grubu akademik
basarilar1 karsilastirildiginda, aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

goriilmemistir (t(78) = 0,266; p =,791).

Bu sonuglar, deney ve kontrol gruplarinin cinsiyet dagilimi ve akademik basari
acisindan benzer Ozellikler gosterdigini ortaya koymaktadir. Bu durum,
bagimsiz degiskenin (dijital oyun destekli matematik 6gretimi) etkisini daha

net bir sekilde gézlemlemeye olanak saglamaktadir.

3.3 Veri Toplama Aracglari

Arastirmada veri toplamak iizere Ozpinar (2012) tarafindan gelistirilen Akil
Yiiriitme Becerisi Olgegi (AYBO), Iliskilendirme Becerisi Olgegi (IKBO),
Problem Coézme Becerisi Olgegi (PCBO) ve Iletisim Becerisi Olgegi (IBO)
kullanilmistir (EK A). AYBO 19 madde, IKBO 8 madde, PCBO 18 madde ve
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IBO 15 madde igermektedir. Dértlii Likert tipindeki (1=Zayif, 2=Orta,
3=Yeterli, 4=Cok 1iyi) Olceklerde ters kodlu madde yer almamaktadir.
Olgeklerden alinan puanlar dgrencinin ilgili beceri diizeyini yansitmaktadir.
Olgeklerin Cronbach alpha giivenilirlik katsayilart AYBO i¢in 0.933, IKBO
icin 0.863, PCBO icin 0.875 ve IBO icin 0.887 olarak bildirilmistir (Ozpinar,
2012). Bu arastirmada ise Ol¢eklerin Cronbach alpha giivenilirlik katsayilar
AYBO icin 0.961, IKBO i¢in 0.957, PCBO icin 0.971 ve iBO icin 0.972 olarak

tespit edilmistir.

S6z konusu dlgekler 6gretmen tarafindan doldurulmaktadir. Olgeklerden elde
edilecek verilerin 6gretmenin 6znel degerlendirmelerinin yani sira, daha nesnel
Olciimlerle de desteklenebilmesi amaciyla arastirmaci tarafindan 6lgeklerdeki
maddelerle eslesecek sekilde basari testi gelistirilmistir. Bu basar1 testlert,
arastirmaci tarafindan hazirlanmis ve Milli Egitim Bakanlig1 Talim ve Terbiye
Kurulu tarafindan onaylanmis 6. Sinif Matematik Ders Kitabindan (Ozgelik,
2023) alinan sorular kullanilarak olusturulmustur. Dolayisiyla, testte kullanilan
sorularin icerik agisindan gegerli ve giivenilir oldugu varsayilmistir. Bu
nedenle, ayrica bir gegerlilik ve gilivenirlik testi yapilmamis; dogrudan ders
kitabindaki sorularin ilgili kazanimlar1 6l¢gme yeterliligi dikkate alinmistir.
Basar1 testlerinden elde edilen veriler, 0gretmenlerin Olgekleri doldurma

siirecinde nesnel bir referans olarak degerlendirilmigtir.

Bunun yani sira, arastirmada dijital oyunlar da bir veri toplama araci olarak
kullanilmistir. Bu oyunlar, O6grencilerin matematiksel siire¢ becerilerinin
gelistirilmesine yonelik olarak arastirmaci tarafindan tasarlanmis ve derslerde
uygulanmistir. Her bir oyun belirli bir matematiksel konuyu isleyerek
Ogrencilerin becerilerini  6lgmek ve gelistirmek i¢in yapilandirilmistir.
Kullanilan dijjital oyunlarin detayli agiklamalar1 ve uygulama siirecleri EK E:

Ders Planlar1 basliginda yer almaktadir. Bu oyunlar:

Oyun 1: Uggende Alan — Uggenin alanini hesaplama ve geometrik

kavramlarin pekistirilmesini amagclar.

Oyun 2: Paralelkenarin Alan1 — Paralelkenar gibi dortgenlerin alan hesaplama

yontemlerini 6gretir.
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Oyun 3: Alan ve Arazi Olgme Birimleri — Standart ve arazi dlgme birimleri

arasindaki doniistimleri igerir.

Oyun 4: Alan Problemleri — Gergek hayat problemleriyle matematiksel alan

hesaplamalar1 iizerine odaklanir.

Dijital oyunlar, Ogrencilerin farkli zorluk seviyelerinde problem ¢ozme
deneyimi yasamasini saglamaktadir. Oyunlar, ders icerigine entegre bir sekilde
tasarlanmis ve Ogrencilerin c¢esitli seviyelerde problem ¢6zme deneyimleri

yasamasini saglamistir.

3.4 Uygulama Siireci

Arastirma kapsaminda oncelikle Yildiz Teknik Universitesi Akademik Etik
Kurulu’ndan 06.06.2024 tarihli ve 2024.06 sayili etik kurul onayr alinmistir
(EK B). Bunun yaninda, Istanbul il Milli Egitim Miidiirliigii’nden arastirmanin
yuriitiilebilmesi i¢in gerekli izin alinmistir (EK C). Ayrica arastirmada
kullanilan veri toplama araglar1 icin ilgili arastirmacidan elektronik posta

yoluyla izin alinmistir (EK D).

Daha sonra, Istanbul ili Gaziosmanpasa ilgesinde yer alan ve Milli Egitim
Bakanligi'na bagli bir devlet ortaokulunun altinct sinif seviyesindeki iki farkl
subesi aragtirma grubunu olusturmak iizere se¢ilmistir. Bu subelerin biri deney
grubunu olustururken, diger sube ise kontrol grubunu olusturmustur. Devam

eden siirecte Tablo 3.2°de yer alan uygulamalar gergeklestirilmistir.

Tablo 3.2 Uygulama siireci

Grup | Uygulama Oncesi | Uygulama (5 Hafta) | Uygulama Sonrasi
On Test Dijital oyunucviest('eklhi Son Test
Deney ] matematik 6gretimi ]
(Ortak Degisken) i (Bagimli Degisken)
B (Bagimsiz Degisken) .
e AYBO e AYBO
e IKBO e IKBO
Kontrol * PCPO Diiz Anlatim . PC_BO
e [BO e [BO

Tablo 3.2°de gorildiigii iizere, uygulama siirecinde sirasiyla;
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(1) Uygulama 6ncesinde AYBO, iIKBO, PCBO ve IBO kullanilarak deney

ve kontrol gruplari i¢in 6n test uygulanmaistir.

(2) Uygulama siirecinde, deney grubuna bes hafta siireyle dijital oyun
destekli matematik egitim programi uygulanmistir. Bu kapsamda,
dersler her hafta asagida belirtilen kazanimlardan birisine yonelik

olarak uygulanmistir. Ders planlar1 EK E’de yer almaktadir.

e 1. Hafta: M.6.3.2.1. "Ucgenin alan bagintisin1 olusturur, ilgili

problemleri ¢ozer."

e 2. Hafta: M.6.3.2.2. "Paralelkenarin alan bagintisini olusturur, ilgili

problemleri ¢ozer."

e 3. Hafta: M.6.3.2.3. “Alan 6l¢me birimlerini tanir, m>-km?, m*>-cm?-

mm? birimlerini birbirine dontistiiriir."

e 4. Hafta: M.6.3.2.4. “Arazi 6l¢gme birimlerini tanir ve standart alan

Ol¢me birimleriyle iliskilendirir."
e 5. Hafta: M.6.3.2.4. "Alan ile ilgili problemleri ¢ozer.”

(3) Uygulama siirecinde kontrol grubuna herhangi bir miidahale

yapilmamig, matematik dersi normal miifredat kapsaminda islenmistir.

(4) Uygulama sonrasinda AYBO, IKBO, PCBO ve IBO kullanilarak deney

ve kontrol gruplar1 i¢in son test yapilmistir.

3.5 Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda toplanan verilerin analizleri SPSS v27 yazilimiyla
gergeklestirilmistir. Arastirmada, dijital oyun destekli matematik 6gretiminin
ortaokul  Ogrencilerinin  matematiksel  siire¢  becerilerine  etkisinin

incelenmesinde ANCOVA analizi kullanilmistir.

Bir deneyde, bagimli degisken cesitli faktdrlerden etkilenir ve bu etkileyici
faktorler farkli gruplar arasinda farkli etkilere sahip olabilir. Bu durumda,
sadece gozlemlenen degerlere dayanarak yapilan gruplar arasi karsilastirmalar,
deneysel islemin etkisinin gercekten anlamli olup olmadigini dogru bir sekilde
yansitmayabilir. Bu problemin ¢oziimii, bagimli degisken ile iliskili oldugu
gozlenen degisken veya degiskenlerin analize dahil edilmesi ile miimkiindiir.
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ANCOVA (Kovaryans Analizi), bu sorunu ¢ézmek i¢in varyans analizi ve
regresyon analizini bir arada kullanir ve deneydeki islemin bagimli degisken

tizerindeki gercek etkisini belirleyebilir (Biiyiikoztiirk, 1998).

ANCOVA analizi, bir arastirmada incelenen bagimsiz degiskenin yani sira,
bagimli degiskenle iliskili ve "ortak degisken" olarak adlandirilan baska bir
degiskenin veya degiskenlerin etkisinin istatistiksel olarak kontrol altina
alinmasini saglayan bir yontemdir. Bu yontem, ozellikle 6n test-son test
kontrol gruplu tasarimlarda kullanilir ve 6n test sonuclar1 dikkate alindiginda,
deney ve kontrol gruplarinin son test sonuclart arasindaki anlamli farkliliklar:
belirlemek amaciyla tercih edilir. Bu durumda, 6n test sonuglari ortak
degiskeni, deneysel miidahale bagimsiz degiskeni ve son test sonuglari ise

bagimli degiskeni olusturmaktadir (Biiyiikoztiirk, 1998).

Sonug olarak bu aragtirmada bagimli degiskenden (son test Olgiimleri), ortak
degiskenden (6n test dlgiimleri) kaynakli degismeleri ¢ikarmak ve sonrasinda
bagimli degiskendeki degismenin bagimsiz degiskenden (dijital oyun destekli
matematik O6gretimi) kaynaklanip kaynaklanmadigini anlamak amaciyla

ANCOVA analizi kullanilmistir.
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A

BULGULAR

4.1 Birinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Dijital oyun destekli matematik 6gretiminin
ortaokul 6grencilerinin akil yliriitme becerilerine etkisi var midir?” seklindedir.

