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ONSOZ

Giliniimiizde geliserek ilerleyen teknoloji, dijital diinyada sagladigi imkanlarla,
pratik hayatta tiim insanlia vazgeg¢ilmesi zor olan alanlar yaratmistir. Bu durumu
pekistiren ise; dijital diinyaya ulasim kolayligi, zorunlu ve uzun sosyal izolasyon
siiregleri, park, bahge gibi alanlarin artan niifusun ihtiyacin1 karsilamak {iizere
azaltilmasi gibi sebepler olmustur. Bununla birlikte gelisen teknoloji; egitim, saglik,
ulasim gibi sektorlerin gelisiminde son derece 6nemli rol tistlenmistir. Teknolojinin
etkisi altinda yagamimizin her alaninda 6nemli degisiklikler gézlemlenirken, renkli
dijital diinya goriintiileri ve arka plandaki neseli miizikler 6zellikle ¢ocuklarin ilgi odagi
haline gelmistir. Bu durum, dijital diinyanin herkesin dikkatini ¢ektigi gercegini ortaya
koymaktadir. Bu baglamda, 6zellikle ¢ocuklarin dijital diinyaya duydugu yogun ilgi,
teknolojinin egitimde etkili bir ara¢ olarak kullanilmasi diisiincesini giindeme
getirmistir. Bu dogrultuda ortaya ¢ikan egitsel dijital oyun kavrami, ¢ocuklarin egitim
stireclerini desteklemek amaciyla hayatimiza girmistir.

Son yillarda 6grencilerin en ¢ok zorluk yasadigi derslerden biri olan matematik,
dogas1 geregi soyut diisiince ve kavramlardan olustugundan, o6gretim siirecinin
zenginlestirilmesine, kavramlarin somutlastirilmasina ihtiya¢ duyar. Cocuklarin oldukga
fazla vakit gegirdikleri dijital diinyayla, en ¢ok zorlandiklar1 ders etkinliklerinin
saglanmasinin, bu siireci daha etkili kilacag: diisiiniilmektedir. Bu baglamda c¢alismada,
ilkokul dordiincii sinif Ogrencilerinin olduk¢a zorlandigi kesirler konusuna yonelik
egitsel dijital oyunlar gelistirilmis ve bunlarin egitim 6gretim siirecinde kullaniminin
ogrencilerin akademik basarilarina, motivasyon ve kaygi diizeylerine etkisi
incelenmistir.

Bu c¢alismaya heniiz baslamadan oOnce beni kendi c¢ocuklugumda dahi
ogrenmekte en ¢ok zorlandigim alana tesvik eden, bu alana katki saglayabilmek adina
farkli tecriibeler kazanmama firsat veren ve kritik tim zamanlarda etkili sekilde
destekleyen tez danmismanim Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Akif BIRCAN’a, kiiltiirel ve
egitsel muhtevama katki saglayan tiim Ogretmenlerime, calisma alanimda gerekli
kolaylig1 saglayan Sarikamis Ilge Milli Egitim Miidiirii Osman Kizilok’a, okul miidiirii,
miidiir yardimcist ve tim Ogretmen arkadaslarima; 6grenim hayatim boyunca beni
ictenlikle destekleyen glizel aileme, kaynaklara kolaylikla ulagsmami saglayan,

tecriibeleriyle yardimini esirgemeyen enistem Mehmet ASLLAN’a, ¢alismam boyunca



beni destekleyen ve motive eden esimin ailesine, etkili okumalariyla destek olan
arkadasim Huriye CEVIZ ve Seyma ORAN’a; yasam yolum ve yiiksek lisans siirecim
boyunca pratik ve akademik ilerleme yolunu birlikte kesfetme, keyifle 6grenme imkani
buldugum Talat Alp BAYRAKTUTAN ve Begim KARAKUS’a, higbir vakit
timitsizlige kapilmama izin vermeyen, her an destegini hissettigim esime ¢ok tesekkiir
ederim.

Bu c¢alisma heniiz diinyada egitim-0gretim siireci devam ederken, siirecin
vazgecilmez unsurlari olan 6gretmen ve 6grencilerin yasam kaybiyla egitim-6gretim yili

kapanan Gazze’ye, oradaki tiim dgretmenlere ve ¢ocuklara adanmaistir.



OZET

SUNGUR, Sevde Nur, Dijital Oyun Temelli Kesir Ogretiminin ilkokul 4. Sinif
Ogrencilerinin Matematik Motivasyonu, Kaygi Diizeyi ve Akademik Basarilarina
Etkisinin Incelenmesi, Yiiksek Lisans Tezi, Sivas, 2023.

Bu caligmanin amact; dijital oyun temelli matematik 6gretiminin, 6grencilerin
matematik motivasyonlarina, kaygi diizeylerine ve akademik basarilarma etkisini
incelemektir. Caligmada 4. sinif kesirler konusunun tiim kazanimlara yonelik egitsel
dijital oyunlar, arastirmaci tarafindan alan uzmanlarinin gortisleri alinarak tasarlanmis
ve uygulama 3 hafta siirmiistiir. 3 haftalik siiregte gerceklesen uygulamada matematik
ogretimi; deney grubunda egitsel dijital oyunlarla, kontrol grubunda ise geleneksel
yontemle saglanmustir.

Calismada karma arastirma modeli kullanilmistir. Arastirmanin nicel verileri
matematik dersi motivasyon Ol¢egi, matematik dersi kaygi olgegi ve akademik basari
testi ile toplanmistir. Nitel arastirma verileri ise goriisme formlart ile elde edilmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubu uygun Ornekleme yontemiyle belirlenmistir ve ¢alisma
grubunu, 2022-2023 egitim-6gretim yilinda Kars ili Sarikamis ilgesinde bir ilkokulun 4.
simifinda Ogrenim goéren 44 ogrenci olusturmustur. Goriismeler ise deney grubu
ogrencilerinden basit tesadiifi Ornekleme yoluyla belirlenerek 4 katilimer ile
gerceklestirilmistir. Arastirmada elde edilen nicel veriler SPSS 21 programi kullanilarak
betimsel istatistikler ve ANCOVA testi ile analiz edilmistir. Goriismelerden elde edilen
veriler ise icerik analizine tabi tutulmus ve MAXQDA 2023 programiyla analiz
edilmistir.

Calisma sonucunda egitsel dijital oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin,
ogrencilerin akademik basaris1 lizerinde herhangi bir etkisinin olmadig:1 bulgusu elde
edilmistir. Ayrica geleneksel yontemle yiiriitiillen matematik 6gretiminin, egitsel dijital
oyun temelli siirece gore Ogrencilerin matematik kaygi diizeylerini, digsal
motivasyonlarini ve motivasyonsuzluklarini artirdigi bulgusuna ulasilmistir. Bununla
birlikte egitsel dijital oyunlarla saglanan matematik Ogretiminin, &grencilerin igsel
motivasyonunu artirma seklinde etki ettigi sonucuna ulasilmistir. Goriisme verilerinden
elde edilen sonuglara gore ise; 6grencilerin egitsel dijital oyunlarla saglanan matematik
ogretiminde mutlu hissederek eglendikleri, oyunlar sayesinde dersin farklilagmasindan
memnun olduklari, farkli konularda da egitsel dijital oyunlarla 6grenmek istedikleri
bulgularina ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: matematik, kesirler, egitsel dijital oyun, akademik basari,

motivasyon, kaygi.
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ABSTRACT

SUNGUR, Sevde Nur, Investigation of the Effect of Digital Game Based
Fraction Teaching on Mathematics Motivation, Anxiety Level and Academic
Achievement of Primary School 4th Grade Students Master's Thesis, Sivas, 2023.

The aim of this study is to examine the effect of digital game-based mathematics
teaching on students’ mathematics motivation, anxiety levels and academic
achievement. In the study, educational digital games for all learning outcomes of the 4th
grade fractions subject were designed by the researcher by taking the opinions of field
experts and the application lasted for 3 weeks. In the 3-week implementation,
mathematics teaching was provided with educational digital games in the experimental
group and only with the traditional method in the control group.

Mixed research model was used in the study. The quantitative data of the study
were collected with mathematics course motivation scale, mathematics course anxiety
scale and academic achievement test. Qualitative research data were obtained through
interview forms. The study group of the research was determined by convenience
sampling method and the study group consisted of 44 students studying in the 4th grade
of a primary school in Sarikamis district of Kars province in the 2022-2023 academic
year. Interviews were conducted with 4 participants determined by simple random
sampling from the experimental group students The quantitative data obtained in the
study were analysed with descriptive statistics and ANCOVA test using SPSS 21
software. The data obtained from the interviews were subjected to content analysis and
analysed with MAXQDA 2023 software.

As a result of the study, it was found that mathematics teaching supported by
educational digital games did not have any effect on students' academic achievement. In
addition, it was found that mathematics teaching carried out with the traditional method
increased students' mathematics anxiety levels, extrinsic motivation and amotivation
compared to the educational digital game-based process. However, it was concluded
that mathematics teaching provided with educational digital games had an effect on
increasing students' intrinsic motivation. According to the results obtained from the
interview data, it was found that the students felt happy and had fun in mathematics
teaching provided with educational digital games, they were satisfied with the
differentiation of the lesson thanks to the games, and they wanted to learn different
subjects with educational digital games.

Keywords: mathematics, fractions, educational digital game, academic
achievement, motivation, anxiety.
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BOLUM I
GIRIS

Oyun cocuklar i¢in giin boyu onunla mesgul olduklari, bu mesguliyette hayal
giiclerine gore Ozgiirce secim yapabildikleri, tecriibelerini su anda ise kattiklari,
yarattiklar1 ya da karsilarina ¢ikan her problemi sorgulayip, analiz ederek yeni tavir
veya roller denedikleri ve en nihayetinde biiyiik zevk duyduklar1 aktivitedir (Dere Ciftci
ve Aksoy, 2020). Egitim bilimleri ve ¢ocuk gelisimi alanlarina gore ise oyun; giidiimlii
ya da giidiimsiiz, kurall1 veya kuralsiz ilerleyen, goniillii katilimeilart olan ¢ocuklarin
zihinsel, fiziksel, duygusal, dilsel, toplumsal ve sosyal 6zelliklerini besleyen gergek
deneyimler elde ettikleri en etkili 6gretme ve 6grenme aracidir (Yasar Ekici, 2021).

Glinlimiizde ise ¢ocuklarin eglence anlayisi basta teknolojik gelismeler, kiiresel
diizeyde gerceklesen salgin hastaliklar sebebiyle uzun siireli sosyal izolasyon siiregleri,
niifusun niceliksel artis1 ve oyun alanlarinin ihtiyaci karsilamamasi, giivenlik endisesi
gibi sebeplerle dijital ortamin yenilik¢i diinyasina evrilmis ve c¢ocuklarin artik oyun
aracini sanal ortama tagimalarimi saglamistir (Karagiil ve Bircan, 2022). Dolayisiyla
dijital oyun kavrami ortaya c¢ikmustir. Dijital oyun; bireysel ya da birden fazla
oyuncunun ayni anda katilabildigi cevrimig¢i/ ¢evrimdist olarak bilgisayar ve mobil
cihazlarla erisim saglanabilen eglence aracidir. Prensky (2001)’ ye gore dijital oyunlar
temelinde on iki unsuru barindiran ve bunlardan alti tanesi oyunlar1 eglence ve keyif
araci kilarken diger alt1 tanesinin bir araya gelerek, bireyin belirli bir amag ve ¢oziilecek
bir dizi problemlerden yola ¢ikarak birtakim yonergelere uygun sekilde ilerledigi,
ortamin kendisine saglayabildigi geribildirimler ve ¢oklu kullanicilarla daima etkilesim
icinde olup eglenerek yarismasini sagladigi aractir.

