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OZET

Dijitallesmeyle birlikte egitimdeki yeniliklerden biri olan egitsel oyunlar,
ogrenme siirecini daha etkilesimli ve eglenceli hale getirmekte onemli bir rol
oynamaktadir. Egitsel dijital oyunlarin, 6grenme siire¢lerine olan giin gectikce fazla
ilgi c¢ekmektedir. Bu g¢alismanin amact ilkokul 2.simif matematik dersi
miifredatindaki Oriintiiler konusuna yonelik gelistirilen egitsel dijital oyunun
etkililigine iliskin 6gretmen ve 6grenci goriislerini incelemektir. Arastirma siirecinde
nitel gozlem ve goriigme teknikleri kullanilmis, veriler arastirmaci tarafindan
hazirlanan goézlem formu, 6grenci goriigme formu ve Ogretmen goriisme formu
araciligiyla toplanmistir. Toplanan veriler betimsel ve igerik analizi yOntemi
kullanilarak analiz edilmisir. Arastirma Izmir Milli Egitim Bakanlhigina bagli bir
devlet ilkokulunda 06grenim goren toplam 10 ilkokul 2.Smif O&grencisi ile
gerceklestirilmistir. Bulgular, oriintiiler konusunda gelistirilen oyunun 6grencilerin
matematik Ogrenme motivasyonuna olumlu bir etkisi oldugunu gostermektedir.
Calismaya katilan sinif 6gretmeni, bu tiir oyunlarin derslerde kullanilmasini 6nermis
ve egitsel oyunlarin 6grencilerin 6grenmesine katki sagladigini belirtmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Dijital Oyunlar, Matematik Oyunlari, Oriintiiler.
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ABSTRACT

Educational games, one of the innovations in education with the advent of
digitization, play a significant role in making the learning process more interactive
and enjoyable. Educational digital games are increasingly drawing attention to their
impact on learning processes. The aim of this study is to examine the views of
teachers and students on the effectiveness of an educational digital game developed
for the topic of patterns in the 2nd-grade elementary school mathematics curriculum.

During the research process, qualitative observation and interview techniques
were used, and the data were collected through observation forms, student interview
forms, and teacher interview forms prepared by the researcher. The collected data
were analyzed using descriptive and content analysis methods. The research was
conducted with a total of 10 second-grade students attending a public elementary
school affiliated with the Izmir Ministry of National Education.

The findings indicate that the game developed on the topic of patterns has a
positive effect on students' motivation to learn mathematics. The class teacher
participating in the study suggested the use of such games in lessons and stated that
educational games contribute to students' learning.

Keywords: Educational Digital Games, Mathematics Games, Patterns.
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Bu béliimde problem durumu, arastirmanin amaci, 6nemi, arastirma sorulari,

varsayimlar, sinirliliklar, tanimlar ve kisaltmalar yer almaktadir.
1.1. Problem Durumu

Teknolojinin hizli gelisimi ve dijitallesmenin yayginlagsmasi, modern
toplumda yasam tarzlar1 ve etkilesim big¢imlerinde biiylik degisiklikler meydana
getirmistir (Castells, 2010). Bu siirecte, internet ortamlar1 insanlarin sosyal iliskiler
kurma, bilgi paylasma ve is birligi yapma ve sekillerini doniistiirmiistiir (Boyd ve
Ellison, 2007). Ayrica, dijital teknolojilerin artan kullanimi sayesinde, insanlar
zaman ve mekan simirlamalari olmaksizin diinya ¢apinda etkilesime gegebilmekte ve
farkl kiiltiirlerle tanisma imkan1 bulmaktadir. Bu durum, bireylerin sosyal ¢evrelerini
genisletmelerine ve farkl kiiltlirler, yasam tarzlar1 ve deger sistemleri hakkinda bilgi
sahibi olmalarina olanak tanimaktadir.

Egitimde dijitallesme, 6grenenlere yeni 6grenme yontemleri sunarak egitim
siireclerini zenginlestirmekte ve yeniden sekillendirmektedir. Online erisilebilen
etkilesimli ders materyalleri, ¢cevrimigi 6gretim programlar1 ve egitsel dijital oyunlar,
ogrencilerin kendi hizlarinda ve tercih ettikleri ortamlarda 6grenme firsatlarina
ulagsmalarina imkan tanimaktadir (Bonk ve Zhang, 2006). Ayrica, ¢evrimigi 6grenci-
Ogretmen iletisimini destekleyen ortamlar, egitimin kalitesini artirmakta ve
ogrencilere bireysel Ogrenme slireclerine daha uygun egitim sunma imkan
saglamaktadir. Yeni egitim teknolojilerinin ve 6grenme yaklasimlarinin gelismesiyle
geleneksel Ogretim metotlar1 yerini yenilik¢i 6gretim teknolojileri uygulamalarina
birakmistir. STEM, Web 2.0 ve oyun tabanli 6grenme uygulamalar1 bu yenilik¢i
metotlardan bazilar1 olarak tanimlanir.

Egitsel dijital oyunlar, 6grencilere etkili 6grenme deneyimleri sunan bir arag
olarak kabul edilmektedir. Ayn1 zamanda egitsel dijital oyunlar, 6grencilere aktif,
etkilesimli ve dikkat cekici bir 6grenme ortami saglayarak, geleneksel 0grenme
yontemlerine kiyasla daha yiliksek motivasyon ve katilim diizeyi sunmaktadir
(Prensky, 2003). Egitsel dijital oyunlarin baska bir avantaji, Ogrencilere
bireysellestirilmis 6grenme deneyimleri sunma potansiyelidir. Oyunlar, 6grencilerin

kendi hizlarinda Ogrenmelerine ve hedeflerine gore geribildirim alarak 6grenme



siireclerini diizenlemelerine olanak tanimaktadir (Shute ve Ventura, 2013). Bu
durum, Ogrencilerin kendi Ogrenme siireglerini yonlendirmelerine ve Ogrenme
deneyimlerini daha anlamli ve etkili hale getirmelerine yardimci olmaktadir.

Yenilik¢i teknolojilerin egitime entegrasyonunun hizlanmasiyla beraber
derslerde kullanimi da artmaktadir. Ozellikle matematik, fen bilgisi gibi uygulamali
derslerde kullanilmasi Ogrencilerin soyut kavramlar1 somutlastirmasinda oldukca
etkili olmaktadir (Aslan ve Bektas, 2019). Bu teknolojilerin matematik fen gibi
derslerde kullanilmasi, ¢ocuklarin 6grenmesine katkida bulunmada ve matematik
zevklerini arttirmakta da etkili oldugu distintilmektedir (Aktas, Bulut ve Aktas,
2018). Matematik egitiminde egitsel dijital oyunlarin kullanimi, 6grencilere daha
anlamli, etkilesimli ve eglenceli Ogrenme deneyimleri sunarak, matematik
ogrenimini daha ilgi ¢ekici hale getirmektedir (Kiili ve dig., 2014). Egitsel oyunlar,
Ogrencilerin soyut matematik kavramlarimi somutlagtirarak ve problemleri gercek
diinya baglamlarinda c¢ozmeye yonelik beceriler gelistirerek, Ogrencilerin
matematiksel diistinme ve akil yiiriitme yeteneklerini giiclendirmektedir (Squire,
20006).

Oriintiiler konusu, dgrencilerin sayilar, sekiller ve islemler gibi konular1 ve
onlarin arasindaki iligkileri anlamalarina olanak saglar. Bu, onlarin say1 ve sekil
Oriintlilerini  kesfetmelerine, sayma ve siralama becerilerini gelistirmelerine ve
matematiksel ifadeler ve denklemlerle ilgili genellemeler yapmalarmma imkan
tanimaktadir. Ayrica, Oriintiilerle ¢alismak, O0grencilere matematiksel kavramlarin
mantigmi ve diizenini anlamalarinda yardimci olmaktadir. Oriintiiler daha ileri
matematik alanlarina, ozellikle cebir ve fonksiyonlara gecis i¢in 6nemli bir temel
saglamaktadir. Ogrenciler, oriintiiler ve iliskileri anladik¢a, degiskenler ve
denklemlerle calisma yeteneklerini gelistirmekte ve daha karmasik matematiksel
problemleri ¢6zme becerisi kazanmaktadir.

Oriintii kavrami giinliik hayatimizin her alaninda karsimiza cikmaktadir.
Hava durumu tahmininde gilinesin dogusu ve batisinda, miizigin notalar1 gibi bir¢ok
alanda &riintii mevcuttur (Kocamaz ve ikikardes, 2021). Ayn1 zamanda Oriintiiler
konusunu cebire giris konusu olmast nedeniyle matematik egitiminde biiyiik 6nem
tasimaktadir (Palabiyik ve Ispir, 2011). Oriintiiler konusunda en ¢ok zorlanilan

kisimlar incelendiginde, 6g8rencilerin Oriintliniin kuralin1 bulmakta ve Oriintiileri



cebirsel sekilde ifade etmekte zorlandiklart belirlenmistir (Aslan,2011). Ogretmenler,
ortintiiler konusunu 6gretirken en ¢ok zorlandiklari kismin kurali buldurma oldugunu
belirtmektedirler. Bu konuyla ilgili 6gretim uygulamalarina alternatif bir 6neri olarak
oyun kullanim1 6nerilmektedir (Sulak ve Cavusoglu, 2022).

Bu kapsamda soyut bir kavram olan oOriintiiyli somutlastirarak eglenerek
ogrenmesine katki saglanan bir egitsel dijital oyun gelistirilmesine ihtiya¢ oldugu
saptanmistir. Matematik dersi kapsaminda cesitli dijital egitsel oyunlar bulunmasina
ragmen, Oriintiiler konusunda ilkokul 2.sin1f diizeyinde bir oyuna rastlanmamustir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu ¢alismanin amaci ilkokul 2.sinif matematik dersi miifredatindaki oriintiiler
konusuna yonelik gelistirilen egitsel dijital oyuna iliskin O6gretmen ve Ogrenci
goriislerini incelemektir. Bu dogrultuda, egitsel dijital oyunlarin matematik egitimi
tizerindeki etkisine dair literatiire katki saglamay1 hedeflemektedir.

Matematik egitimi olmadan bir toplumda kalkinmadan, ekonominin
gelisiminden, bilimden ve teknolojiden bahsetmek miimkiin degildir (Isik, Ciltas ve
Bekdemir, 2010). Ulkemizde matematik egitiminde egitim teknolojilerinin kullanimu,
Ogrencilerin ve becerilerini gelistirmede Onemli bir arag¢ olarak goriilmektedir.
Dolayisiyla, etkilesimli 6§renme ortamlarmin matematik egitiminde kullanilmasi,
tilkemizin egitim sistemi ve 6grenci basarisi agisindan 6nemli faydalar sunmaktadir.

Giliniimiizde bulundugumuz bilgi toplumunda iilkemizin kalkinmasi igin
nitelikli egitim ve 0Ozel olarak da matematik egitiminin Onemi giinden giine
artmaktadir (Ayka¢ ve Kogce, 2020). PISA 2018’e katilan 79 iilkenin matematik
alanindaki puanlari ortalama puanlar iizerinden degerlendirilmistir. Sonuglara gore
iilkelerin matematik alanindaki siralamalar1 yapilmistir (PISA, 2018). Farkh
tilkelerin katilim sagladigi bu sinave dig.a Tirkiye, PISA 2018’e katilan tlkeler
arasinda matematik alaninda 42. siradadir. PISA’ya gore Tirkiye bu alandaki
performansi ile ortalama puani 454 olan OECD iilkelerinin altinda yer almaktadir
(MEB, 2019). Bu kapsamda Lise Giris Sinavinda (LGS) sorulan PISA tarz1 sorularla
ilgili 6gretmen goriisleri alinmis ve 6gretmenlerin %10,5’1 matematik alanindaki
basarty1 artirmak i¢in zeka oyunlar1 oynatilmali goriisiinii desteklenmistir (Sivkin,
Aksoy ve Erdogan, 2020). Bu bilgiler 1s18inda, matematik egitiminin

dijitallestirilmesi tilkemiz i¢in biiyiik onem tasimaktadir.



Milli Egitim Bakanligi(MEB) tarafindan kurulmus olan Egitim Bilisim Agi
(EBA) platformu bilinyesinde 6gretim programlarindaki tiim dersler icin egitsel
hikayeler, oyunlar ve alistirmalar bulunmaktadir. Boylece EBA platformu sayesinde
hem oOgrenciler hem de ogretmenler egitsel materyallere erisim saglamaktadir.
EBA’nin yanisira Milli Egitim Bakanligi Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel
Miidiirliigiince kurulan matematik.eba.gov.tr web sitesinin amaci tim kademelerdeki
Ogrencilerin matematigin giinliik hayattaki yerini animasyonlar, videolar, dijital
oyunlarla pekistirmelerin saglamaktir. Matematik isimli web sitesinde 6zellik “Hayat
ve Matematik” basliginda bulunan etkilesimli materyaller MEB’in matematiksel
kavramlar1 giinliik hayattaki soru ve sorunlarla birlestirdigini gdstermektedir. Bu
kapsamda MEB’in giinliik matematiksel kavramlar1 giinliikk hayat problemleri ile
aciklama hususunda geometrik sekiller, oran-oranti ve Oriintiiler gibi bazi1 konu ve
kazanimlar 6ne ¢ikmaktadir. Bu ¢alisma kapsaminda gelistirilecek olan egitsel dijital
oyunun konusunun Oriintiiler olarak se¢ilmesinde bu durum 6nem tagimaktadir.

Oyunlarin ¢ocuklarin okul ortamma uyum saglamasina yardimci oldugu,
derse yonelik tutumlarmi arttirdigi yapilan c¢alismalar dogrultusunda belirlenmistir
(Ginsburg, 2007). Egitsel dijital oyunlar, iilkemiz i¢in biiyilk 6neme sahip olan ve
egitim alaninda énemli bir potansiyel barindiran teknolojik araglardir. Ozellikle 21.
yilizyilin becerilerine sahip ve teknolojik gelismelere uyum saglayabilen, yaratici ve
elestirel diisiinme yetenegine sahip bireyler yetistirmeyi hedefleyen egitim
sistemimiz i¢in, bu tiir oyunlar énemli araglar olarak goriilmektedir. Egitsel dijital
oyunlar, 6grencilere daha etkili, motive edici ve eglenceli bir 6grenme deneyimi
sunarak, geleneksel 6gretim metodlarinin sinirliliklarin1 asmaya yardimei olmaktadir.
Ozellikle ogrencilerin yaparak yasayarak Ogrenmesini saglayan dijital dgrenme
ortamlarinin derse yonelik motivasyonu arttirdigir goriilmektedir (Doga¢ ve Gok,
2020). Egitsel dijital oyunlar, Ogretmenlerin de Ogrencilere bireysel O0grenme
siireclerine uygun, 6zellestirilmis egitim sunma imkan1 saglamaktadir. Bu sayede,
ogrencilerin kendi 6grenme hizlarima gore 6grenme igeriklerini ve etkinliklerini
diizenleyerek, her 6grencinin optimum 6grenme deneyimine ulagmasina yardimci
olmaktadir.

Sonug olarak, egitsel dijital oyunlar iilkemiz egitim sistemi icin biiyiik bir

oneme sahip olup, bu oyunlarin etkili bir sekilde kullanilmasi, egitim kalitesini



artirarak, daha donanimli ve ¢aga uyum saglayabilen bireyler yetistirmemize katki
saglayacaktir. Bu bilgiler 1s18inda, ayn1 zamanda bu ¢alisma {ilkemizin matematik
egitiminin dijitallesmesinde yapacagi katki acisindan 6nemli goriilmektedir.
1.3. Problem Ciimlesi

Matematik dersi icin gelistirilen egitsel dijital oyun hakkinda 6grenci
goriisleri nelerdir?

Matematik dersi i¢in gelistirilen egitsel dijital oyun hakkinda 6gretmen
goriisleri nelerdir?

1.4. Sayiltilar

Bu aragtirmada arastirmanin amaci géz Oniinde bulundurularak arastirmaci
tarafindan bazi varsayimlar ortaya konmustur. Bu varsayimlardan bazilar1 sunlardir:
l.Arastirmada yer alan katilmcilarin gelistirilen egitsel dijital oyuna yonelik
goriislerini dogru yansittig1 varsayilmaistir.
2.Arastirmaya katilan katilimcilarin kontrol edilen veya edilemeyen uyaranlardan
etkilenmedigi; etkilenmigse tiim kontrol dis1 faktorlerin biitiin 6grencileri esit
etkiledigi varsayilmistir.
3.Arastirmanin uygulandigi ¢alisma grubunun, ¢calismanin grubunu temsil edebilecek
nitelige ve biiyiikliige sahip oldugu varsayilmistir.

1.5. Simirhliklar

1.Arastirma Izmir ilinde bulunan Milli Egitim Bakanligi’na bagli bir ilkokulda
ogrenim goren 10 ilkokul 2.siif 6grencisi ve siif 6gretmenleri ile sinirhdir.
2.Arastirma Izmir ilinde bulunan Milli Egitim Bakanligi’na bagl bir ilkokulda
ogrenim goren 10 ilkokul 2.smif 6grencisi ve sinif 6gretmenlerinin gelistirilen egitsel
dijital oyuna yonelik goriisleri ile sinirlidir.
3.Arastirma, aragtirmaci tarafindan olusturulan gozlem ve goriisme formlari ile

sinirhdir.



1.6.Tanimlar
EBA: Egitim Bilisim Ag1
PISA: Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programi (Programme for International
Student Assessment)
STEM: STEM, fen, teknoloji, matematik ve miihendislik alanlarin i¢ ice gecerek
kullanildig1, miifredatlar arasi bir yaklasimdir. (Science, Technology, Engineering,
Math)
U1 ve U2: Uygulama bir ve uygulama iki
TUIK: Tiirkiye Istatistik Kurumu
TDK: Tiirk Dil Kurumu
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KURAMSAL CERCEVE VE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu boliimde kuramsal cerceve olarak sirasiyla, oyunlardan, oyunlarin
tanimlarindan, egitsel oyunlardan, egitsel dijital oyunlardan, ciddi oyunlardan,
hypercasual oyunlardan, oyun tasarimindan, egitsel oyun tasarim modellerinden,
oyun tasarim siireglerinden, oyun tabanli 6grenme kavramindan, matematik
egitiminde egitsel dijital oyunlarin kullanimindan ve ilgili ¢aligmalardan
bahsedilmektedir.

2.1. Oyunlar

Oyun kavrami birgok arastirmaci tarafindan arastirilmig fakat tanimi
hakkinda tam bir uzlagma saglanamamaistir. Tiirk Dil Kurumu’na (TDK) gére oyun
“Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iy1 vakit ge¢irmeye yarayan
eglence” olarak tanimlanmistir. Oyunlar, insanlik tarihinin baslangicindan beri farkli
kiiltiirlerde ortaya cikan ve insanlarin sosyal, zihinsel ve fiziksel yeteneklerini
gelistirmelerine yardimci olan etkilesimli aktivitelerdir. Oyun kavrami, genellikle
belirli bir ama¢ dogrultusunda gergeklestirilen, kurallar ve stratejiler igeren, bireysel
ya da gruplar halinde oynanan etkinlikleri kapsamaktadir. Ister geleneksel oyunlar
ister modern bilgisayar ve video oyunlar1 olsun, oyunlar insanlarin eglenmelerini,
ogrenmelerini, sosyallesmelerini ve yaraticiliklarini ifade etmelerini saglamaktadir.

Oyun insanoglunun varolusundan bugiine kadar gelmis bir kiiltiirdiir. Dini
ritiieller ya da toplumsal gelismeler yoluyla bugiine tasinan bir kiiltiir olarak oyun,
hi¢cbir materyal gerekmeksizin gergeklestirilmektedir. Oyunlar ve oyun kavrami,
insanlarin 6grenme, sosyal etkilesim ve eglence i¢in bagvurdugu temel ve evrensel
bir fenomendir (Huizinga, 1955). Oyunlar, bireylerin problem ¢6zme, strateji
gelistirme gibi becerilerini kullanarak belirli hedeflere ulasmaya ¢alistigi, kural
tabanl1 ve amagh etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Caillois, 1961). Oyun
kavrami, akademik arastirmalar ve egitim uygulamalar1 baglaminda giderek daha
fazla ilgi gormekte olup, 6grenme siireglerini desteklemek ve bireylerin yasam boyu
gelisimine katkida bulunmak i¢in kullanilmaktadir (Gee, 2007).

Ayrica, oyunlar bireylerin sosyal becerilerini ve isbirligi yeteneklerini
gelistirmelerine de katkida bulunmaktadir (Salen ve Zimmerman, 2004). Oyunlar,

insanlarin farkli yas ve kiiltiirlerden gelen diger bireylerle etkilesime ge¢melerine,



ortak hedeflere ulasmak icin birlikte caligmalarina ve sosyal baglamda problem

¢Ozme ve iletisim becerilerini kullanmalarina olanak tanimaktadir. Oyunlar akademik

ve egitsel baglamda oOnemli bir rol oynamakta olup, Ogrenme siireglerini

desteklemekte, bireysel ve sosyal becerilerin gelistirilmesine katkida bulunmakta ve

yasam boyu 6&renme ve geligimi tegvik etmektedir. Bu nedenle, oyunlarin egitimde

kullammmm yaygimnlastirilmas: ve bu konuda daha fazla bilimsel ¢alisma yapilmasi
hi¢ kugkusuz literatiire katki saglayacaktir. Samur (2016) tarafindan belirtilen
oyunlarn temel 5 bileseni sunlardir (Bkz. Tablo 1).
Tablo 1. Oyunlarm 5 Temel Bileseni (Samur,2016)

Temel Bilesenler

Aciklamalar:

Kurallar

Mekanikler

Hedefler

Ortam

Elementler

Oyuncunmun ne yapmasi gerektigini
sOyleyen etkinliklerdir.

Oyuncunun kendi basma gergeklestirdigi
hareketlerdir.  Engellerden  atlamak,
ziplamak

Oyunda wulagilmas1 gereken biiyiik,
kiigiik, orta vadeli hedeflerdir. Seviye
atlamak ve oyunu bitirmek buna &rnek
verilebilir.

Oyun atmosferinin tamami olarak
nitelendirilir. Sahne, zemin bunlara

ornektir.

Oyunu olusturan diger parcalardir.
Karakter, yol, engeller, puanlar, rozetler
oyunun elementleridir.
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Sekil 1. Cocuklarda bilisim teknolojileri kullanim arastirmas1 (TUIK, 2021)



TUIK in (Tiirkiye Istatistik Kurumu) 2021 yilinda yaptig1 cocuklarda bilisim
teknolojileri kullanim arastirmasina gore 6-15 yas grubundaki diizenli internet
kullanan c¢ocuklarin %66.1°1 interneti oyun oynama ya da oyun indirme ig¢in
kullanmaktadir (Bkz. Sekil 1). Diizenli dijital oyun oynayan g¢ocuklarin en cok
oynadiklar1 oyun tiirli savas ve macera olmustur. Yapilan ¢alismaya gore ¢ocuklarin
egitsel oyun kategorisinde herhangi bir veriye rastlanmamustir.