Bu soruya yanit aramak {izere asagidaki hipotez test edilmistir:

Hi: Akil yiirlitme becerileri 6n testi sabit tutuldugunda, dijital oyun destekli
matematik Ogretiminin ortaokul Ogrencilerinin akil yiiriitme becerileri son

testine pozitif yonde ve anlamli bir etkisi vardir.

Bu hipotezin test edilmesi siirecinde ANCOVA analizi kullanilmig ve analizin
giivenilirligini saglamak adina Oncelikle temel varsayimlarin karsilanip
karsilanmadigi incelenmistir. Bu baglamda ilk olarak, bagimli degisken olan
son test puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek

maksadiyla s6z konusu degiskenin carpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir

(Tablo 4.3).

Tablo 4.3 Akil yiiriitme becerileri (son test) ¢arpiklik ve basiklik degerleri

Degisken Carpikhk Basikhk

AYBO Son Test 0,542 -0,600

Tablo 4.3’te goriildiigii iizere, akil yiirlitme becerileri son testinin ¢arpiklik
katsayisinin 0,542, basiklik katsayisinin ise -0,600 oldugu tespit edilmistir. Bu
degerlerin istatistiksel agidan kabul edilebilir sinirlar olan -3 ile +3 araliginda
yer almasi, verilerin normal dagilim gosterdigini ortaya koymustur (Kline,
2008). Ayrica, Sekil 4.1° de sunulan Normal Q-Q Plot grafiginde goriildigi
lizere noktalarin referans c¢izgisine yakin bir sekilde dizilmesi, akil yiiriitme
becerileri son testinin normal dagilima biiyiikk o6l¢iide uygun oldugunu
gostermektedir. Bu gergevede, normallik varsayiminin karsilandigir sonucuna

ulasilmistir.

32




Normal Q-Q Plot of akil_son

Expected Normal Value

Observed Value
Sekil 4.1 Akl yiiriitme becerileri son testi normal q-q plot grafigi

Bir diger varsayim olarak, bagimli degisken (son test) ile ortak degisken (6n
test) arasindaki iligkinin dogrusalligt da incelenmistir. Bu amagla
gerceklestirilen Pearson korelasyon analizi, son test ve On test puanlar
arasinda giiclii, pozitif ve istatistiksel olarak anlamli bir iliskinin varliginmi
ortaya koymustur (r = 0,864; p =,000). S6z konusu dogrusal iliski Sekil 4.2°de
sunulan scatter plot grafiginde de goriilmektedir. Bu bulgu, dogrusallik
varsayiminin karsilandigini ve analizin bu ag¢idan da uygun oldugunu

gostermistir.
Scatter Plot of akil_son by akil_én
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Sekil 4.2 Akl yiiriitme becerileri on test ve son testi scatter plot grafigi
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Bir diger varsayim olarak, gruplarda regresyon homojenligi varsayimi test
edilmistir. Bu varsayim, ortak degisken (6n test) ve bagimli degisken (son test)
arasindaki iliskinin her grupta benzer karakteristikler géstermesi gerekliligini
ifade etmektedir. Yapilan analizler sonucunda, regresyon homojenligi
varsayiminin karsilandigi tespit edilmistir (F = 0,948; p > 0,05). Son
varsayima gore ise gruplarin varyansi esit olmalidir. Baska bir ifadeyle
varyanslarin  homojenligi  saglanmalidir. Bu kapsamda, varyanslarin
homojenligi varsayimi da incelenmis (Tablo 4.4) ve bu varsayimin da

karsilandigi belirlenmistir (F = 3,917; p > 0,05).

Tablo 4.4 Akil yiirlitme becerileri son testi varyanslarin homojenligine iliskin

Levene testi sonuglari

Bagimh Degisken F dfl df2 p

AYBO Son Test 3,917 1 78 0,063

Model: Sabit + AYBO 6n test + grup

Tim temel varsayimlarin karsilandiginin teyit edilmesinin ardindan

gergeklestirilen ANCOVA analizi sonucu Tablo 4.5’te sunulmustur.

Tablo 4.5 Dijital oyun destekli matematik 6gretiminin akil yiiriitme

becerilerine etkisine yonelik ANCOVA analizi sonuglari

Varyansin Kaynagi ,:fo Zi)rléalgl sd Oﬁz{:$;s1 F p
Diizeltilmis Model 48,352 2 24,176 1794,516 ,000
Kesisim 1,683 1 1,683 124,914 ,000
AYBO On Testi 15,907 1 15,907 1180,699 ,000
ailtearLZZEnodgifgﬁi 11469 | 1 | 11469 | 851,200 | ,000
Hata 1,037 77 ,013
Toplam 438,909 80
Diizeltilmis Toplam 49,389 79

Tablo 4.5’te goriilldigi tizere, analiz sonuglari, O6grencilerin akil yiiriitme

becerileri 6n test puanlar1 kontrol edildiginde, son test puanlarinin deney ve
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kontrol gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gdsterdigini
ortaya koymustur (F = 851,290; p = 0,000). Bu farkliligin boyutu ve yonii
incelendiginde, deney grubunun diizeltilmis son test puan ortalamasinin (2,63),
kontrol grubunun ortalamasindan (1,79) belirgin sekilde yiiksek oldugu

gorilmistir.

Dijital oyun destekli matematik egitim programi uygulamasi Oncesi Ve
sonrasinda akil yiiritme becerileri puanlarinda kontrol grubuna kiyasla deney

grubundaki kayda deger artis Sekil 4.3’te de goriilmektedir.

(=]
- [¥5]

2

AYBO Puan Ortalamasi

On Test Son Test

=Deney Grubu Kontrol Grubu
Sekil 4.3 Deney ve kontrol grubunun AYBO 6n test ve son test puan ortalamalar

Sonu¢ olarak, bes hafta siireyle dijital oyun destekli matematik egitim
programi uygulamasinin ortaokul ogrencilerinin akil yiiriitme becerileri
tizerinde anlamli bir etkisinin oldugu tespit edilmistir. Bu sonuca gore Hi

hipotezi kabul edilmistir.

Hipotezin kabul edilmesi, dijital oyun destekli matematik Ogretiminin
ogrencilerin akil yiiriitme becerileri lizerinde anlamli ve pozitif bir etki
yarattigin agikca gdstermektedir. Akil yiirlitme becerileri, 6grencilerin analiz
yapma, ¢ikarimda bulunma ve mantiksal iligkiler kurma yeteneklerini kapsar.
Dijital oyunlar, bu siirecleri destekleyen ¢cok adimli problem ¢ézme gorevleri
ve stratejik diislinmeyi tesvik eden igeriklerle Ogrencilerin akil yiirlitme
becerilerini gelistirmistir. Oyunlarin anlik geri bildirim mekanizmalar1 ve
tekrar firsatlari, Ogrencilerin hatalarim1 fark ederek diistinme siireclerini
derinlestirmelerine olanak saglamis olabilir. Bu durum, deney grubunun

kontrol grubuna kiyasla daha yiiksek bir gelisim gostermesini agiklamaktadir.
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Dijital oyunlarin, matematiksel kavramlar1 daha somut ve anlaml bir sekilde
sunmasi, 0grencilerin mantik yiiriitme ve problem ¢dzme siireglerine katkida
bulunmustur. Ozellikle o6grencilerin  karmasik matematiksel iliskileri
kesfetmelerini ve bunlar1 adim adim ¢Oziim tretmek i¢in kullanmalarini
saglayan oyun Ozellikleri, bu becerilerin gelisimine dogrudan destek
saglamistir. Ayrica, oyunlarin eglenceli ve motive edici yapisi, d6grencilerin
O0grenmeye daha fazla odaklanmalarin1 saglayarak akil yiiriitme siireglerini
aktif bir sekilde kullanmalarina imkan tanimistir.Bu hipotezin kabul edilme
nedenleri ve dijital oyunlarin akil yiiriitme becerileri ilizerindeki etkileri,

tartisma boliimiinde daha ayrintili bir sekilde ele alinacaktir.

4.2 ikinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi “Dijital oyun destekli matematik 6gretiminin
ortaokul Ogrencilerinin iliskilendirme becerilerine etkisi var midir?”

seklindedir. Bu soruya yanit aramak iizere asagidaki hipotez test edilmistir:

Ho: Iliskilendirme becerileri on testi sabit tutuldugunda, dijital oyun destekli
matematik Ogretiminin ortaokul &grencilerinin iliskilendirme becerileri son

testine pozitif yonde ve anlamli bir etkisi vardir.

Bu hipotezin test edilmesi siirecinde ANCOVA analizi kullanilmis ve analizin
gilivenilirligini saglamak adina Oncelikle temel varsayimlarin karsilanip
kargilanmadig incelenmistir. Bu baglamda ilk olarak, bagimli degisken olan
son test puanlarinin normal dagilim gdsterip gostermedigini belirlemek

maksadiyla s6z konusu degiskenin ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir
(Tablo 4.6).

Tablo 4.6 iliskilendirme becerileri (son test) carpiklik ve basiklik degerleri

Degisken Carpikhk Basikhk

IKBO Son Test 0,317 -0,332

Tablo 4.6°da goriildiigi tizere, iliskilendirme becerileri son testinin ¢arpiklik

katsayisinin 0,317, basiklik katsayisinin ise -0,332 oldugu tespit edilmistir. Bu
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degerlerin istatistiksel a¢idan kabul edilebilir sinirlar olan -3 ile +3 araliginda
yer almasi, verilerin normal dagilim gosterdigini ortaya koymustur (Kline,
2008). Ayrica, Sekil 4.4’te sunulan Normal Q-Q Plot grafiginde goriildiigi
lizere noktalarin referans cizgisine yakin bir sekilde dizilmesi, iligkilendirme
becerileri son testinin normal dagilima biiylik Ol¢iide uygun oldugunu
gostermektedir. Bu cergevede, normallik varsayiminin karsilandigi sonucuna

ulasilmaistir.