Her gecen giin yenilenen, teknolojik ilerlemelerle biiyiiyen dijital diinyaya
merak ve ilginin artmasi bu ortamda gecirilen siireyi paralel olarak artirmis ve bu
stirenin Ozellikle cocuklar icin nasil etkili hale getirilebilecegi sorusunu ortaya
cikarmigtir. Ersoy (2005) tarim alaninda kullanilan ilkel diizeydeki saban, tirpan gibi
aletlerin giinlimiizde yetersiz kalip, yerini gelismis tarim araglarinin almasina benzer
olarak egitim- 6gretim siirecinde de giincel olmayan yaklasimlarla siirdiiriilen egitimin,
cocuklar i¢in faydali olamayacagini vurgulamistir. Bu sebeple giiniimiiz ¢agdas egitim

anlayisinda benimsenen yapilandirmaci yaklasim felsefesine gore bireyin pasif alicist



oldugu duragan ve monoton egitim ortamlar1 yerine; Ogrenenlerin ihtiyaglarina ve
onlarin gelisim diizeylerine uyarlanmis, ilgilerini ¢eken, siire¢ boyu aktif katilimi
saglayan, yaparak yasayarak kalici 6grenmeler insa eden bir anlayis benimsenmistir
(Tiifekei Aslim, 2014). Bu felsefeye gore benimsenen 6grenen ihtiyacglari i¢in, gelisen
egitim teknolojileriyle hazirlanan dijital oyunlarin belirli amaclar dogrultusunda egitim-
Ogretim siirecine dahil edilebilecegi goriilmiistiir (Cetin, 2013).

Egitsel dijital oyunlar; belirli egitsel amaglar perspektifinde oyuncu seviyesi,
oyun alani, oyun siiresi, tekrar sayisi, oyuncu sayisi gibi bilesenlerle 6nceden planlanip
cesitli teknolojiler kullanilarak tasarlanan, programlanan oyunlar olarak tanimlamigtir.
Egitsel dijital oyunlarin yapisinda biligsel, devinigsel ve psikomotor beceriler
edinebilmeyi saglayacak gizil potansiyeller vardir. Bu edinimler belirli amaglar
dogrultusunda uygun ortam ve iceriklerle 6grenene sunuldugunda fayda saglayacaktir
(Malta, 2010). Egitsel dijital oyunlar 6grenen agisindan tecriibe edilebilmesi gii¢ ve
tehlikeli durumlar1 simiile edebilmesi, O0grenene deneme yanilma, tekrar imkan
saglayarak karsilastigi problemleri ¢6zme becerisi kazandirmasi, siire¢ boyunca aktif
olmay1 saglamas1 yoniinden etkili bir egitsel, 6gretimsel yontemdir (Gelibolu, 2013).

Glnimiiz sartlarinda gelisen teknolojiyle uygulanan Ogretim ydnteminin
cesitlendirilmesi olduk¢a miimkiindiir. Ulkemizde matematik &grenme deneyimi
yasayan bir¢ok kisi, maalesef matematigi 6grenmek konusunda olumsuz bir tutuma
sahiptir ve basaramayacaklarma dair Onyargilar tasirlar. Ancak, geleneksel 6gretim
yontemlerinin disina ¢gikarak matematik egitiminde kullanabilecegimiz birgok modern
ara¢ ve yontem bulunmaktadir (Yigit, 2007). Bu araglardan biri olan egitsel dijital
oyunlar yapisinda bulunan kolaydan zora ilerleyen asamalar sayesinde analiz, sentez ve
degerlendirme gibi iist diizey diisiinme becerilerini ve problem ¢6zme becerisini ise
katmay1 boylece mantiksal, matematiksel baglantilar kurarak matematiksel 6gretim

hedeflerinin kazandirilmasina ortam saglar (Ozcan, Akbay ve Karakus, 2016).

1.1. Problem Durumu

Bir disiplin olarak matematik ge¢misten giiniimiize dogay1 anlamak, giindelik
yasam problemlerine uygun ¢oziimler bulmak, degisen ve gelisen diinya diizenine gore
ortaya c¢ikan ihtiyaclara cevap vermek i¢in kullanilan, tim insanligin en temel
ugraslarindan biridir. Matematik siirekli gelisen ve yeni bilgi birikimine zemin

hazirlayan teknoloji i¢in yapitasi sayilan bilimler arasindadir bu nedenle matematik



Ogretimi tiim diinya i¢in 6nem arz etmektedir. Ulam (1991), sonsuz kiiciikler hesabinin
kullanilmasmin giiniimiiz teknolojisinin gelisimini miimkiin kildigi, bu sebeple
teknolojik ve bilimsel gelismelerin temelinde matematigin gerekli oldugunu aktarmistir.
Matematik disiplininin teknoloji alanina sagladigi katkilarin yine matematik
Ogretiminde kullanilmasi, egitim ve 6gretimin kalitesini artirmada son derece dnemlidir
(Yavuzkan, 2019).

Gilinimiizde ¢ocuklarin matematik dersinin zor oldugu ve matematik dersinin
basarilamayacagin1 diisiinerek kaygilandigi ve bu disipline yonelik olumsuz tutum
gelistirdigi goriilmekle beraber 6grencilerde bu tutumun ilkokul diizeyinden baglayarak
ilerideki sinif seviyelerinde de devam ettigi goriilmektedir (Dursun ve Dede, 2004;
Yigit, 2007). Ogrenenin yasam boyunca karsilasacagi bir disiplin olarak matematige
yonelik olumsuz tiim kaygi ve tutumunu degistirecek etkili bir matematik 6gretiminin
gerceklestirilmesinde farkli materyal ve yontemlerden faydalanilabilecegi bilinmektedir.
Ancak Uca (2014) ogretmenlerin matematik 6gretiminde anlamli 6grenme ve akil
yiiriitme etkinliklerine yeterince yer vermeyerek, konular1 somutlastirmadan yalnizca
teorik kurallar1 aktardiklarini belirtmistir.

flkokul matematik dersinde karsilasilan &grenme giigliiklerinin incelendigi
caligmalarda, 6grenenlerin yasadigi giigliiklerin basinda siiphesiz kesirler konusunun
geldigi bilinmektedir (Hansen, 2014; Charalambous ve Pinta- panzati, 2005; Soylu ve
Soylu, 2005). Kesirler konusunda karsilasilan giigliikklerin en 6nemli nedenlerinden biri;
cocuklarin erken yaslarda tam sayilart 6grenirken edindikleri kurallar1 genelleyerek
kesir islemlerine uygulamasidir (Sherman, Yardson ve Richardson, 2005). Bu baglamda
temelde en biliylik giicliik kesrin parca- biitiin iliskisini bozacak sekilde bir tam say1
olarak algilanmasidir. Ersoy ve Ardahan (2003) ise calismalarinda 6grencilerin kesir
konusuna yonelik karsilastig1 giigliikleri su sekilde aktarmistir;

o Ogrenciler, kesirlerin sembolik gdsterimi olan a/b’yi parca ve biitiin seklinde
degil iki farkli say1 degerine sahip, iki ayr1 say1 olarak algilamaktadirlar.

e Kesirlerde toplama islemi yapilirken Ogrenciler pay ve paydayr ayri ayr
toplayarak sira ile pay ve payda seklinde ifade etmektedirler.

o Ogrenciler kesirlerde siralama yaparken; siralama kurallarinda dogal sayilarda
siralama yapma kurallarini esas aldiklar1 goriilmistiir. Bu durumda 6grenciler
birim kesirlerde bir kesrin biiyiikliigiiniin paydasinin biiytikliigiiyle ters orantili

oldugunu kavrayamadigindan hata yapmaktadirlar.



e Ogrenciler say1 dogrusunda kesrin gdsterimini yapamamaktadirlar.

Karsilagilan tim 6grenme glcliiklerine ragmen oldukg¢a eglenceli ve zevkli
sayilan kesirler konusunun ilkokulda iyi anlasilmasi ve anlamlandirilmasi; 6grencilerin
ilerideki smif seviyelerinde matematik ve diger disiplinleri 6grenmelerinde, gilinliik
yasamlarinda kullanabilecekleri 6n ogrenmeler kazandirmis olacaktir (Onal ve
Yorulmaz, 2017).

Egitim ogretim silirecinde glinlimiiz sartlarinda  kullanilan teknolojiyle
tasarlanmis egitsel dijital oyunlarin anlasilmasi zor olan konular, soyut diisiince ve
kavramlar, teknik bilgiler gibi Ogretim siirecinin daha etkili planlanmasi gereken
konularda kullanilabilecek bir ara¢ oldugu bilinmektedir (Ocak, 2013). Tasarlanan
egitsel dijital oyunlarin Ogrenenlerin zorlandig1 konularda derse yonelik ilgi ve
motivasyonlarimi artirdigi, aktif katilimi sagladigi ve bu sayede akademik basarinin
olumlu etkilendigini sdylemek miimkiindiir (Ozkan ve Samur, 2017). Besalti ve Kul
(2021) deneysel calismalarinda; egitim Ogretim siirecinin nispeten zor planlandigi
uzaktan egitim siirecinde, matematik dersi kesirler konusunda saglanan egitsel dijital
oyun tabanli 6gretimin etkisini arastirmig ve egitsel dijital oyunu oynayan 6grencilerin
oyun oynamayan Ogrencilere gore daha yiiksek Ogrenme performansi gosterdigi
sonucuna varmistir.

Ilkokul dérdiincii siniflarda kesirler konusuna yonelik egitsel dijital oyunlarin
hazirlandigr bu g¢alismanin problem ciimlesi, “Egitsel dijital oyun destekli kesirler
ogretiminin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin akademik basarisi, motivasyon ve kaygi
diizeylerine etkisi nasildir?” ve “Ilkokul dordiincii simf dgrencilerinin egitsel dijital
oyun destekli kesirler 0Ogretimi siirecine yoOnelik goriisleri nasildir?”  olarak
belirlenmistir.

Bu ¢alismada agagidaki alt problemlere cevap aranacaktir:

1. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari 6n test puanlari kontrol
edildiginde, egitsel dijital oyunlarla kesir 6gretiminin akademik basar1 iizerinde
etkisi var midir?

2. Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin matematik kaygisi 6n test puanlari
kontrol edildiginde, egitsel dijital oyunlarla Kesir 6gretiminin matematik kaygisi
tizerinde etkisi var midir?

3. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin digsal motivasyon 6n test puanlari kontrol
edildiginde, egitsel dijital oyunlarla kesir ogretiminin digsal motivasyon

uzerinde etkisi var midir?



4. Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin i¢gsel motivasyon 6n test puanlart kontrol
edildiginde, egitsel dijital oyunlarla kesir 6gretiminin igsel motivasyon iizerinde
etkisi var midir?

5. Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin motivasyonsuzluk 6n test puanlari
kontrol edildiginde, egitsel dijital oyunlarla Kesir 6gretiminin motivasyonsuzluk
tizerinde etkisi var midir?

6. Egitsel dijital oyunlarla saglanan kesir 6gretimine yonelik 6grenci goriisleri
nelerdir?

7. Egitsel dijital oyunlarla saglanan kesir dgretiminin diger 0gretim yontem ve
tekniklerinden farkli olup olmadigina iligkin 6grenci goriisleri nelerdir?

8. [Egitsel dijital oyunlarla 6grenmeye yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?

©

4. sif d6grencilerinin egitim-0gretim siirecine yonelik beklentileri nelerdir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Yilmaz (2014) 6grenciler acisindan bir konunun 6grenilebilmesinin 6n kosulunu
ogrencilerin bu konuyu 6grenmeye dair istek duymasi olarak ifade eder, oysa iilkemizde
Yigit (2007) ‘e gore Ogrenenlerin denemekte g¢ekimser kaldiklari, daima basarisiz
olacaklarini diisiindiikleri dolayisiyla olumsuz tutum gelistirdikleri disiplinlerin basinda
matematik gelir. Bu disipline yonelik ozellikle ilkokul 6grencilerinin en ¢ok zorluk
yasadig1, diisiik motivasyon hissettikleri ve olumsuz tavir edindikleri konularin baginda
ise kesirler konusu gelmektedir (Haser ve Ubuz, 2000; Iseri, 1997; Ardahan ve Ersoy,
2002). Bu tutuma sahip olan bireylerin konuya, dolayisiyla derse yonelik istegi
olmamakla beraber bu durum ileriki 6grenmelerini de etkileyecektir ancak dgrencilerin
ithtiyag ve isteklerine gore diizenlenen egitim ortamlarinda, 6grenenlerin merkezde
oldugu, onlarim ilgi ve motivasyonlarint ¢eken oOgretim yontem ve tekniklerinin
kullanimi, derse ilgi ve merak kazandirarak olumlu tutum gelistirmelerini saglayacaktir.