2.2. Oyunlarin tamimlari

Oyun kavrami, psikoloji, sosyoloji, antropoloji ve egitim bilimleri gibi bir¢ok
farkl1 disiplinde genis bir sekilde incelenmistir. Ozellikle egitim ve psikoloji alaninda
oyun, 6grenme ve gelisim siiregleri i¢in 6nemli bir ara¢ olarak goriilmektedir.

Hollandali tarih¢i ve kiiltiirel teorisyen Johan Huizinga, "Homo Ludens"
(1938) adli eserinde oyun kavramini derinlemesine incelemis ve oyunun insan
kiiltlirtiniin temel bir unsuru oldugunu belirtmistir. Huizinga'ya goére, oyunlar, sosyal
ve kiiltiirel kurallar1 yansitan ve insanlarin anlam ve deger yaratmalarina yardimci
olan 6nemli bir etkinliktir.

Rus psikolog Lev Vygotsky tarafindan oyunun sosyal ve biligsel gelisim
tizerindeki etkileri incelenmis ve oyunun ¢ocuklarin sosyal becerilerini ve dil
yeteneklerini gelistirdigi belirlenmistir (Vygotsky, 1978). Vygotsky'ye gore, oyun,
cocuklarin sosyal normlar1 ve kurallar1 6grenmelerine ve ayni zamanda hayal giicii
ve yaraticiliklarini kullanmalarina olanak saglamaktadir.

DeKoven (1978) oyunu, insanlara ortak bir amag¢ saglayan, basarisi oyunun
disinda higbir seyle ilgisi olmayan bir sey olarak tanimlamaktadir. Suits’e gore
(1967) bir oyun oynamak, yalnizca belirli kurallarin izin verdigi araglar1 kullanarak,
bu kurallarin izin verdigi araglarin kapsami, kurallarin yoklugunda daha smirh
oldugu durumlarda, belirli bir durumu meydana getirmeye yonelik faaliyetlerde
bulunmaktir. Oyun, elde edilecek bir nesneyi ve ona ulagsmanin izin verilen araglarini
belirleyen bir dizi kuraldan olusan bir eglence bicimidir (Kelley, 2013).

Oyunun temel 6zelligi, dikkati ve ilgiyi ceken, objelerle yapilan dogal ve
spontane etkinliklerden olusmasidir (Lifter, Mason ve Barton, 2011). Amerikali
psikolog B. F. Skinner 68renme siireclerinde oyunlarin kullanilmasinin 6nemini

vurgulamigtir. Skinner (1998) operant kosullanma teorisi kapsaminda 6grencilerin



ogrenme slireclerini daha etkili ve verimli hale getirebilmek ic¢in oyunlar ve odiiller
kullanmay1 6nermistir.

Tablo 2. Yillara Gére Oyun Tanimlart

Yazarlar Tammlar Yil

Huizinga Oyunlar, insanlarin anlam ve deger yaratmalarina 1938

yardime1 olan 6nemli etkinliklerdir.

Suits Oyun kurallardan ibaret bazi1 etkinliklerdir. 1967

Vygotsky Oyun c¢ocuklarin sosyal becerilerini ve dil 1978

yeteneklerini gelistirir.

DeKoven Oyunu, insanlara ortak bir amag¢ saglayan bir 1978

seydir.

Lifter, Mason ve Oyun temelde ilgi ¢ceken, objelerle yapilan dogal 2011

Barton ve spontane etkinliklerdir.
Kelley Oyun kurallardan olusan bir eglence bigimidir. 2013
2.3. Egitsel Oyunlar

Egitsel oyunlar, 6grencilere gercek diinya sorunlariyla iligkilendirilen ve
onlarin zihinsel, sosyal ve duygusal becerilerini gelistirmeye yonelik etkinlikler
sunmaktadir (Hainey ve dig., 2016). Bu oyunlar, 6grenme siireclerinin daha ilgi
cekici ve eglenceli hale gelmesini saglayarak, 6grencilerin motivasyonunu artirmakta
ve ogrenmeye olan bagliliklarimi giiclendirmektedir (Hamari ve dig., 2016). Egitsel
oyunlar aracilifiyla gerceklestirilen O68renme deneyimleri, 6grencilerin  kendi
ogrenme siireclerine daha fazla katilim gostermelerine ve 6grenme deneyimlerini
daha derinlemesine yasamalarina yardimci olmaktadir (Clark, Tanner-Smith ve
Killingsworth 2016).

Egitsel oyunlar, 6grencilere ger¢ek diinya problemlerini ¢ozmeye yonelik
beceriler kazandirirken, ayn1 zamanda elestirel diisiinme, problem ¢6zme ve is birligi
gibi 21. ylizy1l becerilerini gelistirmelerine de yardimci olmaktadir (Annetta, 2010).

Oyunlar sayesinde 6grenciler, yeni bilgi ve becerileri kesfederken, ayn1 zamanda
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mevcut bilgi ve becerilerini pekistirme ve genisletme imkani bulurlar (Van Eck,
2006). Bu siireg, 0grencilerin 6grenme hedeflerine ulagmalarin1 ve 6grendiklerini
kalic1 hale getirmelerini desteklemektedir (Boyle, Connolly ve Hainey 2012).

Egitsel oyunlar, Ogrencilere ger¢ek diinya baglamlarinda 6grenme ve
deneyimleme firsati sunmaktadir (Annetta, 2008). Bu durum, o&grencilerin
ogrendikleri kavramlar1 ve becerileri somutlagtirmalarina ve giinliik yasamlarinda
uygulamalarma yardimci olmaktadir (Barab, Gresalfi ve Ingram-Goble 2009).
Ayrica, egitsel oyunlar, Ogrencilerin bireysellestirilmis 6grenme deneyimleri
yasamalarina imkan taniyarak, 6grencilerin kendi 6grenme hizlarina ve ihtiyaclarina
gore ilerlemelerini saglamaktadir (Adams ve dig., 2012).

Egitsel oyunlar, Ogrencilerin is birligi ve grup c¢alismasi becerilerini
gelistirmelerine de onemli Olgiide katkida bulunmaktadir (Sung ve Hwang, 2013).
Oyunlar, 6grencilerin ortak hedeflere ulagsmak i¢in birlikte ¢alisarak ve fikir aligverisi
yaparak, hem akademik becerilerini hem de sosyal becerilerini gelistirmelerini
saglamaktadir.

De Lope, Medina-Medina, Soldado, Garcia ve Gutiérrez-Vela (2017)
tarafindan yapilan ¢alismada, egitsel oyunlarin tasariminda dikkate alinmas1 gereken
anahtar ozellikler ve metodolojik yaklagimlar ele alinmaktadir. Bu ¢alismada, basarili
bir egitsel oyunun, pedagojik amagclarla uyumlu ve O&grencilerin ilgi ve
motivasyonunu siirdiirecek ozellikler igermesi gerektigi vurgulanmaktadir. Bu
Ozellikler arasinda, Ogrenci merkezli ve hedef odakli tasarim, oyun iginde
gerceklesen Ogrenme siireclerini destekleyen etkilesimler ve geri bildirimler ve
ogrencilerin 6grenme hedeflerine ulasmasina yardimci olan uygun zorluk seviyeleri
ve adaptasyon mekanizmalar1 bulunmaktadir.

Ayrica, egitsel oyunlarin bagarili bir sekilde 6§renme amaclarina ulagabilmesi
icin, oyun mekaniklerinin ve hikayesinin 6grencilere gergekci ve uygulanabilir bilgi
sunmast Onemlidir. Bu amacla, egitsel oyunlar, icerik ve Ogrenme hedefleri ile
uyumlu senaryolar ve gorevler sunarak 6grencilere anlamli ve ilgi ¢ekici bir 6grenme
deneyimi yasatmalidir (De Lope ve dig., 2017).

2.4. Egitsel Dijital Oyunlar
Egitsel dijital oyunlar, belirli kurallar icinde gerceklesen ve 6grenme amagh

yapilan etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Aytas ve Uysal, 2017). Bu baglamda,
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egitsel dijital oyunlarin kullaniminin artmasi, 6gretmenler ve egitimciler i¢cin daha
etkili 6grenme stratejileri gelistirmeye yonelik 6nemli bir arastirma alani olarak
goriilmektedir (Sonmez, 2018).

Egitsel oyunlarin basarisi, 6grenme hedefleri ve oyun mekaniklerinin dogru
bir sekilde entegrasyonuna baghdir. Bu entegrasyon dogru yapilirsa, 6grencilerin
oyun i¢indeki etkilesimler ve deneyimler yoluyla 6grenme hedeflerine ulagmalarin
saglar (Habgood ve Ainsworth, 2011). Ancak, egitsel dijital oyunlarin avantajlar1 ve
dezavantajlar1 gbz onilinde bulundurularak etkili bir sekilde 6gretimde kullanilmasi
onemlidir. Bu oyunlarin avantajlarinda  bazilar1  motivasyon, etkilesim,
bireysellestirme, is birligi olarak siralanirken dezavantajlar1 arasinda teknolojiye
erisim, 0gretim amaglarina uygunlugu ve bagimlilik sayilabilir.

Motivasyon: Egitsel dijital oyunlar, 6grenme siirecini daha keyifli hale getirerek
Ogrencilerin motivasyonunu artirir (Garris ve dig., 2002). Bu sayede, 6grenciler daha
aktif ve istekli bir sekilde 6grenme siirecine katilir (Malone, 1981).

Ogrenme Siirecinde Etkilesim: Dijital oyunlar, &grencilere gercek diinya
problemleriyle iliskilendirilen etkilesimli ve dinamik 6grenme deneyimleri sunar
(Dede ve dig., 2009). Bu durum, 0&grencilerin kendi 6grenme siireclerini
yonlendirmelerine ve derinlemesine 6grenmeye katkida bulunur.

Egitsel dijital oyunlar, 6grencilerin kendi 6grenme hizlarina ve ihtiyaclarina
gore ilerlemelerini saglar (Brusilovsky, 2001). Bu sayede, her 6grencinin 6grenme
deneyimi kisisellestirilir ve daha etkili hale gelir. Egitsel oyunlar, dgrencilerin
isbirligi ve grup c¢alismasi becerilerini gelistirmelerine yardimci olur (Johnson ve
dig.., 1991). Bu sayede, hem akademik beceriler hem de sosyal beceriler gelistirilir.

Egitsel dijital oyunlarin kullanilabilmesi icin gerekli teknolojik altyap1 ve
ekipmanin saglanmasi gereklidir (Niederhauser ve dig., 2000). Bu, bazi1 durumlarda
ekonomik zorluklara ve erisim sorunlarina yol agabilir. Egitsel oyunlarin kalitesi ve
egitim amaclarina uygunlugu énemlidir (Ke, 2009). Kalitesiz veya kazanimlara uygun
olmayan oyunlar, 6§renme siirecini olumsuz etkileyebilir ve 6grencilerin zamanini
bosa harcamasina neden olabilir.

Egitsel dijital oyunlar, Ogrencilerin dikkatlerini dagitabilir ve oyun
bagimliligia yol acabilir (Gentile, 2009). Bu durum siirekli oyunlar ile ilgilenip

glinliik hayat1 aksatma, sosyal hayattaki negatifliklere ragmen oyun oynamaya
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devam etme ve herhangi bir engel ile karsilastiginda yoksunluk belirtileri gosterme
olarak bilinir (Keskin ve Aral, 2021).

Egitsel oyunlar, belirli 6grenme amaclarina yonelik olmali ve 6grencilerin bu
amaclar gergeklestirmelerine yardimci olmalidir (Giilbahar ve Alper, 2009). Bu
baglamda akis teorisi (flow theory), egitsel oyunlarin 6grenme siirecine etkisinde
onemli rol oynamaktadir. Akis teorisi, Macar-Amerikan psikolog Mihaly
Csikszentmihalyi tarafindan ortaya atilan ve bireylerin en yiiksek diizeyde
performans ve mutluluk yasadig1 zihinsel durumu ifade eden bir kavramdir. Bu teori,
bireylerin tamamen bir etkinlige daldiklari, kendilerini zaman ve mekanin disinda
hissettikleri ve iginde bulunduklar1 deneyimin keyfini cikardiklart bir deneyimi
tanimlamaktadir (Csikszentmihalyi, 1990).

Akis teorisi, egitim ve Ogretim baglaminda Ggrencilerin 6grenme siirecine
derinlemesine katilimini ve motivasyonunu artirmak icin kullanilmaktadir. Bu
durum, 6grencilerin yetenekleri ile karsilastiklar1 zorluklarin dengeli bir sekilde bir
araya geldigi, ogrencilerin meydan okuma ve basari hissini deneyimledigi bir
ogrenme ortaminda gerceklesir. Etkin 6grenme stratejileri ve egitsel uygulamalar,
akis teorisini dikkate alarak tasarlanmalidir. Bu sayede, Ogrencilerin ilgi ve
dikkatlerini ¢eken, onlara uygun diizeyde zorluk sunan ve basar1 duygusu yasatan
etkinliklerle, Ogrencilerin 6grenme silirecine aktif bir sekilde katilimi
saglanilabilmektedir. Boyle bir 6grenme ortami, 6grencilerin hem bilissel hem de
duygusal diizeyde gelisimlerine katkida bulunarak, o6grenmenin kaliciligini ve
etkililigini artirmaktadir (Csikszentmihalyi, 1997). Csikszentmihalyi’nin akis
grafiginin Tiirk¢e’ye cevirilmis hali Sekill’de verilmistir (Killi at all, 2012).
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zorluk

P yetenek

Sekil 2. Genisletilmis ii¢ kanalli akis modeli (Csikszentmihalyi, 1997)

Akis teorisi, 6gretim tasarimi ile motivasyon teorisi arasinda kavramsal bir
baglanti kurarak, motivasyonun anlasilmas1 ve uygulanmasi i¢in teorik bir temel
saglamaktadir (Korkusuz ve Karamete, 2013). Bu baglamda, akis teorisine uygun
olarak hazirlanan egitsel dijital oyun senaryolari sayesinde, 6grenciler sadece oyun
oynama veya sadece soru cevaplama siireclerinden o6te, egitsel oyunlarla bir akis
deneyimi yasayarak 6grenme siireglerine daha etkin bir sekilde katilabilmektedir.

2.5. Ciddi Oyunlar (Serious Games)

Serious games, yani ciddi oyunlar, genellikle sadece eglence amaciyla degil,
ayn1 zamanda belirli bir hedefi gerceklestirmek amaciyla tasarlanan oyunlarin bir alt
kiimesini olusturmaktadir (Sawyer, 2003). Djaouti, Alvarez, Jessel ve Rampnoux'un
(2011) caligmasinda belirtildigi iizere, ciddi oyunlar genellikle eglence amacinin
otesinde bir hedef i¢in tasarlanan oyunlardir. Bu hedefler genellikle egitim, egitim,
bilin¢lendirme yaratma veya yetenek gelistirme gibi ciddi amaglara hizmet
etmektedir. Dolayisiyla, ciddi oyunlar, kullanicilarina sadece eglence degil, aym
zamanda belirli bir beceri veya bilgi kazandirmay: amaclamaktadir. Oyunlar,
o0grenme deneyimini daha ilgi ¢ekici ve motive edici hale getirebilen gii¢lii bir aractir
ve ciddi oyunlar, bu potansiyeli daha fazla amag i¢in kullanmay1 hedeflemektedir
(Susi, Johannesson ve Backlund, 2007).

Ornegin, Civilization gibi oyunlar ciddi amaclar i¢in kullanilan oyunlardir.
Squire (2004) Civilization III oyununun diinya tarihini 6grenmedeki etkisini

incelemektedir. Oyuncular, farklt medeniyetleri yoOneterek ve tarihi olaylar
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deneyimleyerek tarih bilgisini pekistirmislerdir. Bulgularda oyunun, 6grencilerin
tarihi olaylar1 anlamlandirmasina yardimci oldugu ve tarihi kavramlar1 daha derin bir
sekilde anlamalarina yardimci oldugu belirtilmektedir.

Benzer sekilde Papastergiou (2004), "SpaceChem" adli ciddi oyunun
bilgisayar bilimi 6gretimindeki etkisini incelenmektedir. Bu calisma, oyun temelli
ogrenme yaklagiminin, 68rencilerin bilgisayar programlama becerilerini gelistirmede
ve 6grenci motivasyonunu artirmada etkili oldugunu gostermektedir.

Graafland ve digerleri (2012), tip egitimi ve cerrahi beceri egitimi icin ciddi
oyunlarin kullanimini incelemektedir. Bu calisma, oyun ve simiilasyonun, tip
egitiminde ve cerrahi beceri egitiminde kullanilabilir oldugunu ve etkili oldugunu
gostermektedir. Oyunlar, 0Ozellikle pratik cerrahi becerilerin  0grenilmesi ve
gelistirilmesi konusunda 6nemli bir arag¢ olarak goriilmektedir

2.5.1. Hypercasual (Hiper-Giindelik) Oyunlar

Hypercasual oyunlar, son yillarda mobil oyun sektoriinde hizla popiilerlesen
bir tlirdlir. Bu oyunlar, genellikle basit mekaniklere, hizli oyun siirelerine ve genis bir
kitleye hitap eden, kolay anlasilir oyun tasarimlaria sahiptir. Cohendet, Simon ve
Schenk (2020) bu oyunlarin popiilerliginin, kullanicilarin hizli ve rahat bir oyun
deneyimi aramasindan kaynaklandigini1 belirtmektedir. Arastirmacilar, hypercasual
oyunlarin basit ve anlasilir oyun mekaniklerinin, kullanicilarin oyunlart hizli bir
sekilde Ogrenmesini ve kisa siireli oyun deneyimleri yasamasini sagladigini
vurgulamaktadir.

Bu kapsamda, hypercasual oyunlarin genis bir kullanict kitlesi tarafindan
kabul gormesinin bir bagka nedeni, bu tiir oyunlarin genellikle iicretsiz olmasi ve
kullanicilarin oyun i¢i satin alimlar yapmadan oyunlar1 oynayabilmeleridir (Lugmayr
ve Dal Zotto, 2021). Bu, kullanicilarin bu tiir oyunlar1 denemeye daha istekli
olmasimi ve bdylece bu oyunlarin daha genis bir kullanici kitlesi tarafindan kabul
gormesini saglamaktadir. Bu bilgiler 1s1ginda, hypercasual oyunlar, basit oyun
mekanikleri, hizli oyun stireleri ve genis bir kullanici kitlesi tarafindan kabul gorme
potansiyeli nedeniyle mobil oyun sektoriinde popiiler hale gelmektedir. Ancak, bu
oyun tiirliniin stirekli popiiler kalabilmesi i¢in, oyun tasarimcilarinin kullanicilarin
degisen ihtiya¢ ve beklentilerini karsilamaya devam etmeleri giinden giine dnem

kazanmaktadir.
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2.6. Oyun Tasarim

Oyun tasarimi, kullanicilarin etkilesimli bir deneyim yasayarak keyifli zaman
gecirebilmeleri i¢in oyunlarin yapisimt ve mekaniklerini planlama ve diizenleme
stirecidir (Salen ve Zimmerman, 2004). The art of game design kitabinda Schell
(2008) oyun tasarimini bir oyunun ne olmasi gerektigine karar verme eylemi olarak
tanimlamaktadir.

Oyun tasariminda temel hedef, oyunun oynanabilirligini, goérsel ve isitsel
Ogelerini, hikdye ve karakterlerini dikkate alarak, kullanicilarin ilgi ve
motivasyonunu siirekli kilmaktir (Ermisoglu, 2014). Oyun tasarimimin temel
unsurlar1 arasinda oyun mekanikleri, gorsel ve isitsel tasarim, hikaye anlatimi ve
kullanict deneyimi yer almaktadir. Oyun mekanikleri, oyuncunun oyun i¢inde
gergeklestirecegi eylemler ve bu eylemlerin sonuglarii belirlemektedir (Hunicke ve
dig., 2004). Gorsel ve isitsel tasarim ise, oyunun atmosferini ve duygusal tonunu
olusturarak kullanicinin deneyimine katkida bulunmaktadir (Collins, 2013). Oyun
tasariminda hikaye anlatimi, oyuncuyu oyun diinyasina ¢ekmek ve oyuncunun
ilgisini devam ettirmek i¢in 6nemlidir. Hikaye anlatimi, oyunun tematik yapisini ve
oyun i¢indeki karakterlerin gelisimini desteklemektedir (Jenkins, 2004).

Kullanicit deneyimi, oyun tasariminda dikkate alinmasi gereken onemli bir
faktordiir. Oyunun kullanilabilirligi, oyunun zorluk seviyesi ve Ogrenme egrisi,
kullanicilarin oyunla ilgili memnuniyetlerini ve bagliliklarini etkileyen faktorler
arasindadir (Norman, 2013). Oyun tasarimi siirecinde, kullanicilarin ilgi ve
motivasyonunu artiran, etkilesimli ve zengin bir oyun deneyimi sunan oyunlar
olusturmak icin bu temel unsurlarin dikkate alinmasi gerekmektedir. Bu sayede,
oyunlarin sadece eglenceli degil, ayn1 zamanda kullanicilarin beklentilerine ve
ihtiyaclarina uygun bir deneyim sunmasi saglanabilmektedir.

Alanyazin incelendiginde bazi oyun tasarim teorilerine rastlanmistir. Ornegin,
Ralph Raph Koster'in "Theory of Fun for Game Design" kitab1 (2013), oyun tasarimi
ve oyunlarin neden eglenceli olduguna dair derinlemesine bir bakis sunmaktadir.
Koster, oyunlarin eglenceli olma sebebini, 6grenme siirecine baglamaktadir. Ona
gore, oyunlarda yeni bir beceri ya da kavram Ogrenildiginde oyuncuya zevk
vermektedir. Bu baglamda Koster'in oyun tasarimi teorisi, oyunlarin 6grenme ve

eglence arasindaki iligki tizerine kuruludur.
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Brathwaite ve Schreiber (2009) "Challenges for Game Designers" adh
kitapta, oyun tasariminin temel prensiplerini ve zorluklarimi kapsamli bir sekilde
incelemektedir. Teori, tasarim siirecinin, temalar, karakterler, hikayeler, mekanikler,
grafikler ve sesler gibi oyunun ¢esitli unsurlarin1 dikkatlice birlestirmeyi ve bunlari
bir oyunun genel hedeflerine ve oynanabilirlik gereksinimlerine hizmet edecek
sekilde dengelemeyi gerektirdigini vurgulamaktadir. Rouse III'iin (2004) ¢alismasi,
oyun tasariminin teorik ve pratik yonlerini ele almaktadir. Caligmaya gore basarili bir
oyun tasarimi i¢in, tasarimcilarin ekip calismasi, etkili iletisim ve proje yonetimi
becerilerine sahip olmalar1 gerektigine deginilmektedir. Bunun yani sira, oyun
tasariminin siirekli gelisen teknoloji ve oyun endiistrisi egilimleriyle basa ¢ikmak
icin esneklik ve yenilik¢i diisiince gerektirdigi vurgulanmaktadir.