Normal Q-Q Plot of iligki_son
4D
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Sekil 4.4 Iliskilendirme becerileri son testi normal g-q plot grafigi

Bir diger varsayim olarak, bagimli degisken (son test) ile ortak degisken (6n
test) arasindaki iligkinin dogrusalligt da incelenmistir. Bu amagla
gerceklestirilen Pearson korelasyon analizi, son test ve On test puanlari
arasinda giiclli, pozitif ve istatistiksel olarak anlamli bir iliskinin varliginm
ortaya koymustur (r = 0,671; p = ,000). S6z konusu dogrusal iliski Sekil 4.5°te
sunulan scatter plot grafiginde de goriilmektedir. Bu bulgu, dogrusallik
varsayiminin karsilandigin1 ve analizin bu agidan da uygun oldugunu

gostermistir.
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iliski_son

iliski_én

Sekil 4.5 iliskilendirme becerileri 6n test ve son testi scatter plot grafigi

Bir diger varsayim olarak, gruplarda regresyon homojenligi varsayimi test
edilmistir. Bu varsayim, ortak degisken (6n test) ve bagimli degisken (son test)
arasindaki iliskinin her grupta benzer karakteristikler gostermesi gerekliligini
ifade etmektedir. Yapilan analizler sonucunda, regresyon homojenligi
varsayiminin karsilandigi tespit edilmistir (F = 2,564; p > 0,05). Son
varsayima gore ise gruplarin varyansi esit olmalidir. Baska bir ifadeyle
varyanslarin  homojenligi  saglanmalidir. Bu kapsamda, varyanslarin
homojenligi varsayimi da incelenmis (Tablo 4.7) ve bu varsaymmin da

karsilandigi belirlenmistir (F = 2,759; p > 0,05).

Tablo 4.7 1liskilendirme becerileri son testi varyanslarin homojenligine iliskin

Levene testi sonuglari

Bagimh Degisken F dfl df2 p

IKBO Son Test 2,759 1 78 0,634

Model: Sabit + IKBO 6n test + grup

Tim temel varsayimlarin karsilandiginin teyit edilmesinin ardindan

gergeklestirilen ANCOVA analizi sonucu Tablo 4.8’de gosterilmistir.
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Tablo 4.8 Dijital oyun destekli matematik 6gretiminin iliskilendirme
becerilerine etkisine yonelik ANCOVA analizi sonuglari

Varyansin Kaynagi ,:50 a;l(:llfl:l sd Oftilr:llr(i;m F p
Diizeltilmis Model 17,600 2 8,800 114,775 ,000
Kesisim 12,765 1 12,765 166,491 ,000
IKBO On Testi 10,843 1 10,843 141,418 ,000
IE)/IIaJl![teﬂlgzllinOdgerS(:telfrlli 7025 | 1| 7025 | 91,630 | 000
Hata 5,904 77 077
Toplam 693,406 80
Diizeltilmis Toplam 23,503 79

Tablo 4.8’de goriildiigii iizere, analiz sonuglari, 6grencilerin iliskilendirme
becerileri 6n test puanlari kontrol edildiginde, son test puanlarinin deney ve
kontrol gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gdsterdigini
ortaya koymustur (F = 91,630; p = 0,000). Bu farkliligin boyutu ve yonii
incelendiginde, deney grubunun diizeltilmis son test puan ortalamasinin (3,19),
kontrol grubunun ortalamasindan (2,60) belirgin sekilde yiiksek oldugu

gOortiilmustiir.

Dijital oyun destekli matematik egitim programi uygulamasi Oncesi ve
sonrasinda iliskilendirme becerileri puanlarinda kontrol grubuna kiyasla deney

grubundaki kayda deger artis Sekil 4.6°da da goriilmektedir.
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IKBO Puan Ortalamasi
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On Test Son Test

=Deney Grubu Kontrol Grubu
Sekil 4.6 Deney ve kontrol grubunun IKBO &n test ve son test puan ortalamalar

Sonu¢ olarak, bes hafta siireyle dijital oyun destekli matematik egitim
programi uygulamasinin ortaokul Ogrencilerinin iliskilendirme becerileri
tizerinde anlamli bir etkisinin oldugu tespit edilmistir. Bu sonuca gore H>

hipotezi kabul edilmistir.

Hipotezin kabul edilmesi, dijital oyun destekli matematik 6gretiminin ortaokul
Ogrencilerinin iliskilendirme becerileri lizerinde anlamli ve pozitif bir etki
yarattiZin1 ortaya koymaktadir. Bu sonug, dijital oyunlarin matematiksel
kavramlar arasindaki iligkileri somutlagtirma ve gorsellestirme yetenegi ile
dogrudan baglantilidir. Dijital oyunlar, 6grencilere karmasik matematiksel
kavramlar1 daha iyi anlamalarimi ve bu kavramlar arasindaki baglantilari
kurmalarmi saglayan etkilesimli 6grenme ortamlart sunmaktadir. Ozellikle,
oyunlarin icinde yer alan problem senaryolar1 ve ¢ok adimli gorevler,
ogrencilerin 1iliskilendirme becerilerini dogal bir sekilde gelistirmelerine
olanak tanimis olabilir. Ayrica, dijital oyunlarin 6grenme siirecini eglenceli
hale getirmesi ve Ogrencilerin dikkatini uzun siire yiiksek tutabilmesi,

iliskilendirme becerilerindeki bu gelisimde 6nemli bir rol oynamis olabilir.

Bunun yani sira, dijital oyunlarin sundugu anlik geri bildirim ve tekrar
firsatlari, ogrencilerin 6grenme silirecinde hatalarini fark etmelerine ve bu
hatalardan ders ¢ikararak kavramlar arasindaki baglantilar1 daha 1iyi
kurmalarina katki saglamis olabilir. Oyunlar, 6grencilerin yalnizca bireysel bir
kavrami 6grenmelerine degil, ayn1 zamanda bu kavramlar1 baska bilgilerle
iligkilendirmelerine olanak taniyan bir yap1 sunmaktadir. Bu durum, deney

grubunun iligkilendirme becerilerindeki belirgin artis1 agiklamaktadir. Ayrica,
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Ogrencilerin oyun i¢indeki hedeflere ulagmak icin stratejik diisiinme ve karar
verme siireglerini kullanmasi, iliskilendirme becerilerinin daha etkili bir

sekilde gelismesine olanak saglamis olabilir.

Bu hipotezin neden kabul edildigi ve dijital oyunlarin iliskilendirme becerileri
tizerindeki katkilari, tartisma boliimiinde daha detayli olarak ele alinarak

literatiirle karsilastirilacaktir.

4.3 Ugiincii Alt Probleme Yonelik Bulgular

Arastirmanin {igiincii alt problemi “Dijital oyun destekli matematik 6gretiminin
ortaokul oOgrencilerinin problem ¢6zme becerilerine etkisi var midir?”

seklindedir. Bu soruya yanit aramak iizere asagidaki hipotez test edilmistir:

Hz: Problem ¢6zme becerileri On testi sabit tutuldugunda, dijital oyun destekli
matematik 6gretiminin ortaokul 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri son

testine pozitif yonde ve anlamli bir etkisi vardir.

Bu hipotezin test edilmesi siirecinde ANCOVA analizi kullanilmig ve analizin
gilivenilirligini saglamak adina Oncelikle temel varsayimlarin karsilanip
karsilanmadigi incelenmistir. Bu baglamda ilk olarak, bagimli degisken olan
son test puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek

maksadiyla s6z konusu degiskenin ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir
(Tablo 4.9).

Tablo 4.9 Problem ¢6zme becerileri (son test) ¢arpiklik ve basiklik degerleri

Degisken Carpikhk Basikhk

PCBO Son Test -0,197 -0,799

Tablo 4.9°da goriildiigii lizere, problem ¢dzme becerileri son testinin ¢arpiklik
katsayisinin -0,197, basiklik katsayisinin ise -0,799 oldugu tespit edilmistir. Bu
degerlerin istatistiksel agidan kabul edilebilir sinirlar olan -3 ile +3 araliginda
yer almasi, verilerin normal dagilim gdsterdigini ortaya koymustur (Giirbiiz ve
Sahin, 2014). Ayrica, Sekil 4.7°de sunulan Normal Q-Q Plot grafiginde

goriildiigli lizere noktalarin referans ¢izgisine yakin bir sekilde dizilmesi,
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problem ¢6zme becerileri son testinin normal dagilima biiyiik 6l¢iide uygun
oldugunu gostermektedir. Bu cercevede, normallik varsayiminin kargilandigi

sonucuna ulasilmistir.

Normal Q-Q Plot of problem_son
40

35
30

25

Expected Normal Value

20

10 15 20 25 30 35 40

Observed Value
Sekil 4.7 Problem ¢6zme becerileri son testi normal g-q plot grafigi

Bir diger varsayim olarak, bagimli degisken (son test) ile ortak degisken (6n
test) arasindaki iligkinin dogrusalligi da incelenmistir. Bu amagla
gerceklestirilen Pearson korelasyon analizi, son test ve On test puanlari
arasinda giiclli, pozitif ve istatistiksel olarak anlamli bir iliskinin varligim
ortaya koymustur (r = 0,887; p =,000). S6z konusu dogrusal iligki Sekil 4.8’de
sunulan scatter plot grafiginde de goriilmektedir. Bu bulgu, dogrusallik
varsayiminin  karsilandigint ve analizin bu ag¢idan da uygun oldugunu

gostermistir.
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Sekil 4.8 Problem ¢6zme becerileri 6n test ve son testi scatter plot grafigi

Bir diger varsayim olarak, gruplarda regresyon homojenligi varsayimi test
edilmistir. Bu varsayim, ortak degisken (6n test) ve bagimli degisken (son test)
arasindaki iliskinin her grupta benzer karakteristikler gostermesi gerekliligini
ifade etmektedir. Yapilan analizler sonucunda, regresyon homojenligi
varsayiminin karsilandigi tespit edilmistir (F = 1,675; p > 0,05). Son
varsayima gore ise gruplarin varyansi esit olmalidir. Baska bir ifadeyle
varyanslarin  homojenligi  saglanmalidir. Bu kapsamda, varyanslarin
homojenligi varsayimi da incelenmis (Tablo 4.10) ve bu varsayimin da

karsilandig1 belirlenmistir (F = 0,799; p > 0,05).