Tiim bunlar goz Oniine alindiginda gelisen teknolojiden faydalanarak gelenek
disina cikip farkli ve alternatif yeni yontemlerin gelistirilmesinin, 6grenen agisindan
fayda saglayacagi diisiiniilmektedir (Ozata, 2019). Uygulanabilecek giincel
yontemlerden biri olan egitsel dijital oyunlar yapisi itibariyle 6grencilerde saglayacagi
yansitma, sorgulama, problem ¢dzme, elestirel diisiinme, neden- sonug iligkisi kurma
gibi st diizey diisiinme becerilerini harekete gecirebilecek, matematiksel ve mantiksal

cikarimlar yapmalarin1 saglayabilecek, derse yonelik tutum ve motivasyonlarini



dolayisiyla da akademik basarilarini artirabilecek en uygun 6grenme araglarindan biri
haline gelmistir (Ozcan, Akbay ve Karakus, 2016).

Bu c¢alisma, ilkokul dérdiincii sinif 6grencilerinin kesir kavramini anlamalarini
ve kesirlerle ilgili tim beceri ve islemleri daha iyi O08renmelerini saglamak igin
gelistirilen egitsel dijital oyunlar araciligiyla uygulanan matematik 6gretiminin dgrenci
basarisina, motivasyon ve kaygi diizeylerine etkisini aragtirmayi amaclamaktadir.

Bu amag¢ dogrultusunda tasarlanarak hazirlanan ve kesirler konusunun
kazanimlarim1 igeren egitsel dijital oyunlarin, Ogrenenlerin eglenerek daha kaligi
ogrenmelerine katki saglayabilecek bir uygulama olarak egitim ortamlarina

kazandirilmast hedeflenmektedir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Egitim-0gretim siirecinde kullanilan egitsel dijital oyunlarin 6grenenlerin derse
yonelik ilgilerini ¢ekerek motivasyonlarini yiikselttigi, iist diizey diisiinme becerilerini
gelistirdigi katilim isteklerini ve dolayisiyla ders basarilarini, bununla beraber bilgilerin
gercek yasama aktarim kabiliyetini artirdign sdylenebilir (Ozkan ve Samur, 2017).
Yapisi itibariyle mantiksal ve matematiksel asamalar igeren egitsel dijital oyunlar
ozellikle dil edinimi ve matematik 6grenimi igin gerekli ortami sagladigindan son
derece kiymetlidir (Karakus, Yilmaz ve Samur, 2020).

Yurti¢i ve yurtdisinda yapilan ¢alismalar incelendiginde egitsel dijital oyunlarin
ogrencilerin bilissel, duyussal ve devinigsel bakimdan gelisimini destekledigi ortaya
cikmistir. Yiksel (2019) calismasinda hazirladigi egitsel dijital oyunlarin 5. simif
ogrencilerinin Tiirk¢ce dersi akademik basarisina ve derse yonelik motivasyonuna
etkisini belirlemeye c¢alismis, arasgtirma sonucunda ise egitsel dijital oyunlarin
ogrencilerin akademik basar1 ve motivasyonuna etkisini gézlemleyerek, somut 6grenme
ortam1 olusturulmasina katki saglamistir. Erdogan, (2020) ise saglik bilimleri hemsirelik
boliimii 6grencilerine yonelik egitim oOgretim siirecinde kullanilan egitsel dijital
oyunlarin, yenidogan yogun bakim iinitesindeki bebeklerin gelisimsel bakiminda faydali
oldugunu 6ne stirmiistiir.

Karagiil ve Bircan (2021) tarafindan yapilan arastirmada, 2019 yilina kadar
egitsel dijital oyunlarla saglanan egitim Ogretim silirecinde farkli degiskenlerin
incelendigi 28 tez c¢alismasi degerlendirilmis ve yapilan caligsmalardaki 6rneklem

grubunun se¢iminin agirlikli olarak ortaokul &grencileri oldugu, fen bilimleri,



matematik, diger disiplin alanlarinda genellikle hazir oyunlarla saglanan egitim dgretim
stirecinin Ogrencilerin akademik basar1 ve zihinsel yeteneklerine etkisi incelenmis ve
Ogrencilerin duyussal 6zelliklerinin gelisimine etkisi goz ardi edilmistir. Bu baglamda
ilkokul 4. siif ogrencilerine yonelik kesirler konusunda yeni oyun tasarimlarinin
kullanildig1 ve kullanilan egitsel dijital oyunlarin O6grencilerin akademik basari,
motivasyon ve tutumlarina etkisinin incelendigi bu arastirmanin; alan yazina katkisi,
diger c¢alismalara ve derslerinde egitsel dijital oyunlar1 kullanmak isteyecek

O0gretmenlere 6rnek olabilmesi agisindan 6nemli oldugu diistiniilmektedir.

1.4. Arastirmanin Simirhhiklari

Bu arastirma,

o 2022-2023 egitim-6gretim doneminin ikinci yartyili ile sinirlidir.

e Kars ili Sarikamis ilgesinde Milli Egitim Bakanligi’na bagli bir ilkokul ile
stirhidir.

e Calisma grubu, ilkokul 4. sinif seviyesinde Ogrenim goren 44 Ogrenci ile
stirhidir.

e Matematik dersi ‘Kesirler’ tinitesine yonelik hazirlanan egitsel dijital oyunlarla
siurhidir.

e Egitsel dijital oyunlarla saglanan matematik 6gretimi siiresi, Matematik Dersi
Ogretim Programi’nda belirlenen 3 hafta ile sinirhidr.

e [Egitsel dijital oyunlarla saglanan egitim O6gretim siirecini degerlendirmek i¢in
kullanilan Akademik Bagar1 Testi, Motivasyon ve Tutum 6lceklerinin belirledigi

kriterler ile sinirhidir.

1.5. Sayiltilar

(Calismada asagida belirtilen sayiltilardan hareket edilmistir:

e Egitsel dijital oyunlarla saglanan egitim &gretim siirecinin Kesirler konusuna
uygun oldugu,

e Veri toplama siirecinde kullanilan 6lgme araglarinin ¢alismanin amacina uygun
secildigi,

e Smif Ogretmeninin ve Ogrencilerin c¢alisma siirecinde kullanilan 6lgme

araclarinda samimi goriis ve diisiincelerini yansittiklari,



1.6. Tanimlar

Oyun: Ozhan (1990)’a gore oyun; belli kurallar gergevesinde bir veya birden
fazla kisiyle bedeni, zihni ve ahlaki yonlerini gelistirmek i¢in yapilan eglence tiirli
edimlerdir. Poyraz (2003)’ a gore ise giinliik hayat disinda yer edinmis, hayal iiriinii
unsurlar barindirarak oyuncuyu kendisine adapte eden Ozgilir bir davramis olarak
tanimlamustir.

Egitsel Dijital Oyun: Bireylerin oyun oynamaya dair istek ve heveslerinden
faydalanarak konu ve kazanimlari oyun oynayarak dgrenmelerini veya problem ¢dzme
becerilerine katki saglayan yazilimlardir. Belirli kural ve hedeflere yonelik hazirlanan
bilgisayar oyunlari; sagladigi geribildirim ve etkilesimle 6grenenlerin motivasyonunu
artiran bir 6grenme ortamidir (Prensky, 2001; Malta, 2010).

Matematik: Matematigin gesitli ozelliklerinden faydalanarak onu tanimlamak
gerekirse; giinliik yasam problemlerinde basvurulan hesaplama, 6lgme ve sayma bigimi
olarak bazi sembollerle ifade edilen, insanlarda mantikli diisinmeyi olumlu yonde
gelistiren sistemdir (Baykul, 2022).

Matematik Ogretimi: Ogrenenlerin matematik ile ilgili kavramlari, islemleri
anlamalarina, kavram ve islemlerin arasinda bag kurmalarina yardimci olmaktir
(Baykul, 2022).

Kesirler: Bir biitiiniin es par¢alarinin her biri veya birkagidir (Baykul, 2022).



BOLUM II
KURAMSAL BILGILER VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Matematik

Kelime olarak matematigin ilk defa nerede ve ne zaman kullanildig1 bilinmese
de bir disiplin olarak insanlarin onu ge¢misten beri kullandig1 asikardir (Nasibov ve
Kagar, 2005). Biber (2019)’a gore ortaya cikisi itibariyle matematik, yasanilan ¢evreyi,
giinlik yasam problemlerini, bilimi, teknolojiyi anlamlandirmak i¢in kullanilan bir
aractir. Arianrhod (2005) ve Renyi (2011)’ e gore de ortak bir dil olarak kullanilan
matematik sayesinde bilim insanlari, yasami anlamlandirabilmekte ve yasam igin
onemli degisiklikler meydana getirebilmektedir. Jakson (2014)’ da evrensel dil olarak
kullanilan matematigi; gliniimiiz teknolojisi ve bilimsel ¢alismalar1 bulundugu noktaya
getiren unsur olarak degerlendirmistir.

Matematik disiplinine yonelik tek bir tanim yapilmasi gii¢ olmakla birlikte
kapsayici bigimde ifade edilmek istenirse matematik; belirli kurallar1 olan satrang
tiirlinde bir zekd oyunu, nokta, kiime, say1 gibi soyut nesnelerle arasindaki iliskileri
konu edinen bir bilim veya ¢esitli hesaplama teknikleriyle yasam i¢in fayda saglayan bir
disiplin, bireyleri dogruya yonlendiren bir diisiinme sanatidir (Biber, 2019). Matematik;
genellemelere varma ve ardisik soyutlamalar yapma siirecinde gelistirilen diisiinceler
(yapilar) ve bu yapilarin etkilesimiyle olusturulan sistemdir (Maddox, 2002). Bununla
birlikte bu sistemdeki siireci anlamlandirmanin yoludur (Van de Wallle, Karp ve
Williams, 2014).

Matematigin ne oldugu sorusunun cevabi ancak insanlarin matematige miiracaat
amacina, bu amaca yonelik kullanilan matematik konularina, matematige karsi
tutumlarma, ilgi ve tecriibelerine baghdir bu sebeple tanimlarla agiklamak yerine
matematigi anlamak daha biiylikk 6nem arz eder (Baykul,2022). Tiim insanligin
kullandig1, sembollere dayali bir dil olan matematigi anlamanin, yasanilan diinyay1 ve

cevreyi anlamanin temeli oldugu vurgulanmistir.

2.2. Ogretim

Ogretim; sinirlandirilmis bir alanda ve zamanda, egitim siirecine nispeten daha
planli ve sistemli olarak gerceklesen, davranis degisikliklerini ifade eder. Dolayisiyla
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ogretim daha ¢ok formal yollarla okullarda saglanan Orgilitlenmis, kontrollii
faaliyetlerdir ve bu faaliyetler sonucunda birey davranislarinda degisim gergeklesir.
Ogretim egitimin birey i¢in daha kapsamli olmasia karsin farkli disiplinler igin 6zel
boliimleri, sinirli alanlart agiklar ancak, egitim 6gretim siireci olarak birlikte ifade edilen
bu iki kavramla, daha genis ve daha genel ile daha sinirh, 6zel davranis degisiklikleri ig
ice girer (Dirik, 2015).

2.3. Matematik Ogretimi

Bir disiplin olarak matematik insanlar i¢in olduk¢a Onemlidir. Ortaya ¢ikisi
itibariyle yasama problemlerine yonelik ¢6ziim sunmak olsa da esasinda matematik
dogayr anlamlandirmak, ¢oziimlemek ve agiga c¢ikarmaktir. Bununla birlikte strateji
gelistirme, mantiksal muhakeme, problem ¢dzme gibi becerileri kazandirarak bireylerin
yasamina katki saglamaktadir. Birey yasami i¢in bu denli 6zel olan bir alanin 6gretimi
de oldukga hassasiyet gerektirir (Yavuzkan, 2019).