2.7. Egitsel Oyun Tasarim Modelleri

Egitsel oyun tasarimi, belirli O6grenme hedeflerine ulagmak igin
oyunlagtirilmig 6grenme deneyimleri olusturmayi icermektedir. Bu tiir oyunlar,
ogrenenlerin karmagik kavramlari anlamalarini ve yeni beceriler gelistirmelerini
saglamakta, ayn1 zamanda Ogrenme siirecini daha etkilesimli ve eglenceli hale
getirmektedir (Huang, 2011). Egitsel oyun tasarim modelleri, bu oyunlarin
gelistirilmesine ve uygulanmasina yardimci olmaktadir. Bu modeller genellikle
ogrenme hedeflerinin belirlenmesi, oyun mekaniklerinin ve dykiilerinin tasarlanmasi
ve oyunun Ogrenme etkinliklerine nasil entegre edilecegi gibi siirecleri
kapsamaktadir (Charsky, 2010). Oyun tasariminin ¢ok boyutlu ve karmasik yapisi
gdz Oniline alindiginda, ¢esitli egitsel oyun tasarim modelleri tasarimcilara ve
egitimcilere bu tiir oyunlar1 daha etkili bir sekilde olusturma ve uygulama konusunda
rehberlik saglamaktadir (Hainey ve dig., 2016).

2.7.1. EFM (Experience, Flow, Mechanics)

EFM Oyun Tasarim Modeli, oyun gelistiricilerine oyun tasarim siirecinde
rehberlik etmek amaciyla olusturulan bir modeldir. Model, deneyim, akis ve
mekanikler (Experience, Flow, Mechanics) kavramlarinin bas harflerinden olusan
EFM adini almistir (Feng ve Chen, 2012). Bu model, oyun tasariminda deneyim, akis
ve mekaniklerin dikkate alinmasi1 gerektigine vurgu yapmaktadir. Model oyunlarin
daha basarili ve etkilesimli olmasin1 hedefler (Sar1 ve Altun, 2017). EFM Oyun

Tasarim Modeli, kullanici deneyimini (Experience) merkeze almakta ve
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kullanicilarin oyunla etkilesiminde Onemli olan duyusal, duygusal ve diisiinsel
unsurlar1 dikkate almaktadir (Hassenzahl, 2010).

Akis (Flow) kavrami, Csikszentmihalyi'nin (1990) gelistirdigi akis
teorisinden temel almaktadir. Bu teori, kullanicilarin oyun sirasinda yogun bir
konsantrasyon ve kendini oyunla biitiinlesmis hissetme durumunu ifade etmektedir.
Mekanikler (Mechanics) ise, oyunun temel yap1 taglarini ve oyuncunun oyun i¢inde
gerceklestirebilecegi eylemleri belirlemektedir (Hunicke ve dig., 2004). EFM Oyun
Tasarim Modeli, oyun mekaniklerinin kullanicilarin beceri diizeyine ve ilgi
alanlarina uygun olmasi gerektigini savunmaktadir (Sar1 ve Altun, 2017).

2.7.2. Fidge

FIDGE (Fuzzified Instructional Design Development of Game-like
Environments) Tiirk¢e acilim1 “Oyun Benzeri Ortamlarin Bulaniklastirilmis Ogretim
Tasarimi1 Gelistirilmesi” olan bir oyun tasarim modelidir. Bu modelin adimlar1 Akill
(2004) tarafindan 6n analiz, analiz, tasarim ve gelistirme son olarak degerlendirme
olarak tanimlanmaktadir. Bu model oyun benzeri 6grenme ortamlarinin, egitsel
oyunlarin olusturulmasina rehberlik etmeyi amaglayan bir Ogretim tasarimi
modelidir. FIDGE modeli, bi¢imlendirici aragtirmalarin bir sonucu olarak
gelistirilmistir ve sabit ve kesin olmaktan ziyade tahmini olan muhakeme ile
ilgilenen matematiksel bir mantik olan bulanik mantig1 temel almaktadir (Akilli ve
Cagiltay, 2006).

FIDGE modeli, oyunlar1 6grenme ortamlarina dahil etmek i¢in kapsamli bir
tasarim modeline duyulan ihtiyagtan dogmaktadir. Bu modelde geleneksel 6gretim
tasarim modellerinden farkli olarak 6n analiz adimi ile derinlemesine bir analiz
yapilmaktadir. Bu model 6n analiz asamasindan baslayarak oOgretim tasarimina
yonelik sistematik bir yaklagim izlemektedir.

On-Analiz asamasinda Ogretim tasarimcilar1 i¢in bir baslangic noktasi
olusturur. Ilgili literatiir incelenir ve alan uzmanlarinmn goriisleri almir. Ayrica,
kullanilacak araclar ve yazilimlar analiz edilir (Akill1,2004).

Analiz asamasinda ihtiya¢ analizi, 6grenen analizi, icerik veya amag analizi
ve gerekliyse maliyet analizi ve risk analizi yapilir. Belirlenen analizlere gore, genel

hedefler, hedef kitle 6zellikleri, gerekli araglar ve ozellikleri, uygun oyun tiirleri,
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ogretimsel yaklasimlar, potansiyel riskler ve hedeflenen zaman cizelgesi gibi
konular belirlenir.

Tasarim-Gelistirme asamasinda senaryolar ve senaryolarla ilgili bilesenler
belirlenir. Igerik iizerinde son degisiklikler, ilgili uzmanlarin goriisleri alinarak
gergeklestirilir. Gelistirilecek oyun benzeri ortamin motivasyon, dikkat, doniit ve
ogrenme degerlendirmesi gibi bilesenleri detaylandirilir (Korkusuz ve Karamete,
2013).

Degerlendirme asamasinda O6gretim tasarimcilari, takim arkadaslari, hedef
kitle ve konu alan1 uzmanlariyla gériismeler yaparak sekillendirici bir degerlendirme
yaparlar. Her degerlendirme sonucunda ortaya ¢ikan bulgular takimla paylasilir ve
bulgularin analizi yapilir. (Akgiin ve dig., 2011)

2.7.3. Addie

ADDIE modeli, egitsel oyun tasariminda da kullanilabilen kapsamli bir
Ogretim tasarim modelidir. Molenda (2003) tarafindan vurgulandigi gibi, model bes
asamadan olusur: Analiz (Analysis), Tasarim (Design), Gelistirme (Development),
Uygulama (Implementation) ve Degerlendirme (Evaluation). Bu asamalarin her biri,
o0grenme amaglarma uygun ve etkili egitsel oyunlar gelistirmeye yonelik 6gretim
tasarim siireclerini desteklemektedir. Branch’e (2009) gore, ADDIEmin 6gretim
sistemleri tasarimina uygulanmasi, ¢oklu durumlara, baglam i¢indeki etkilesimlere
ve baglamlar arasindaki etkilesimlere yanit vererek kasithh 6grenme ortamlarini

basitlestirmektedir.
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Tablo 3. ADDIE modeli asamalari ve izlenen adimlar (Sezer ve dig., 2017, s.268)

Asamalar Uygulamalar

Analiz Hedef kitle analizi,
Ihtiyag analizi,
Egitim amagl hedef ve igerik analizi,

Kaynak analizi

Tasarim Egitim ortamlarinin tasarima,
Yontem/malzeme tasarimi,
Icerik tasarimu,

Degerlendirme iirtinlerinin tasarimi

Gelistirme Tasarim {iriinlerinin gelistirilmesi,

Egitim programinin olusturulmasi
Uygulama Egitimin uygulanmasi

Degerlendirme Hedef grubun performansinin belirlenmesi,

Egitimlerin etkinliginin degerlendirilmesi

2.7.4. Arcs

Keller'in (1987) ARCS modeli, 6gretim tasariminda motivasyonu ele alarak
ogrencilerin dikkatini ¢ekmek, ilgilerini slirdliirmek, giivenlerini artirmak ve
tatminlerini saglamak amaciyla gelistirilmistir. Model, dort temel bileseni igerir:
dikkat (Attention), ilgi (Relevance), gliven (Confidence) ve memnuniyet
(Satisfaction). Dikkat, 6grencilerin ilgisini ¢ekmek ve uyaranlar1 fark etmelerini
saglamak icin oyunun dikkat ¢ekici 6zelliklerini kullanilmaktadir. Ilgi, dgrencilere
sunulan igerigin onlarin ihtiyaglar1 ve hedefleriyle uyumlu oldugunu gostererek,
kisisel anlamda baglantt kurmalarina yardimci olmaktadir. Giiven, Ogrencilere
basariya ulasabileceklerine inanma ve Ogrenme silirecine giiven duyma yetisi
kazandirmaktadir. Memnuniyet, 68rencilerin elde ettikleri basarilar1 ve deneyimleri
degerlendirerek, siirecten tatmin olmalarini saglamaktadir.

ARCS modeli, egitsel oyun tasarimcilarina, 6grencilerin motivasyonunu

artirmak i¢in Onemli olan G6gretim tasarimi Ogelerini diislinmeleri i¢in bir yapi
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sunmaktadir. Bu sekilde, oyunlar, 6grencilerin aktif ve katilimci olarak oyunun
icinde olmalarin1 saglamakta, Ogrenme siirecini daha etkili ve keyifli hale

getirmektedir (Keller, 1987).

* Algisal uyarilma
*Aragtirmaya yonelik
uyarilma

* Degiskenlik

* Hedefe yoneltme
* Giidii uygunlugu
* Yakinlik - asinalik

ARCS
Motivasyon
Modeli

* Ogrenme ihtiyac
* Basar firsati
* Kisisel sorumluluk

* Dogal sonuglar
* Olumlu sonuglar
* Esitlik

Sekil 3. ARCS Motivasyon Modeli (Bal¢in ve Cavus, 2019)

2.8. Oyun tasarim siirecleri

Oyun tasarim siirecleri, oyunun basaris1 ve kullanicilarin deneyimi igin
oldukca ©Onem tagimaktadir. Bu siiregler, oyun fikrinin gelistirilmesinden son
kullaniciya sunulmasina kadar olan tiim asamalar1i igermektedir. Salen ve
Zimmerman (2004) oyun tasarim siirecini, oyunun icerigi, mekanikleri ve oyuncu
deneyimini dikkate alarak yapilandiran sistemli bir yaklasim olarak tanimaktadir.
Giliniimiizde oyun tasarim siireglerine iligkin bir¢ok kaynak bulunmaktadir ve bu
kaynaklar, oyun tasarimcilarinin oyunlar etkili bir sekilde gelistirmelerine yardimci
olmaktadir.

Schell (2008), oyun tasarim siirecini dort ana asamada aciklar: konsept
gelistirme, preprodiiksiyon, prodiiksiyon ve post-prodiiksiyon.
Konsept Gelistirme asamasi, oyunun ilk fikirlerinin belirlendigi ve ana hikayenin,
karakterlerin, gorsel stilin ve oynanis mekaniklerinin kabaca taslaklandigi asamadir.

Bu asama, oyunun genel kapsamini ve vizyonunu belirler.
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Preprodiiksiyon asamasinda, oyunun tasarim dokiimani daha ayrintili bir sekilde
gelistirilir. Oyun mekanikleri, hikaye, karakterler ve gorsel tasarim iizerinde daha
fazla calisilir. Bu agsamada, prototipler de olusturulabilir.

Prodiiksiyon asamasi, oyunun asil gelistirilmesinin yapildig1 asamadir. Kodlama,
animasyon, ses tasarimi ve diger yaratici ¢abalar bu asamada yogunlasir.

Oyunun temel yapim silireci tamamlandiktan sonra, post-prodiiksiyon
asamasina gec¢ilmektedir. Bu asamada, oyunun kalitesinin iyilestirilmesi, hatalarin
diizeltilmesi ve son dokunuslarin yapilmasi amaglanmaktadir. Geri bildirimler ve
testler temel alinarak oyunun dengelemesi yapilir, performans optimizasyonu
gergeklestirilir ve oyunun son siiriimii olusturulur.

Fullerton (2014) oyun tasarim siirecini dort temel asamada incelemekte ve bu
stirecleri su sekilde tanimlamaktadir (Bkz. Sekil 4):
1.Konsept Gelistirme
2.0yun Tasarimi
3.0yun Gelistirme

4.0yun Testi
1.Konsept 2. Oyun 3.0yun .
Gelistirme =4 Tasarimi = Gelistirme :"> 4.0yun Testi

Sekil 4.0yun Tasarim Siiregleri Modeli (Fullerton, 2014)

Konsept gelistirme asamasinda, oyunun temel fikri ve hikayesi gelistirilir.
(Fullerton, 2014). Oyunun hedef kitlesi, oynanis tarzi, 6geleri ve estetik 6zellikleri gibi
temel unsurlar belirlenir. Bu asamada, oyunun basariya ulagsmasini saglayacak giiclii
bir temel olusturulur.

Oyun tasarimi asamasinda, oyunun mekanikleri, 68eleri ve siirecleri planlanir
(Fullerton, 2014). Bu asamada oyunun nasil oynanacagi, oyuncularin nasil etkilesime
girecegi ve oyunun nasil ilerleyecegi detayli olarak belirlenir. Oyunun kullanici
deneyimi, dikkat cekiciligi ve yeniden oynanabilirligi gibi unsurlar1 bu asamada ele
alinir.

Oyun gelistirme asamasinda, oyunun kodlama, gorsel ve ses tasarimi,

animasyon ve diger teknik unsurlarinin tamamlanmasidir (Fullerton, 2014). Bu
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asamada, oyunun tiim bilesenleri bir araya getirilir ve bir biitiin olarak c¢alistigindan
emin olunur.

Oyun testi asamasinda, oyunun isleyisini ve kullanicti deneyimini
degerlendirmek i¢in gercek oyuncular tarafindan test edilir (Fullerton, 2014). Bu
asamada, oyunun hatalar1 ve eksiklikleri tespit edilir ve diizeltilir. Oyuncularin geri
bildirimleri dogrultusunda oyun siirekli olarak iyilestirilir.

Oyun tasarim siirecleri, oyunun basarisi i¢in 6nemli olan temel agsamalari
icermektedir. Bu siiregler, oyunun kullanict deneyimini, oynanabilirligini ve basariya
ulagsma potansiyelini etkileyen faktorlerdir. Bu c¢alisma kapsaminda Fullerton’un
(2014) oyun tasarim siirecleri adimlarini temel alan yeni bir 6gretim tasarim modeli
gelistirilmistir.

2.9. Oyun Tabanh 6grenme

Oyun tabanl 6grenme, 6grencilere bilgi ve beceri kazandirma siirecinde oyun
mekaniklerinin kullanildig1 egitim stratejisidir olarak tanimlanmaktadir (Gee, 2008).
Oyunlar, 0&grencilerin motive olmalarma, aktif katilimlarina ve 0Ogrenme
deneyimlerinin zenginlestirilmesine yardime1 olmaktadir (Hamari ve dig., 2016).

Ogrencilerin 6grenme siirecine daha fazla ilgi gdstermelerine yardimei olmak
icin, oyunlar egitim ortamlarina entegre edilmektedir (Kapp, 2012). Oyun tabanh
o0grenme, Ogrencilere gercek diinya problemlerini ¢ozmeleri ve yaratict diisiinme
becerilerini gelistirmeleri i¢in firsatlar sunmaktadir (Gonclioglu ve Tiiregiin, 2019).
Bu yaklasim, teorik bilgilerin 6grencilere daha anlamli ve kalict bir sekilde
aktarilmasina imkan tanimaktadir (Kiili, 2005).

Ogretmenler, oyun tabanl 6grenme siireclerini dikkatli bir sekilde planlamali
ve uygulamalidir (Diindar ve Akgayir, 2016). Oyunun 6grenme hedefleriyle uyumlu
olmas1 ve Ogrencilerin bireysel farkliliklarin1 dikkate almasi biiylik Onem
tasimaktadir (Boyle ve dig., 2012). Ayrica, oyun tabanli 68renme siire¢lerinin
degerlendirilmesi ve geri bildirim saglanmasi, Ogrencilerin basarilarin1 artirmada
onemli bir rol oynamaktadir (An ve Bonk, 2009).

Oyun tabanlh 6grenme, egitim siirecini daha eglenceli ve etkili hale getirerek
ogrencilerin basarisina katkida bulunmaktadir. Ancak, bu yaklasimin etkili bir
sekilde uygulanabilmesi i¢in, O0gretmenlerin oyunlarin se¢imi, entegrasyonu ve

degerlendirmesi konularinda bilgi ve beceriye sahip olmalar1 gerekmektedir (Diindar
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ve Akcayiwr, 2016). Bu nedenle, ogretmenlerin bu alandaki yeterliliklerini
gelistirmeleri ve oyun tabanli 6§renme siirecine yonelik etkili stratejiler ve yontemler
benimsemeleri 6nem tasir (Allsop ve dig., 2013).

Ogretmenlerin  oyun tabanli dgrenme siireglerini yonetme yeterliligi
gelistirmek icin, Oncelikle oyunlarin egitsel degerini ve 6grenme hedeflerine nasil
katk1 saglayabilecegini anlamalar1 gerekmektedir (Van Eck, 2006). Bu kapsamda,
ogretmenlerin oyunlarin 6grenme hedefleriyle uyumlu ve 0&grencilerin bireysel
farkliliklarin1 dikkate alan oyunlar se¢meleri onem tagimaktadir (Boyle ve dig.,
2012).

Ayrica, oyun tabanli 6grenme siireclerini yonetme yeterliligi, oyunlarin siif
ortamina etkili bir sekilde entegre edilmesini ve egitim siirecine dahil edilmesini
kapsamaktadir (Squire, 2011). Ogretmenler, oyunlarin 6grencilere sunulma bigimi ve
siirecini  planlamali, Ogrencilerin oyunlarla etkilesimlerini ve deneyimlerini
desteklemeli ve yonlendirmelidir (Hsu ve dig., 2012).

Oyun tabanli o6grenme siireclerinin degerlendirilmesi ve geri bildirim
saglanmasi, 0gretmenlerin yonetme yeterliligi agisindan kritik bir rol oynamaktadir
(Arnab ve dig., 2015). Ogretmenler, oyunlarin dgrenme hedeflerine katkisini ve
Ogrencilerin oyunlarla elde ettikleri basariyr diizenli olarak degerlendirmeli ve
gerekli diizeltmeleri yapmalidir (Hainey ve dig.,, 2011). Bu siireclerin
degerlendirilmesi i¢in gizli degerlendirme (stealth assessment) yontemi alternatif bir
degerlendirme yontemi olarak tanimlanmaktadir. Gizli degerlendirme assessment,
Ogrencilerin performansin1 ve 6grenme silirecini dogal ve Olciilebilir bir sekilde
degerlendiren 6lgme yontemidir (Shute ve Rahimi, 2017). Bu yaklasim, 6grencilere
geri bildirim saglamak ve Ogretmenlere Ogrencilerin gelisimini takip etmelerine
yardimc1 olmak i¢in oyun tabanli 6grenme ve diger Ogrenme ortamlarinda
kullanilmaktadir. Gizli degerlendirme, geleneksel degerlendirme ydntemlerine
kiyasla bir dizi avantaja sahiptir. Bu yoOntem, Ogrencilerin ger¢ek zamanl
performansini ve 68renme siireclerini diizenli olarak degerlendirerek 6gretmenlere
daha dogru ve kapsamli bilgi saglamaktadir (Shute ve Rahimi, 2017).

Gizli degerlendirme uygulamalari, Ogrencilerin bilissel, duyussal ve
psikomotor becerilerini degerlendirilebilmektedir (Rahimi ve dig., 2018). Bu

degerlendirmeler, oyun tabanli 6grenme ortamlarinda Ogrencilerin karar verme,
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problem ¢ozme ve yaratict diisinme gibi  becerilerini  6lgmek  ig¢in
kullanilabilmektedir (Shute ve Rahimi, 2017). Ogretmenler, gizli degerlendirme
yaklagimini kullanarak 6grencilerin kazanimlar1 kavrama siirecini takip edebilir ve
gerektiginde miidahalede bulunabilirler (Rahimi ve dig., 2018). Ayrica, gizli
degerlendirme verileri, 6gretmenlerin 6grenme siireglerini ve materyallerini siirekli
olarak gelistirmelerine yardime1 olmaktadir (Shute, 2011).

Oyun tabanli 6grenmenin zorluklari, egitimciler ve Ogrenciler icin ¢esitli
engelleri icermektedir. Ik olarak, uygun ve kaliteli egitsel oyunlarin segimi ve
entegrasyonu, ogretmenler i¢in 6nemli bir sorundur (Ertmer ve Ottenbreit-Leftwich,
2010). Tim egitsel oyunlar esit derecede etkili olmadigindan, 6gretmenlerin derslerle
uyumlu, pedagojik degeri yiiksek oyunlar1 belirlemesi ve uygulamasi zor olmaktadir.
Ikinci olarak, teknik altyapr ve kaynak eksikligi, ozellikle kirsal bolgelerdeki
okullarda egitsel oyunlarin kullanimini simirlayabilmektedir (Goktas ve dig. 2009).
Internet erisimini, uygun cihazlar1 ve teknik destekleri saglamak, oyun tabanl igin
biiyiik 6nem tasimaktadir.

2014 yilinda Joan Goanz Cooney Center’da yapilan bir arastirmada 700
ogretmenin katildigr bir arastirma yapilmistir. Bu ¢alismada, 6gretmenlerin dijital
oyunlarin smnifta kullanimiyla 1ilgili hangi zorluklar1 yasadiklar1 sorulmustur.
Ogretmenler en ¢ok gecen bos zaman, oyunlarin pahaliligi ve simiflardaki teknoloji

yoksunlugunu oyunlarin kullanimindaki bariyerler oldugu belirtmislerdir.

Ogretmenlerin sinifta dijital oyunlari oynarken karsilastigi zorluklar

Diger sebepler I

Bariyer yok

Veli destegi eksikligi

idari destek eksikligi

Teknolojiye yabancilik

Oyunlann derse entegrasyonunu bilememe
Kaliteli egitsel oyun bulamama

Sinavlara hazirlanma

Miifredata uygun oyun bulamama
Teknolojik imkansizlik

Maaliyet

Yetersiz zaman

o
o8

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

Sekil 5. Ogretmenlerin Smifta Dijital Oyunlar1 Oynarken Karsilastig1 Zorluklar (Joan
Ganz Cooney Center, 2014)
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Son olarak, d6gretmenlerin teknoloji ve oyun tabanli 6grenme konularindaki
yeterlilik diizeyleri, bu yoOntemlerin basarili uygulanmasinda kritik bir rol
oynamaktadir (Ertmer ve Ottenbreit-Leftwich, 2010). Ogretmenlerin egitsel oyunlar
etkili bir sekilde kullanabilmesi i¢in siirekli egitim ve mesleki gelisim firsatlarina
ithtiyaglar1 vardir. Ayrica, oyun tabanli 6grenmenin 6grencilere uygun bir sekilde
sunulmasi, dikkat dagitict unsurlarin 6nlenmesi ve ogrencilerin oyunun egitsel
hedeflerine odaklanmalarinin saglanmasi1 gereklidir (An ve Bonk, 2009). Oyunlar
eglenceli olmakla birlikte, asir1 rekabet¢i veya bagimlilik yapan unsurlarin 6grenme
stirecini olumsuz etkilememesi i¢in dikkatli bir denge saglanmalidir.