Tablo 4.10 Problem ¢6zme becerileri son testi varyanslarin homojenligine

iliskin Levene testi sonuglar1

Bagimh Degisken F dfl df2 p

PCBO Son Test 0,799 1 78 0,374

Model: Sabit + PCBO &n test + grup

Tim temel varsayimlarin karsilandiginin teyit edilmesinin ardindan

gergeklestirilen ANCOVA analizi sonucu Tablo 4.11°de sunulmustur.
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Tablo 4.11 Dijital oyun destekli matematik 6gretiminin problem ¢ézme

becerilerine etkisine yonelik ANCOVA analizi sonuglari

Varyansin Kaynagi ,1|,<0 al{li:fl:l sd Oftglr::z;ﬂ F p
Diizeltilmis Model 25,260 2 12,630 312,760 ,000
Kesisim 5,025 1 5,025 124,425 ,000
PCBO On Testi 23,868 1 23,868 591,031 ,000
ailtearilgzl‘inodgisefgi 205 | 1 | 2956 | 73188 | ,000
Hata 3,109 77 ,040
Toplam 598,444 80
Diizeltilmis Toplam 28,370 79

Tablo 4.11°de goriildigii tizere, analiz sonuglari, 6grencilerin problem ¢ézme
becerileri 6n test puanlar1 kontrol edildiginde, son test puanlarinin deney ve
kontrol gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gdsterdigini
ortaya koymustur (F = 73,188; p = 0,000). Bu farkliligin boyutu ve yonii
incelendiginde, deney grubunun diizeltilmis son test puan ortalamasinin (2,86),

kontrol grubunun ortalamasindan (2,48) belirgin sekilde yiiksek oldugu

gOrtilmustiir.

Dijital oyun destekli matematik egitim programi uygulamasi Oncesi ve

sonrasinda problem ¢6zme becerileri puanlarinda kontrol grubuna kiyasla

deney grubundaki kayda deger artis Sekil 4.9’da da goriilmektedir.
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= Deney Grubu Kontrol Grubu

Sekil 4.9 Deney ve kontrol grubunun PCBO 6n test ve son test puan ortalamalari

Sonu¢ olarak, bes hafta siireyle dijital oyun destekli matematik egitim
programi uygulamasinin ortaokul &grencilerinin problem ¢6zme becerileri
tizerinde anlamli bir etkisinin oldugu tespit edilmistir. Bu sonuca gore Hs

hipotezi kabul edilmistir.

Hipotezin kabul edilmesi, dijital oyun destekli matematik 6gretiminin ortaokul
Ogrencilerinin problem ¢6zme becerileri iizerinde anlamli ve pozitif bir etki
yarattigim1 gostermektedir. Bu sonug, dijital oyunlarin problem ¢ézme siirecine
getirdigi  yenilik¢i  yaklasimlar ve etkilesimli 6grenme firsatlar1 ile
iligkilendirilebilir. Dijital oyunlar, 68rencilere hem bireysel hem de grup
calismalar1 sirasinda problem ¢ozme stratejilerini uygulama ve gelistirme
firsati sunmaktadir. Oyunlarin sundugu gorsel ve etkilesimli ortamlar,
ogrencilerin problem ¢6zme adimlarint daha somut bir sekilde anlamalarini ve
bu adimlar uygulama becerilerini gelistirmelerini saglamis olabilir. Ozellikle
oyunlarda sik¢a yer alan o&diillendirme mekanizmalarinin, 06grencilerin
matematiksel problemlere olan motivasyonunu artirdigi ve bu motivasyonun

problem ¢6zme siirecinde anlamli bir gelisim yarattig1 diisiintilmektedir.

Ayrica, dijital oyunlarin  sundugu tekrar firsatlar1 ve geri bildirim
mekanizmalari, Ogrencilerin hatalarin1 fark ederek Ogrenmelerine olanak
tanimisg olabilir. Bu durum, onlarin matematiksel kavramlari daha iyi
anlamalarina ve bu anlayisi problem ¢dzme siireglerine entegre etmelerine

yardimct olmustur. Deney grubunun problem ¢dzme becerilerindeki gelisim,
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dijital oyunlarin Ggrencilerin analitik diisiinme ve stratejik planlama
yeteneklerini destekledigini de gostermektedir. Bu bulgular, dijital oyun
destekli matematik Ogretiminin, geleneksel yontemlere kiyasla daha etkili

oldugunu ortaya koymaktadir.

Bu hipotezin neden kabul edildigi ve dijital oyunlarin problem ¢6zme
becerilerine olan katkilari, tartisma bolimiinde daha detayli olarak ele
alinacaktir. Ayrica, bu etkilerin 6gretim siirecine nasil entegre edilebilecegi ve
farkl1 6grenme diizeylerinde nasil uygulanabilecegi de ayrintili bir sekilde

degerlendirilecektir.

4.4 Dordiincii Alt Probleme Yonelik Bulgular

Arastirmanin  dordiincii alt problemi “Dijital oyun destekli matematik
Ogretiminin ortaokul Ogrencilerinin iletisim becerilerine etkisi var midir?”

seklindedir. Bu soruya yanit aramak tizere asagidaki hipotez test edilmistir:

Ha: Iletisim becerileri 6n testi sabit tutuldugunda, dijital oyun destekli
matematik Ogretiminin ortaokul 6grencilerinin iletisim becerileri son testine

pozitif yonde ve anlamli bir etkisi vardir.

Bu hipotezin test edilmesi siirecinde ANCOVA analizi kullanilmis ve analizin
giivenilirligini saglamak adina Oncelikle temel varsayimlarin karsilanip
karsilanmadig1 incelenmigtir. Bu baglamda ilk olarak, bagimli degisken olan
son test puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek

maksadiyla s6z konusu degiskenin ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir

(Tablo 4.12).

Tablo 4.12 Iletisim becerileri (son test) ¢arpiklik ve basiklik degerleri

Degisken Carpikhk Basikhk

IBO Son Test -0,397 -1,201

Tablo 4.12°de goriildiigii tizere, problem ¢dzme becerileri son testinin ¢arpiklik
katsayisinin -0,397, basiklik katsayisinin ise -1,201 oldugu tespit edilmistir. Bu
degerlerin istatistiksel agidan kabul edilebilir sinirlar olan -3 ile +3 araliginda

yer almasi, verilerin normal dagilim gosterdigini ortaya koymustur (Kline,
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2008). Ayrica, Sekil 4.10°da sunulan Normal Q-Q Plot grafiginde gorildiigii
lizere noktalarin referans cizgisine yakin bir sekilde dizilmesi, iletisim
becerileri son testinin normal dagilima biiyiik oOl¢iide uygun oldugunu
gostermektedir. Bu ¢ercevede, normallik varsayiminin karsilandigi sonucuna

ulagilmistir.

Normal Q-Q Plot of iletigsim_son
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Sekil 4.10 Iletisim becerileri son testi normal g-q plot grafigi

Bir diger varsayim olarak, bagimli degisken (son test) ile ortak degisken (6n
test) arasindaki iligkinin dogrusallifi da incelenmistir. Bu amagla
gerceklestirilen Pearson korelasyon analizi, son test ve On test puanlar
arasinda giiclii, pozitif ve istatistiksel olarak anlamli bir iliskinin varligini
ortaya koymustur (r = 0,797; p = ,000). S6z konusu dogrusal iliski Sekil
4.11°de sunulan scatter plot grafiginde de goriilmektedir. Bu bulgu, dogrusallik
varsayiminin karsilandigini ve analizin bu a¢idan da uygun oldugunu

gostermistir.
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Sekil 4.11 Iletisim becerileri 6n test ve son testi scatter plot grafigi

Bir diger varsayim olarak, gruplarda regresyon homojenligi varsayimi test
edilmistir. Bu varsayim, ortak degisken (6n test) ve bagimli degisken (son test)
arasindaki iliskinin her grupta benzer karakteristikler gostermesi gerekliligini
ifade etmektedir. Yapilan analizler sonucunda, regresyon homojenligi
varsayiminin karsilandigi tespit edilmistir (F = 0,077; p > 0,05). Son
varsayima gore ise gruplarin varyansi esit olmalidir. Baska bir ifadeyle
varyanslarin  homojenligi  saglanmalidir. Bu kapsamda, varyanslarin
homojenligi varsayimi da incelenmis (Tablo 4.13) ve bu varsayimin da

karsilandigi belirlenmistir (F = 1,576; p > 0,05).

Tablo 4.13 Iletisim becerileri son testi varyanslarin homojenligine iliskin

Levene testi sonuglari

Bagimh Degisken F dfl df2 p

IBO Son Test 1,576 1 78 0,571

Model: Sabit + IBO 6n test + grup

Tim temel varsayimlarin karsilandiginin teyit edilmesinin ardindan

gergeklestirilen ANCOVA analizi sonucu Tablo 4.14°te sunulmustur.
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Tablo 4.14 Dijital oyun destekli matematik 6gretiminin iletisim becerilerine

etkisine yonelik ANCOVA analizi sonuglari

Varyansin Kaynag ,1|,<0 a;l(:llﬁlrl sd O§2{2E2s1 F p

Diizeltilmis Model 31,977 2 15,989 7616,969 ,000

Kesisim 6,384 1 6,384 3041,228 ,000

IBO On Testi 31,971 1 31,971 15231,291 | ,000

o liar'rl‘;zl‘inodgerfggi 004 | 1| 004 1677 | 199

Hata ,162 77 ,002

Toplam 820,907 80
Diizeltilmis Toplam 32,139 79

Tablo 4.14°te goriildigi lizere, analiz sonuglari, 6grencilerin iletisim becerileri
on test puanlart kontrol edildiginde, son test puanlarinin deney ve kontrol
gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik géstermedigini ortaya
koymustur (F = 1,677; p = ,199). Deney grubunun diizeltilmis son test puan
ortalamasinin 3,13 iken kontrol grubunun ortalamasinin ise 3,14 oldugu

gOrtilmustiir.

Dijital oyun destekli matematik egitim programi uygulamasi Oncesi ve
sonrasinda deney ve kontrol grubunun benzer iletisim becerileri puanlarina

sahip oldugu Sekil 4.12’de de goriilmektedir.

3
25

IBO Puan Ortalamasi

On Test Son Test

—Deney Grubu Kontrol Grubu

Sekil 4.12 Deney ve kontrol grubunun iBO 6n test ve son test puan ortalamalar
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Sonug¢ olarak, bes hafta siireyle dijital oyun destekli matematik egitim
programi uygulamasinin ortaokul 6grencilerinin iletisim becerileri {izerinde
anlamli bir etkisinin olmadig1 tespit edilmistir. Bu sonuca gore Ha hipotezi

reddedilmistir.