Matematik Ogretiminin genel amaci; bireye gilinliik yasamin gerektirdigi
matematik bilgi ve becerilerini saglamak, problem ¢6zmeyi 6gretmek ve tiim durumlari
problem ¢ézme yaklasimina dayali sekilde diisiinme bigimiyle analiz edebilmektir
(Altun, 2010). Bu sebeple matematik yalnizca bir disiplin degil hayata karsi bakis
acisini degistiren, gelistiren bir bilimdir ve bu bilimin 6gretimi son derece 6nemlidir.

Matematik dersi Ogretim programimin vizyonunda her ¢ocugun matematigi
Ogrenebilecegi ifade edilir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018). Bu dersin 6gretiminin
temelinde ise Oncelikle kavram 6gretimi vardir ve bu kavramlar asamali, ardisik bir
sirayr takip etmektedir. Bu nedenle bir kavramin eksik Ogrenilmesi veya
ogrenilememesi ileriki asamada yeni kavramlarin 6grenilmesinde sorun teskil edecektir.
Bununla birlikte 6grenenlerin kavramlarin ne oldugunun yani sira; bunlarin neden
ogrenilmesi gerektigini de bilmeleri gerekmektedir (Dede ve Argiin, 2004).

Matematiksel kavramlar incelendiginde, kavramlarin dogasi geregi soyut
nitelikli oldugu goriilmektedir bu nedenle somut modellerden faydalanilarak 6gretimin
saglanmas1 gerekliligi disiiniilmektedir (Baykul, 2022). Matematik 6gretim programi
temelinde saglanan matematik Ogretiminde amag; giinlik yasamlarinda elestirel
diisiinebilen, problemlerini ¢dzebilen, kararli, girisimci, empatik diistinebilen, ekip
calismasi gerceklestirebilen, diisiincelerini rahatlikla paylagabilen bireyler yetistirmektir

(MEB, 2018).
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1739 sayili Milli Egitim Temel Kanunu’nda belirlenen Genel Amaclar ve Temel
flkeler nezdinde 2018 yili Matematik Dersi Ogretim Programiyla bireylere
kazandirilmasi hedeflenen davranislar ise sunlardir (MEB, 2018):

e Etkin bir sekilde kullanilabilen matematiksel okuryazarlik becerileri edinmek ve
gelistirmek.

e Matematiksel kavramlari anlayarak giinliik yasamda kullanabilmek.

e Diger bireylerin matematiksel akil yiiriitmelerini degerlendirmek ve problem
¢Oozme siirecinde kendi fikir ve akil yiiriitmelerini rahatca ifade edebilmek.

e Matematiksel disiincelerini aktarirken bu disiplinin terminolojisinden
faydalanarak dogru aciklama ve paylasimlar yapabilmek.

e Matematigin anlam ve dilinden faydalanarak nesne ve insan arasindaki iliskileri
anlayabilmek.

e Tahmin ve zihinsel islem becerilerini etkili kullanabilmek.

e Farkli temsil bi¢cimlerinden faydalanarak kavramlari ifade edebilmek.

e Sistemli, sorumlu, sabirli ve dikkatli davranip, matematiksel problemleri
¢ozmede Ozgiivenli olmak ve matematik disiplinine karsi olumlu tutum
gelistirebilmek.

e Arastirarak, yeni bilgiler iireterek, matematigin insanlik igin ortak bir deger
oldugunu diistinerek onu gelistirebilmek.

e Matematigin sanatla, estetikle baglantisin1 gérebilmek.

e Ustbilissel becerilerini  gelistirip kullanarak kendi ogrenme siireclerini
yonetebilmek.

Bununla birlikte programda belirtilen, 6grenenlerin akademik, sosyal, is ve
kisisel hayatlarinda ihtiya¢ duyacaklari yetkinliklerden biri olan matematiksel yetkinlik
ve bilim-teknolojide temel yetkinlikler basliginda; bireylerin giinlik yasam
problemlerinde matematiksel diisiince tarzin1 benimseyerek mantiksal, uzamsal
¢ikarimlar yapmasi, bu ¢ikarimlari farkli matematiksel modlarla (formiiller, tablolar,
grafik ve modeller) aktarmasi beklenmekte dolayisiyla matematige yonelik olumlu
tutum gelistirerek 6zgiiveni artan bireyler yetistirmek amacglanmaktadir (Pesen, 2020).

Ilkokul matematik dersi gretim programmna gore her smf seviyesinde yer
verilen temelde dort 6grenme alan1 bulunmaktadir. Sayilar ve iglemler, geometri, 6l¢me
ve verl islemeden olusan 6grenme alanlarina, sinif seviyelerine gore bazi alt 6grenme

alanlar1 eklenmektedir. Ornegin kesirler alt 6grenme alaninda birinci sinif diizeyinde

11



yalnizca biitlin ve yarim kesirlerle tanisma saglanirken; ikinci sinifta bolmenin
(pargalama ve gruplama) girisi saglanarak biitiin, yarim ve ¢eyrek iligkisi gosterilmeye
calisilir, ligiincii smifta pay, payda ile kesir terimleri parca biitiin iligkisine gore ele
alinir ve birim kesirlerden bahsedilir. Dordiincii sinifta ise tam sayili, bilesik ve basit
kesirlerden olusan kesir gesitleri tanitilir, kesirlerde toplama ve ¢ikarma islemleriyle
kesir problemleri iizerinde durularak sistemli, asamali, sarmal bir yol izlenir (MEB,
2018).

2.4. Kesirler

Sayilar 6grenme alaninda alt 6grenme alanlarindan biri olan kesirler; bir grup
nesne elemanlarini saymada dogal sayilarin yetersiz kalmasi durumunda, 6zellikle bir
biitiiniin es pargalarini biitiine bagl olarak saymada kullanilmaktadir. Bu baglamda bir
biitiiniin parcalarindan birkag1 veya birine kesir, ifade edilen sayiya ise kesir sayist denir
(Pesen, 2020). Bir kesir sayisinda pay parga sayisini, payda ise biitlinii ifade etmektedir
(Onal ve Yorulmaz, 2017).

Milli Egitim Bakanlig1 Talim ve Terbiye Kurulu Baskanlig: tarafindan sarmal,
asamali ve sirali yapida hazirlanan ilkokul matematik programina bakildiginda; kesirler
konusuna yonelik daha karmasik is ve islemlerin kazanim olarak verildigi seviye
dordiincii sinif olarak goriilmektedir (MEB, 2018). ilkokul dérdiincii simif kesirler alt

O0grenme alanina ait kazanimlar Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Kesirler Alt Ogrenme Alanma Dair Konu ve Kazanimlar

Konu Kazanmim Aciklama

M.4.1.6. M.4.1.6.1. Basit, bilesik ve  Kesir okunuslarinin anlamlarina gore degisebilecegi
Kesirler tam say1l1 kesri tanir ve vurgulanir.

islemler modellerle gosterir. Kesirler say1 dogrusu, alan modeli gibi modeller

kullanilarak isimlendirme ¢aligmalar1 yapilir.

M.4.1.6.2. Birim kesirleri Paydas1 en ¢ok 20 olan kesirler tizerinde ¢alisma yapilir.
karsilastirir ve siralar. Birim kesirlerin hangi biiyiikliikleri temsil ettigi uygun
modeller iizerinde incelenir.

M.4.1.6.3. Bir ¢oklugun Bir ¢oklugun belirtilen bir basit kesir kadarini bulma
belirtilen bir basit kesir calismalarina modellerle baslanir, daha sonra islem
kadarini belirler. yaptirtlir.

Cokluk sayisi en ¢ok ii¢ basamakli olmalidir.

Dogal say1 ile kesrin ¢arpma islemine girilmez.
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M.4.1.6.4. Paydalart esit Karsilagtirma ¢aligmalar1 yapilirken uzunluk, alan, say1

olan en ¢ok ii¢ kesri dogrusu gibi modeller kullanilir.
kargilagtirir. Kargilagtirma yapilirken biiyiik/kiigiik sembolleri
kullanilir.

Verilen bir kesri say1 dogrusu tizerinde sifir, yarim ve
biitiinle karsilagtirma ¢aligmalarina da yer verilir.

M.4.1.7. M.4.1.7.1. Paydalart esit

Kesirlerle  kesirlerle toplama ve

islemler ¢ikarma iglemi yapar.
M.4.1.7.2. Kesirlerle
toplama ve ¢ikarma
islemlerini gerektiren
problemleri ¢ozer.

2.5. Matematik Ogretiminde Teknoloji Kullanimi

Glinlimiizde saglanan calismalar neticesinde teknoloji hizla geliserek bir¢ok
ortami, sistemi, alan1 6nemli 6l¢iide etkilemis ve bu sistemlerin ayrilmaz parcasi haline
gelmistir (Oniir ve Kozikoglu, 2020). Teknoloji; tiim bireylerin hayatin1 ydnlendiren,
degistiren ve gelistiren en Onemli unsur olan egitim alanin1 da etkilemis ve egitim
hayatina bilhassa entegre edilmistir. Teknolojinin egitim-6gretim  hayatina
entegrasyonuyla ise 6gretim teknolojisi olusmustur (Karamustafaoglu, 2006).

Egitim-0gretim siirecinin teknoloji ile biitiinlestirilerek saglanacagi en onemli
derslerden biri ise matematiktir (Akko¢ ve Yesildere Imre, 2015). Bir disiplin olarak
matematik dgretimi; Ulusal matematik Ogretmenleri Birligi’ne [National Council of
Teachers of Mathematics (NCTM)] gore 6grencilerde saglam biligsel gelisim temeli
olusturmanin ilkeleri; 6gretim, 6grenme, degerlendirme, egitim programi, esitlik ve
teknolojidir (Bilgener ve Ozer, 2019). Yildirim Haciibrahimoglu (2019) bu ilkeleri su
sekilde agiklamistir;

e Ogretim: Saglanan matematik dgretimi 6grenci merkezli olmali ve gelisimi takip
edilerek, anlayarak yapilmali.

e Ogrenme: Bireyler matematigi 6n 6grenmeleriyle iliskilendirerek ve anlayarak
ogrenmelidir.

e Degerlendirme: Hem Ogrenciye hem de Ogretmene gerekli doniitii saglayarak
fayda saglamali, Ogrenenin eksiklerinin farkina varmasimmi saglayarak
ogrenmesini artiracak sekilde yapilandirilmalidir.

e Egitim programi: Ogretim belli bir ama¢ cercevesinde insa edilen iyi bir

miifredatla saglanmalidir.
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e Esitlik: Her 6grenenin matematik disiplininde basarili olabilecegi, bu sebeple her
birey en {ist diizeyde desteklenmelidir.

e Teknoloji: Matematik 06gretiminde kullanilan teknoloji bireylerin zihinsel
stireclerinin  yapilandirilmasinda etkili oldugu icin Ogretimde teknolojiden
yararlanilmalidir.

Giliniimiiz caginda bilgi iletisim teknolojisi araglarina ulasim hizla artmakta ve
internet erisimi yayginlasmaktadir. Dolayisiyla yukarida bahsedilen matematik 6gretimi
ilkelerinden teknoloji bireyler acisindan vazgeg¢ilmez unsurdur. Bu sebeple diinya
capinda iilkeler egitimde teknoloji entegrasyonu i¢in ¢esitli projeler gelistirmekte ve
uygulamaktadir. Ulkemizde ise buna 6rnek olarak Firsatlart Artirma ve Teknolojiyi
Iyilestirme Hareketi [FATIH] projesi uygulanmaya baslamis, bu kapsamda 2012- 2015
yillart arasinda c¢ok sayida etkilesimli tahtalar okullara kurulmus ve 2.125.607 adet
tablet Ogrenenlere dagitilmis, okullarin internet alt yapilarimin giiclendirilmesi
saglanmigtir (MEB, t,y, 2023).