Oyun tabanli 6grenme konusunda yapilan arastirmalarin biiyiik bir kismi, bu
yontemin Ogrenci basarisi ve motivasyonu iizerinde olumlu etkileri oldugunu
gostermektedir. Ornegin, Sitzmann (2011) tarafindan yapilan bir meta-analiz
caligmasinda, oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin geleneksel Ogrenme
yontemlerine kiyasla daha yiiksek bilgi transferi ve tutumlar sagladig
belirtilmektedir. Ayrica, Wouters ve dig. (2013) tarafindan yapilan baska bir meta-
analizde, oyun tabanli 6grenmenin 6grencilerin bilgi edinme, beceri gelistirme ve 6z-
yeterlilik diizeylerini artirdig1 ortaya konulmaktadir. Benzer sekilde Karademir,
Cakir ve Calisict (2017) tarafindan yapilan bir arastirmada, Tirkiye'deki ilkokul
ogrencilerinin matematik dersinde oyun tabanli 6grenme uygulamalarin1 kullanarak
O0grenme siireclerinin gelistigi ve basarilarinin arttigi belirlenmistir. Ayni sekilde,
Giilbahar, Kalelioglu ve Madran (2010) tarafindan gergeklestirilen bir ¢alismada,
Ogrencilerin oyun tabanli O6grenme uygulamalari sayesinde problem c¢6zme
becerilerinin gelistigi ve akademik basarilarinin ytikseldigi goriilmistiir.

Bakar-Corez, Tiiziin ve Cagiltay (2010) tarafindan yapilan arastirma, egitsel
oyunlarin simif iginde kullanimiyla ilgili zorluklar1 ele almaktadir. Ana zorluklar
teknolojik altyapr eksiklikleri, zaman kisitlamalar1 ve oyun tabanli 6grenme
yontemlerinin uygulanabilirligi olarak belirtilmektedir. Bu durum, &gretmenlerin
egitsel oyunlar etkili bir sekilde kullanmasini engellemektedir.

2.10. Matematik Egitiminde Egitsel Dijital Oyunlarin Kullanimi

Matematik egitimi, 6grencilerin biligsel ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmek icin dnemli bir temel olusturmaktadir (NCTM, 2000). Egitsel oyunlarin

matematik egitimine entegrasyonu, 6grencilerin bu konular1 daha i1yi anlamalarina ve
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motive olmalarina yardimci olmaktadir (Stevens ve dig., 2016). Egitsel oyunlar,
Ogrencilerin 6grenme siireglerinde etkilesime girerek, daha derin ve anlamli 6grenme
deneyimleri yasamalarma imkan tanir (Sitzmann, 2011). Egitsel dijital matematik
oyunlar1 6grencilere deneme yanilma yoluyla 6grenme ve karmasik matematiksel
konular1 anlama firsat1 sunar. Bu durum, 6grencilerin matematik problemlerini
cozme yeteneklerini gelistirir ve onlarin anlayislarinmi arttirir (Kebritchi, Hirumi ve
Bai, 2020).

Egitsel oyunlarin, matematik egitiminde kullanilmas1 6grenmeye bircok katki
sunar. Ogrencilerin bireysel 6grenme hizlarina ve becerilerine gore adapte edilebilen
oyunlar, farkli 6grenme stillerine ve ihtiyaglarma hitap edebilir (Hainey ve dig.,
2016). Ornegin, “DragonBox” matematiksel cebir becerilerini 6gretmek igin
kullanilan popiiler bir dijital oyun. Bu oyun, 6grencilere cebirin temel prensiplerini
ve mantigini ogretir ve onlar1 daha karmasik cebir problemlerini ¢6zmeye hazirlar
(Kiili ve dig., 2015).

“Minecraft: Education Edition” gibi bazi oyunlar, 6grencilerin matematiksel
diisiinme ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmek icin bir platform saglamaktadir.
Bu oyunlar, o6grencilere karmasik geometri kavramlarini anlamalarina ve
uygulamalarina yardime1 olmaktadir (Kafai ve Burke, 2016).

Bir diger popiiler dijital oyun "Math Blaster" olarak bilinmektedir. Bu oyun,
Ogrencilere matematiksel diistinme becerilerini kullanilarak karmasik problemleri
¢cozme yetenegini kazandirilmaktadir (Riconscente, 2013). Dijital egitsel oyunlarin
matematik egitiminde kullanim1 i¢in dikkat edilmesi gereken bazi unsurlar
mevcuttur. Bu unsurlardan bazilar1 hedeflere oyun se¢imi, 6gretmen hazirligi, 6lgme
ve degerlendirme, geri bildirim ve 6grenci katilimi olarak tanimlanmaktadir.

Oyun se¢iminde her oyunun kendi igerisinde barindirdigi 6grenme potansiyeli ve bu
potansiyelin 6grenme hedeflerine ne olgiide katki sagladigi dikkate alinmalidir
(Giiven ve Karatas, 2012). Ogretmen hazirhginda oyunlarm isleyisi hakkinda
ogretmenlerin bilgi sahibi olmasi ve oyunlar1 pedagojik bir yaklasimla ele alabilmesi
gerekmektedir. Bu baglamda, oyunlarin egitim siirecine entegrasyonunu saglayacak
stratejik planlamalarin yapilmasi ve uygulanmasi 6gretmenlerin sorumlulugundadir

(Akkoyunlu ve Kibar, 2014).
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Olgme ve degerlendirmede egitsel oyunlar, genellikle dgrencinin gelisimini
izleyebilecek ve Ogrenme siirecini degerlendirebilecek araglar sunmaktadir. Bu
veriler, 6grencinin hangi alanlarda basarili oldugunu, hangi konularda ise daha fazla
destege ihtiya¢ duydugunu belirlemek i¢in kullanilabilmektedir (Cankaya ve Durak,
2019). Oyunlarin gercek zamanli geri bildirim saglama o6zelligi, Ogrencinin
hatalarindan 6grenme ve performansint iyilestirme firsati sunmaktadir. Bu,
Ogrencinin bilgi ve becerilerini pekistirmek ve 6grenme siirecini daha etkin kilmak
icin 6nemlidir (Hattie & Timperley, 2007). Dijital oyunlar genellikle 6grencinin
derse aktif katilimini saglar ve 6grenmeyi daha eglenceli hale getirir. Aktif 6grenme
stiregleri, 0grencinin bilgi ve becerilerini uygulama ve pekistirme imkani saglar
(Ersoy ve Baser, 2017).

Bununla birlikte, egitsel oyunlarin matematik egitiminde etkili bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in bazi1 zorluklar ve engellerin {iistesinden gelinmesi
gerekmektedir. Bu zorluklardan en Onemlisi teknolojiye erisim ile ilgilidir. Tiim
ogrencilerin uygun teknolojik araglara erisimi olmamasi, egitsel oyunlarin etkin bir
sekilde kullanimini kisitlamaktadir (Kurt, 2018). Ayrica, 6gretmenlerin dijital
teknoloji ve oyunlar konusunda yeterli bilgi ve deneyime sahip olmamasi da bir
baska 6nemli engeldir (Akkoyunlu ve Kibar, 2014). Ogretmenlerin dijital oyunlart
pedagojik bir yaklasimla nasil kullanacaklarini tam anlamiyla kavrayamamalari,
oyunlarin ~ &gretim  siirecine  basarili  bir  sekilde entegre edilmesini
zorlagtirabilmektedir. Ayn1 zamanda, mevcut egitim miifredati ve simif zamaninin
sinirlt olmast da dijital oyunlarin etkili bir sekilde kullanimi igin bir engel
olusturabilmektedir (Yilmaz ve Horzum, 2011). Literatiirde bu zorluklar1 agmak
icin, teknolojik altyapinin iyilestirilmesi, 6gretmen egitimlerinin artirilmast ve ders
programlarinin esnek hale getirilmesi gibi ¢oziimler 6nerilmektedir.

2.11. llgili Arastirmalar
2.11.1. Yurt i¢inde yapilan arastirmalar

Donmez (2017) oyun destekli 0Ogretim ortaminda ilkokul 3.smif
Ogrencilerinin say1 Orintiilerindeki farkindaliklarina etkisini deneysel olarak
incelemis ve oyun destekli ortamin Ogrencilerinin st biligsel farkindaligini ve

istbilis strateji kullanma becerilerini arttirdig1 sonucuna ulagmistir. Ayrica ¢alismada
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oyun destekli matematik ortaminin 6grencilerin matematik basarisini da arttirdig
bulgusuna ulasilmistir.

Akman ve Cakir’in (2023) yaptig1 calismada “Kesfet Kurtul” isimli egitsel
dijital sanal gergeklik oyunu gelistirilmistir. Bu caligma kapsaminda oyunun
dordiincii smif Ogrencilerinin  kesirler konusundaki akademik basarilarina ve
matematik dersine olan katilimlarina etkisi arastirilmistir. Bulgular oyunun akademik
basarty1 arttirdigini ve matematik dersine olan katilimlar1 agisindan anlamli bir fark
bulunmamastir.

Aktag, Bulut ve Aktas’in (2018) yaptig1 ¢alismada dogal sayilarda dort islem
tizerine odaklanan bir mobil oyunun, tahmin etme ve zihinden islem yapma
becerilerine olan etkisini incelenmistir. Yapilan bu deneysel ¢alismada oyunun
Olciilen becerilere iliskin olumlu yonde anlamli bir fark yarattigi bulgusuna
ulasilmigtir. Ayrica, bu calismada Ogrencilerin oyuna yonelik olumlu tutum
sergiledikleri ve zihinden islem yapma hizlarinin arttig1 belirtilmistir.

Sahin (2016) tez c¢alismasinda besinci smif 6grencilerine yedi hafta siiren
deneysel bir calisma uygulamistir. Bu ¢alisma kapsaminda arastirmaci kesirler
konusunda yonelik egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina ve
matematige yonelik tutumlarina etkisi incelenmisir. Sonuglar oyunlarin 6grencilerin
akademik basarisinda artis gosterdigi ve tutumlarmin olumlu ydnde etkilendigini
fakat deney ve kontrol gruplari puanlar1 arasinda anlamli bir fark olusmadiginm
gostermektedir.

Ozerbas (2020) yaptigi c¢alismada ilkokul &grencileriyle caligmustir.
Calismada dijital egitsel dijital oyunlarin matematik dersindeki "geometri ve 6lgme"
konularinda ders basarilarina ve tutumlarina etkisini incelemistir. Bu c¢alismada
ogrenciler deney ve kontrol grubu olarak iki gruba ayrilmistir. Deney grubu egitsel
dijital oyunlarla desteklenen matematik egitimi alirken, kontrol grubuna geleneksel
yontemlerle ders anlatilmistir. Arastirma sonucunda, egitsel dijital oyunlarin
kullaniminin  6grencilerin geometri ve Olgme konularindaki basarilarint  ve
tutumlarin1 olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir.

Yavuzkan (2019) yaptig1 yiiksek lisans tezinde egitsel dijital oyunlarin
besinci sinif dgrencilerinin matematik ders basarisina ve tutumuna etkisini nicel

olarak incelemistir. Kartlar1 topla, ondalik say1 doniistiir, puppy chase ve carpim
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tablosu yaris1 oyunlarin1 uygulayan arastirmaci egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin
ders basarasini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Arastirmaci bu ¢alismada
ogrencilerin tutum puanlarinda herhangi bir degisiklin olmadigini belirtmistir.

Kara’nin (2021) ¢alismasinda “Hoverland” isimli egitsel mobil matematik
oyunu ile ilkokul 3.simif O6grencileriyle gergeklestirilen sinif i¢i oyunlastirmaya
iliskin 6gretmen ve Ogrencilerin deneyimleri incelenmis ve gorisleri alinmstir.
Aragtirma sonunda Ogrencilerin oyunlagtirma 6geleri ile desteklenen egitsel dijital
oyunun 6grencilerin motivasyonlarinda olumlu etki yaratmistir. Fakat aragtirmaci
oyunlagtirma Ogelerinin sinif i¢inde kullaniminda smif yonetiminde oldukca
zorlandigin belirtmistir.

Bilgin'in (2021) calismasi, ortaokul 6grencilerindeki matematik kaygisini
gidermeye yonelik bir mobil egitim oyunu tasarimini ele almistir. Arastirma,
matematik kaygisinin grencilerin matematik basarilarin1 nasil etkiledigi iizerine
odaklanmis ve bu sorunu ¢ozmek i¢in bir mobil egitim oyununun nasil etkili bir arag
olabilecegini incelemistir. Oyun, 6grencilerin matematik becerilerini giiclendirmeye
yonelik cesitli dzellikler ve etkinlikler icermektedir. Ogrenciler, oyunun g¢esitli
seviyelerinde matematik problemlerini ¢ézmek ve stratejik diistinme becerilerini
kullanarak zorluklar1 agsmak ic¢in oyun icinde bir dizi goérevi tamamlarlar. Caligmanin
sonuclari, tasarlanan mobil egitim oyununun Ogrencilerin matematik kaygisini
azaltmada etkili bir ara¢ olabilecegini gostermistir. Ayrica dgrencilerin, 86.8% ‘i
oyunu seve dig.iklerini belirtmistir.

Giizeller (2021) tez caligmasinda 5 ve 6.sinif 6grencileri igin “Fraction Run”
1simli bir ilgili hypercasual runner stili matematik oyunu gelistirmistir. Bu ¢alismada
kesirler konusunu pratik etmek i¢in karma yOntemli bir arastirma yapmuistir.
Sonuglar, katilimcilarin gogunun oyunu eglenceli ve faydali buldugu yoniindedir.

Yigit’in (2007) yaptig1 tez ¢calismasinda Tux Math Scrabble ve Treasure Hunt
Math egitsel dijital oyunlarinin ilkokul 2. sinif matematik dersi basarilarina ve bilgi
kaliciligina etkisini aragtirmistir. Bu c¢alismada kontrol grubuna geleneksel
yontemlerle 6gretim yapilirken deney grubu ise bilgisayar destekli egitici oyunlarla
ogretim yapilmistir. Bulgular, bu iki 68retim yontemi arasinda akademik basar1 ve

bilgi kalicilig1 agisindan anlamli bir fark tespit edilememistir.
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Cankaya ve Karamete (2008) ilkdgretim matematik dersindeki oran- oranti
konusuna yonelik iki egitsel dijital oyun gelistirmistir. Bu oyunlar ile 6grencilerin
bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlar1 arasindaki fark arastirilmistir. Sonuglarda,
ogrencilerin gelistirilen oyunlar1 oynamadan 6nce sonra, tutumlar1 arasinda anlaml
bir fark ortaya ¢ikmamustir.

Alkan’1in (2020) doktora tezinde 5. ve 6. siif 6grencileri i¢in bir egitsel dijital
matematik oyunu gelistirilmistir. Calismada nitel arastirma yontemi kullanilmis olup
gozlem ve goriisme yapilmistir. Arastirma bulgularinda, 6grencilerin baslangicta
kazandirilmas1 gereken becerileri anlamlandiramadiklarin1 fakat sonrasinda dijital
oyun oynama siirecinde ise yaptiklar1 hatalar1 anladiktan sonra yontem degistirerek
kavramlar1 kullanmaya basladiklar1 goriilmistiir.

Incekara ve Tasdemir (2019) ilkokul 3 ve 4. Smmf dgrencileriyle yaptigi
caligmada bir egitsel dijital yilan oyunu gelistirmistir. Bu ¢alismada 6grencilerin
matematikte dort islem konusunun eglenceli bir bi¢imde 6grenmesi amaglanmaistir.
Bulgular 6grencilerin %85°1 oyunu dort islem konusunu anlamada ve halihazirda var
olan bilgi birikimlerine katkida bulundugu goriislerini belirtmislerdir.

2.11.2. Yurt disinda yapilan arastirmalar

Derboven ve dig. (2016) ilkokul 6grencilerine “Monkey Tales” isimli oyunun
eve dig.e aileleriyle birlikte oynatilmis ve Ogrencilerin oyunu nasil anlattiklari
incelenmistir. Ogrencilerin oyundaki egitsel 6gelerden kagis taktikleri incelenmistir.
Calismada 6grencilerin oyunu eve dig.e oynamasi egitsel 0gelerden kagmak adina
Ogrencilerin bazi taktikler olusturdugu saptanmustir.

Folkides’in (2018) calismasinda 6gretmenler tarafindan “Kodu Game Lab”
ortaminda gelistirilen egitsel matematik oyunlart 1,4 ve 6 smif 6grencilerinden
olusan 2 grup 6grenciye oynatilmistir. Calismanin sonucunda oyun grubundaki
ogrencilerin ¢cogu durumda diger gruplardaki 6grencilerden daha iyi performans
gosterdigini gostermistir. Ayrica 6grencilerin oyunlara yonelik goriisleri oldukca
olumlu bulunmustur.

Stappen ve dig. (2019) “Math builder” isimli artirilmis gerceklik matematik
oyununu ilkokul 6grencilerine uygulamis ve 6grencilerin 6grenme motivasyonunu,

igbirlikli ¢alisma durumunu goézlemlemistir. Bu caligmanin sonunda oyunun
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Ogrencilerin motivasyonunu ve igbirlikli calisma durumunu da arttirdig
belirlenmistir.

Deng ve dig. (2020) “Wuzzit Trouble” isimli dijital egitsel matematik
oyununu 45 ilkokul Ogrencisine 6 giin boyunca oynatmis ve Ogrencinin derse
katilimint ve matematik O6gretimine katkisini 6lgmiistiir. Calismanin sonucunda
Olciilen degiskenlerin ¢aligmada anlamli bir fark yarattig1 goriilmiistiir.

Ke'nin (2014)'te ortaokul dgrencileri ile yaptig1 nitel calismada Math Blaster
oyunu kullanilarak tasarim temelli 6grenme siiregleri incelenmistir. Oyunun
Ogrencilerin matematik Ogrenimine katki sagladigi ve bu siiregte etkili oldugu
degerlendirilmistir.

Killi, Devlin, Pertulla,Tuomi ve Lindstedt’in (2015) bu ¢alisma, iki farkli
matematiksel egitsel oyun olan Semideus ve Wuzzit Trouble'in etkinligini ve
degerlendirme giiciinii incelemektedir. Bulgularda, Wuzzit Trouble oyununun
rasyonel say1 konusundaki bilgilerini gelistirdigi belirtilmistir.

Riconscente'nin (2013)'te ilkokul 6grencileri ile yaptigi deneysel aragtirmada
DragonBox Algebra gibi oyunlarla yapilan egitimin etkisi ve Motion Math gibi iPad
tabanli oyunlarin 6grencilerin kesir becerilerini gelistirmedeki rolii incelenmistir.
Motion Math oyununu kullanan 6grencilerin kesirlerle ilgili becerilerinde anlamli
derecede 1yilesme goriilmiistiir.

Kaérki, McMullen ve Lehtinen'in (2021) ¢aligmasi, NanoRoboMath adli dijital
bir oyunun rasyonel say1 bilgisini gelistirmedeki etkinligini arastirmistir. Besinci ve
altinc1 sif ilkokul 6grencileri iizerinde yapilan calismada, oyunun kullaniminin
Ogrencilerin rasyonel say1r konusundaki kavramsal bilgilerini olumlu bir sekilde
etkiledigi gozlemlenmistir. Ayrica, Ogrencilerin oyun performansinin, rasyonel
sayilar1 anlamalar1 ve bu konuda uygulamali bilgi edinmeleri ile iliskili oldugu tespit
edilmistir.

Gutica ve Petrinanin (2023) c¢alismasinda, "Matematik Adasi'nin
Kahramanlar1" adli bir egitsel oyun tasarlanmistir. Oyunda, 0&grencilerin
matematiksel diisiinme becerilerini gelistirmek hedeflenmistir. Bulgular, 6zellikle,
oyun icerisinde yer alan duygusal ajanlar (emojiler gibi), 6grencilerin motivasyonunu

arttirdigin1 gostermistir. Arastirmacilar bu durumun da 6grenme basarisini olumlu
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yonde etkiledigini belirtmislerdir. Bu bulgular, egitsel oyunlarin tasariminda
duygusal ajanlarin 6nemini vurgulamaktadir.

Hsiao, Chang, Lin ve Hu'nun (2014) g¢alismasi, dijital oyun tabanli bir
O0grenme ortaminda c¢ocuklarin yaraticilik ve el becerilerinin gelistirilmesini konu
alir. Aragtirmacilar, deneysel bir arastirma modeli kullanilmistir. Ogrenciler, kontrol
ve deney grubu olarak iki gruba ayrilmistir. Deney grubundaki 6grenciler, yaraticilik
ve el becerilerini gelistiren bir dijital oyun tabanli 6grenme ortaminda egitim alirken,
kontrol grubundaki 6grenciler ise geleneksel 6gretim yontemleri ile derslere devam
etmislerdir. Sonuglar, dijital oyun tabanli 6grenme ortaminin ¢ocuklarin yaraticilik
ve el becerilerinin gelisimini olumlu sekilde etkiledigini gdstermis ve bu tiir 6grenme
ortamlarinin daha yaygin bir sekilde kullanilmasinin 6nemini vurgulamaistir.

Hartono, Candramata, Adhyatmoko ve Yulianto'nun (2016) ¢alismasi, ilkokul
seviyesinde matematik 6gretimine yonelik bir egitsel oyunun gelistirilmesini ve
uygulanmasimi ele almaktadir. Bu calisma, cocuklarin matematik yeteneklerini
gelistirmeye yonelik bir oyun gelistirmeyi amaglamaktadir. Oyun, Ogrencilerin
sayilar1 tanima, sayma, toplama ve c¢ikarma gibi temel matematik becerilerini
uygulamalarina yardimer olur. Bulgular, oyunun 6grencilerin matematik anlayisini
ve becerilerini gelistirmede etkili oldugunu gostermistir. Bu, oyun tabanli 6grenme
yontemlerinin, 6zellikle matematik gibi geleneksel 6gretim yontemlerinin ¢ocuklar
icin zorlayic1 olabilecegi konularda, egitimde etkili bir ara¢ olabilecegini

gostermektedir.
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BOLUM III
YONTEM

Aragtirmanin bu boliimiinde, aragtirma yontemi, arastirma deseni, ¢alisma
grubu, veri toplama araglari, arastirmacinin rolii, oyun gelistirme siirecleri, veri
analizleri ve yer almaktadir.

3.1. Arastirma Yontemi

Bu c¢alisma ilkokul 2.simif matematik dersi miifredatindaki “Oriintiiler”
konusuna yonelik gelistirilen Oriintiiller Maratonu oyununa yonelik &gretmen ve
Ogrenci goriislerini incelemek tlizere yapilan nitel bir calismadir.

Nitel arastirma yontemleri, toplum bilimlerinde genis bir uygulama alanina
sahip olup, 6zellikle insan davranislari, deneyimleri ve algilar1 lizerine derinlemesine
anlayis kazanmay1 hedeflemektedir. Bu yontemler, fenomenlerin karmagikligini ve
anlamin1 anlamak i¢in genellikle dogal ortamlarinda gozlem yapma ve katilimcilarla
birebir goérlisme yapma gibi yontemler kullanilmaktadir (Creswell, 2014). Yildirim
(1999) nitel arastirmay1 gozlem, goriisme gibi tekniklerin kullanildigi, olaylarin
dogal ortamlarinda incelenen, genellenebilirlikten uzak, gercekleri biitiinciil bir
bicimde ele alan arastirmalar olarak tanimlamigstir. Nitel arastirma yaklasimi,
insanlarin sosyal ve kiiltiirel baglamdaki davranislarini, deneyimlerini, diisiincelerini
ve hislerini anlamak i¢in dogal ortamlarda gerceklestirilen gézlemler, derinlemesine
goriismeler, belge analizleri ve grup tartismalar1 gibi yontemler kullanilmaktadir
(Merriam, 2009).