Hipotezin reddedilmesi, dijital oyun destekli matematik 0gretiminin ortaokul
Ogrencilerinin iletisim becerileri iizerindeki etkisinin istatistiksel olarak
anlamli bir fark yaratmadigini ortaya koymaktadir. Bu durum, birka¢ temel
nedene dayandirilabilir. Oncelikle, iletisim becerilerinin gelisimi, genellikle
daha uzun vadeli ve siirekli miidahaleler gerektiren karmasik bir siiregtir. Bu
calismada uygulama siiresi yalnizca bes hafta ile sinirli tutulmus olup, bu siire,
Ogrencilerin iletisim becerilerindeki gelisimi anlamli sekilde desteklemek i¢in
yeterli olmamis olabilir. Ayrica, iletisim becerilerinin dogal bir sekilde
gelismesi i¢in 6grencilerin daha fazla etkilesim iginde bulunmasi ve is birligine
dayali aktiviteler gergeklestirmesi gereklidir. Dijital oyunlarin bu tiir sosyal
etkilesimleri ne 6l¢ilide tegvik ettigi, hipotezin reddedilmesinde 6nemli bir rol

oynamis olabilir.

Bunun yaninda, arastirmada kullanilan dijital oyunlarin tasarimi ve igerikleri,
iletisim becerilerinin gelisimine yonelik 6zel bir odak tagimamis olabilir.
Dijital oyunlarin genellikle problem ¢6zme, analitik diisiinme ve stratejik
planlama gibi biligsel becerilere yonelik yapilandirilmasi, iletisim becerileri
gibi sosyal boyutlarin desteklenmesini sinirlamis olabilir. Iletisim becerilerini
desteklemek i¢in oyunlarin, is birligi, tartisma ve fikir paylasimi gibi sosyal
etkilesimleri tesvik eden Ozelliklere sahip olmasi gerekmektedir. Arastirma
kapsaminda kullanilan oyunlarin bu tiir 6zelliklere sahip olmamasi, deney
grubunun kontrol grubuna kiyasla farklilik yaratamamasina yol agmis olabilir.
Bu durum, uygulamanin iletisim becerilerine etkisi konusunda sinirli sonuglar

elde edilmesine neden olmustur.

Hipotezin neden reddedildigine iliskin bu 6n degerlendirmeler, tartisma
boliimiinde daha ayrintili bir sekilde ele alinacaktir. Tartisma boliimiinde,
uygulama siirecinin sinirliliklari, dijital oyunlarin yapisal 6zellikleri ve iletisim
becerilerinin  gelisimini  etkileyebilecek pedagojik faktorler literatiirle

karsilastirilarak ~ degerlendirilecektir.  Ayrica, iletisim  becerilerinin
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gelistirilmesine yonelik dijital oyun tasarimlarinda ne tiir iyilestirmeler

yapilabilecegi de Onerilerle birlikte ele alinacaktir.
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5

SONUC

5.1 Sonuc ve Tartisma

Bu arastirma, dijital oyun destekli matematik Ogretiminin ortaokul
O0grencilerinin  matematiksel siire¢  becerilerine  etkisini  incelemeyi
amaclamistir. Arastirma bulgulari, dijital oyun destekli matematik 6gretiminin
ortaokul Ogrencilerinin akil yiiriitme, iligskilendirme ve problem ¢6zme
becerileri iizerinde olumlu ve anlamli etkilerinin oldugunu ortaya koymustur.
Diger taraftan, dijital oyun destekli matematik Ogretiminin ortaokul

Ogrencilerinin iletisim becerileri lizerinde anlamli bir etkisi tespit edilmemistir.

Arastirma sonuglart genel olarak dijital oyun destekli matematik 6gretiminin
ortaokul Ogrencilerinin matematiksel siire¢ becerilerine katki sagladigini
gostermektedir. Arastirmanin akil yiiriitme becerileri iizerindeki bulgulari,
dijital oyunlarin analitik diisiinme ve mantiksal c¢ikarim yapma siireclerini
destekleyen yapilariyla dogrudan iliskilidir. Dijital oyunlar, 6grencilerin
matematiksel problemleri adim adim ¢ézmelerine olanak tanimis ve bu siiregte
stratejik ~ dlisinme  becerilerini  gelistirmistir. ~ Moyer-Packenham  ve
Westenskow  (2013)  tarafindan  gercgeklestirilen  ¢alismada,  dijital
manipiilatérlerin (6rnegin, sanal oyun araclarinin) matematiksel kavramlarin
Ogrenilmesi lizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirma, sanal oyun
manipiilatorlerinin geleneksel yontemlere kiyasla Ogrencilerin matematik
basarilarin1 ve kavramalar1 lizerinde daha biiyiik bir etkiye sahip oldugunu
ortaya koymustur. Calismada, Ogrencilerin soyut matematiksel iliskileri
gorsellestirme ve bu iligkileri daha kolay anlamlandirma firsati buldugu

vurgulanmistir.

Arastirmanin iligskilendirme becerileri tlizerindeki olumlu etkisi de dikkat
cekicidir. Ladawan ve Supakit (2017) tarafindan yapilan ¢aligmada, 6. siif
ogrencilerinin matematiksel siire¢ becerilerini gelistirmek amaciyla oyun
tabanli 6grenme yoOnteminin etkileri incelenmistir. Deneysel bir tasarimin
kullanildig1 caligmada, deney grubuna bilgisayar oyunlari tasarlanarak oyun

tabanli 6grenme yontemi uygulanirken, kontrol grubuna geleneksel dgretim
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yontemleri uygulanmistir. Bulgular, deney grubunun tiim matematiksel siire¢
becerilerinde (problem ¢dzme, akil yiiriitme, iletisim ve sunum, baglant1 kurma
ve yaraticilik) kontrol grubuna gore anlamh diizeyde daha yiiksek performans
gosterdigini ortaya koymustur. Ayrica, deney grubunun on test ve son test
sonuglar1 arasinda da anlamli bir artis gozlemlenmistir. Bu bulgular, dijital
oyunlarin Ogrencilerin iliskilendirme becerilerini gelistirerek matematik
kavramlar1 arasindaki iliskileri anlamalarini kolaylastirdigini gostermektedir.
Gros (2007) 1ise dijital oyunlarin kavramlar arasindaki baglantilar
gorsellestirerek O0grencilerin  soyut kavramlar1 daha somut bir sekilde

ogrenmelerine katki sagladigini belirtmistir.

Dijital oyunlarin problem ¢dzme becerileri iizerindeki etkileri de literatiirde
desteklenmektedir. Kebritchi vd. (2010), lise 0&grencilerinin matematik
basarilarin1 ve motivasyonlarini artirmak icin tasarlanan bir dijital oyunun
etkilerini incelemistir. Caligmada, deney grubundaki Ogrenciler dijital
oyunlarla egitim alirken, kontrol grubu geleneksel yontemlerle egitilmistir.
Arastirma sonuglari, dijital oyun oynayan 6grencilerin matematik basarilarinda
ve motivasyonlarinda anlamli bir artis oldugunu gostermistir. Benzer sekilde,
Kim vd. (2009) tarafindan gergeklestirilen calismada, dijital oyun tabanh
O0grenme ortaminin dgrencilerin problem ¢6zme stratejileri iizerindeki etkisi
incelenmigtir. Caligma sonuglari, dijital oyun oynayan 6grencilerin problem
¢0zme stratejilerinde gelisme gosterdigini ve daha sistematik ve etkili problem
¢ozme yaklasimlart benimsediklerini ortaya koymustur. Shin vd. (2012),
ilkokul 6grencilerinin aritmetik becerilerini gelistirmek icin tasarlanan bir
dijital oyunun etkinligini incelemistir. Calisma, deney grubundaki 6grencilerin
oyunu oynamalar1 sonucunda kontrol grubundaki dgrencilere kiyasla aritmetik
becerilerinde anlamli bir artis oldugunu gdstermistir. Go vd. (2024) tarafindan
yapilan bir bagka calisma, dijital matematik oyunlarinin iniversite
Ogrencilerinin temel matematik becerilerini gelistirmedeki etkisini ortaya
koymustur. Arastirma, dijital oyunlarin 6grencilerin matematik becerilerini

anlamli derecede iyilestirdigini gostermektedir.

Ancak, dijital oyunlarin iletisim becerileri iizerindeki etkisinin sinirli kalmasi,
literatiirdeki bazi1 bulgularla farklilagsmaktadir. Bu durum, dijital oyunlarin

bireysel basariya odaklanan yapilar1 ve sosyal etkilesim gerektiren unsurlari

53



yeterince igermemesinden kaynaklanmis olabilir. Oyunlarin genellikle bireysel
gorevler ve hizli karar verme siireclerine odaklanmasi, 6grencilerin fikirlerini
ifade etme ve baskalarinin goriislerini degerlendirme gibi iletisim becerilerini
kullanma firsatlarin1 kisitlamis olabilir. Plass vd. (2015), dijital oyunlarin
sosyal etkilesim ve is birligi gerektiren gorevleri igermedigi durumlarda
iletisim becerilerinin gelisiminin sinirli kalabilecegini ifade etmistir. Ayrica,
Prensky (2001), dijital oyunlarin tasariminda genellikle akademik hedeflerin

On planda oldugunu ve sosyal becerilere daha az yer verildigini belirtmistir.

Literatiirde, dijital oyunlarin yani sira geleneksel oyunlarin da matematiksel
siire¢c becerilerine olumlu etkilerinin gosterildigi caligmalarin (Kamid vd.,
2022; Syafmen vd., 2022) oldugu goriilmektedir. Ornegin, Kamid vd. (2022),
geleneksel oyunlarin 6grencilerin problem ¢6zme ve iliskilendirme becerilerini
destekledigini ifade etmistir. Bu bulgular, dijital oyunlarin 6grenme siirecinde
daha etkili olabilmesi i¢in pedagojik olarak daha sosyal ve is birligi odakli
tasarimlara ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir. Tiirkiye’de gergeklestirilen
benzer calismalarda (Cantiirk, 2022; Evmez, 2019; Karamik, 2022; Saygil1 &
Yalman, 2019; Yildirim, 2018; Yildiz, 2019; Yilmaz vd., 2022) bu

arastirmanin sonuglarina paralel bulgulara ulasildig1 goriilmektedir.