Teknoloji sayesinde hizla ilerleyen dijital diinya egitim-0gretim siirecinde
Ogrencilerin bir¢ok duyu organina hitap ederek 6grenmeyi daha nitelikli kilar ve kalici
o0grenmeler saglar. Sensoy ve Orhan (2008) arastirmalarinda 6grencilerin giinliikk yasam
faaliyetlerindeki onceliklerini incelemis ve dordiincii sinif seviyesinden sekizinci sinif
seviyesine ilerledikce bireylerde teknolojik arag-gere¢ kullaniminin arttig1 ve bireylerin
ozellikle bilgisayar kullanmay1 tercih ettikleri saptanmistir. Teknolojinin temel
olusturdugu dijital diinyaya artan ilgi ve bu alanda gecirilen zaman tiim bunlarin daha
etkili kullanilmas1 gerekliligini ortaya ¢ikarmustir. Ornegin; 6grencilerin diger disiplin
alanlarina gore daha diisiik motivasyonla 6grenmeye basladiklari, yapisi itibariyle
bircok soyut konuyu barindiran matematik dersinde Ogretim teknolojilerinden
faydalanmak 6nemlidir. Ozgakir (2020) a gore teknoloji entegrasyonuyla matematik
Ogretiminin faydalar1 sunlardir:

e Soyut olan kavramlarin somutlastirilarak anlamlandirilmasini saglar.

e Matematiksel ifadelerin gorseller yardimiyla sunulmasini saglar.

e Ogrenenlerin matematige dair motivasyonunu artirir.

e Net ve dogru hesaplamalar yapilmasini saglar.

e Ogrenenlerin grenmelerindeki eksikliklerin tespitinde kullanilabilir.

e Ogrencilere dgretilen kavramlarin kalicihigini artirir.
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e Ogretmenlerin &grenenlere ydnelik daha zengin egitsel ortamlar sunmalarini
saglar.
e Ogrenenlere kendi 6grenme hizlarinda 6grenme imkani saglar.

Gliniimiizde yapilandirmaci felsefeye dayali olarak planlanan egitim 6gretim
stirecinde Ogrencilerin dikkatlerini ¢ekecek, siire¢ boyu aktif katilimlarii saglayacak
egitim teknolojilerinin siirece entegre edilmesi faydali olacaktir. Ogretimi zor
sayilabilecek konularda simiilasyonlarin, sanal ve artirilmis gerceklik uygulamalarinin;
ozellikle kiigiik yas gruplarinda hayatin temeli sayilan oyunlarin artik dijital ortama
tasinarak egitsel amacla kullanilmas1 6grenenlerin kalict 0grenmelerine de fayda

saglayacaktir (Agirgol, 2020).

2.6. Egitsel Dijital Oyunlar

Yapilandirmaci felsefe anlayisina dayanarak ve gelisen teknolojiyi firsat sayarak
olusturulmaya calisilan egitim ortamlari, 6grenenlere zengin egitim-Ogretim siireci
sunmaktadir. Ozellikle bu zenginlikten faydalanmak adima erken yaslar igin son derece
onemli olan oyunlarda dijitallesmenin, dijital tabanli oyunlarin 6nemi artmistir (Yiicel,
2013).

Egitsel dijital oyunlar ise; bireylerin belirli amaclar dogrultusunda eglenerek
Ogrenmesini saglayan, tek veya c¢oklu kullanici ile oynama imkani, zaman kisiti, puan
gibi degiskenlerle heyecanini ve dikkatini daima ding tutan, asamali bir seyir ile zor
kavramlarin 6grenilmesini kolaylastiran, diledikleri kadar alistirma ve tekrar imkani
sunan, tehlikeli veya maliyetli konularin simiile edilmesini saglayarak Ogrenenlerin
devinigsel, biligsel ve duyussal gelisimlerini saglayan oyunlardir (Malta, 2010;
Gelibolu, 2013; Aksoy,2013).

2.7. Egitsel Dijital Oyunlarin Yapisi

Prensky (2001) c¢alismasinda on iki unsurun oyunlart olusturabilecegini,
bunlardan alt1 tanesinin oyun aracini eglenceli ve keyifli yapan unsurlar olarak
sOylenebilecegini diger altisinin ise dijital oyunlarin temel yapisini olusturan unsurlar
oldugunu ifade etmistir. Bu unsurlara bakildiginda;

e Etkilesim: Dijital oyunlarda oyunun oyuncuya sagladigi geribildirim veya ¢oklu
oyuncularin arasinda olusan etkilesimin, dijital oyunlarin yapisinda bulundugu
belirtilmistir.
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e Kaurallar: Dijital oyunlar oyuncular1 belli amaca yonlendirdikleri bazi1 kurallar
yapisinda bulundurur.

e Geri Bildirim: Dijital oyunlar oyuncuya sagladigi geribildirim ile oyunun
amacina yonelik bireyin dogru edimde bulunup bulunmadigini anlamasini
saglar.

e Problem Cozme: Bir dijital oyun tasarlanirken temele probleme dayali kurulan
senaryo alinir ve oyuncudan beklenen bu problemi ¢dzerek oyunun hedefine
ulagmasidir. Oyuncunun problemi ¢6zmesi onun bilhassa yaraticiligina etki eder.

e Amag: Dijital bir oyun belli hedeflere yonelik olup oyunculardan bu hedeflere
ulasmasi beklenir.

e Eglence ve Yarigma: Dijital oyunlar yapisindaki rekabet ve eglence ile
oyuncularin keyifle yarismasini saglar.

Bu o6zellikler ayn1 zamanda egitsel dijital oyun olusturmada da temele alinarak,
egitim-0gretim siirecinin bu sayede daha verimli, etkili olmasina fayda saglayacagi,
Ogrenenlerin oyunun hedeflerine ulagsmak i¢in gerekli problemleri ¢ozerek onlarin
yaraticilik becerilerini gelistirecegi ve eglenerek Ogrenmelerini saglayacagi ifade
edilebilir (Prensky, 2001).

Oyunlarin yapisinin birbiriyle uyumlu olan bazi temel bilesenlerle olusturulur ve
egitsel dijital oyunlar bu temel bilesenlere gore degerlendirilmeye calisilir (Tepe, 2021).
Bu bilesenler sunlardir:

e Oyun odagi: Oyun tasarimcilart estetik anlayislarina gore, belli bir hedef
etrafinda oyunu diger oyunlardan farkli kilacak bir oyun odag: olusturur. Bu
tasarim asamasi egitsel dijital oyunlarda da benzerdir ve 6gretimsel bir hedefe
dayali oyun odagi olusturulur.

¢ Oyun mekanigi: Oyunda olan tiim nesnelerin hareket kabiliyetiyle oyunun nasil
oynanacaginin belirlenerek hazirlanmasi, oyun mekanigini olusturur ve egitsel
bir dijital oyunda da belli 6gretimsel hedefe ulagsmada kullanilan nesnelerin
hareket ve reaksiyon siirliklarinin belirlenmesi oyunun mekanigini olusturur.

e Oyun elementleri: Dijital oyun senaryosundaki tiim vazifelerin tamamlanmasi
icin birbiriyle uyum iginde olan tiim canli cansiz nesneler oyun elementleridir ve
egitsel bir oyunun tasarlanmasinda da Ogreneni Ogretimsel hedeften

saptirmayacak, onu motive ederek aktiflestirecek oyun elementleri olusturulur.
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e Yapay zeka: Dijital oyundaki tiim nesnelerin gergcege yakin, mantiksal reaksiyon
gostermelerini saglamaktir. Egitsel bir dijital oyunda ise kullanilan yapay zeka
ogretim ilkelerinden yasama yakinlik ilkesiyle bagdasarak Ogrenenlerin ilgi
diizeylerini artiracaktir.

e Seviye Tasarimi: Bir dijital oyun senaryosunda farkli seviyelerden olusan bir
dizi bolim yer alir, egitsel dijital oyunlarda ise Ogreneni adim adim hedefe
yaklagtiracak seviye ve boliimler basitten karmasiga, bilinenden bilinmeyene

ilkelerine riayet ederek olusturulur.

2.8. Egitsel Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Egitsel bir dijital oyun, her yerde ve her yastan Ogrenenin egitim- Ogretim
strecine dahil edildiginde; esas amaca yoOnelik asamali ilerleyen boliimlerde
Ogrencilerin analiz, sentez, degerlendirme gibi st diizey diisiinme becerilerini
kullanmalarin1 saglayarak senaryo problemlerini ¢6zmelerini, verdigi geribildirimler
sayesinde onlarin dikkatini ¢ekerek, siirecte aktif olmalarini saglayan nispeten 6zgiir bir
strateji sunar (Cetin, 2013).

Egitsel dijital oyunlar Ogrenme ortamini zenginlestiren, eglenceli kilan
stratejilerdir. Bununla birlikte kavranmasi zor, anlatimi uzmanlik gerektiren, kaliciligi
diisiik veya giinliik yasamda deneyimlenmesi tehlikeli durumlarin 6gretiminde son
derece etkilidir. Ayrica bireyler dijital oyunun yapisinda bulunan ¢oklu kullaniciyla
etkilesim sayesinde diger oyuncularla yarisma, rekabet ve miicadele icerisinde
bulunarak ilgilerini canli tutar ve aktif katilim saglarlar (Ocak, 2013; Oztiirk, 2019;
Yiiksel, 2019).

2.9. Egitsel Dijital Oyunlarin Onemi

Dijital oyunlarin egitim alaninda kullanilmasi ancak oyunlarin igeriginin egitim-
ogretim hedef ve kazanimlarma uyumu ile miimkiindiir. Miifredatta bulunan
kazanimlar1 iceren bu oyunlar, 6grenme ortamini eglenceli kilarak dikkat ¢ekici hale
getirir ayrica canlandirmalar lizerinde yaparak-yasayarak 6grenme deneyimini destekler,
deneme yanilma ve tekrar imkani sunarak 6gretimi kolaylastirir. Bununla birlikte aninda
sagladigi  doniitlerle O6grencilerin  kendi  deneyimlerini  olusturmaya yonelik
giidiilenmesini, 6gretimin daha kalic1 olmasini saglar. Oyunlarin 6zellikle bir zaman
kisitinin olmasi belli siire igerisinde problem ¢6zme becerisini kullanmasini
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sagladigindan biligsel gelisimini destekler niteliktedir. Ayni zamanda devinissel
yeteneklerini  sergileyebilmelerini, gelisen teknolojik okuryazarliklar1 sayesinde
Ozgiivenlerinin, yaraticiliklarinin gelismesine, stres diizeyinin azalmasina katki saglar
(Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008; Diah and Ehsan, Ismail,2010; Squire,2003,).

Egitim- Ogretim siirecini zenginlestirmek amaciyla kullanilan egitsel dijital
oyunlarin 6grencilerde derse karsi ilgiyi, motivasyonu ve bunlarin sonucunda akademik
basartyr artirdigi saptanmistir (Ozkan ve Samur, 2017). Ayrica egitim- Ogretim
siirecinin nispeten hassas planlanmasi gereken 0zel egitim alaninda da egitsel dijital
oyunlarin bireylerin sosyal yasam ve motor becerileri iizerinde etkili oldugu

goriilmiistiir (Karakus, Y1lmaz ve Samur, 2020; Ozdemir Saralioglu, 2021).

2.10. Matematik Ogretiminde Egitsel Dijital Oyun

Egitsel dijital oyunlar sundugu zengin egitim- Ogretim ortamiyla, Ogreneni
merkeze alan, onu motive eden ve eglenerek 6grenmesini saglayan etkili bir aractir.
Ozellikle matematik ve dil dgretiminde hedeflenen edimlerin kazanilmasinda one
cikmaktadir (Karakus Yilmaz ve Samur, 2020).

Matematik, 6grenenlerin en zorlandiklar1 dolayisiyla diisikk akademik basar1 ve
derse yonelik 1ilgi, yiiksek kaygi gosterdikleri en oOnemli disiplinlerden biridir.
Ogrenenlerin bu disipline yonelik olumsuz tutum ve duygularmin nedenleri; ¢evresinin
matematik disiplinine kars1 olumsuz diisiinceleri, 6greticilerin tercih ettikleri yontem ve
teknigin yeterince etkili olmamasi, cinsiyet, okul tiirii, ders ¢alisma siiresi, anne ve
babanin egitim durumlari, aile geliri gibi sebepler oldugu goriilmektedir (Ertirk ve
Akan, 2018; Savas, Tas ve Duru, 2010; Yenilmez ve Duman, 2008). Dolayisiyla bu
sliregte yapilmasi elzem olan dgrenenlerin matematik disiplinine yonelik ilgilerini ve
motivasyonlarini yiikkseltmektir (Bircan, 2022).