Bu baglamda arastirma kapsaminda Oriintii Maratonu oyunu hakkinda
O0grenci ve Ogretmen goriislerini incelemek iizere nitel arastirma yoOntemi
kullanilmistir. Caligma kapsaminda gelistirilen oyunu oynayan ilkokul 2. simif
ogrencilerinin dogal ortaminda oyun hakkinda tepkileri ve goriisleri alinmigtir. Nitel
arastirma yoOntemi sayesinde bu calismada, o6grencilerin hisleri ve diisiinceleri
derinlemesine incelenmistir.

Bu kapsamda yapilan yurtici ve yurtdist ¢alismalar incelenmis, Oriintiiler
konusu 6zelinde ilkokul 2. Smif diizeyinde EBA platformunda oyun basligi altinda
“kurali bul oOriintiiyli tamamla” isimli bir oyunlastirma uygulamasina rastlanmistir.
Kural1 bul oriintiiyli tamamla uygulamasinda 6grencilere ekranda verilen Oriintiinii

kuralin1 bulunduran ii¢ se¢enekten dogru olani isaretlenmesi beklenmektedir.
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Bu calismada o6grenciler Oriintii Maratonu oyununu oynarken gdzlem
yapilmistir. Oyun oynatildiktan sonra Ogrencilerle birebir goriisme yapilmistir.
Goriismeler yapilirken arastirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis 6grenci
goriisme formu kullanilmigtir. Oyun benzer sekilde sinif 6gretmenine oynatildiktan
sonra aragtirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmig 6gretmen goriisme formu
ile gortisleri alinmistir.

3.2. Arastirma Siireci

Bu calisma kapsaminda Fullerton’un (2014) oyun tasarim siiregleri
adimlarindan yola ¢ikilarak yeni bir oyun tasarim modeli olusturulmustur. Celik ve
Sarsar (2023) tarafindan gelistirilen Egitsel Dijital Oyun Tasarim Modelinin (EDOT)
adimlar1 igerik gelistirme, oyun tasarimi, oyun gelistirme, oyun testi, diizeltme ve

oyun testi olarak tanimlanmaktadir.

; P Oyun Tasarimi Oyun Geligtirme X
Icerik Geligtirme @ (Teknik Boyut) @ (Odretimsel Boyutu) @ Qv oc8
A A A
|
|

______ =l | LR | A 4

Dizenleme

Sekil 6. Arastirma Siireci

Icerik gelistirme asamasinda oyunun iki boyutlu ya da ii¢ boyutlu olma
durumuna ve oyunun stiline karar verilmistir. Matematik 6gretim iceriginin oyun
senaryosuna entegrasyonu ile ilgili ¢alismalar yapilmistir. Bu konu ile ilgili konu
alan1 uzmanina danisilmig ve gorisleri alinmistir. Oyun tasarimi adimi teknik ve
ogretimsel olarak iki boyutta incelenmistir. Oyun tasariminin teknik boyutunda
oyunun tasarimsal Ozelliklerine 151k, cevre, renkler, karakterler, seviye tasarimi
planlanmistir. Ayrica bu asamada oyunun seviyeleri ve oyunda kullanilacak olan
kullanic1 arayiizii ve kullanici1 deneyimi tasarlanmistir. Oyun tasariminin dgretimsel
boyutunda ise oyun mekanikleri ve oyun ogeleri 6gretimsel baglama uygun olarak
tasarlanmistir. Oyun gelistirme asamasinda ise oyunun gelistirilecegi platform ve
yazilim dili belirlenmis ve belirlenen ¢ergevede oyun gelistirilmistir. Oyun testi
asamasindan 6nce Oriintii Maratonu’nun son versiyonu i¢in uzman goriisii alinmustir.
Sonrasinda ise oyun testi asamasinda oyunun ilk uygulamasi yapilmistir. Uygulama

sirasinda toplanan veriler 1s181inda gerekli analizler yapilmis ve diizeltme asamasina
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gecilmistir. Diizeltme agamasinda birinci oyun testinde alinan goriisler dogrultusunda
gerekli diizeltmeler yapilmis ve hatalar giderilmistir. Son oyun testi Oncesinde
Oriintii Maratonu’nun diizeltme yapilmis versiyonu ile uzman goriisii alinmistir ve
oyun tekrar uygulanmistir.

Bu c¢alismanin kapsaminda saglanan 6gretim hedefleri maddeler halinde su
sekilde siralanmaktadir: (MEB, 2018)
“M.2.1.1.5. 100 i¢inde ikiser, beser ve onar; 30 i¢inde iicer; 40 i¢cinde dorder ileriye
ve geriye dogru sayar. Ritmik sayma calismalarinda, 100 icinde ileriye ve geriye
birer sayma ¢alismalari ile baslanir. Sayilar agsamali olarak artirilir.
M.2.1.1.6. Aralarindaki fark sabit olan say1 Oriintiilerini tanir, Oriintliniin kuralin
bulur ve eksik birakilan 6geyi belirleyerek Oriintliyii tamamlar.
1.Verilen say1 oriintiilerinin kurali bulunmadan 6nce Oriintlinlin 6geleri arasindaki
degisim fark ettirilir.
2.En ¢ok 1ki dgesi verilmeyen say1 Oriintiileri kullanilir.
3.Oriintiilerde kuralin bulunabilmesi i¢in bastan en az ii¢ dge verilmelidir. «

3.3. Calisma Grubu

Bu nitel arastirma c¢alisma grubu erisilebilir olmast nedeniyle amach
orneklem olarak belirlenmistir. Arastirma Izmir Milli Egitim Bakanligma bagl bir
devlet ilkokulunda 06grenim goren toplam 10 ilkokul 2.Smif O&grencisi ile
gerceklestirilmistir. Bu okulda 6grenim goéren 2A sinifindan arastirmaya katilacak
olan dgrencilerin se¢imi 6grencilerin bir onceki donemin akademik basarilar1 esas
alinarak ve akademik basgarilar1 en yliksek olan bes 6grenci ile en diisiik bes 6grenci
olmak iizere toplamda 10 6grencinin arastirma kapsaminda gelistirilen egitsel oyun
oynatilmistir.

3.4. Veri Toplama Araclar

Bu caligma kapsaminda arastirmaci tarafindan hazirlanan gézlem formu, yari
yapilandirilmig 6grenci goriisme formu, yart yapilandirilmis 68retmen goriisme
formu veri toplama araglar1 olarak kullanilmistir.

3.4.1. Gozlem Formu

Nitel gozlem, genellikle karmasik ve siirekli degisen durumlar hakkinda daha

derinlemesine bilgi saglamaktadir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen bu form

sayesinde 6grencilerin degisken hislerini ve tepkilerini kayit altinda tutmak amagtir.
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Bu gozlem formu aracilifi ile 6grencilerin oyun Oncesi, oyun sirast ve oyun
sirasindaki davraniglarinin belirlenmesi, bu davranislar1 sirasinda toplanan verilere
gore hangi tepkileri verdikleri ve oyun sonrasinda hislerindeki ve davranislarindaki
degisiklerin gozlem formu ile kayit altina alinmustir.
3.4.2. Ogrenci Goriisme Formu

Bu goriisme formu aracilifryla Oriintii Maratonu oyununa dair 6grenci
goriigleri alinmistir. Arastirmac tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis bu form
toplam 11 sorudan olusmaktadir. Sorular cogunlukla 6grencilerin hislerine
odaklanmakla beraber oyun ile ilgili genel goriisleri de icermektedir. Goriisme formu
hazirlanirken 2 akademik uzman goriisii ve bir ilkokul sinif 6gretmeninden goriisleri
alinmistir.

3.4.3. Ogretmen Goriisme Formu

Bu goriisme formu aracilifryla Oriintii Maratonu oyununa dair 6gretmen
goriigleri alinmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis bu form
toplam 9 sorudan olugmaktadir. Gorlisme yapilmadan O6nce Ogretmene arastirma
hakkinda kisa bilgi verilmistir. Gorlisme formu hazirlanirken 2 akademik uzman
goriisii ve bir ilkokul sinif 6gretmeninden goriisleri alinmistir.

3.5. Arstirmacinin Rolii

Arastirmaci Yildiz Teknik Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi boliimiinden 2021 yilinda onur derecesiyle mezun olmustur. Cocukluk
yillarindan itibaren oyunlara ve oyun gelistirmeye olan ilgisi sayesinde egitsel
oyunlar gelistirmeye baslamistir. Lisans dgrencilik yillarinda gelistirdigi TUBITAK
projesi desteklenmeye hak kazandiktan sonra projeler ve bilimsel ¢alismalar ile
derinden ilgilenmeye baslamistir. Mezun olduktan hemen sonra 2021 yilinda Ege
Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Anabilim Dalinda yiiksek lisans
egitimine baslamistir. Akademik hayatinda basarili bir akademisyen olma yolunda
ilerleyen arastirmaci icin literatiirde yapilan yeni c¢aligmalar1 takip etmek biiyiik
Onem tasir.

Literatiirdeki dijital egitsel oyun ¢alismalarinin eksikligini baz alinarak
arastirmaci tarafindan bir dijital egitsel oyun gelistirilmistir. Arastirmacinin daha
onceki yayinlarindan oOtiirii nitel arastirma deneyimi mevcuttur. Bu nedenle

arastirmact bu ¢alisma kapsaminda Onceki deneyimlerinden faydalanmistir. Sonug
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olarak arastirmaci gozlemlerinde ve goriismelerde objektif bir tutum sergilemistir.
Ayrica nitel olarak toplanan veriler arastirmaci tarafindan titizlikle analiz edilmistir.
3.6. Oyunun Gelistirilme Siireci

Ilkokul matematik egitimi, ogrencilerin gelecekteki matematik bilgi ve
becerilerinin temelini olusturmaktadir. Ancak, bazi matematik konular1 6grenciler
icin Ozellikle zor olabilmektedir. Spesifik olarak, sayilar ve say1 oriintiileri konusu ile
ritmik sayma konusu, cogu 6grencinin en zorlandig1 konular arasinda yer almaktadir.

Sayilar ve say1 oOriintlileri konusu, Ogrencilerin sayilar1 ve aralarindaki
iligkileri anlamalarim1 gerektirir. Bu konu, o6grencilere sayilarin biiytikliiklerini,
siralamalarini ve ozelliklerini anlamay1 ve sayi1 Oriintiilerini tanimay1 6gretmektedir.
Ancak, bu kavramlar, 6zellikle daha kiiciik yas gruplar i¢in soyut kavramlar olarak
tanimlanabilmektedir. Ote yandan, ritmik sayma konusu, dgrencilerin belirli bir
diizen icinde saymalarini gerektirmektedir. Bu, bir miktar sayisal hafiza ve dikkat
gerektirir ve bu nedenle bazi 6grenciler i¢in zorlayict olabilmektedir. Ayrica, bu
konu, 6grencilerin sayilar1 dogru bir sekilde siralayabilmelerini ve aralarindaki
iliskileri anlayabilmelerini gerektirmektedir. Yapilan ¢aligsmalara gore, 6gretmenler
matematik derslerinde oyunlar1 kullanmay1 segerken, 6grencilerin karmasik konulari
daha 1yi kavramasini, soyut diisiinceleri somuta dokmeyi ve 6zellikle ritmik sayma
gibi zorluk cikarabilen konular1 daha kolay 6gretmeyi hedeflemektedir. Bu durum,
egitsel oyunlarin karmasik matematiksel kavramlarin daha anlasilir ve ulasilabilir
hale getirilmesinde 6nemli bir rol oynayabilecegini gostermektedir.

Bu calismanin arastirma sorusunu belirlemeden 6nce li¢ ilkokul matematik
ogretmenine damisilmis ve ilkokul matematik dersi miifredatinda en ¢ok zorlanilan
konularin neler oldugu sorulmustur. Danisilan sinif 6gretmenleri de literatiirde
belirtildigine benzer sekilde say1 oriintiileri ve ritmik sayma cevaplarini vermislerdir.
Sonug olarak, damisilan konu alani uzmanlar1 ve 6gretmen goriisleriyle birlikte
ilkokul 2. simf 6grencilerine yonelik bir dijital egitsel oyun olan Oriintii Maratonu
oyunu gelistirilmistir. Oyun gelistirme siirecinde Sekil 5’te verilen arastirma deseni
adimlar1 izlenmistir.

3.6.1. Icerik Gelistirme
Fikir gelistirme asamasinin baglangici olarak Tiirkiye’deki oyun trendlerini

analiz edilmesi ile baslamistir. Gaming in Turkey’in 2022 yilinda yayinladig
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Tirkiye Oyun Sektorii Raporu’na gore en cok oynanan mobil oyun tiirii olan

hypercasual oyun tiirtinde bir oyun gelistirilmesi planlanmistir (Bkz. Sekil 6)
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Sekil 7. Oyun Sektorii Raporu (Gaming in Turkey, 2022)

VectorUp games tarafindan gelistirilen runner tipinde bir oyun olan Tall man
run, Amerika’da android store da en ¢ok indirilen birinci oyun olmay1 basarmstir.
Benzer sekilde Zynga Games’in Blob Runner 3D oyunu 10 milyonun iizerinde

indirme alarak en basarili hypercasual oyunlardan biri olmustur (Bkz: Sekil 7 ve 8)

Sekil 8. Tall Man Run
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Sekil 9. Blob Runner 3D

Yapilan analizler kapsaminda, gelistirilen egitsel dijital oyunun runner tarzi
hypercasual tipinde bir oyun olmast uygun goriilmiistiir. Bu tip oyunlardan referans
alarak 6grencinin kendi karakteri ile bir platform iizerinde Oniine ¢ikan sorulari
cevaplayarak ve bazi engelleri asarak sonuca ulagsmasi fikrinden yola ¢ikilmustir.
Oyunun isminin “Oriintii Maratonu” olmas1 uygun bulunmustur.

Oriintiiler konusunun &grencilerin zorlandig1 bir konu olmasi dolayisiyla
konu se¢imi bu yénde yapilmustir. Oriintiiler, ilkokul matematik egitiminin dnemli
bir parcasidir ve 6grencilere, daha karmasik matematiksel kavramlarin temelini
olusturmaktadir. Oyun igerisinde Oriintiilerin kullanilmasi, 6grencilerin bu kavramlari
oyun oynarken ve eglenirken o6grenmelerini saglamaktadir. Oyunda oOgrencilere
ortintiilerdeki tekrarlayan sayilar1 gérme ve anlama yetenegi kazandirilmaya
calisiilmaktadir.

Oyun boyunca Ogrencilerin karsisina c¢esitli sayisal aritmetik Oriintiiler
cikmaktadir. Bu oriintiilerin arasindaki bir deger bos birakilmakta ve 6grencinin
ortintiiniin kuralim1 bulduktan sonra bos olan yere gelecek degeri belirlemesi
beklenmektedir. Ornegin, 6grencinin karsisina '2, 4, 6, ?' gibi bir dizi say1 ¢iktiginda,

eksik olan '8' sayis1 yazan dogru kapidan gecmesi gerekmektedir. Ogrencilerin
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Oriintlileri 6grenme siirecine destek olmak icin oyunda oriintiilerin iistiine artig sayisi
da yazilarak oriintiideki boslugun daha kolay anlasilmasi saglanmistir. Oyundaki her
seviye, belirli bir aritmetik artis seviyesine sahip oOriintiiler igermektedir. Ornegin
birinci seviyede, Orlintiiler ikiserli olarak artmaktadir. Dordiincii seviyeye dogru
ikiserli, tigerli, dorderli, beserli ve onarli Oriintiiler 6grencinin karsisina ¢ikmaktadir.
Bu sayede tekrarli 6grenme uygulanmis, 6grencilerin Oriintiiler konusunu daha iyi
kavramalar1 saglanmistir. Her konuda oldugu gibi Oriintiiler konusunda da basit
bilgiler, karmasik bilgilerin temelini olusturmaktadir. Igerik gelistirme siireci ve
sonrasinda uzman goriisii alinmastir.
3.6.2. Oyun Tasarimi Teknik Boyutu

Gelistirme asamasindan oOnce temel oyun mekanikleri, oyun tasarimi ve
oyunlastirma ogelerini belirlemek amaciyla oyun tasarim dokiimani (Game Design
Document) hazirlanmistir. Ayrica oyunun gelistirilecegi platform, yazilim dili ve
kullanilacak karakterler tasarlanmistir.

Oyun i¢in kullanilan karakterler 6grencilerin ilgisini ¢ekmesi i¢in sevimli
canavarlar olarak tasarlanmistir. Oyunun genel temasi hypercasual tarza uyum
saglamasi amaciyla diger runner tipi oyunlara benzemektedir. Kii¢iik yas grubuna
uyum saglamasi i¢in renkli ve ilgi cekici bir tema rengi kullanilmistir. Ayni
zamanda, Ogrencilerin oyunlarda kendi sectigi karakteriyle oynamasi adina bir
karakter se¢cim ekrani eklenmesi diistiniildii.

Bu agsamada literatiirde Oriintiiler ve say1 Oriintiileri konusuna dair ilkokul 2.
siif d6grencileri i¢in gelistirilmis olan hypercasual tarzda herhangi bir egitsel dijital
oyuna rastlanmamistir. Bu asamada oyunun 2 boyutlu ya da 3 boyutlu olmasina karar

vermek tlizere 2 farkli oyun senaryosu gelistirilmistir.
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Iki potansiyel oyun senaryosunda da temel mekanik aynidir. Oyunun ii¢

boyutlu olmasina karar verilirken oyun zevki g6z 6niinde bulundurulmustur.

L A A <

1357?

Sekil 12. Tki boyutlu oyun senaryosu tasarimi

Sekil 11. Ug boyutlu oyun senaryosu tasarimi
Birinci seviyede Ogrenci verilen say1 Oriintiisiiniin sonunda sorulan sayinin

bulundugu kapidan gecer. Birinci seviyede oyun hizi oldukga yavastir. Oyuncunun
karsisina sadece 2’ser li oriintiiler ¢ikar. Ornegin: “2,4,6, ?” sorusunda iizerinde 8
say1s1 yazan kapidan girer ve bravo el isareti ¢ikar. Dogru cevap verirse bravo el

isareti ¢ikar ve alkis ses efekti verilir. Oyuncu siradaki kapiya yani yeni soruya gecer.
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Oyun tek bir sahneden olusup her kazanim i¢in 3 seviye, toplamda 4 seviye
olarak tasarlanmistir. Dogru segenegi se¢mez ise lizgiin surat emojisi ¢ikar ve lizgiin

sesi verilir. Oyun Bastan baglar 3 can hakki bitene kadar oynamaya devam eder.

Sekil 13. Oriintii Maratonu’nun Birinci Seviyesi
Ikinci seviyede dgrenci verilen say1 driintiisiinde bos birakilan kisimlar1 dogru

kapilardan gecgerek tamamlar. Bu seviyede aralarinda 2, 3 say1 fark olan Oriintiiler
gelebilir. Ornegin: “1,3,5,7,?” sorusunda karsisma ¢ikan 9 ve 10 kapilarindan
sirastyla gecerek dogru cevap vermelidir. Dogru cevap verirse bravo el isareti ¢ikar
ve alkis ses efekti verilir. Oyuncu siradaki kapiya yani yeni soruya devam eder.
Dogru segenegi segmez ise lizgiin surat emojisi ¢ikar ve iizgiin sesi verilir. Oyun
Bagtan baslar 3 can hakki bitene kadar oynamaya devam eder.

Ucgiincii seviyede 6grenci verilen say1 oriintiilerinde bos birakilan kisimlari
dogru kapilardan gegerek tamamlamaya calisirken platformda Oniine ¢ikan bazi
engelleri agmas1 gerekmektedir. Bu seviyede 2,3,4 say1 fark olan Oriintiiler gelebilir.
Ornegin: Kapilardan sirastyla gecerken atlamasi ya da etrafindan dolasmasi gereken
bazi engeller ¢ikabilir. Dogru cevap verirse bravo el isareti ¢ikar ve alkis ses efekti
verilir. Oyuncu siradaki kapiya yani yeni soruya devam eder. Dogru segenegi segmez
ise iizgiin surat emojisi ¢ikar ve lizgiin sesi verilir. Oyun Bastan baglar 3 can hakki

bitene kadar oynamaya devam eder.
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Dérdiincii seviyede 6grenci verilen sayi1 Oriintiilerinde bos birakilan kisimlari
dogru kapilardan gegerek tamamlamaya calisirken platformda Oniine ¢ikan bazi
engelleri agmas1 gerekmektedir. Bu seviyede 2,3,4,5 say1 fark olan Oriintiiler
gelebilir. Oyunun hem hizi hem de engellerin sayisi artar. Ornegin: Kapilardan
sirastyla gecerken atlamasi ya da etrafindan dolasmasi gereken bazi engeller
cikabilir. Dogru cevap verirse bravo el isareti ¢ikar ve alkis ses efekti verilir. Oyuncu
siradaki kapiya yani yeni soruya devam eder. Dogru segenegi segmez ise lizgiin surat
emojisi ¢ikar ve ilizgiin sesi verilir. Oyun Bastan baslar 3 can hakki bitene kadar

oynamaya devam eder.

Sekil 14.0Oriintii Maratonu’nun Dérdiincii Seviyesi

Oyun Oriintii konusuyla ilgili oriinti kurali buldurma, oriintiiyli devam
ettirme, eksik birakilan 6geyi belirleme gibi becerileri alistirmalarla 6grenecegi
hypercasual tarzda bir “runner stili” 3D (3 boyutlu) oyun tasarlanmasi
planlanmaktadir. Oyun ana meniisiinde oyun ismi “Bagla”, “Karakter Se¢imi” ve
“Kontroller” butonu bulunmaktadir.

Ogrenci basla butonuna tikladiktan sonra kendi oyun karakterini segebilecegi
bir ekran karsisina gelir. Buradaki karakterler 6grencilerin ilgisini ¢ekecek sevimli
canavarlar olarak tasarlanmas1 planlanmaktadir. Ogrenciler istedigi karakteri segerek

sonrasinda ise oyuna baslar.
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3.6.3. Oyun Tasarim Ogretimsel Boyutu

Ogretimsel hedef dogrultusunda tasarlanan Oriintii Maratonu oyununda
ogrencilerin Orlintiiniin kuralim1 bulma, Orilintilyii tamamlama ve eksik birakilan
ogeleri bulma kazanimlarim1 kazanmasi beklenmektedir. Oyun tasariminin 6gretimsel
boyutunda ise oyun mekanikleri ve oyun ogeleri 6gretimsel baglama uygun olarak
tasarlanmis olup Ogretimsel icerik ve teknik altyapi bu kisimda entegre edilmistir.
Hedeflerin oyuna dogru entegrasyonu igin Oriintii Maratonu oyunu, basitten
karmasiga bir yapida diizenlenmistir. Bu 6gretim ilkesi kapsaminda 6nce temelt
kavramlar ve beceriler 6grenilir ardindan karmasik beceriler 6grenilir. Bu yontem
sayesinde Ogrencilerin  O0gretim icerigine kars1t Ozgliveninin  ve Ogrenme
motivasyonunun artmasi bu yontemin oyuna katki saglamasi1 beklenmektedir.