Genel olarak, bu arastirma, dijital oyun destekli matematik Ogretiminin
ortaokul 6grencilerinin matematiksel siire¢ becerilerinin gelistirilmesinde etkili
bir ara¢ olarak kullanilabilecegine dair énemli kanitlar sunmaktadir. Ancak,
iletisim becerileri gibi baz1 alanlarda ek stratejilere ve daha sosyal odakli oyun
tasarimlarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Gelecekte yapilacak calismalar, dijital
oyunlarin etkilerini daha uzun vadeli ve kapsaml bir sekilde ele alarak, bu tiir

uygulamalarin egitimdeki potansiyelini daha etkili bir sekilde ortaya koyabilir.

5.2 Oneriler

Arastirma sonuglar1 genel olarak dijital oyun destekli matematik 6gretiminin
ortaokul oOgrencilerinin matematiksel silire¢ becerilerine katki sagladiginm
gostermistir. Arastirmanin bulgulart dogrultusunda uygulayicilara yonelik

asagidaki oneriler sunulabilir:
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e Ogretim programlarinda yer alan kazanimlara uygun dijital oyunlar

gelistirilmeli ve bu oyunlar 6gretmenlerin kullanimina sunulmalidir.

e Dijital oyunlarin tasariminda, matematiksel silire¢ becerilerinin tiimiiniin
gelisimine katki saglayacak oOzellikler dikkate alinmalidir. Ozellikle
iletisim becerilerinin gelistirilmesine yonelik isbirlikli oyun ozellikleri

eklenmelidir.

e Matematik Ogretmenleri, O0grencilerin matematiksel siire¢ becerilerini
gelistirmek icin dijital oyunlar1 derslerine entegre edebilirler. Ozellikle
akil yiiriitme, iligkilendirme ve problem ¢6zme becerilerinin

gelistirilmesinde dijital oyunlardan yararlanilabilir.

e fletisim becerilerinin gelistirilmesi i¢in dijital oyunlarin yani sira
igbirlikli 0grenme, tartisma ve grup calismasi gibi yontemler de
kullanilmalidir. Dijital oyunlar sirasinda Ogrencilerin birbirleriyle

etkilesimde bulunmalar1 ve diisiincelerini paylagsmalari tegvik edilmelidir.

e Ogretmenler, dijital oyunlar1 kullanirken dgrencilere rehberlik etmeli ve
oyunlar1 diger ogretim yontemleriyle desteklemelidir. Oyunlarin sadece
eglence aract olarak degil, 68renme slirecinin bir parcast olarak

kullanilmas1 saglanmalidir.

e Dijital oyunlarin etkililigini artirmak i¢in, oyun Oncesi ve sonrasinda
degerlendirme yapilmali, oOgrencilerin gelisimleri takip edilmeli ve

gerekli durumlarda 6gretim stratejileri giincellenmelidir.

Bunun yaninda aragtirmanin siirliliklarina dayali olarak gelecek arastirmalara

yonelik asagidaki oneriler sunulabilir:

e Bu arastirma bes haftalik bir siireyi kapsamaktadir. Daha uzun siireli

uygulamalarin etkilerini inceleyen arastirmalar yapilabilir.

e Arastirma altinct smif 6grencileriyle sinirlidir. Farkli simif diizeylerinde
ve farkli matematik konularinda dijital oyunlarin etkisini inceleyen

calismalar gerceklestirilebilir.

e Dijjital oyunlarin iletisim becerileri {izerindeki etkisinin sinmirli oldugu

goriilmiistiir. Bu durumun nedenlerini arastiran ve iletisim becerilerinin
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gelistirilmesine yoOnelik alternatif stratejileri inceleyen c¢aligsmalar

yapilabilir.

Dijital oyunlarin matematiksel siire¢ becerilerinin yani sira, 6grencilerin
motivasyonu, tutumu ve Oz-yeterlik inanclar1 gibi farkli degiskenler

tizerindeki etkilerini inceleyen arastirmalar gerceklestirilebilir.

Nitel arastirma yontemlerini kullanan c¢alismalar yapilarak, dijital
oyunlarin matematiksel siire¢ becerilerinin gelisimine nasil katki

sagladigi daha derinlemesine incelenebilir.
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A

VERI TOPLAMA ARACLARI

AKil Yiiriitme Becerisi élg:egi (AYBO)
Ogrencinin

Ad1 ve Soyadi e
Sinifi e

Asagidaki olgek, 6grencinizin akil yiiriitme becerisinin degerlendirilmesi i¢in
hazirlanmigtir. Ogrencinizde bu Olgiitlerin bulunma diizeyini ilgili yeri “X”

seklinde isaretleyerek belirtiniz.

Zayf Orta Yeterli

Cok lyi

1 2 3

4

Akl Yiiriitme Becerisi Olcegi

Yapilan tahminlerin dogrulugunu kontrol eder.

. Kavram, formiil vb. matematiksel yapilari iligskilendirir.

. Matematiksel varsayimlarda bulunur.

. Iki durum arasindaki farkliliklar1 ayirt eder.

. Ozel durumlar inceleyerek yeni ¢ikarimlar elde eder.

. Mantikli tahminler ortaya koyar.

1.
2
3
4
5. Yaptig1 varsayimin dogrulugunu arastirir.
6
7
8

Bir sonuca ulasmak i¢in ek bilgiye ihtiyag olup
olmadigin belirler.

9. Bagkalarinin varsayimini degerlendirir.

10. Gruplandirma, yuvarlama gibi farkli tahmin stratejilerini
kullanir.

11. Verilen genellemeleri test eder.

12. Kavramlar1 benzer ve farkli oOzelliklerine gore
siniflandirir.

13. Elde ettigi sonuglarin dogrulugunu arastirir.

14. Neden-sonug iliskisini kurar.

15. Verilen bir ¢oklugun miktarini yaklasik olarak belirler.

16. FElde ettigi sonucglar1 gerekgelendirip dogrulugunu
savunur.

17. Gerektiginde karsit 6rnek verir.

18. Oriintii ve kurallar1 kesfeder.

19. Matematiksel nesnelere ait goriintiiler lizerinde zihinsel
canlandirmalar yapar.
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Mliskilendirme Becerisi Olcegi (IKBO)
Ogrencinin

Ad1 ve Soyadi e
Sinifi e

Asagidaki olgek, 6grencinizin iliskilendirme becerisinin degerlendirilmesi i¢in
hazirlanmistir. Ogrencinizde bu Olgiitlerin bulunma diizeyini ilgili yeri “X”
seklinde isaretleyerek belirtiniz.

Zayif Orta Yeterli Cok lyi
1 2 3 4
iliskilendirme Becerisi Olcegi 112|134

1. Matematikte 6grendiklerini farkli disiplinlerde uygular.

2. Bir kavramin bir gosteriminden diger gosterimine gegis

yapar.

3. Elde ettigi ¢oziimleri giinliik yasam durumu i¢in
degerlendirir.

4. Matematigin farkli 6grenme alanlarini birbiri ile
iligkilendirir.

5. Belli bir kavram i¢in en uygun gdsterimi secer.

6. Matematiksel kavramlar1 tanimlamak i¢in gergek
yasamdan Ornekler verir.

7. Ayni kavrami farkli gosterimler ile temsil eder.

8. Matematik kavramlarini kendi i¢inde iliskilendirir.
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Problem Cézme Becerisi Olcegi (PCBO)
Ogrencinin

Ad1 ve Soyadi e
Sinifi e

Asagidaki olcek, 6grencinizin problem ¢ézme becerisinin degerlendirilmesi
i¢in hazirlanmistir. Ogrencinizde bu Olglitlerin bulunma diizeyini ilgili yeri
“X” seklinde isaretleyerek belirtiniz.

Zayif Orta Yeterli Cok lyi
1 2 3 4
Problem Cézme Becerisi Olcegi 11234

1. islemleri dogru olarak yapar.

2. Problemi kendi ifadeleriyle yeniden agiklar.

3. Kurdugu denklemleri ¢ozerek problemin ¢éziimiine
ulagsmaya caligir.

4. Karsilagtig1 problemden bagimsiz olarak kendine 6zgii
problemler yazar.

5. Problemde verilenlerden yararlanarak kullanabilecegi
sekil, tablo, grafik vb. hazirlar.

6. Problemde verilenlerin neler oldugunu belirler.

7. Problemde neyi bulmasi gerektigini anlar.

8. Coziim ile ilgili uygun stratejileri seger.

9. Kullandig1 yolun ise yaramadigini fark ettiginde farkli
¢Oziim yollar1 arar.

10. Elde ettigi sonuclarin anlamli olup olmadigina bakar.

11. Cozlime ulastiran yollar hakkinda akranlar ile tartisir.

12. Benzer problemlerin ¢dziimiine yonelik genelleme

yapar.

13. Coziim yolu dogru sonuca ulastirmis olsa bile
istendiginde farkli ¢6ziim yollarini arastirir.

14. Verilen problemlere benzer problemler yazar.

15. Coziim siirecinde yaptiklarini kontrol ederek gerekli
diizenlemeleri yapar.

16. Problemin kosullar1 degistiginde ayni1 ¢6ziim yolunun
kullanilip kullanilmayacagina karar verir.

17. Sonuca nasil ulastiZini uygun bir bigimde anlatir.

18. Eksik ya da fazla bilgileri tespit eder.
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Tletisim Becerisi Olcegi (IBO)
Ogrencinin

Ad1 ve Soyadi e
Sinifi e

Asagidaki oOlgek, oOgrencinizin iletisim becerisinin degerlendirilmesi igin
hazirlanmistir. Ogrencinizde bu Olgiitlerin bulunma diizeyini ilgili yeri “X”
seklinde isaretleyerek belirtiniz.

Zayif Orta Yeterli Cok lyi
1 2 3 4
Tletisim Becerisi Olcegi 112|134

1. Sekil, say1 ve sembolleri dogru sekilde okur.

2. i¢inde matematiksel sembol, gdsterim ve aciklamalar
bulunan metinleri anlar.