Dijital oyunlar yapisinda matematiksel ve mantiksal ¢ikarimlar yapmayi,
problem ¢6zmeyi barindirdigindan, matematiksel becerileri edinmeyi bdylece derse
yonelik dgrenenlerin motivasyon ve ilgilerini, akademik basarilarini artirmaya imkan
saglayan en etkili araglardan biridir (Ozcan, Akbay ve Karakus, 2016). Cocuklar i¢in
oldukca 6nemli olan oyun aracinin giiniimiiz sartlarinda teknolojiyle biitiinlesmesi ve bu
minvalde dijital oyunlarin yayginlasarak matematik egitiminde kullanimi bu disipline
yonelik 6grenme motivasyonunu artiracaktir (Fadda, Pellegrini, Vivanet, ve Zandonella,
2021).
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Yapilan caligmalar incelendiginde bir derse yonelik gelistirilen tutum ve
motivasyonun dersin akademik basarisiyla iligkili oldugunu gosterir (Aksid ve Sahin,
2011). Matematik disiplininde 6grenenlerin akademik basarilari1 ve 6grendiklerinin
kaliciligin1 artirmada egitsel dijital oyunlar son derece dnemlidir. Yapilan ¢aligmalarin
birgogunda egitsel dijital oyunlarin, matematik dersi etkinliklerinde kullaniminin
akademik bilgi ve becerileri artirdigi, bilgilerin kalic1 ingasin1 sagladigi goriilmektedir
(Aksoy, 2014; Bas, 2023; Camli ve Bintas, 2009; Geng Copur, 2021; Kose, 2021; Lia
and Ma, 2010; Yavuzkan, 2019).

Dijital oyunlarda nesnelerin gorsellestirilmesi matematikte karsilasilan soyut
kavramlarin somutlastirarak 6grenenlerin daha iyi 6grenmesinde etkili olacaktir (Arslan
ve Demirtas, 2015; Biriktirir, 2008). Kiili (2005)’ e gore dijital oyunlar bireylerin
matematik dersinde kendi 6grenme hizlarina gére ve kendi kendilerine 6grenmelerinde
etkili olan bir aragtir.

Yukarida Dbahsedilen matematik disiplininde egitsel dijital oyunlarin
kullaniminin oldukgea etkili oldugu, ayn1 zamanda matematik dersi 6gretim programinin
6zel amaglartyla bagdastirilabilecegi sdylenebilir. Ornegin matematiksel kavramlarin
anlamlandirilarak gilinliik yasamda kullanilabilmesi, matematigin 6zel amaglarinda yer
alir, egitsel dijital oyunlarda da simiilasyonu saglanan ger¢ek yasam durumlarinin,
ogrencilerde anlamlandirilmasi  zor ve soyut olan matematiksel kavramlar

somutlagtirilmasi ve gercek yasam durumlari ile bagdastirmasina imkan saglar (Bircan,
2022).

2.11. Tigili Aragtirmalar

Ciddi oyun adi ile de literatiirde anilan egitsel dijital oyunlar, 6greneni merkeze
alan etkili bir motivasyon ve pekistirme araci olarak bireylerin ilgili 6grenme alanina
dair biling olusturmasima katki saglar. Ozellikle dil 6gretimi ve matematik alanlarinda
olduke¢a verimlidir (Karakus, Yilmaz ve Samur, 2020). Alanyazin incelendiginde egitsel
dijital oyunlarin farkli disiplin alanlar1 ve 6grenim diizeylerinde; bireylerin sosyal,
devinigsel, duyugsal ve bilissel gibi ¢ok yonlii degerlendirilmesinde kullanildig: tespit

edilmis ve bahsi gecen bu calismalar asagida belirtilmistir.
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2.11.1. Yurt Icinde Yapilan Calismalar

Cankaya ve Karamete (2008) tarafindan ise matematik dersi Oran-Orant1 konusu
tizerine “Orantili Tetris” ve “Orantili Palyago” isimli yeni egitsel dijital oyunlar
gelistirilmistir. Gelistirilen bu oyunlarin; matematik dersine ve egitsel dijital oyunlara
yonelik 6grenci tutumlarina etkisi incelenmis; ¢aligma neticesinde 6grencilerin derse ve
egitsel dijital oyunlara tutumlarinin olumlu yonde degistigi saptanmustir.

Cankaya (2012) yuriittigii deneysel ¢alismada, okul 6ncesi donemde nitelik ve
nicelik bildiren bazi matematik kavramlarmin 6gretimi saglanarak deney grubuna
bilgisayarda tasarlanan oyunlar, kontrol grubuna ise geleneksel oyunlar oynatilmistir.
Kullanilan oyunlarin etkisini incelendiginde; ¢ocuklarin program kapsaminda uzun-
kisa, dar-genis, biiyiik- kiigiik, yiiksek-algak gibi matematiksel kavramlar1 egitsel
bilgisayar oyunlarla daha iyi kavradigi ifade edilmistir.

Alan (2017) algilanmasi zor kabul edilen algoritmalar konusu ve yazilim
gelistirme 0gretimi kapsaminda tasarladigi egitsel dijital oyunlarin etkililigini, mesleki
ve teknik 6gretim tabanl yiiksek okul ve lise diizeyindeki 6grenciler {izerinde denemis;
calisma sonucunda yiiksekokul 6grencilerinin derse yonelik tutumlarinda anlamli bir
fark bulamamis ancak lise Ogrencilerinin tutumunun olumlu yonde etkilendigini
gozlemlemistir. Bununla birlikte algoritma mantigim1 kavrayamayan ve sorun yasayan
ogrencilerin, egitsel dijital oyunla bu problemi ¢ozebildiklerini saptamigtir.

Demirhan Sayin (2016) yiiriittigli calismada Faktor Referansli Biligsel Test Kiti
ile egitsel dijital oyunlarin bireylerin biligsel yeteneklerine etkisi incelenmis ve gorsel
islem yetenekleri, islem hizi, tepki siiresi ve kisa donemli bellek gibi yeteneklerinde
oyunu oynayanlar lehine anlamli farkliliklar bulunmus, akici zekd ve uzun donemli
bellek yeteneklerinde ise fark bulunmamistir. Bununla birlikte oyun oynamayan grubun,
higbir bilissel yeteneklerinin deney grubunun tlizerinde olmadig tespit edilmistir.

Dogan (2017) tarafindan yiiriitiilen c¢alismada ise ortaokulda 6grenim goren
Ogrencilere yonelik, Sosyal Bilgiler dersi deprem konusu 6gretiminde “Adobe Captivate
7” programinda gelistirilen egitsel dijital oyunlarla ders etkinlikleri olusturulmus ve
oyunlarin 6grencilerin akademik basarisina etki edip etmedigi incelenmistir. Caligsma
sonucunda egitsel dijital oyunla saglanan deprem Ogretiminin geleneksel 6gretime
nazaran daha basarili oldugu, egitsel dijital oyunla 6grenen Ogrencilerin akademik

basarilarinin daha yiiksek oldugu ifade edilmistir.
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Uluay (2017)’in caligmasinda Ogretmen adaylarmin tasarladigi oyunlarla
ortaokul Ogrencilerine saglanan fen egitiminin, Ogrencilerin akademik basarilarina,
motivasyonlarma ve problem ¢O6zme becerilerine etkisi incelenmistir. Inceleme
sonucunda egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin fene yonelik motivasyonlarini olumlu
etkiledigi, tasarlanan oyunlarin kazanim odakli olmasi sebebiyle basarida etkili oldugu
ancak problem ¢6zme becerilerine etki etmedigi goriilmiistiir.

Tecen (2018)’in okul oOncesi donemde ses egitiminin dijital oyunlarla
desteklendigi ¢alismasinda, dijital oyunlarin ¢ocuklarin sesli harfleri 6§renmesine etkisi
degerlendirilmis ve ara test, son test sonuglarina gore oyun yardimiyla Ogrenen
cocuklarin, diger gruba kiyasla 6grenme diizeyinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Erdem (2019)’in ¢alismasinda ise “Civilization VI” isimli hazir oyun 6rnegi
kullanilarak, dijital oyunlarin Ogrencilerde tarih dersine yonelik tarihsel diislinme
becerilerinin  gelisimine etkisi degerlendirilmeye ¢alisilmis ve oyun Ogrenciler
tarafindan oynandiktan sonra miilakatlar yapildiginda; 6grencilerin sergilemis oldugu
davraniglarin, arkasinda yatan sebeplerin tarihsel diisiinme becerilerindeki gelisim
oldugu One stiriilmiistiir.

Yiiksel (2019)’in gerceklestirdigi ¢alismada Tiirkge dersi Ggretimi igin yeni
egitsel dijital oyunlar tasarlanmis ve kullanilan oyunlarin, 6grencilerin Tiirk¢e dersi
akademik basarilarina ve ders motivasyonuna etkisi incelenmistir. Calisma sonuglari
degerlendirildiginde; Tiirk¢e dersi akademik basarisi yoniinden, oyunla egitim saglanan
grubun basarisinin daha yiiksek oldugu ayni zamanda derse yonelik motivasyon
diizeylerinin arttig1 tespit edilmistir.

Damli (2019) ¢alismasinda deneyimsel oyun modeli esas alinarak fizik bolimi
manyetizma konusuna yonelik tasarlanan egitsel dijital oyunlarin, &grencilerin ders
basarilarina etkisi incelenmistir. Degerlendirme sonucunda ise gelistirilen oyunun
ogrencilerin akademik basarisini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir.

Igit (2019) {iniversite dgrencilerinde dijital oyunlar araciligiyla empatik iletisim
insasin1 inceledigi calismasinda, ogrencilerin This War of Mine isimli oyunu
oynamasint saglamistir. Bu oyunun, katilimcilarda var olan empatik egilimleri
giincelledigi, yeni empatik egilimlerin dogmasina aracilik ettii, Ogrenenlerin
bilinglenme, kiiltive edilme, 6grenme, anlama siireglerine girerek bilissel, duyussal ve
devinigsel empatik egilimlerinin olumlu yonde etkilendigini saptamistir.

Yavuzkan (2019) tarafindan yliriitiilen ¢alismada ortaokul 5. Sinif 6grencilerine

yonelik internet ortaminda yer alan ve matematik 6gretiminde kullanilan egitsel dijital
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oyunlar kullanilmistir. Kullanilan oyunlarin, &grencilerin matematik dersi akademik
basar1 ve tutumuna etkisi incelenmistir. Calisma sonucunda egitsel dijital oyunlarin
Ogrencilerde akademik basariyr artirdigi, tutumlarinda ise anlamli bir farkliliga sebep
olmadig1 saptanmistir.

Sarigam (2019)’1n ¢alismasinda; altinci sinif fen bilimleri dersinde egitsel dijital
oyunlar ile gergeklestirilen STEM uygulamalarinin, 6grencilerin bilimsel yaraticilik ve
STEM alanlarina ilgi diizeylerine etkisi incelenmistir. Calisma sonucunda egitsel dijital
oyunlarla desteklenen STEM uygulamalarinin, &grencilerin bilimsel yaraticiliklarina
etki ettigi goriilmiis, bununla birlikte uygulama siireci boyunca o6grencilerin aktif
oldugu, takim halinde ve yiiksek iletisim igerisinde birlikte karar alabildikleri
saptanmistir. Ayrica bu olumlu atmosfer sayesinde 6grenmenin hem daha egitici hem
daha eglenceli oldugu 6grenciler tarafindan belirtilmistir.

Erkan (2019)’1n ¢alismasinda 4. smif sosyal bilgiler dersinde birbirine paralel
olarak hazirlanarak uygulanan egitsel dijital oyunlar ve egitsel oyunlarin, 6grenci
basarilarina ve tutumlarina etkisi incelenmistir. Calisma sonucunda kullanilan egitsel
dijital oyunlarin ve egitsel oyun etkinliklerinin, 6grenci akademik basarilar1 {izerine
anlamli sekilde farklilagtigi goriilmemis ancak Ggrencilerin tutum puanlart arasinda
anlamli farklilik tespit edilmistir.