Oriintii Maratonu oyununda ses ve emojiler ile geri bildirim verilmistir.
Dijital egitsel oyunlarda pekistireg, geri bildirim, etkilesim gibi faktorlerin 6grenme
etkililigine katki sundugu literatiirde sunulmustur. Benzer sekilde oyundaki emoji
kullanimi  G6grencilerin ~ oyun motivasyonunu olumlu ydnde etkilemesi
beklenmektedir. Ayni zamanda seslerin ve emojilerin 6grencilerin basarma hislerine
katki sunarak oriintiiler konusunda 6zgiivenleri etkilemesi beklenmektedir.

Ayrica oyunda Ogrencilerin karsilarina tekrar tekrar ve belirli sikliklarla
oriintii sorular1 gelmektedir. Bu strateji Ogrencilerin alistirmalarla  konuyu
pekistirmesini saglamaktadir. Pekistirme sayesinde say1 Oriintiileri konusundaki
sorularin  dgrenme kolayhigi saglamasi beklenmektedir. Ogrenciler konuyu
pekistirirken ayn1 zamanda yaparak yasayarak 6grenme siirecini deneyimlemektedir.

Oyunun basinda 6grenciler kendi oyuncu karakterlerini segebilir ve istedigi
karakter ile oyuna baglayabilir. Bu durum O6grencilerin oyuna kendileri ile
Ozdeslestirdigi bir karakter ile oyuna baglamasi oyun deneyimini kisisellestirme
firsat1 sunmaktadir. Bu durum 6grenciler arasindaki sosyal etkilesimler ile tetiklenip
sosyal 6grenme gerceklesebilmektedir.

3.6.4. Oyun Gelisgtirme

Gelistirme asamasinda endless runner (sonsuz kosu) tipinde bir temel

mekanik gelistirilmistir. Fikir gelistirme asamasinda yazilan senaryo ve boliim

tasarimlar1 bu agsamada Unity oyun motorunun 2021.3.24f1 versiyonu ile C# yazilim
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dili ile Microsoft Visual Studio kod editorii kullanilarak hayata gegirilmistir. Oyunda
kullanilan karakter tasarimlari, Unity asset store platformundan satin alinmistir.

Oyun gelistirme siireci, bir "endless runner" (sonsuz kosu) tipi oyun
mekanigine dayanmaktadir. Bu oyun tiiriiniin tercih edilmesinin temel sebebi, hem
bu oyun tiiriiniin ¢ocuklar arasinda popiilerligi hem de oriintiilerle ilgili olan Oriintii
Maratonu’nun oyununun genel konsepti ile uyumu olmustur.

Fikir gelistirme asamasinda yazilan senaryo ve boliim tasarimlar1 bu asamada
Unity oyun motorunun 2021.3.24f1 versiyonu ile C# yazilim dili ile Microsoft Visual
Studio kod editorii kullanilarak hayata gecirilmistir.

Unity oyun motorunun kullanilmasinin temel sebebi, sundugu genis 6zellik
yelpazesidir. Unity, 6zellikle 3D oyun gelistirme konusunda gelistiricilere esneklik
sunan bir platformdur. Kapsamnli kaynak dokiimanlar1 sayesinde karsilasilan
problemlerin ¢dziilmesini kolaylastirmistir. Unity ile uyumundan dolay1 yazilim dili
olarak C# tercih edilmistir. C# dilinin genis kiitiiphaneleri ve yetenekleri, oyun
gelistirme siirecinde karsilasilabilecek hatalarin ¢6ziimiinii kolaylastirmistir.

Editor olarak Microsoft Visual Studio'nun kullanilmasiin sebebi ise, gli¢lii
bir kod diizenleme araci olmasi ve C# ile uyumlu olmasidir. Ayrica, kod hatalarin
diizeltme, hizli kod yazma, ve siirim kontrol gibi 6zellikler, kodun diizenli ve
hatalardan arindirilmis olmasini saglayarak 6grencilere miimkiin olan en 1yi 6grenme
deneyiminin yasatilmasina yol a¢mistir. Karakter tasarimlar1 ise Unity Asset
Store’dan satin alinmistir. Bu se¢imin sebebi, profesyonel ve yiiksek kalitede olan bu
hazir karakter modellerinin siireci hizlandirmasi ve gelistirme siirecindeki yogunlugu
azaltmasi olmustur.

3.6.5. Birinci Oyun Testi

Bu asamada oyun belirlenen hedef kitle tarafindan test edilir ve sonrasinda
oyundaki hatalar giderilir. Gelistirilen egitsel oyun Izmir’de bir devlet Ilkokulunda
O0grenim goren matematik dersi basarisi en yiliksek 5 en diisiik 5 toplam 10 6grenci
tarafindan test edilmistir. Oyun testi 6ncesinde katilimcilara oyun hakkinda kisa bilgi
verilmistir. Oyun bilisim siifinda Raspberry Pi mini bilgisayarinda Pi Os isletim
sistemi ile Chromium tarayicisindan online olarak uygulanmistir. Ogrenciler oyunu
web {lizerinden online olarak oynamislardir. Ayni1 zamanda test Oncesi, sirasi ve

sonrasinda gozlem yapilmis ve gozlem formu doldurulmustur. Oyunun testi
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yapilirken Ogrenciler, ylizleri goriinmeyecek sekilde video kaydina alinmis ve

fotograf ¢ekilmistir. Bu oyunun testi toplam yaklasik 2 saat stirmiistiir.

e

Sekil 17. Birinci Oyun Testi Asamasinda Oyunu Deneyimleyen Ogrenciler
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3.6.6. Diizeltme

Bu asamada o6grencilerden ve Ogretmenden alinan goriisler dogrultusunda

gelistirilen egitsel dijital oyunda gerekli diizenlemeler yapilmistir.
3.6.7. Ikinci Oyun Testi

Ikinci oyun testinde ise dgrenciler oyun hakkinda bilgi sahibi oldugundan
otliri herhangi bir bilgilendirme yapilmadan teste baslanmistir. Oyunun testi ayni
hedef kitle ile ve ayn1 bilisim sinifinda ve ayni bilgisayarda test edilmistir. Birinci
oyun testi ve ikinci oyun testi arasinda iki hafta siire mevcuttur. Bu siire boyunca
arastirmaci oyundaki gerekli diizeltmeleri gergeklestirmistir. Ikinci oyun testi de
birinciye benzer sekilde yaklasik 2 saat uzunlugunda siirmiistiir. Ogrenciler ilk testte
oldugu gibi beserli iki grup halinde sinifa alinmistir. Oyun 6ncesi, oyun sirasi ve
oyun sonrasi gézlem yapilmistir. Oyun testi sonrasinda ise 6grenciler ve 6gretmen ile

birebir goriisme yapilmistir.

Sekil 18.Ikinci Oyun Testi Asamasinda oyunu oynayan égrenci

49



Sekil 19.Ikinci Oyun Testi Asamasinda oyunu oynayan égrenciler

3.7. Verilerin Analizi

Bu c¢alismanin verileri analiz edilirken betimsel analiz ve igerik analizi
yontemleri kullanilmistir. Betimsel analiz yonteminde amag elde edilen verilerin
onceden belirlenmis temalara gore siniflandirilmasi ve yorumlanmasidir (Yildirim ve
Simsek, 2008:224). Betimsel analiz, nitel verilerin diizenli ve anlamh bir sekilde
sunulmasini saglayan bir veri analiz yontemidir. Bu analiz tiirii, genellikle genis bir
veri setinden belirli temalar1 veya modelleri belirlemek i¢in kullanilir. Ayrica bu
calisma kapsaminda toplanan veriler analiz edilirken igerik analizi yontemi de
kullanilmigtir. Neuendorfin (2002) gore igerik analizi, yazili, sozlii veya gorsel
iletisim bigimlerinin sistematik, tarafsiz bir sekilde tanimlanmasi ve inceleme
stirecidir. Bu arastirma kapsaminda toplanan ses kayitlar1 yaziya aktarilmistir. Yaziya
aktarilan veriler dikkatlice incelenip tekrarlanan ortak diisiince gruplar1 sikliklarina
gore kodlanmistir. Kodlanan veriler, ortak temsil eden temalara ayrilmistir.
Sonrasinda arastirma sorulariyla eslesen temalar halinde 6grencilerin duygu ve

diistinceleri incelenmistir.

50



BOLUM IV
BULGULAR
Bu boéliimde arastirmanin problem ciimlelerine iliskin bulgular yer
almaktadir. Toplanan verilerin nitel analizleri ve tablolar1 bu bdliimde yer
almaktadir.
4.1. Birinci Arastirma Sorusuna Iliskin Bulgular
Ogrencilerle yapilan goriismelerin igerisinde yer alan "Matematikteki
oriintliler konusu size nasil hissettiriyor?" sorusuna 6grencilerin verdikleri cevaplarin
analizleri sonucunda elde edilen goriisler tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Matematikteki Oriintiiler Konusuna Yonelik Ogrenci Hisleri

Oriintiiler hakkinda hisler U1 Frekans(f) U2 Frekans(f)
[vi/Giizel 6 9
Cok 1yi 2 1
Degisik 1 0
Eglenceli 1 0

Tablo 4’de goriildiigli lizere Ogrencilerin cogunun matematikteki Oriintiiler
konusuyla ilgili hisleri olumlu yondedir. Birinci uygulamada 6grenciler hisleri i¢in 6
adet 1yi/glizel ve 2 adet cok iyi, 1 adet degisik ve 1 adet eglenceli goriisiinii
belirtmislerdir. Ikinci test uygulamasinda ise ogrencilerin biiyiik cogunlugu bu
soruya 9 kez iyi/giizel cevabini vermistir. Bu testte 6grenciler 1 kez ¢ok 1yi cevabini
vermistir.

Ogrencilerle yapilan gériismelerin igerisinde yer alan "Oriintiiler konusundaki
sorular1 tek basmiza c¢ozebiliyor musunuz?" sorusuna Ogrencilerin verdikleri

cevaplarin analizleri sonucunda elde edilen goriisler tablo 5’te sunulmustur.
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Tablo 5. Ogrencilerin Oriintiilerle Ilgili Sorular: Tek Basina Cozebilme Durumu

Tek basina cozebilme U1 Frekans(f) U2 Frekans(f)
durumu

Coziiyorum 7 9

Kismen Coziivorum 2 1
Cozemivorum 1 0

Tablo 5’te sunuldugu gibi Oriintiiler konusundaki sorular1 tek basiniza
¢Ozebiliyor musunuz? sorusuna birinci uygulamada 6grenciler 7 kez ¢dzebiliyorum
cevabin1 vermistir. Bu testte 2 kez biraz/bazen diye cevap verilirken 1 kez ise
¢dzemiyorum cevabi verilmistir. ikinci testte ise birinci uygulamadan farkli olarak
Ogrencilerin bu soruya “cozebiliyorum” cevabi 9 kez verilmistir. Bu testte 1 kez biraz
¢Ozebiliyorum cevabi verilmistir.

Ogrencilerle yapilan goriismelerin igerisinde yer alan "Oriintiiler konusu
hakkinda gelistirilen oyunu oynarken nasil hissediyorsunuz? Sonda sorusu: Bu
konuyu biraz daha detaylandirabilir misiniz? Oyunu oynarken size en ¢ok stres veren
kisim neresidir?" sorusuna Ogrencilerin verdikleri cevaplarin analizleri sonucunda
elde edilen goriisler tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Ogrencilerin Oriintii Maratonu Oyunu Hakkinda Hisleri

Oyun hisleri U1 Frekans(f) U2 Frekans(f)
Iyi/ Giizel 5 7
Eglenceli 1 1
Ogretici 1 0
Mutlu/Sevingli 1 2

Tablo 6’da sunulan veriler ogrencilerin oyunu oynarken ki hislerine
odaklanmaktadir. Ogrenciler birinci uygulamada oyunu oynarken 5 kez iyi/giizel

hissettiklerini belirtmislerdir. Ogrenciler bu testte birer kez oyunu eglenceli, dgretici
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bulduklarim1 belirtmislerdir. Ayrica 6grenciler bir kez mutlu ve sevingli oldugunu
ifade etmislerdir. Ogrenciler ikinci testte ise birincisinden farkli olarak 7 kez
iyi/giizel hissettiklerini belirtitken 1 kez eglenceli ve 1 kez mutlu ve sevingli
hissetmislerdir.

Tablo 7. Ogrencilere Oriintii Maratonu 'nda Stres Veren Unsurlar

Oyunda stres veren unsurlar U1 Frekans(f) U2 Frekans(f)
Ziplama 5 3
En zor seviye 3 2
Engeller 3 2
Ders igerigi 0 3
Temel Ustii Seviye 1 0

Ayni sorunun sondaj sorusunda ise 0grencilerden hisleriyle ilgili biraz daha
detay vermeleri beklenmistir. Birinci uygulamada size oyunda stres veren yerler
neresi sorusuna Ogrenciler 5 kez ziplamanin zor oldugunu belirtirken iiger kez son
boliimiin ve engellerin zorlugundan bahsetmislerdir. Ayrica 6grenciler bu testte bir
kez ikinci boliimiin onlara stres verdigini belirtmislerdir. Yapilan diizeltmelerden
sonra Ogrencilere stres veren ziplama unsurunda bir azalma goriilmiis ve 6grenciler
ii¢c kez ziplamanin stresli oldugu ifade etmislerdir. Bu testte 6grenciler ii¢ kez ders
iceriginin onlara stres verdigini ifade ederken ikiser kez ise ilk teste benzer sekilde
son boliimiin ve engellerin stresli oldugunu belirtmislerdir.

Ogrencilerle yapilan goriismelerin igerisinde yer alan "Oyunu oynarken
ortintii kuralim1 bulabildiniz mi? Nasil?" sorusuna 6grencilerin verdikleri cevaplarin

analizleri sonucunda elde edilen goriisler tablo 8’de sunulmustur.
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Tablo 8. Ogrencilerin Oriintii Maratonu’nu Oynarken Oriintii Kuralim Bulabilme
Durumlari

Oriintii kuralim1 bulma U1 Frekans(f) U2 Frekans(f)
Kismen bulabilme 3 2
Bulabilme 3 4
Oriintii kuralin1 agiklama 1 2
Bulamama 2 2
Hizdan dolay1 bulamama 1 1
Zorluktan dolay1 bulamama 1 0

Tablo 8’de sunuldugu iizere Ogrenciler oyunu oynarken Oriintii kuralini
bulabildiniz mi sorusuna birinci uygulamada ii¢ kez bazilarin1 bulabildim ve
bulabildim cevaplarin1 vermislerdir. Ogrenciler iki kez bulamadim gériisiinii ifade
etmislerdir. Bu sorunun sondaj sorusu olan peki nasil buldun sorusuna cevap olarak
ogrenciler 1 kez nasil buldugunu agiklamiglardir. Bu testte bir kez hizdan dolay1
ortintiiniin  kuralim1  bulamadiklarin1 bir kez de oyunun zorlugundan dolay1
bulamadiklarin1 ifade etmislerdir. Yapilan diizeltmelerden sonra ise ikinci testte
ogrenciler dort kez Oriintiiniin kuralin1 bulabildiklerini ifade ederken iki kez
bulamadiklarim1 ve iki kez de bazilarim1 bulabildiklerini ifade etmislerdir. Ayrica
ogrenciler bu testte iki kez nasil kurali bulduklarini agiklarken bir kez ise oyunun
hizindan 6tiirii 6riintiiniin kuralin1 bulamadiklarini ifade etmislerdir.

Ogrencilerle yapilan goriismelerin igerisinde yer alan "Oyunu oynarken
ortintii kuralint1 devam ettirebildiniz mi? Nasil?" sorusuna Ogrencilerin verdikleri

cevaplarin analizleri sonucunda elde edilen goriisler tablo 9°da sunulmustur.
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Tablo 9. Ogrencilerin Oriintii Maratonu’nu Oynarken Oriintii Kuralim Devam
Ettirme Durumlar

Oriintii kurahmi devam ettirme Ul Frekans(f) U2 Frekans(f)
Bulabilme 6 9
Nasil buldugunu agiklama 2 3
Kismen bulabilme 2 1
Kural1 devam ettirememe 1 0
Engellerden dolay1 devam 1 0
ettirememe

Tablo 9’ da goriildiigii iizere ¢alismaya katilan 6grencilerin oyunu oynarken
Ortintiiniin kuralin1 devam ettirebilme durumuna bakildiginda 6grenciler ilk teste 6
kez bulabildiklerini belirtmiglerdir. Bu testte 0Ogrenciler iki kez bazilarim
bulabildiklerini belirtirken 2 kez ise kurali nasil bulduklarin1 agiklamiglardir. Ayrica
ogrenciler bir kez engellerden Otiirli Oriintiiniin kuralini devam ettiremediklerini
belirtirken bir kez de kurali devam ettiremediklerini ifade etmislerdir. Yapilan
degisikliklerden sonra Ggrencilerin  Orlintiiniin ~ kuralimi  bulma  durumlar
incelendiginde bir artis oldugu goriilmektedir. Ikinci testte Ogrenciler 9 kez
Oriintliniin kuralin1 bulabildigini 3 kez buldugu kuralin ne oldugunu agiklamistir. Bu
testte 6grenciler bir kez bazi Oriintiilerin kuralin1 bulabildigini ifade etmistir.

Ogrencilerle yapilan goriismelerin icerisinde yer alan "Oyunu oynarken eksik
birakilan dgeleri bulabildiniz mi? Nasi1l?" sorusuna 6grencilerin verdikleri cevaplarin

analizleri sonucunda elde edilen goriisler tablo 10°da sunulmustur.
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Tablo 10. Ogrencilerin Oriintii Maratonu’ nu Oynarken Eksik Birakilan Ogeleri
Bulabilme Durumlar

Oriintiide eksik birakilan U1 Frekans(f) U2 Frekans(f)
ogeyi bulabilme
Bulabilme 4 5
Nasil buldugunu agiklama 2 1
Bulamama 3 1
Eksik birakilan 6geyi 2 1
gorememe
Kismen bulabilme 1 1

Tablo 10’da 6grencilerin oyunu oynarken eksik birakilan 6geleri bulabildiniz
mi? sorusuna verdigi cevaplar sunulmustur. Birinci uygulamada 6grenciler dort kez
eksik birakilan Ogeyi bulabildigini belirtirken {ic kez de bulamadigini ifade
etmislerdir. Bu testte Ogrenciler iki kez eksik birakilan Ogeyir goremedigini
belirtirken, iki kez de bu &geleri géremediklerini belirtmislerdir. Ogrenciler bir kez
eksik birakilan d6gelerden bazilarini bulabildiklerini ifade etmislerdir. Oyunda yapilan
degisikliklerden sonra ikici testte 6grencilerin eksik birakilan 6geyi bulma durumuna
bakildiginda bir artis s6z konusudur. Bu testte 6grenciler bes kez eksik birakilan
Ogeyi bulduklarin1 belirtmislerdir. Bir kez bulamadiklarini, bir kez géremediklerini,
bir kez bazilarim1 bulabildiklerini ifade etmislerdir. Ayrica 68renciler bir kez de bu
Ogeleri nasil bulduklarini agiklamiglardir.

Ogrencilerle yapilan goriismelerin igerisinde yer alan "Oyunu oynarken en
cok hangi boliimde yiliksek puan aldiniz? Sizce neden?" sorusuna Ogrencilerin
verdikleri cevaplarin analizleri sonucunda elde edilen goriisler tablo 11°de

sunulmustur.
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Tablo 11. Ogrenciler Oriintii Maratonu’nu Oynarken Kendilerini En Bagsarili
Buldugu Seviyeler

En yiiksek puan U1 Frekans(f) U2 Frekans(f)
Orta Seviye 4 4
Temel Seviye 3 3
En zor seviye 3 2
Bilmiyorum 1 0
Temel Ustii Seviye 0 2

Tablo 11°de sunuldugu gibi G6grencilere en yiliksek puan aldiklari bolim
soruldugunda dort kez {igiincii boliim, ti¢ kez birinci boliim, {i¢ kez dordiincii bolim
ve bir kez bilmiyorum cevaplart verilmistir. Yapilan degisikliklerden sonra
ogrencilerin verdikleri cevaplarda bilyiik bir degisiklige rastlanmamustir. Ikinci testte
ogrenciler dort kez tiglincii boliim, {i¢ kez birinci boliim, iki kez dordiincii bolim ve
iki kez ikinci boliim cevaplarini ifade etmislerdir.

Ogrencilerle yapilan gériismelerin igerisinde yer alan "Bu oyunu tekrar
oynamak ister misiniz? Sondaj sorusu: Oyunda nelerin degismesini isterdiniz?"
sorusuna 6grencilerin verdikleri cevaplarin analizleri sonucunda elde edilen goriisler

tablo 12°de sunulmustur.
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Tablo 12. Ogrencilerin Oriintii Maratonu 'nu Tekrar Oynama Istegi

Tekrar oynama istegi U1 Frekans(f) U2 Frekans(f)

Evet 10 10

Tablo 12°de belirtildigi lizere 6grencilere oyunu tekrar oynayip oynamamak
istedigi soruldugunda birinci ve ikinci testteki tiim 6grenciler evet cevabini vermistir.

Tablo 13. Ogrencilerin Oriintii Maratonu Hakkindaki Degisiklik Talepleri

Degisiklik U1 Frekans(f) U2 Frekans(f)
Ziplama 10 2
Engeller 4 2
Hiz 3 0
Degisiklik istememe 2 4
Restart 1 0
Kamera agis1 1 0
Karakterler 1 1

Tablo 13°de 6grencilere birinci uygulamada oyunu tekrar oynamak isteseler
neleri degistirmek istedikleri soruldugunda 6grenciler on kez ziplamanin degismesini
istediklerini belirtmislerdir. Ogrenciler bu testte dort kez engellerin degismesini
istediklerini, {i¢ kez oyunun hizinin azaltilmasini ifade etmislerdir. Ayrica iki kez
oyunu seve dig.iklerini ve ayni kalmasini istediklerini belirtmislerdir. Ogrenciler bir
kez restart, kamera agismmin yakinlasmasini ve karakterlerin degismesini
istemislerdir. Oyunda yapilan diizeltmelerden sonra 6grencilerin degisikliklerle ilgili
goriislerinin farklilastig1 tabloda goriilmektedir. ikinci testte 6grenciler dort kez
herhangi bir degisiklik istemedigi belirtilirken iki kez ziplama ve engellerin

degismesini bir kez ise karakterlerin degismesini istediklerini ifade etmislerdir.
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Ogrencilerle yapilan gériismelerin igerisinde yer alan "Sizce diger matematik
konularinda da bu gibi oyunlar oynatilabilir mi?" sorusuna &grencilerin verdikleri
cevaplarin analizleri sonucunda elde edilen goriisler tablo 14°te sunulmustur.