3. Matematiksel dili giinliik hayata ait durumlarda uygun ve
etkili bir bi¢imde kullanir.

4. Matematikteki kisaltma, sembol ve terimleri dogru bir
sekilde kullanir.

5. Matematikteki kisaltma, sembol ve terimlerin anlamlarini
ifade eder.

6. Matematiksel bir kavrami veya iligkiyi sozel olarak
aciklar.

7. Matematiksel bir kavrami veya iliskiyi yazili olarak ifade
eder.

8. Matematiksel dili diger disiplinlere ait durumlarda uygun
ve etkili bir bigcimde kullanir.

9. Matematiksel formiilleri ve kurallar1 agiklar.

10. Matematik ile ilgili konusmalar1 anlar.

11. Verilen bir durumu matematik dilinde ifade eder.

12. Bir konu hakkinda baskalarin1 matematik dilini
kullanarak ikna eder.

13. Bagkalarinin matematiksel diislincelerini ve stratejilerini
degerlendirir.

14. Matematiksel kavramlarin farkli temsil bi¢imlerini
kullanir.

15. iginde sembol, grafik, islem gibi matematiksel ifadeler
bulunan metinleri anlatir.
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Uygulama Yapilacak MEB Teskilabrn Kurum Eodu: 741785

T.C. Kimlik No:

Adi Soyadi: ASU BARMAN

Arastirmarun Adi: Dijital Oyun Destekli Matematik lflgretiminin Ortaakul f)gren:ilelinin Matematiksel Sureg Becarilerine Etkisi
Arastirmanin Niteligi: Yiksek Lisans Tezi

Aragtirmanin Orneklem | Cabisma Grubu: Ofrenci

Uygulama Yaplacak MEB Teskilab: Gaziosmanpaga Ortaokulu

Uygulama Yapmlacak Birim: Ortaokul

Uyqulama Yapilacak Il: ISTAMBUL

Veri Toplama Aracimin Bashdi: Akil Yoritme Becerisi Olcedi, iliskilendirme Becerisi Olcegi, Problem Cozme Becerisi
Olgedi, iletisim Becerisi Qigedi, Akl YOritme Becerisi Olgedi Degerlendirme Basan Testi, Problem Cozme Becerisi
Olcedi Degerlendirme Basar Test, liskilendirme B

Arastirma Uygulama Izninin Kabul Tarihi: 12.11.2024

Arastirmanin Uygulama izninin Bitis Tarihi: 12.11.2025

Yukanda kimligi yazih arastirmac: "Arastirma Uygulama izinleri Genelgesine (2024/41)" gare belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmay) taahhat etmistir, Aragtirmacinn bilgi ve belgelerinin uyguniugu kontrol edilmis olup arasbirma uygulama izni [STANBUL
il Milli Egitim MOddrligi tarafindan anaylanmistir.
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izni verilmeyecektir.

* Bagwury detayim gorintikemek ve belgeyi dogrulamak igin hetpsfarastirmaizinler. meh. gow tribelge-dogrula’ baglantsini kullaniniz.

Aragbrma Uygulama iznkeri Bagvuru ve Dederkendirme Modili
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E

DERS PLANI

1. HAFTA
Dersin Genel Amaci:

Ogrencilerin, {icgenin alan bagintisin1 kavrayarak bu konuyla ilgili problemleri

dijital oyunlar araciligiyla ¢6zebilme becerilerini gelistirmek.

Dersin Kazanimlari:

1. Uggenin alan bagintisini agiklar.

2. Uggenin alanimi hesaplama ile ilgili problemleri ¢ozer.

3. Dijital oyun destekli 6grenme araglarim1 kullanarak matematiksel diisiinme
yetisini gelistirir.

Dersin Siiresi:

2 Ders Saati (Her biri 40 dakika)

Ders Plani:

Giris (10 Dakika)

1. Ogrencilerle Sohbet: Ucgenler ve onlarn giinliik hayatta nerede karsimiza
cikabilecegi hakkinda kisa bir sohbet yapilir. Uggenler ve iiggenin alan

kavramina giris yapilir.

2. Onceki Bilgilerin Aktivasyonu: Ogrencilere iiggenin gesitleri ve temel

ozellikleriyle ilgili kisa sorular sorularak 6nceki bilgileri tazeletir.
Gelisme (50 Dakika)
1. Dijital Oyun Destekli Ogretim Yénteminin Tanitilmasi:

o Ogrencilere, dersin dijital oyun destekli gececegi ve bu yontemin nasil
isledigi anlatilir. Kullanilan oyunun baglantist EK F de verilmis olup
“Oyun 1 - Uggende Alan” oyununun icerigi tanitilir:

o Oyun,bir kagis oyunu olup 3 odadan olusur ve her oda farkl: tiirde
sorular igerir.
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o Her odanin sonunda sifre alinir. Sifrelerin agiklamas:
= 1.0da: "Bir liggenin alani, bir kenar uzunlugu ile..."
»= 2.0da: "O kenara ait yiiksekligin..."
= 3.0da: "Carpiminin yarisina esittir."

2. Uggenin Alan Bagintisinin Tamitilmasi:

» Ogretmen tarafindan iiggenin alan formiilii detayl1 olarak anlatilir.

* Dikdortgenin alanindan yola ¢ikilarak tiggenin alan formiilu tiiretilir.
* Gorsel ve etkilesimli 6rneklerle kavram pekistirilir.

3. Dijital Oyun ile Uygulama:

e 1.0da (Dogru-Yanhs ve Siralama Sorulari):

o Bir tliggenin bir kenarma ait yliksekligin dogru gosterimini segme
veya liggenin yiiksekliklerini siralama gibi sorular ¢oziiliir.

e 2.0da (Klasik Sorular):

o Kareli kagitta verilen liggenlerin alanlarin1 hesaplama gibi sorular
¢Ozulir.

e 3. 0da (Test Sorular):

o Bir liggenin tabani ve yiiksekligine gore alanini bulma veya bir
licgenin en biiyiik alanin1 belirleme gibi ¢oktan se¢meli sorular
¢Ozulir.

e Uygulama Esnasinda:

o Ogrencilerin oyunu oynarken fotograflar1 ¢ekilmis olup EK G de
bulunmaktadir.

o Oyun sirasinda oOgrencilerin sorulari tartismalari ve ¢6ziim
yollarini arkadaslariyla paylagsmalari tesvik edilir.

Kapams (10 Dakika)
1. Degerlendirme:

o Ogrencilere, oyunda c¢ozdiikleri sorulara benzer, ancak farkli
gorseller veya sayilar iceren yeni sorular kagit izerinde verilir.

o (Coziimler kontrol edilerek geri bildirim saglanir.

2. Geri Bildirim:

o Ogrencilerden oyunun egitici ve eglenceli ydnleri hakkinda
diisiincelerini paylagmalari istenir.

74



o Geri bildirimler not alinir ve degerlendirilir.

3. Odev:

o Oyun izerinden tekrar caligmalari ve evde tliggen alanmni
hesaplama sorular1 ¢ézmeleri istenir.
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2. HAFTA
Dersin Genel Amaci:

Ogrencilerin, paralelkenarin alan bagintisin1 kavrayarak bu konuyla ilgili

problemleri dijital oyunlar aracilifiyla ¢6zebilme becerilerini gelistirmek.
Dersin Kazanimlari:

e Paralelkenarin alan bagintisini agiklar.

e Paralelkenarin alanini hesaplama ile ilgili problemleri ¢ozer.

e Dijital oyun destekli 6grenme araglarini kullanarak matematiksel

diisiinme yetisini gelistirir.
Dersin Siiresi:
2 Ders Saati (Her biri 40 dakika)
Ders Plani:
Giris (10 Dakika)

1. Ogrencilerle Sohbet: Paralelkenarlarin kullanim alanlar1 ve giinliik hayatta

karsimiza ¢ikan yerler hakkinda kisa bir sohbet yapilir.

2. Onceki Bilgilerin Aktivasyonu: Ogrencilere dortgenler ve ozellikleriyle

ilgili kisa sorular sorularak onceki bilgileri tazeletilecektir.
Gelisme (50 Dakika)
1. Dijital Oyun Destekli Ogretim Yonteminin Tamitilmasi:

+ Ogrencilere, dersin dijital oyun destekli gegecegi ve bu yéntemin nasil
isledigi anlatilatilir. Kullanilan oyunun baglantist EK F de verilmis olup

“Oyun 2- Paralelkenarin Alan1” oyununun igerigi tanitilir:
o Oyun, 4 odadan olusur ve her oda farkl: tiirde sorular igerir:
= 1.0da: Resim secimi, test ve siralama sorular1 igerir.
= 2.0da: Klasik problem ¢6zme sorular igerir.

= 3. Ve Coktan se¢meli test sorularindan olusur.
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2. Paralelkenarin Alan Bagintisinin Tamitilmasi:
o Paralelkenarin alan formiilii detayli olarak agiklanir:
o Alan = (Taban x Yiikseklik).
o Kare ve dikddrtgenin paralelkenarin 6zel durumlar1 oldugu belirtilir.
e Gorsel materyallerle 6rnekler sunulur.
3. Dijital Oyun ile Uygulama:
Uygulamadan gorsel 6rnekler EK G boliimiindedir.
e 1. 0Oda (Cesitli Soru Tiirleri):

o Ornegin, paralelkenarin bir kenarina ait yiiksekligi belirleme

veya alan siralama gibi sorular ¢oziliir.
e 2.0da (Klasik Problemler):

o Noktali kagit ilizerinde c¢izilmis paralelkenarlarin alanlarini

hesaplama gibi sorular ¢oziiliir.
e 3.ve4.Odalar (Test Sorulari):

o Coktan se¢meli sorularla, paralelkenarin alanini bulma veya

sekilleri karsilagtirma gibi problemler ¢dziiliir.
e Uygulama Esnasinda:

o Ogrencilerin oyunu oynarken ekran goriintiileri veya fotograflari

alinir.
o Grup tartigmalar tegvik edilerek ¢oziim yollar1 paylasilir.
Kapanis (10 Dakika)
1. Degerlendirme:

o Ogrencilere, oyunda ¢ozdiikleri sorulara benzer yeni sorular kagit

lizerinde verilir.
o Coziimler kontrol edilerek geri bildirim saglanir.
2. Geri Bildirim:

o Ogrencilerden oyunun egitici ve eglenceli yonleri hakkinda

diisiincelerini paylagmalari istenir.
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o Qeri bildirimler not alinir ve sonraki derslerde dikkate alinir.
3. Odev:

o Oyun tlizerinden tekrar calismalar1 ve evde paralelkenar alam

hesaplama sorular1 ¢ozmeleri onerilir.
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3. VE 4. HAFTA
Dersin Genel Amaci:

Ogrencilerin alan 6lgme birimlerini tanimast ve m2, km? cm?, mm? gibi
birimleri birbirine doniistiirebilme becerilerini  gelistirmek; arazi Olgme
birimlerini tanimasini ve bu birimlerin standart alan 6lgme birimleriyle olan

iliskisini anlamalarini saglamak.
Dersin Kazanimlari:
e Alan 6l¢gme birimlerini tanir.
e m? km?, cm? mm? birimlerini birbirine doniistiiriir.
e Arazi 6l¢gme birimlerini tanir.
e Standart alan 6l¢gme birimleriyle arazi 6l¢gme birimlerini iligkilendirir
Dersin Siiresi:
2 Ders Saati (Her biri 40 dakika)
Ders Plani:
Giris (10 Dakika)

1. Ogrencilerle Sohbet:Alan ve arazi 6l¢iimlerinin giinlilk yasamda nerelerde
kullanildig1 hakkinda kisa bir sohbet yapilir. Alan 6lgme birimlerinin evler,

bahgeler veya tarim arazileri gibi yerlerdeki 6nemine deginilir.