Agirgél (2020) calismasinda; ortaokul altinci smif fen bilimleri dersinde
“Viicudumuzdaki Sistemler ve Saglig1” initesine yonelik, ders etkinlik araci olarak
egitsel dijital oyunlar1 kullanmistir. Deney ve kontrol grubu katilimcilarindan elde ettigi
verilerin analizine gore; Fen Bilimleri egitiminde egitsel dijital oyunlarin kullaniminin,
Fen Bilgisi akademik basarisina ve bilgilerin kaliciligina olumlu yonde etki ettigini
saptamistir.

Akyel (2020)’in ¢alismasinda; okul Oncesi egitim kurumunda sosyal beceri
egitim programi egitsel dijital oyunlarla yiiriitiilerek, Ogrencilerin sosyal beceri
kazanimlarinda ve bu becerilerin kalicihiginda egitsel dijital oyunlarin etkisi
incelenmistir. Arastirma sonucunda egitsel dijital oyunlarla saglanan sosyal beceri
egitim programinin, ¢ocuklarin sosyal beceri kazanimlarini ve bu becerilerin kaliciligini
olumlu yonde etkiledigi saptanmuistir.

Bag (2020) 4. simuf fen bilimleri dersi “Kuvvetin Etkileri ve Maddenin
Ozellikleri” konularmna ydnelik egitsel dijital oyunlar tasarlamistir. Tasarlanan oyunlarin
Ogrencilerin argiimantasyon becerileri, kavramsal anlama diizeyleri ve bilimsel

diisiinme aligkanliklarina etkisini incelemis, arastirma sonucunda ise argiimantasyon
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odakli egitsel dijital oyunla saglanan egitimin, Ogrenenlerin kavramsal anlama
diizeylerini gelistirdigi, arglimantasyon becerileri ve bilimsel diisiinme aligkanliklarina
ise belli diizeye kadar katki sagladigi belirtilmistir.

Comert (2020) calismasinda yaygin olarak bilinen Minecraft oyunun egitsel
versiyonu olan Minecraft Education Edition ile STEM etkinlikleri kapsaminda, toplam
10 6grenci ile 16 hafta boyunca, farkli disiplinlerde zor konulara yonelik oyun tasarim
etkinlikleri gerceklestirmistir. Ogrenciler Fen Bilimleri, matematik, Sosyal Bilgiler,
bilisim teknolojileri ve Ingilizce dersine yonelik etkinlikler tasarlamis ve yalmzca
oyunu oynayan degil ayn1 zamanda tasarim siirecinde de etkisi olan 6grencilerle yapilan
goriismelerde; 6grencilerin olumlu duygular besledigini, ders etkinliklerinin eglenceli
oldugunu, derse yonelik motivasyonlarinin ve bilgi diizeylerinin arttigin1 ifade ettikleri
saptanmistir. Ayrica 6grencilerin siire¢ sonunda 6zellikle gercek yasam problemlerine
yonelik diinya tasarlayarak karsilagilan giicliiklere ¢are bulunabilecegini ifade etmeleri,
ogrencilerde sorumluluk bilincinin gelismesiyle sosyal becerilerinin gelisimine de katki
sagladig goriilmistiir.

Kaynar (2020)’1mn gerceklestirdigi dijital ve egitsel oyun tabanli Ogretim
etkinliklerinin, ilkokul hayat bilgisi dersinde dgrencilerin akademik basarisi, bilgilerin
kalicilig1 ve 6grenci tutumlarina etkisinin incelendigi calismada; egitsel ve dijital oyun
tabanl gergeklestirilen etkinliklerin ilkokul hayat bilgisi dersinde dgrencilerin akademik
basarilarina ve tutumlarma olumlu yonde etki ettigi, bilgilerin kaliciligim1 sagladigi
sonucuna ulagilmistir.

Erdogan (2020) tarafindan saglik bilimleri alant hemsirelik bolimii lisans
ogrencileriyle gercgeklestirilen ¢alismada, yenidogan yogun bakim merkezindeki
bebeklerin gelisimsel bakimlarinin 6gretiminde egitsel dijital oyunlar kullanilmis ve bu
oyunlarin 6grencilerin basarilarina etkisi arastirilmistir. Arastirma sonunda oyunlarin
hemsirelik boliimii 6grencilerinde, yenidogan yogun bakim merkezindeki bebeklerin
bakimiyla ilgili bilgi diizeylerinde artis sagladigi sonucuna ulagilmistir.

Kusucuran (2020) ise calismasinda segilen egitsel dijital mobil oyunlarin 7. Sinif
seviyesinde Ogrenim goren bireylerin dil 6grenimine etkisini incelemistir. Calisma
sonucunda egitsel dijital mobil oyunlarin 6grencilerin dil ediniminde etkili oldugunu ve
Ingilizce sozciik dgretiminin klasik ydntemle saglanmasia gore daha basarili oldugu
saptanmigtir. Bununla birlikte Zengin (2019) ve Giinel (2019)’in ¢alismalarinda benzer

olarak Ingilizce sdzciik 6gretiminin egitsel dijital oyunlarla saglandigi belirtilerek;

23



oyunlarm sozciik 6gretiminde ve 6gretimin kalicilifinda geleneksel yontemlerden daha
etkili oldugu ifade edilmistir.

Geng Copur (2021)’un yiiriittiigii calismada; egitsel dijital oyunlarin 54-66 aylik
cocuklarin saymaya iligkin temel matematik becerilerinin gelisimine ve matematik
dersini sevme diizeylerine etkisi incelenmistir. Calisma sonucunda, egitsel dijital
oyunlarin saymaya iligkin temel matematik becerilerinde yiiksek diizeyde etkili oldugu,
bununla birlikte 6grencilerin matematik disiplinine iliskin duyussal katilimlarini pozitif
yonde etkiledigi saptanmistir.

Stirek (2021)’in ¢alismasinda, egitsel dijital oyunlar ve bu oyunlardaki
karakterlerin, ortadgretim gorsel sanatlar egitimine etkileri Ogrenci gortsleriyle
incelenmistir. Karma desenle yiiriitiilen c¢alisma sonucunda egitsel dijital oyunlarin
ogrenciler lizerinde etkili oldugu ancak bu etkinin gorsel sanat derslerine yonelik olarak
nasil kullanilacagi hakkinda O6grencilerin bilgi ve farkindaliklar1 olmadigi tespit
edilmistir.

Ozdemir Biilbiil (2022) ise ¢alismasinda sosyal bilgiler dersi kapsaminda
ortaokul 6grencilerinin etkin vatandaslik 6grenme alanina iliskin kodlanarak tasarlanan
egitsel dijital oyunlarin, 6grencilerin akademik baslarina etkisi incelenmistir. Arastirma
sonunda kodlanarak tasarlanan egitsel dijital oyunun 6grencilerin basarilarina; Sosyal
Bilgiler dersi, kodlama ve egitsel dijital oyunlara yonelik tutumlarma ve ders
motivasyonlarina olumlu katki sagladigi tespit edilmistir.

Ozer (2023) tarafindan ilkokul 4. simf dgrencilerinde, sosyal bilgiler dersi
kapsaminda finansal okuryazarlik becerisi kazandirmak ic¢in egitim-0gretim siirecine
egitsel dijital oyunlar dahil edilmis ve bu oyunlarin beceri egitimine etkisi incelenmistir.
Calisma sonunda; egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina, finansal

okuryazarlik tutumuna olumlu yonde etki ettigi ifade edilmistir.

2.11.2. Yurt Disinda Yapilan Cahsmalar

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010) tarafindan yapilan ¢aligmada, egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6grencilerin matematik dersi basarisina ve motivasyonuna iliskin etkileri
incelenmis ve basar1 yoniinden anlaml farklilik tespit edilirken, 6grenci motivasyonuna
herhangi bir etki saptanmamustir.

Clarck, Nelson, Chang, Martinez-Garza, Slack ve Angelo (2011) Newton
yasalarint Ogretmeyi hedefleyerek Tayvan ve ABD iilkelerinde gerceklestirdigi
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caligmalarinda, dijital oyun temelli etkinlikleri yiiriittiikkleri deney grubu 6grencileri
lehine akademik basari, derse yonelik ilgi diizeyleri ve ders katilim durumlarmin
arttigini; geleneksel yontemle yiiriitiillen ders etkinliklerine katilim saglayan kontrol
grubunda ise olumlu etki goriilmedigi saptanmustir.

Yang (2012) dokuzuncu smif 6grencileriyle gerceklestirdigi calismada, egitsel
dijital oyunlarin  Ogrencilerin  O6grenme  siire¢lerinde  kullaniminin  onlarin
motivasyonlaria etkisini incelemistir. Calisma neticesinde; egitsel dijital oyunlarla
saglanan 6gretim siirecine katilan 6grencilerin, derse yonelik motivasyonlarinda olumlu
yonde artig saptanmustir.

Hung, Huang ve Hwang (2014)’in ilkokul matematik dersine yonelik olarak
kullandiklar1 e- kitap {lizerinde egitsel dijital oyun tabanli matematik Ogrenme
algisi, matematik motivasyonlar1 ve akademik basarilarina etkisinin incelendigi yari
deneysel calismalarinda; egitsel dijital oyun tabanli e- kitap Ogrenme modelinin
Ogrencilerin matematik dersi akademik basarilarina, 6z yeterlik algilarina ve
motivasyonuna olumlu katki sagladigi ancak matematik kaygisina etkisi olmadigi
saptanmistir.

O’Rourke, Main ve Hill (2017) calismalarinda; ilkokul 4 ve 5. smf
ogrencilerinin matematiksel hesaplamada hizli islem yapabilme kabiliyetlerine, oyun
konsollartyla oynan dijital oyunlarin etkisi yar1 deneysel ¢aligmayla incelenmis ve
calisma sonucunda kullanilan dijital oyunlarin ogrencilerin matematiksel islem
becerilerini hizlanmasina ve islem sonuglarinin dogruluguna olumlu etki ettigi sonucuna
ulasilmistir.

Fokides (2018) tarafindan yiiriitilen ¢alismada ise; ilkokul ve ortaokul
ogrencilerinin matematik konu ve kavramlarimi 6grenmede karsilagtiklar1 zorluklara
istinaden, matematik disiplinine yonelik sunulan ders iceriklerine egitsel dijital oyunlar
eklenmis ve bu oyunlarin ders basarilarina etkisi incelenmistir. Calisma sonucunda
matematik Ogretiminde egitsel dijital oyunlarin kullaniminin, geleneksel yontemle
saglanan matematik 0gretimine gore 0grenenlerin akademik basarilarina olumlu yonde
etki ettigi saptanmuistir.

Siew (2018)’in ¢alismasinda 7-9 yas arasi ilkokul ¢ocuklarinin “DigiGEMs” ad1
verilen etkilesimli egitim yazilimiyla matematiksel kavramlar1 6grenmesine etkisi
incelenmistir. Arastirma neticesinde dijital oyun tabanli §grenmenin matematiksel

kavramlar1 O0grenmede geleneksel yontemlere gore daha etkili oldugu sonucuna
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ulagilmis, egitsel dijital oyunlarin 6grenme ve dgretme siirecini daha etkili kilmak i¢in
uyumlu oldugu ifade edilmistir.

Brezovszky, Mcmullen, Veermans, Hannula- Sormunen, Rodriguez-Aflecht,
Pongsakdi ve Lehtinen (2019) tarafindan 4,5 ve 6. siniflarda 6grenim goren 6grencilerin
aritmetik bilgi ve becerilerinin gelistirilmesinde Number Navigation Game (NNG)
isimli egitsel dijital oyunun etkisi incelenmistir. Calisma sonucunda kullanilan egitsel
dijital oyunun 4. smif seviyesinde aritmetik bilgi ve becerileri iizerine olumlu etkisi
gbzlenmis, bunun yani sira 5. sinif 6grencilerinin aritmetik bilgi ve beceri diizeylerine
ise belirgin katkis1 gozlemlenmistir. Buna gore calisma neticesinde kullanilan egitsel
dijital oyunlarin; farkli sinif seviyelerinde aritmetik bilgi ve becerileri artirmada etkili
oldugu saptanmistir

Ongoro ve Mwangoka (2019) Tanzanya’daki okuloncesi kurumlarinda
yirittikleri ¢alismada, c¢ocuklarda alfabetik, artikiilasyon gelisimi ve dil edinimi
tizerine egitsel dijital oyunlarin etkisini saptamaya calismistir. Bu minvalde gelistirilen
egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin performansini olumlu yonde etkiledigi sonucuna
ulasilmustir.