Tablo 14. Ogrencilerin Diger Matematik Konularinda Da Oriintii Maratonu Gibi
Oyunlar Oynatilabilir Mi? Sorusuna Iliskin Goriisleri

Diger konular U1 Frekans(f) U2 Frekans(f)
Evet 9 9
Hayir 1 1

Tablo 14°de belirtildigi ilizere Ogrenciler birinci ve ikinci testte diger
matematik konularinda da bu gibi oyunlar oynatilmasi hakkinda dokuz kez
oynatilabilir ifadesini belirtmislerdir. Ogrenciler birinci ve ikinci testte bir kez hayir
oynatilamaz cevabini vermislerdir.

Ogrencilerle yapilan goriismelerin igerisinde yer alan "Oyunda en ¢ok
aklinizda kalanlar neler?" sorusuna oOgrencilerin verdikleri cevaplarin analizleri
sonucunda elde edilen goriisler tablo 15°te sunulmustur.

Tablo 15. Ogrencilerin Oriintii Maratonu Oyununda Akilda Kalanlar Unsurlar

Oyunda akilda kalan U1 Frekans(f) U2 Frekans(f)
unsurlar

Oriintiiler 4 3

Karakterler 2 2

Bir sey kalmadi 1 2

Ziplama 1 1

Gegilemeyen boliimler 1 0

Engeller 0 1

Bilmiyorum 0 1
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Tablo 15’de 6grencilere oyunda en ¢ok aklinda kalanlar soruldugunda birinci

uygulamada dort kez oriintiiler oldugunu belirtilmistir. Ogrenciler iki kez oyundaki

karakterlerin akilda kaldiginm1 ifade etmislerdir. Bu testte 6grenciler bir kez aklinda

bir sey kalmadigini belirtirken, bir kez ziplamanin bir kez de ge¢ilemeyen bdliimlerin

akilda kaldigini belirtmislerdir. ikinci testte ise dgrenciler ii¢ kez oriintiilerin ve iki

kez karakterlerin akilda kaldigim ifade etmislerdir. Ogrenciler iki kez akilda bir sey

kalmadigin1 belirtirken bir kez ziplama ve bir kez de engellerin akida kaldigindan

bahsetmislerdir.

Ogrencilerle yapilan goriismelerin icerisinde yer alan "Oyunun sizin

matematik dersi basarinizi etkiledigini diisiiniiyor musunuz?" sorusuna 6grencilerin

verdikleri cevaplarin analizleri sonucunda elde edilen goriisler tablo 16’da

sunulmustur.

Tablo 16. Oriintii Maratonu nun Matematik Dersi Basarisini Etkileme Durumu

Dersi etkileme durumu U1 Frekans(f) U2 Frekans(f)
Etkiler 8 7
Sorular1 daha 1yi ¢ozerim 2 1
Biraz 1 0
Etkilemez derslerimize 1 2
calisamayiz

Matematigi eglenceli hale getirir 1 1
Saymay1 ve Oriintiileri daha 1yi 1 0
Ogreniriz

Bilmiyorum 0 1
Hem eglenip hem 6grenme 0 1
Derste aklima gelir 0 1
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Tablo 16°da goriildiigii iizere Ogrencilere bu oyunun matematik basarisina
etkisi incelenmistir. Birinci uygulamada 6grenciler sekiz kez etkiler goriisiini
belirtmislerdir. Ogrenciler, iki kez sorular1 daha iyi ¢dzerim, bir kez biraz etkiler, bir
kez etkilemez derslerimize ¢alisamayiz, bir kez matematigi eglenceli hale getirir ve
bir kez Orintileri daha 1y1 O6grenirim goriigleri belirtilmistir. Oyunda yapilan
diizeltmelerden sonra yapilan ikinci testte ise 6grenciler yedi kez etkiler cevabim
vermistir. Bu testte iki kez etkilemez cevabini veren 6grenciler bir kez sorular1 daha
1yl ¢Ozerim, bir kez matematigi eglenceli hale getirir, bir kez bilmiyorum, bir kez
hem eglenip hem Ogrenirim bir kez de bu derste aklima gelir gorislerini
belirtmislerdir.

4.1.1. Ogrenci Gozlem Bulgular

Bu ¢alisma kapsaminda 6grencilerin oyun 6ncesi, oyun sirasi ve oyun sonrast
davraniglart ve tepkileri gozlemlenmistir. Arastirmaci gozlem yaparken bu
caligmanin veri toplama araglarindan biri olan gézlem formunu kullanmustir.

Tablo 17. Oriintii Maratonu Oyun  Testi Oncesi Gozlem

Oyun Oncesi Gozlemlenmedi 0-2 kez 2-4kez 4-6kez 6+ Kkez
Gozlem

Heyecanlanma - 2 - - 5
Mutluluk - - - 9 -
Merak 2 - 6 2 8
Istek ve heves - 3 - 5 -
Sagkinlik - 2 - 5 -
Mutsuzluk 10 0 - - -
Tepkisizlik 0 2 - - -

Ogrenciler oyun oynayacaklar1 hakkinda bilgi verildiginde, genellikle

heyecanli, memnun ve merakli bir tavir sergiledikleri gézlemlenmistir. Cogunlugun
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oyun oynamak igin istek ve heves gosterdigi gdzlemlenmistir. Ogrenciler bilisim
sinifina giris yaptiklarinda, saskinlik yasadiklar1 ve bilgisayarlar1 kullanma
konusunda belirgin bir merak gosterdikleri gbzlemlenmistir. Ayrica, bazi d6grenciler
siifa girdikleri anda tepkisiz kaldiklar1 gézlenmistir.

Tablo 18. Oriintii Maratonu Oyun Testi Swrasi Gozlem

Oyun Sirasi Gozlemlenmedi  0-2 kez 2-4 kez 4-6 kez 6+ kez
Gozlem

Heyecanlanma - - - - -
Panik - 2 4 - _
Merak - - - 3 8
Cekingenlik - 1 1 0 0
Yardim talebi - 2 0 2 0
Seving - - 2 2 7
Yeniden oynama - - - - 10
istegi

Arkadasinin - 1 2 - -

ekranina bakma

1
1
(98]
1
1

Eller ile say1

sayma

Ogrenciler, oyun deneyimi sirasinda genellikle panik, saskinlik ve heyecan
hissi yasadiklar1 goézlemlenmistir. Bu siirecte dikkatlerinin biiyiik Ol¢iide oyun
iizerinde oldugu gozlemlenmistir. Bazi1 Ogrenciler oyun ortamima hizla adapte
olurken, digerleri daha g¢ekingen bir tavir sergilemislerdir. Bu, 6grencilerin oyun
deneyimlerine kars1 farkli tepkiler gosterdigini belirtmektedir. Ayrica, oyun
kontrolleri konusunda ¢ogu 6grenci zorluk yasadigi ve bu durumda yardim talep

ettigi gozlemlenmistir. Ancak oyunun temel prensiplerini ve yapilmasi gerekenleri

62



anladiklarinda, ¢ogunlukla seving ifade eden climleleri kullanmiglar ve oyunu tekrar
oynamak istediklerini belirtmislerdir.
Tablo 19.Oriintii Maratonu Testi Sonrasi Gozlem

Oyun Sonrasi Gozlemlenmedi  0-2kez 2-4kez 4-6kez 6+ Kkez

Gozlem

Heyecanlanma - - 2 6 0
Yeniden oynama - - - - 10
istegi

Oyun ile ilgili - 2 - 3 5

yorum yapma

Cekingenlik - 1 2 - -

Oyun siirecinin tamamlanmasinin ardindan, 6grencilerin genel olarak tekrar
oynama istegi ve heyecan gosterdikleri gozlemlenmistir. Cogu 6grenci, oyunu tekrar
oynamak istediklerini belirtmistir ve bazi boliimleri tamamlayamadiklari konusunda
bilgi vermiglerdir. Ayrica 68renciler arkadaglariyla konusup yarigma haline oyunu
oynamak istedikleri gézlemlenmistir. Oyun deneyiminin bitiminde, 6grencilerin
bilisim simifina yeniden gelme ve oyunu baska arkadaglariyla oynama istegini ifade
ettikleri goriilmistiir. Oyun deneyiminin sona ermesinin ardindan, 6grencilerin, oyun
oynamaya devam etmek i¢in 6gretmenlerinden izin talep ettikleri gozlemlenmistir.

4.2. Ikinci Arastirma Sorusuna iliskin Bulgular
4.2.1. Ogretmen Gézlem Bulgular
Bu boliimde, nitel gozlem siirecinde elde edilen bulgular sunulmaktadir.
Gozlem odak noktasi, ilkokul siif 6gretmenin gelistirilen egitsel dijital oyun ile olan
etkilesimi olmustur. Oyun Oncesi gozlemler Ogretmen gozleminde, Ogretmenin
bilisim sinifinin varhi§indan habersiz oldugunu ve bu durum karsisinda saskinlik
yasadigini gostermektedir. Ogretmenin bilgisayar kullanimi1 konusunda ¢ekingenlik
sergiledigi gozlenmistir. Oyunla ilgili olarak, oOgretmenin ekranin detaylarini
gormekte zorlandigi ve oyunun hizina ayak uydurmakta giiclik cektigi

gozlemlenmistir. Oyunun ilk boliimiinii tamamladiktan sonra, oyunu devam ettirme

63



konusunda tereddiit yasadigi ve bu durumun oyunla etkilesimini olumlu yoénde
etkilemedigi gézlemlenmistir.

Son olarak, oyun sonrasi ise oyunun genel amacini ve igerigini anlamakta
zorlandig tespit edilmistir. Ozellikle oyunu tam anlamiyla oynayamamis olmasinin,
igcerigi anlama konusunda yasadigi zorlugu artirdig1 diistiniilmektedir.

4.2. Ikinci Arastirma Sorusuna iliskin Bulgular
Ogretmen birinci uygulama sonrasinda oyunun &riintiiniin kuralin1 buldurmakta
Ogretici olmasi konusunda olumlu goriis belirtmistir.

Ogretmen: “Giizel biraz daha yavaslarda daha iyi olur.”

Ogretmen ikinci uygulama sonrasinda oyunun &riintiiniin kuralin1 buldurmakta
ogretici olmasi konusunda olumlu goriis belirtmistir.

Ogretmen: “Evet daha yavas daha iyi olmus”
Oriintiiler hakkinda gelistirilen oyunun &riintiiniin kurali buldurma konusunda

ogrenme kolaylig1 sagladigim belirtmistir. Ogretmen birinci uygulamada bu oyunun
geriye dogru Oriintiileri de igermesini onermistir.

Ogretmen: “Saglar. Bunun geriye dogru olan1 da olabilir.”
Ogretmen ikinci uygulamada da olumlu goriis belirtmis ve oyunda daha fazla

seviye olmas1 gerektigini ifade etmistir. Ogretmen geometrik Oriintiiler ve sekil
Oriintlilerinin de oyun igerigine dahil edilmesini dnermistir.

Ogretmen: “Saglar biraz daha uzun olmali. Bir de sekiller de yapin hep say1
olmasin geometrik cisimlerle de olabilir.”
Oyunu oynarken oOgrencilerin eksik birakilan 6geleri bulma becerisinin

gelisimiyle ilgili sorulan soruya olumlu goriis bildirmistir. Birinci uygulamada
oyunun hizinin fazla oldugunu belirtmistir.

Ogretmen: “Gelistirir tabi ama dedigim gibi benim gibi oyuna uzak biri degil
de ¢ocuklar daha 1yi bilir. Cok fazla hizli geldi bana.”
Ikinci uygulamada 6gretmen bu soruya kismen olumlu bir cevap vererek uzun

siire oynanirsa &grencilerin Oriintiideki eksik birakilan Ogeleri bulma becerisinin
gelistigini belirtmistir.

) Ogretmen: “Uzun siire oynanirsa gelistirir.”

Ogretmen matematik dersinin bu tarz oyunlarla desteklenmesi hakkinda olumlu
gorlis belirtmistir. Birinci uygulamada bazi 6grenciler somut diistinmeye meyilli

oldugu i¢in her 6grencinin 6grenme diizeyinin farkli oldugunu ifade etmistir.
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Ogretmen: “Kesinlikle. Somut diisiinmeye meyilli oldugu igin ilkokul
ogrencileri anlamiyorlar. Bazilar1 anhiyor da bir grup da anlamiyor illa
modellemek lazim.”

Ikinci uygulamada ise bu soruyla ilgili tekrardan olumlu goriis bildirmistir.

Ayrica kazanma hirsi ile 6grenmenin gerceklestigini ifade etmistir.

Ogretmen: “Kesinlikle kazanma hirsiyla beraber 6grenme gerceklesiyor.”
Ogretmen birinci uygulamada matematikte baska hangi konularn oyun

yontemiyle desteklenebilecegi hakkinda kesirler, paralarimiz ve ¢arpma konularimni
belirtmistir.

Ogretmen: “Kesirler olur her sey olur. Paralar olur o da giizel olurdu aslinda.
Mesela ne kadar para iistii alacagina dair bir oyun yapilabilir. Iste bir seyin
dimi fiyat1 su kadar su kadar param var ne kadar para {istli alacagim gibi onu
cok severler. Ondan sonra araba yaris1 seklinde olabilir. Mesela carpma
isleminde cok 1yi olur.”

Ogretmen bu soruya ikinci testte ¢arpma islemi, sayma ve geometrik cisimler

konularini 6rnek olarak géstermistir.

Ogretmen: “Carpma islemi, ritmik sayma her seye uyarlanir. Geometrik
cisimler de olabilir.”
Birinci uygulamada 6grencilerin oyun Oncesi ve oyun sonrast davranislari

hakkinda 6gretmen kendisinin oyunlara uzak oldugunu belirtmistir.

Ogretmen: “Ben o&riintii oldugunu anlamadim &nce tabi ne oldugunu

anlamadim daha dogrusu. Ne diyim bu tip oyunlar1 da hi¢ oynamadigim i¢in

sey becerim az. Benim ¢iftlik oyunum var bilgisayarda onu oynuyorum.”
Ogretmen ikinci uygulamada 6grencilerin oyuna karsi hevesli olduklarmi ve

kendi aralarinda bir rekabet yasandig1 goriisiinii belirtmistir.

Ogretmen: “Cok hevesliler oyuna karsi. Sen kaca geldin ben kagtasin gibi
rekabet ortami oldu.”
Ogretmen oyunu oynayan ve oynamayan dgrenciler arasindaki ders basarisi farki

sorusuna birinci uygulamada merak duygusu goriistinii ifade etmistir.

Ogretmen: “Merak duygusu tabi merak ediyorlar.”
Ogretmen ikinci uygulamada oynamayan 6grencilerin {iziildiigiinii ifade etmistir.

Bu baglamda 6grencilerin oyunlarla heveslendirilip desteklenmesini 6nermistir.

Ogretmen: “Oynamayanlar ¢ok iiziiliiyorlar ama hepsi ayni derecede
algilamayabilir. Bu sekilde heveslendirilip desteklenebilir. Okul disinda da
desteklenebilir”

Ogretmen diger matematik konularinda bu tarz oyunlarin ders igerigine uygun

olanlarin1 kullanilabilecegini belirtmistir. Birinci uygulamada paralarimiz, bélme ve

citkarma islemi konularmin oyunla desteklenebilecegini ifade etmistir. Ayrica
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ogrencilerin patlatma tarzi, labirent ve tetris tarzi oyunlarin kullanilabilecegini
belirtmistir.

Ogretmen: “Uygun olanlarda olsun tabi. Dedigim gibi iste paralarda olsun.
Carpmada olsun ya da toplama c¢ikarmada eksik kalani bulma olabilir.
Bolmede sonucunu bulma olabilir. Biraz biiylik olabilir mi ekran. Belki
bilmiyorum Mac’e mi uygun bazen dyle oluyor. Seyi ¢ok seviyorlar o tarz bir
oyun bence olsun patlatma. Yerlestiriyorsun araya toplari. Patlata patlata
tetrisin modern hali gibi azaliyor asagi dogru. Sey olabilir bir de yilan.
Labirent aras1 girme dimi o giizel olur. Mesela iki say1 olur hangi taraftan
gidecek falan. Bagka aklima bir sey gelmiyor.”

Ogretmen ikinci uygulamada cark c¢evirme tarzinda oyunlastirmalar1 seve

dig.iklerini ifade etmistir.

Ogretmen:“Wordwall cark ¢evirme vs gibi seyler yapmnca ¢ok
heyecanlantyorlar.”
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BOLUM V
SONUC TARTISMA VE ONERILER

Bu béliimde, elde edilen bulgularin sonuglart ve bu sonuglarin ne anlama
geldigi detayli bir sekilde ifade edilmektedir. Ayni zamanda, bu bdliimde
arastirmanin ilerlemesi ve uygulanmasi icin olasi oneriler de mevcuttur.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Bu calisma ilkokul 2.sinif matematik dersi miifredatindaki “Oriintiiler”
konusuna ydnelik gelistirilen Oriintii Maratonu oyununa y&nelik égretmen ve dgrenci
goriislerini incelemek iizere yapilan nitel bir ¢alismadir. Arastirma kapsaminda
matematik dersindeki Orilintiiler konusuna yonelik dijital egitsel bir oyun
gelistirilmigtir. Gelistirilen oyuna iliskin goriisleri belirlemek amaciyla 6grenci
goriisme formu, gozlem formu ve Ogretmen gorlisme formu ve ses kayitlari
kullanilmigtir. Bu araglardan elde edilen bulgularin analizi sonuglar ve tartisma
kisminda sunulmustur.

Bulgularda goriildiigii lizere 6grenciler genellikle matematikteki Oriintiiler
konusuyla ilgili olumlu hislerde oldugu goriilmektedir. Bu durum o6grencilerin
Oriintiiler konusuna daha once asina olduklarini ve bu nedenle olumlu hislerde
olduklar1 ¢ikarilabilmektedir. Birinci uygulamada 6grenciler, oriintiiler konusunda 1yi
hissettigini alt1 kez belirtirken ikinci uygulamada iyi hissettigini belirten 6grenci
sayisiin arttig1 goriilmektedir. Bu bulgu Bilgin’in (2020) calismasinda belirttigi
egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin matematik kaygisin1 azaltmada etkili bir arag
olabilecegi bulgusunu destekleyebilir.

Bulgularda belirtildigi tizere 6grencilerin Oriintiiler konusundaki sorular1 tek
basma c¢ozebilme durumlart birinci uygulamadan sonra degisiklik gdstermistir.
Birinci uygulamada 6grenciler yedi kez ¢ozebildiklerini bir kez ¢ézemediklerini iki
kez 1se kismen ¢ozebildiklerini belirtirken ikinci uygulamada ise bu sikliklar olumlu
yonde degisiklik gostermistir. Bu baglamda bu bulgu Riconscente’nin (2013)
bulgularina benzer sekilde gelistirilen oyunun Ogrencilerin problem ¢6zme
yeteneklerine olan giivenlerinin arttigini gostermektedir.

Bulgularda belirtildigi iizere 6grencilerin Oriintii Maratonu oyununa ydnelik
hisleri ise olumlu yondedir. Bu bulgu Giizeller’in (2021) Fraction Run oyunundaki

ogrenci gorislerini destekler niteliktedir. Bu durumdan o6grencilerin gelistirilen
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oyuna kars1t motivasyonlarinin olumlu ydnde etkiledigi ¢ikarilabilir. Bu bulgular
literatiirdeki egitsel oyunlarin 6grenci ilgi ve motivasyonunu arttirdigi ¢alismalarla
tutarlidir. Gutica ve Petrina'nin (2023) ¢alismasindaki bulgulara benzer sekilde oyun
icerisinde yer alan emojiler, ses efektleri ve konfetiler gibi duygusal araglarin
ogrencilerin motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigi sdylenebilir.

Ogrencilerin goriisleri incelendiginde &riintiiler hakkinda gelistirilen oyunu
oynarken en cok stres veren unsur olarak ziplama belirtilmistir. Her iki uygulamada
da ziplama en ¢ok stres veren unsur olurken birinci uygulamada ders igerigi
ogrencilere  stres vermemistir. Ikinci uygulamada &grencilerin  goriisleri
dogrultusunda yapilan diizeltmelerden sonra 6grencilere ders igerigi stres vermistir.
Bu durum, birinci uygulamada 6grencilerin ders iceriginden ¢ok oyun oynamaya
odaklanmasindan kaynaklanmaktadir. Bu durum Derboven (2016) ve digerlerinin
caligmasindaki Ogrencilerin egitsel igerikten kaginma davranisina paralellik
gostermektedir.

Ogrenciler Oriintii Maratonu oyununu oynarken Oriintiiniin  kuralin1
bulabildiklerini belirtseler de bu Oriintiilerin  kurallarin1  nasil  bulduklarimi
aciklamamiglardir. Aciklayan ogrenciler genellikle en yakin sayiyr segcme olarak
gormislerdir. Bu bulgu Kutluk’un (2011) c¢alismasindaki sonuglara benzer sekilde
ogrencilerin ozellikle say1 Oriintiileri konusundaki giicliiklerini ortaya koymaktadir.
Baz1 6grenciler say1 oriintiilerini dogru sekilde anlayip oriintiiniin kuralin1 net bir
sekilde aciklamiglardir. Ancak Ogrencilerden bazilar1 oriintiilere bakmaya vakitleri
olmadigini yani oyunun hizindan 6tiirii oriintiilerini géremediklerini belirtmislerdir.
Bu durumda oyun hizinin hedef kitle i¢in fazla oldugu ¢ikarilabilir. Akis teorisinde
belirtildigi lizere 6grencilerin yetenekleri ve oyun iginde karsilasilan zorluklarin
belirli bir dengede olmasi oyunlara aktif katilim saglamasii kolaylastirmaktadir
(Csikszentmihalyi, 1997). Nitekim toplanan veriler 15181nda 6grenciler oyunu hizlh
oynamaya odaklanirken konu hedefini kagirdiklar1 belirlenmistir ve gerekli
diizeltmeler yapilmistir. Bu bulgu Derboven ve dig.’nin (2016) dgrencilerin egitsel
iceriklerden kagma davranislart gosterdikleri bulgusuyla paralellik gostermektedir.
Bu noktada egitsel oyun ve ders icerigi dengesini saglamak biiyiikk Onem

tagimaktadir. Molnar ve Kostkova’nin (2013) yaptig1 ¢alismadaki sonuglara benzer

68



sekilde ogretim iceriginin dogru sekilde egitsel oyunlara entegre edilmesi
gerekmektedir.

Ogrencilerin 6riintiiniin kuralmi devam ettirme ve eksik birakilan &geleri
bulma durumlar1 hakkinda cogunun pozitif yonde goris bildirdigi bulgularda
goriilmiistiir. Bu yonde olumlu goriis bildiren 6grencilerden bazilar1 nasil yaptigi
hakkinda kendi climleleriyle 6rnekler vermistir. Bu durum Bloom’un (2000)
yenilenmis biligsel alan simiflandirilmasinda bilgi diizeyini ge¢mis ve kavrama
basamaginda oldugu disiiniilmektedir. Bloom &grencilerin kavramlar1 kendi
climleleriyle agiklamasinin 6grencinin bilgiyi yordadigi ve yorumladigi basamak
oldugunu belirtir. Oriintii kuralim bulamayan o6grencilerin genellikle oyun
mekaniklerinin eksikliginden kaynaklandig: diisiiniilmektedir. Bu baglamda 6grenci
goriislerinden oyunda gerekli diizenlemeler yapilmis ve engeller azaltilmistir. Sonug
olarak yapilan degisikliklerden 6grencilerin oriintiide eksik birakilan dgeleri bulma
becerilerini etkiledigi sdylenebilir.