2. Onceki Bilgilerin Aktivasyonu: Ogrencilere dlgme birimlerinin kullanim
alanlar1 ve anlamlariyla ilgili kisa sorular sorulur.Daha 6nce 6grendikleri m? ve

cm? gibi Ol¢ii birimleri hatirlatilir.
Gelisme (50 Dakika)
1. Dijital Oyun Destekli Ogretim Yénteminin Tanitilmasi:

+ Ogrencilere, dersin dijital oyun destekli gececegi ve bu ydntemin nasil
isledigi anlatilacaktir. Kullanilan oyunun baglantisi EK F de verilmis olup

“Oyun 3- Alan ve Arazi Olgiileri Oyunu” oyununun igerigi tanitilir:

o Opyun, 4 odadan olusur ve her oda farkl: tiirde sorular igerir:
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= 1.0da: Dogru-Yanlis sorulartyla alan 6l¢gme birimlerinin

temel kavramlari islenir.

= 2.0da: Basit test sorulariyla birimler arasinda doniigiim

sorular1 ¢oziiliir.

= 3.0da: Dogru-Yanlis sorulariyla arazi 6lgme birimlerinin

temel Ozellikleri ele alinir.

= 4.0da: Zorluk derecesi artan test sorulariyla doniistim ve

uygulama problemleri ¢oziiliir
2. Alan ve Arazi Olgme Birimlerinin Tanitilmasi:

« Ogrencilere standart alan dlgme birimlerinin (m2, km? cm?, mm?) ne

oldugu ve birbirine nasil doniistiiriildiigii agiklanir.

e Arazi 6lgme birimleri (ar, dekar, hektar) ve bu birimlerin standart

birimlerle iliskisi 6rneklerle gosterilir.
o Tablo ve gorseller kullanilarak doniisiim hesaplar1 gorsel hale getirilir.
3. Dijital Oyun ile Uygulama:
Uygulamadan gorsel ornekler EK G boliimiindedir.

e 1. Oda: Alan o6l¢me birimleriyle ilgili temel dogru-yanlis sorulari

¢Oziiliir.

e 2. Oda: Ogrenciler, birimler arasindaki doniisiimleri igeren test

sorularini cevaplar.

3. Oda: Arazi 6lgme birimleriyle ilgili dogru-yanlig sorular1 yanitlar.

4. Oda: Zorluk derecesi yiiksek doniisim ve uygulama problemleri

¢Oziiliir.

* Oyun sirasinda Ogrencilerin sorulari tartismalart ve ¢oziim yollarini

arkadaslariyla paylasmalari tesvik edilecektir.
Kapanis (10 Dakika)
1. Degerlendirme:

* Dersin sonunda Ogrencilere, Ogrendiklerini pekistirmek icin kisa bir

degerlendirme yapilir.
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* Degerlendirme sorular1 6grencilere bu doniisiimlerin gilinliik yasamda nasil

kullanilabilecegine dair d6rnekler igerir.
2. Geri Bildirim:
» Ogrencilere ders hakkinda geri bildirimde bulunmalar1 igin firsat verilir.

+ Ogretmen, &grencilerin geri bildirimlerini toplayarak gelecekteki ders

planlamalarinda kullanilir.
3. Odev:

» Ogrencilere, dgrendiklerini pekistirmek amaciyla evde ¢dzmeleri igin
alan ve arazi 6lgme birimleri , birbirlerine doniistimleri ile ilgili birkag

problem ve farkli dijital uygulamalar verilir.
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5 HAFTA
Dersin Genel Amaci:

Ogrencilerin alan hesaplama ile ilgili ¢esitli matematik problemlerini

anlayabilmesini ve ¢ozebilmesini saglamak.
Dersin Kazanimlari:
1. Cesitli sekillerin alanlarini hesaplar.
2. Gerg¢ek hayat problemlerinde alan hesaplama uygulamalarini
gerceklestirir.
Dersin Siiresi:
2 Ders Saati (Her biri 40 dakika)
Ders Plani:

Giris (10 Dakika)

1. Ogrencilerle Sohbet: Alan hesaplamanin giinliik yasamda neden dnemli

oldugu iizerine kisa bir sohbet yapilir.

2. Onceki Bilgilerin Aktivasyonu: Ogrencilere 6nceki haftalarda dgrendikleri

alan 6l¢me birimleri ve alan hesaplama formiilleri hatirlatilir.
Gelisme (50 Dakika)
1. Dijital Oyun Destekli Ogretim Yonteminin Tamitilmasi:

o Ogrencilere, dersin dijital oyun destekli gececegi ve bu yontemin nasil
isledigi anlatilacaktir. Kullanilan oyunun baglantist EK F de verilmis
olup “Oyun 4-Alan Problemleri Oyunu” oyununun igerigi tanitilir:

o Oyun, 4 odadan olusur:
» 1.0da: Temel test sorulariyla alan hesaplama.

» 2.0da: Farkl arazi alanlarinin karsilastirilmasi ve doniisiim
sorulari.

» 3.0da: Gergek hayat senaryolarina dayali problem ¢ozme.
» 4.0da: Karisik soru ¢oziimii.

e Oyunun amaglari ve isleyisi hakkinda kisa bir rehberlik yapilir.
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2. Alan Hesaplama Problemlerinin Tanitilmasi:

o Ogretmen tarafindan kare, dikdortgen, {icgen ve paralelkenar

alanlarinin nasil hesaplanacagi detaylica gosterilir.
e Gergek hayattan 6rnekler verilerek formiillerin uygulanisi agiklanir.
2. Dijital Oyun ile Uygulama:
Uygulamadan gorsel 6rnekler EK G boliimiindedir.
o 1.0da:

o Ogrenciler, temel test sorulartyla sekillerin alanini hesaplar. Bu
sorular, kiiciik birimleri biiyiik birimlere ¢evirme gibi islemleri

igerir.

2. Oda:

o Farkli arazi alanlarimi karsilastirma ve verilen dl¢limlerin hangi

doniisiimlere uygun oldugunu belirleme gibi sorular sorulur.

3. Oda:

o Gergek hayat senaryolarma dayali problemler ¢oziiliir. Ornegin,
bir arazinin boliimlere ayrilarak farkli tirtinler i¢in kullaniminin

alan hesabini igerir.
e 4.0da:

o Daha karmasik klasik problemler ¢oziiliir. Geometrik sekillerin
kombinasyonlarini igeren sorularla toplam alan hesaplamalari

yapilir.

Uygulama Esnasinda:

o Sorular smifta tartisilarak ¢6ziim yollar1 paylasilir ve ¢oziim

yollarin1 arkadaglariyla paylagmalari tesvik edilir.
Kapanis (10 Dakika)
1. Degerlendirme:

* Dersin sonunda Ogrencilere, oOgrendiklerini pekistirmek i¢in kisa bir

degerlendirme yapilir.
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* Degerlendirme ders sirasinda ele alinan problemlerle benzer sorular igerir.
2. Geri Bildirim:
» Ogrencilere ders hakkinda geri bildirimde bulunmalar1 igin firsat verilir.

+ Ogretmen, Ogrencilerin geri bildirimlerini toplayarak gelecekteki ders

planlamalarinda kullanir.
3. Odev:

*Ogrencilere, dgrendiklerini pekistirmek amaciyla evde ¢dzmeleri igin

farkli sekillerin alanini1 hesaplamalar1 gereken problemler verilir.
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OYUN BAGLANTI TABLOSU

KAZANIM

OYUN BAGLANTISI

1.HAFTA:M.6.3.2.1."
Ucgenin alan bagintisini
olusturur, ilgili problemleri

cozer."

https://view.genial.ly/66002ab170bf9800136e3e8

7/interactive-content-oyun-1-ucgende-alan

2.HAFTA:M.6.3.2.2."Parale
lkenarin alan bagintisini
olusturur, ilgili problemleri

cozer."

https://view.qgenial.ly/658876fcfa7c870015d0720

8/interactive-content-oyun-2-paralelkenar-alani

3.-4.HAFTA:M.6.3.2.3.
“Alan 6lgme birimlerini
tanir, m>-km?, m?>-cm?-mm?
birimlerini birbirine
doniistiiriir." M.6.3.2.4.
“Arazi 6lgme birimlerini
tanir ve standart alan 6lgme

birimleriyle iliskilendirir."

https://view.genial.ly/661988376f67960015cb7cb

2/interactive-content-oyun-3-alan-ve-arazi-olcme-

birimleri

5.HAFTA:M.6.3.2.4."Alan

ile ilgili problemleri ¢ozer. "

https://view.genial.ly/6618473b86d58d00146adc

d6/interactive-content-oyun-4-alan-problemleri
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https://view.genial.ly/66002ab170bf9800136e3e87/interactive-content-oyun-1-ucgende-alan
https://view.genial.ly/66002ab170bf9800136e3e87/interactive-content-oyun-1-ucgende-alan
https://view.genial.ly/658876fcfa7c870015d07208/interactive-content-oyun-2-paralelkenar-alani
https://view.genial.ly/658876fcfa7c870015d07208/interactive-content-oyun-2-paralelkenar-alani
https://view.genial.ly/661988376f67960015cb7cb2/interactive-content-oyun-3-alan-ve-arazi-olcme-birimleri
https://view.genial.ly/661988376f67960015cb7cb2/interactive-content-oyun-3-alan-ve-arazi-olcme-birimleri
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