Bulgularda gorildiigii lizere 6grencilerin kendilerini en basarili gordiikleri
bolim orta seviyedir. Bu kapsamda Ogrencilerin oyunun amacini kavradigini ve
lizerine bilgi insaa etmeye basladig1 ¢ikarilabilir. Ayrica 6grenciler temel ve temel
istli seviyelerde de kendilerini basarili gordiiklerini belirtmiglerdir. Bu bulgu
Alkan’in (2020) calismasindaki bulgularla ortiismektedir. Bu ¢alismada 6grencilerin
basta kazanilmasi1 gereken beceriyi anlamadiklar1 sonrasinda ise taktik degistirerek
kavramlar1 anladiklarim gostermektedir. Ogrencilerin tamam &riintiiler konusunda
gelistirilen oyunu oynamaya isteklidirler. Bu durum Incekara ve Tasdemir’in (2019)
calismasinda oldugu gibi Ogrencilerin igerigi Ogrenme yonteminin eglenceli
bulmalari ile agiklanabilir.

Yapilan gozlemlerde 6grenciler oyunda yenilseler bile tekrar tekrar ayni
boliimii oynamiglardir. Ayrica Ogrencilerin  hi¢gbiri oyunu oynamay1 yarim
birakmamis hatta ve hatta oyunu bagka bir giin oynamak i¢in sinif 6gretmenlerinden
izin istemislerdir. Ozerbas (2020) calismasindaki bulgulara paralel sekilde egitsel
dijital oyunlarin kullaniominin 6grencilerin geometri ve Olgme konularindaki
basarilarini ve bu konulara bakis acilarini olumlu yonde etkiledigi gorilmiistiir.

Bulgularda belirtildigi {izere Ogrenciler tarafindan Orilintiiler hakkinda

gelistirilen oyunda birtakim degisiklikler talep edilmistir. Bu talepler ¢ogunlukla

69



ziplamanin degismesi ve ¢ift ziplama olmasz ile ilgilidir. Ayn1 zamanda oyunun ¢ok
hizl1 oldugunu ve oyunu takip ederken ders iceriginin kagirildig: fark edilmistir. Bu
kapsamda oyunun hizi azaltilmis ve kendi hizinda Ggrenmesi saglanmaya
caligilmastir.

Birinci uygulamadan sonra toplanan veriler 1s181nda gelistirilen oyun ile ilgili
bazi diizeltmeler yapilmistir. Bu degisikliklerden bazilar1 asagidaki gibidir. Ayrica
yapilan diizeltmelerde arastirmaci tarafindan gerceklestirilen oyun sirasinda yapilan
gozlemler etkili olmustur. Yapilan diizenlemeler teknik, 6gretimsel ve hem teknik

hem 6gretimsel olmak iizere li¢ ayr1 kategoride incelenmistir.

Teknik Duzeltmeler Ogretimsel Dizeltmeler

Hizda zorlanma

Engellerde zorlanma Sorulari anlamama

Oyunun Ug ve dért basamakl

hizinan 6tirl  sayilarda zorlanma
Ziplamada zorlanma sorulari

Tekrar oynamayi zor bulma) &orememe | Eksik birakilan orintaya
bulamama

Kontrollerde zorlanma

Kamera agisini uzak bulma

Karakterleri begenmeme

Sekil 20. Birinci Oyun Testi Asamasinda Almman Goriisler Dogrultusunda yapilan
Diizeltmeler

Teknik diizeltmelerden ziplamada zorlanma 6grencilerin en fazla belirttigi
diizelme olmustur. Ogrenciler genellikle engellerden ziplamakta zorlanmislar ve ¢ift
ziplama se¢eneginin olmasini talep etmislerdir. Ayrica oyunda yonlendirmeler igin
W,A,S,D tuslartyla ya da mouse kullanilmaktadir. Ogrenciler bu tuslarla karakteri
yonlendirmekte zorlandiklarin1 belirtmiglerdir. Benzer sekilde 6gretmen goriisleri de
kontrollerin yon tuslar1 ve space (bosluk) tusuyla olmasini dnermistir.

Ogrenciler kamera agisini karakterden uzak bulmus ve yeniden oynamak igin
oyunun bittigi yerden baslamay1 talep etmistir. Ote yandan o6grenciler oyun
karakterlerinin goriiniislerinden hoslanmamis ve degistirilmesini 6nermislerdir.

Ogrenciler ii¢ ve dort basamakl1 sayilardan olusan &riintiilerde zorlanmis ve o

sayilarin kaldirilmasimi talep etmislerdir. Baz1 6grenciler oyunun hizindan o6tiirii

sorular1 goremedigini belirtmis ve oyunun hizinin yavaslatilmasini istemislerdir.
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Ayrica Ogrenciler oyunun ilk kisminda ne yapacaklarim1 tam
anlayamadiklarindan otiirii  sorular1  ve eksik birakilan Ogeleri  bulmakta
zorlanmiglardir. Ogretmenin Onerileri ise 6grencilere benzer sekilde oyunun hizinin
azaltilmas1 ve yon tuslarinin degistirilmesi yoniinde olmustur. Ogretmenin &nerdigi
bir diger diizeltme ekran boyutunun biiyiitiilmesidir ve oyunun tam ekran olmasidir.

Bu bilgiler 1s18inda, gelistirilen egitsel oyunda yapilan bazi diizeltmeler
sunlardir:
1.Karakterler degistirilmistir.
2.Tutorial (Ogretici Boliim) eklenmistir
3.0yunun tamaminda engellerin sayis1 azaltilmistir.
4.0Oyunun tamaminda sorularin sayis1 azaltilmistir.
5.Kamera agis1 yaklastirilmastir.
6.Ug ve dort basamakli say1 oriintiileri oyundan ¢ikarilmistir.

7.Oriintiilerde belirtilen sayilarin puntosu biiyiitiilmiistiir.

8.0yun ekran boyutu genisletilmistir.

Sekil 21.Birinci Oyun Testi Asamasinda Alinan Goriisler Dogrultusunda yapilan
Diizeltmeler
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hareket et

Sekil 22. Alinan Gériisler Dogrultusunda Eklenen Ogretici Boliim

Oyun sonrast Ogrencilerin akilda kalan Ogeleri incelendiginde ise en cok
akilda kalan oriintiiler ve ders igerigi olmustur. Bu bulgular Canbay’in (2012) egitsel
oyunlarla ders islemenin kalicilig1 da etkisi oldugu sonuglarin1 destekler niteliktedir.
Ote yandan, Yigit’in (2007) calismasinda bulgular egitsel dijital oyunlarin bilgi
kalicithginda herhangi anlamli bir fark bulunamamistir. Ogrenciler oriintiiler
hakkinda gelistirilen oyunun onlarin ders basarisini etkileyecegini diistindiiklerini
belirtmiglerdir. Nitekim (Donmez, 2017; Akman ve Cakir; 2023, Sahin, 2016;
Ozerbas,2020; Yavuzkan, 2019;Guitiva ve Petrina 2023) yapilan calismalarda egitsel
oyunlarin 6grencilerin matematik dersindeki akademik basarisinin arttirdigi
bulgusunu destekler niteliktedir. Ayrica bu oyun sayesinde sorular1 daha iyi
cOzebileceklerini ve smavlarda c¢ikan bu tiir sorulari kolaylikla yapabileceklerini
belirtmislerdir.

Bulgularda belirtildigi ilizere yapilan gozlemlerde 6grencilerin oyun Oncesi,
siras1 ve sonrasinda heyecanli ve hevesli oldugu goézlemlenmistir. Bu bulgu egitsel
matematik oyunlarinin Yildirim'm (2017) derse karsi tutumlarinin olumlu yonde
degistigini destekler niteliktedir. Bu bulgulardan farkli olarak Cankaya ve Karamete
(2008), gelistirilen egitsel dijital oyunlar1 oynamadan Once ve oynadiktan sonra
Ogrencilerin  bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarinda anlamli  bir fark
bulamamustir. Ogrencilerin azinh@ ise oyuna karsi tepkisizlik ve cekingenlik
gostermistir. Bu durum O6grencilerin  bilgisayar kullanimmin sik olmamasiyla

aciklanabilir. Bu bulgu Isik ve Karal’in (2023) ¢alismasindaki siniflardaki teknolojik
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imkansizliklardan otiirii etkilesimli ders isleyememe durumundan kaynakli olmasiyla
ortiismektedir. Dolayisiyla bu durum teknoloji kabul modelinde oldugu gibi bir
kullanici, bir teknolojiyi kullanmanin zor oldugunu veya ona belirgin bir fayda
saglamadigin1 diisiinliyorsa, bu teknolojiyi kullanmaktan ¢ekinebilir durumuyla
aciklanabilir. Ayrica Ogrencilerin arkadasindan yardim isteme ve arkadasimnin
ekranina bakma davraniglarimi gosterdigi gozlemlenmistir. Bu durum Stappen ve
digerlerinin (2019) egitsel matematik oyununun o&grencilerin igbirlikli ¢alisma
istegini arttirdig1 bulgularii destekler niteliktedir.

Benzer sekilde Ogretmenin de Oriintiiler hakkinda gelistirilen oyunu
oynamaktan c¢ekindigi ve bilgisayara uzak kalmay1 tercih ettigi gézlemlenmistir. Bu
durum Ogretmenlerin teknolojiden ve oyunlardan uzak oldugu bulgusuyla
aciklanabilir. Ote yandan ogretmen simifta cark ¢evirme, puzzle yapma gibi
oyunlastirilmis web 2.0 araglarini kullandigini belirtmistir. Ogrencilerin bu tarz oyun
ve uygulamalarla bilgileri somutlastirdigii  ve modelleyerek 6grendigini
goriislerinde belirtmistir. Sulak ve Cavusoglu’nun (2022) yaptig1 calismada
belirtildigi gibi 6gretmenler Oriintiiler konusunu soyut olarak nitelendirmekte ve
genellikle bu konuyu nesneler kullanarak somutlastirma yontemini tercih
etmektedir. Ayrica Ogretmen derslerin  Oriintii Maratonu gibi oyunlarla
desteklenmesi gerektigi goriisiinii bildirmistir. Bu bulgu Hartona ve digerlerinin
caligmasinda Dbelirttigi egitsel oyunlarla 6gretimin zorlayict konularda etkili
olabilecegi bulgusuna paralellik gostermektedir.

Sonug olarak iki arastirma sorusu altinda sunulmus ¢alisma sonuclarina gore
ortintiiler konusu hakkinda gelistirilen oyun O&grencilerin matematik 6grenme
motivasyonlarma olumlu ydnde katkida bulundugu sdylenebilir. Ogrencilerin oyunu
oynadiktan sonra akilda kalan ders igerigi sayesinde gelistirilen oyun 68renmede
kalicihga etkisi oldugu diisiiniilmektedir. Ogrencilerin basitten karmasiga dogru
giden ve kolaydan baslayip zora dogru ilerleyen oyunun ilk boliimlerini kolaylikla
atladig1, zor seviyelere dogru ise Orilintiilerde zorlandiklar1 belirlenmistir. Bu
durumun Oriintii Maratonu oyununun &grencilerin kendi hizlarinda 6grenmelerine
katkida bulundugunu gosterebilir. Calismaya katilan sinif 6gretmeni bu tiir oyunlarin

derslerde kullanilmasini 6nermis ve egitsel oyunlarin Ogrencilerin 6grenmesine
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katkida bulundugunu belirtmistir. Bu baglamda gelistirilen oyunun baska derslerde
ve konu igeriklerinde de etkili olacag: diisiiniilmektedir.
5.2. Oneriler

Arastirmadan elde edilen bulgulara gore gelecek arastirmalar asagidaki
onerilerde bulunulabilir. Gelecek arastirmacilara ve oyun gelistiricilere olmak iizere
iki ana baslikta 6neride bulunulmustur.

5.2.1. Gelecek Arastirmacilara Oneriler

1.Gelistirilen egitsel dijital oyunun igerigi degistirilerek geometrik sekil
oOriintiileri ve baska oriintii tiirlerine yer verilebilir.

2.Literatiir incelendiginde dijital egitsel oyun gelistirme sayisinin az oldugu
tespit edilmistir. Bu kapsamda bagka derslerde ve smif diizeylerine uygun dijital
egitsel oyunlar gelistirilebilir.

3.0gretmenlere dijital egitsel oyunlar ve derslere entegrasyonu ile ilgili
hizmet i¢i egitim verilebilir.

4.Bu calisma kapsaminda gelistirilen oyunun 6g8rencilerin ders basarisina,
motivasyonuna, matematik dersi tutumuna etkisi incelenebilir.

5.Bu calisma Izmir'de bir devlet okulunda 6grenim goren on 6grenci ve bir
siif 6gretmeni ile gerceklestirilmistir. Benzer bir calisma farkli 6rneklem ile bir 6zel
okulda gerceklestirilebilir.

5.2.2. Oyun Gelistriricilere Oneriler

1.Oriintii Maratonu oyunu tek bir temadan olusmaktadir gelecekte yapilacak
olan oyunlara Ogrencilerin segebilecegi orman, plaj ya da okul gibi temalar
eklenebilir.

2.0grencilerin oyunun zorluk seviyelerini oyuna baslamadan gérmesi faydali
olabilir bu nedenle ana akrana seviyeler kismi eklenebilir.

3.0grencilerin oyundaki karakterleri kendileriyle 6zdeslestirmeleri i¢in bazi
karakter kisisellestirmeleri eklenebilir.

4.0yunu ¢ok oyunculu oynama secenegi eklenebilir.
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Ek 3 Ogrenci Goriisme Formu

LUTFEN BU DOKUMANI DiKKATLICE OKUMAK ICIN ZAMAN AYIRINIZ

Sizi Do¢.Dr. Firat Sarsar danismanliinda Deniz Ercan tarafindan ylritilen "Matematik

Dersi icin Gelistirilen Dijital Egitsel Oyuna Yénelik Ogretmen ve Ogrenci Goriisleri” baslikl

arastirmava davet ediyoruz. Bu arastirmaya katlip kablmama kararini vermeden dnce, arastrmanin

neden ve nasil yapilacagine bilmeniz gerekmektedir. Bu nedenle bu formun okunup anlasimas: biyik

onem tasimaktadir. E§er anlayamadiginiz ve sizin icin acik olmayan seyler varsa, ya da daha fazla bilgi
isterseniz bize sorunuz.

Bu calismaya katimak tamamen génilliliik esasina dayanmaktadir. Calismaya katilmama

veya katidiktan sonra herhangi bir anda calismadan glkma hakkinda sahipsiniz. Calismavi

nitlamaniz, arastirmaya katilim icin onam verdiginiz biciminde yorumlanacaktir. Size verilen

formlardaki sorular yanitlarken kimsenin baskisi veya telkini altinda olmayin. Bu formlardan elde

edilecek kisisel bilgiler tamamen gizli tutulacak ve yalnizca arastirma amaa ile kullanilacaktir.

Odrenci Gorusme Sorulan

SINIF: TARIH:

1.Matematikteki 6rintiler konusu size nasil hissettiriyor?

2.0riintiler konusundaki sorulan tek basiniza ¢ozebiliyor musunuz?

3. Oriintiiler konusu hakkinda gelistirilen oyunu oynarken nasil hissediyorsunuz?
Sonda sorusu: Bu konuyu biraz daha detaylandirabilir misiniz? Oyunu oynarken size en gok stres veren

kisim neresidir?

4.0yunu oynarken 6rintl kuralim bulabildiniz mi? Nasil?

5.0yunu oynarken orintl kuralini devam ettirebildiniz mi? Nasil?

6. Oyunu oynarken eksik birakilan ogeleri bulabildiniz mi? Nasil?

7.0yunu oynarken en ¢ok hangi bélimde ylksek puan aldiniz? Sizce neden?

8. Bu oyunu tekrar oynamak ister misiniz? Sondaj sorusu: Oyunda nelerin degismesini isterdiniz?

9.Sizce diger matematik konularinda da bu gibi oyunlar oynatilabilir mi?

10.0yunda en cok aklinizda kalanlar neler?

11. Oyunun sizin matematik dersi basannizi etkiledigini distintyor musunuz?
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EK 4 Ogretmen Goriisme Formu

LUTFEN BU DOKUMANI DIKKATLICE OKUMAK ICIN ZAMAN AYIRINIZ

Sizi Doc.Dr. Firat Sarsar danismanhginda Deniz Ercan tarafindan yuritulen "Matematik
Dersi icin Gelistirilen Dijital Egitsel Oyuna Yonelik Ogretmen ve Ogrenci Goriisleri” baslikh
arastirmava davet ediyoruz. Bu arastirmaya katiip katiimama kararini vermeden once, arashrmanin
neden ve nasil yapilacagini bilmeniz gerekmektedir. Bu nedenle bu formun okunup anlasiimasi biyik
onem tasimaktadir. Eder anlayamadidiniz ve sizin icin aglk olmayan seyler varsa, ya da daha fazla bilgi
isterseniz bize sorunuz.

Bu calismaya katilmak tamamen gdniilliililk esasina dayanmaktadir. Callsmaya katilmama
veya katildiktan sonra herhangi bir anda calismadan glkma hakkinda sahipsiniz. Calismavi
vanitiamamiz. arastirmava katilim icin onam verdiginiz biciminde yorumlanacaktr. Size verilen
formlardaki sorulan yanitiarken kimsenin baskisi veya telkini altinda olmayin. Bu formlardan elde
edilecek kisisel bilgiler tamamen gizli tutulacak ve yalnizca arastirma amaa ile kullanilacaktir.

Odretmen Goriisme Sorular

SINIF: TARIH:

1.0yunun Grintindn kurall buldurmak icin 6dretici oldugunu disinidyorsunuz? Nasil?

2. Bu oyun orunti kurah buldurma konusunda 6grenme kolaylidi saghyor mu?

3. Oyunu oynarken ogrencilerin eksik birakilan dgeleri bulma becerilerini gelistirdigini

distndyor musunuz? Sonda sorusu:Kisaca agiklar misinz?

4.0yunu oynarken orintinun kurahini bulma becerilerinin gelistigini distntyor musunuz?
Sonda sorusu: Kisaca aciklar misinz?

5.Sizce matematik dersi bu tir oyunlarla desteklenebilir mi? Neden?

6.Sizce baska hangi matematik konulan bu yontemle desteklenebilir?

7.0grencilerin oyun dncesi ve sonras: dedisiklikler gdzlemlediniz mi? Nasil?

8.Sinifta oyunu oynayan ve oynamayan ogrenciler arasinda basan yonunden bir fark
goziemlediniz mi?

9.Sizce dider matematik konulan icin de bu tarz oyunlar kullanilabilir mi? Nasil?
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Ek 5 Gozlem Formu

LUTFEN BU DOKUMANI DIKKATLICE OKUMAK ICIN ZAMAN AYIRINIZ

Sizi Doc.Dr. Firat Sarsar danismanligindz Deniz Ercan tarafindan yuritilen "Matematik
Dersi icin Gelistirilen Dijital Egitsel Oyuna Yonelik Ogretmen ve Ogrenci Goriisleri” baslkl
arastirmaya davet ediyoruz. Bu arastirmaya katilip katilmama karanni vermeden dnce, arastrmanin
neden ve nasil yapilacagini bilmeniz gerekmektedir. Bu nedenle bu formun okunup anlasiimasi biyuk
onem tasimaktadir. Eder anlayamadidiniz ve sizin icin acik olmayan seyler varsz, ya da daha fazlz bilgi
isterseniz bize sorunuz.

Bu calismaya katiimak tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Calismaya katilmama
veya katildiktan sonra herhangi bir anda calismadan ckma hakkinda sahipsiniz. Calismayi
yanitlamaniz, arastirmaya katilim icin onam verdiginiz biciminde yorumlanacaktir. Size verilen
formlardaki sorulan yanitlarken kimsenin baskisi veya telkini altinda olmayin. Bu formlardan elde
edilecek kisisel bilgiler tamamen gizli tutulacak ve yalnizca arastirma amaa ile kullanilacaktir.

Arastirmac Gozlem Formu

Katilimailar:

Oyun oncesi
Katilima tutumu:
Isteklilik durumu:

Notlar:

Oyun sirasi
Katiimar tutumu:
Isteklilik durumu:

Notlar:

Oyun sonrasi
Katiimar tutumu:
Isteklilik durumu:

Notlar:
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Ek 6 Veli Onam Formu Ornegi

Ek-1
Sayin Veli:

Cocugunuzun katlaca@i bu galisma, “Matematik Dersi igin Geligtirilen Dijital Editsel
Oyuna Yénelik Ogretmen ve Ogrenci Goriisleri” adiyla, 1 Nisan- 1 Haziran 2023 tarihleri
arasinda yapilacak bir aragtirma uygulamasidir.

Aragirmanin Hedefi: Bu cabsmanin hedefi ilkokul 2.smf matematik dersi miifredatindaki
driintiiler konusuna yonelik geligtirilen efiitsel dijital oyunun etkililiine iliskin Sgretmen ve
direnci goriiglerini incelemektir. Bu ¢alisma kapsaminda geligtirilen egitsel dijital oyun galigma
grubuna uygulandiktan sonra en az 10 6grenci ve simf dgretmeni ile birebir goriigme yaprimas:
planlanmaktadir.

Arastirma Uvgulamasi: Gériigme ve gézlem seklindedir.

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanhfmin ve okul yonetiminin de izni ile
gerceklegmektedir, Arastrma uygulamasina  katihm tamamiyla goniilliilik esasina dayal
olmaktadir. Cocugunuz ¢aligmaya katlip katlmamakta Gzgiirdiir. Aragtirma gocufunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tagimamaktadir. Cocugunuzun kaulimi tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arasuirmaya
katilmamama veya aragirmadan aynlma durumunda dgrencilerin akademik baganlari, okul ve
ogretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyeccktir.

Cahgmada &grencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamiyla gizli tutulacak ve sadece aragtirmacilar tarafindan degerlendirilecekir.

Uygulamalar, genel olarak kigisel rahatsizlik verceek sorular ve durumlar igermemektedir.
Ancak. katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi bagka bir nedenden gocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama igini yanida birakip gikmakta dzgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin
giderilmesi i¢in gercken yardim saflanacaktir. Cocugunuz ¢alismaya katildiktan sonra istedifii an
vazgegebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracim uygulayan kigiye, galigmay:
tamamlamayaca@im sdylemesi yeterli olacaktir. Anket galigmasina katilmamak ya da kauldiktan
sonra vazgegmek gocugunuza higbir sorumluluk getirmeyeccktir.

Onay vermeden dnce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan gekinmeyiniz.
(ahsma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulagarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarnmizla,

s R
Arastirmaci : Deniz Ercan
L iletisim bilgileri : denizercana.de@gmail.com )
ndiri bulundugum sunifi numaralt Orencisi v vissiiissssrinnns
................................ .."in yukanda aciklanan aragtirmaya katilmasina izin veriyorum.

(Litfen formu imzaladiktan sonra gocugunuzla okula geri gonderiniz*).

isim-Soyisim imza:

Veli Adi-Soyad: :

\Telefon Numarasi : * A 4 /
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