Noah (2019) tarafindan yapilan ¢alismada; lise Ogrencilerine yonelik
gerceklestirilen matematik ogretiminde, egitsel dijital oyunlarin  kullaniminin,
Ogrencilerin akademik basarilarina etkisi incelenmis ve arastirma sonucunda kullanilan
egitsel dijital oyunlarin, ortaokul matematik dersi 6grenci basarisina etki ettigi tespit
edilmistir.

Vanbecelaere, Van den Berghe, Cornillie, Sasanguie, Reynvoet, Depaepe (2020)
yiriittiikleri ¢aligmalarinda; ilkokul birinci smif 6grencilerinin erken donem sayisal
becerilerine ve okuma yeterliligine; matematik ve okumaya yonelik kaygi diizeylerine
Number Sense Game (NSG) ve Reading Game (RG) isimli dijital oyunlarin etkisi
incelenmis ve bilissel sonuglar acisindan oyun oynayan ogrencilerin say1r dogrusu
tahmini ve okuma becerisinde artis gozlemlendigi ancak sayisal becerisine katki
saglamadig1 saptanmistir. Bununla birlikte duyussal olarak matematik ve okuma kaygisi
tizerinde etkisi olmadig belirtilmistir.

Yurti¢i ve yurtdisinda yapilan egitsel dijital oyunlarin egitim 6gretim siirecinde
kullanildig1 c¢alismalar incelendiginde; caligmalarin ¢ogunlukla ortaokul diizeyinde
oldugu ve genellikle fen bilimleri, matematik, sosyal bilgiler disiplinlerine yonelik
olarak Ggrencilerin akademik basarilarina etkisinin  belirlenmeye ¢aligildig:

gorilmektedir. Calismalarda, kullanilan egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin derse
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yonelik motivasyon, tutum ve kaygi diizeyleri gibi duyugsal oOzelliklerine etkisi
genellikle goz ardi edilmis, 6grenci deneyimlerine yer veren calisma sayist sinirli
kalmistir. Dolayisiyla ilkokul 4. sinif kesirler konusuna yonelik egitsel dijital oyunlarla
saglanan matematik Ogretiminin &grencilerin akademik basarilarina, motivasyon ve
kaygi diizeylerine etkisinin incelendigi bu calismanin alana katki saglayacagi

distiniilmektedir.

27



BOLUM III

YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Calismanin yontemi karma desene uygun olarak tasarlanmistir. Karma desen
arastirmalar1, arastirmalarin bir veya birden fazla calisma igerisinde nicel ve nitel
yaklagim, kavram ve yontemleri birlestirmesi seklinde tanimlanabilir (Teddlie, 2005).
Karma yontemle yapilan ¢aligmalar cesitli yontemlerle olaylar1 belli bir ¢ercevede
analiz etme, birlestirme ve sunmay1 gerektirir (Baki ve Gokgek, 2012).

Karma desenle yiiriitiilen arastirmalar, nicel ve nitel metotlarin birlikte kullanimi1
sayesinde, nitel ve nicel verilerin bakis agilarin1 karsilastirmayr saglayarak, bu
metotlarin tek basina aciklayabileceginden fazlasini sunabilecegi i¢in ¢alismanin
problemini daha anlasilir kilacaktir Creswell (2014).

Rossman ve Wilson (1994) karma yontemin avantajlarini; nitel ve nicel
yontemlerin birbirini destekleyerek onaylamasi, gelismis ve ayrintili analize firsat
yaratmasi, yeni diislincelerin yarattig1 celiskiler sonucunda giincel ¢alisma konularini
ortaya ¢ikarabilmesi seklinde ifade eder. Dolayisiyla egitsel dijital oyunlarin deneysel
stirece dahil edildigi ve 6grenenlerin ders basarilarinda, derse yonelik motivasyon ve
kayg1 diizeylerinde gerceklesen farklarin daha iyi agiklanmaya calisildigi bu ¢aligmada
karma yontem tercih edilmistir.

Bu c¢alisma karma arastirma desenlerinden sirali aciklayict desene gore
tasarlanmistir. Bu desende Oncelik nicel verilerdir, nicel verilerin toplanmasinin
ardindan nitel veriler toplanir. Nitel veriler nicel verileri desteklemek, daha iyi
agiklamak ve analiz etmek amaciyla toplanir (Ozdemir vd., 2021). Calismada nicel
veriler On test- son test kontrol gruplu yar1 deneysel desene uygun olarak; Akademik
Basar1 Testi, Matematik Dersi Motivasyon Olgegi, Matematik Dersi Kayg1 Olgegi ile
toplanmis ve analiz edilmistir. Elde edilen verileri daha iyi betimlemek amaciyla nitel

veriler ise goriisme formlariyla saglanmis ve analiz edilerek yorumlanmastir.

3.1.1. Nicel desen

Yapilan bir aragtirmanin amaci neden-sonug iligkisini ortaya ¢ikarabilmek ve
ortaya ¢ikan sonucu benzer olan kosullara genelleyebilmekse, arastirmanin deneysel bir

calisma oldugundan bahsedilebilir. Deneysel calismalarda neden sonug iligkilerini
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ortaya koyabilmek i¢in, diizenlemis ortamdaki etkisinin incelenecegi bagimsiz
degiskenlerin belirlenmesi ve bu etkinin degisim yaratacagi bagimli degiskenlerin
tizerinde Ol¢limler yaparak sonuglarin agiklanmasi beklenir (Can,2020).

Birtakim deneysel desenler, neden- sonug iliskisine dayali genellenebilir sonug
veya sonuglar vermede yetersiz kalabilir. Boylesi diizenlemelerde yapilan c¢aligmalar
yar1 deneysel desene gore tasarlamir. Ornegin arastirmaya katilan dgrencilerin yansiz
olarak belirlenemedigi ¢alismalarda i¢ ve dis gecerlik tam olarak saglanamayacagi i¢in
yar1 deneysel desene gore tasarlanir (Biiyiikoztiirk, 2001). Dolayisiyla 4. sinif kesirler
konusuna yonelik tasarlanan egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina,
motivasyon ve kaygi diizeylerine etkisinin belirlenmeye calisildigi bu calismada;
katilimcilarin  segkisiz yolla belirlenemedigi ve etkisi arastirillamayan bagimsiz
degiskenlerin varlig1 olabilecegi goz Oniine alinarak caligma Ontest sontest gruplu yari
deneysel desene gore tasarlanmistir.

Yar1 deneysel desene gore tasarlanan ¢alismalarda evren ve orneklem se¢imi
yerine ¢alisma gruplar1 olusturulur. Deneysel ¢alismalarda deney ve kontrol gruplarinin
birbirine denk olmasi1 gerekliliginden uygulama 6ncesi gruplara 6n test uygulanmalidir.
Gruplarin hangisinin deney hangisinin kontrol grubu olarak belirlenecegi ise on testler
soncunda yansiz olarak yapilmalidir (Creswell, 2014). Yar1 deneysel desene gore
desenlenen bu ¢aligmada da on testlerin gruplara uygulanmasinin ardindan deney ve
kontrol grubu yansiz olarak atanmistir.

Arastirmada yar1 deneysel desene iliskin goriiniim Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Aragtirmanin Yar1 Deneysel Deseni

Gruplar Eslestirme On- test Islem Son- test
Gl 01.2 X 01.2
M
GZ 02.1 C 02.2

G1: Egitsel dijital oyun ile kesirler konusunun 02.1: Kontrol grubu 6n-test puanlari
islendigi deney grubu

G2: Mevcut olan yontemle kesirler konusunun 02.2: Kontrol grubu son-test puanlari
islendigi kontrol grubu

O1.1: Deney grubu 6n-test puanlari M: Gruplarin deney ve kontrol grubu olarak
yansiz sekilde segilme islemi

01.2. Deney grubu son-test puanlari X: Deneysel islem

C: Mevcut igslem
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Tablo 2’de belirtildigi gibi ¢alismada bir deney bir de kontrol grubu
bulunmaktadir. Uygulama siireci baslamadan evvel deney ve kontrol grubuna
Akademik Basar1 Testi, Matematik Dersi Motivasyon Olgegi, Matematik Dersi Kaygi
Olgegi on-test olarak uygulanmistir. Uygulama siireci sonunda ise Akademik Basari
Testi, Matematik Dersi Motivasyon Olgegi ve Matematik Dersi Kaygi Olgegi son-test

olarak uygulanmis ve ikinci 6l¢lim gergeklestirilmistir.

3.1.2. Nitel desen

Bu ¢alisma; uygulanan egitsel dijital oyunlarin 6grencilerde sagladig: tecriibeleri
aciga cikarmak tiizere, fenomonolojik olarak desenlenmistir. Dowling (2007)’e gore
fenomonoloji; en dnemli seylerden baslamak, en Onemli seyleri ortaya g¢ikarmaktir.
Fenomonolojinin amaci; bireylerin hislerini, deneyimlerini, idraklerini anlayabilmek
icin bireylerle ilgili tecriibelerin goriindiigii sekliyle dogru ve tarafsiz olarak {izerine
calisilmasidir, ¢iinkii bireylerin edindikleri bilgileri onlara saglayan sey tecriibeleridir.

Fenomonolojik desende arastirmaci i¢in odaklanilan temel nokta bir olay/
kavram/ fenomenle alakali olarak arastirmaya dahil olan tiim bireylerin ortak
deneyimlerinin neleri ifade ettigidir Creswell (2007). Fenomonolojik aragtirmalarda
temel amac; fenomenlerin kisisel tecriibelerinin evrensel bir gercegin/ esasin
tanimlanmasina indirgenmesidir. Insanlari tecriibeleri, deneyimleri kendileri agisindan
son derece anlamlidir bu sebeple fenomonolojik arastirma yiiriiten arastirmaci sozgelimi
bu deneyimleri bizatihi olarak deneyim sahibinden almakla miikelleftir (Giiler,
Halicioglu ve Taggin, 2015).

Fenomonoloji  (olgubilim) arastirmalar1 nitel ¢alismalarin  dogas1 geregi
genellenebilir ve kesin sonuglar veremeyebilir ancak bir olayi, olguyu daha iyi
anlamaya ve tanimaya firsat verecek sonuglar saglayici oOrnekler, deneyimler,
aciklamalar ortaya koyabilir (Yildirrm ve Simsek, 2021). Bu arastirmanin olgubilim
calismasiyla yiirtitiilmesinin sebebi ise; egitsel dijital oyunlarin siirecte uygulanmasina
dair 6grenci deneyimlerini degerlendirmek ve elde edilen nicel verileri daha iyi

anlamaya, aciklamaya ¢alismaktir.
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3.1.3. Uygulama siireci

Bu ¢alismada, ilkokul 4. Smif kesirler konusuna yonelik hazirlanan egitsel dijital
oyunlarmn; 6grencilerin matematik dersi akademik basarilarina, motivasyon ve kaygi
diizeylerine etkisinin belirlenmesi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda oncelikle,
Scratch isimli oyun gelistirme programinda egitsel dijital oyunlar hazirlanmistir.
Scratch ¢esitli kod bloklar1 kullanilarak, siiriikle birak mantigiyla, herhangi
programlama bilgisi gerekmeden farkli tasarim ve materyallerle zenginlestirilerek
egitsel dijital oyunlar hazirlamaya ve yapilan projelerin dijital diinyada paylasilmasina
olanak saglayan bir programdir (Karagiil ve Bircan, 2022).

Aragtirmaci tarafindan 4. sinif kesirler konusuna yonelik ve her 6grenci i¢in, her
kazanima dair bir oyunu igeren egitsel dijital oyun projeleri gelistirilmis, 2 alan
uzmaninin ve 2 smif dgretmeninin gorisii alimmistir.  Teorik, teknik ve egitsel
bakimdan, tasarlanan oyunlar hakkinda uzman ve sinif 6gretmenlerinin goriislerinin
alinmasimin ardindan gerekli son diizenlemeler yapilmistir. Oyun girisinde Sirin baba
karakterinin konusma balonunda “Taglara takilmadan ziplayarak anahtara ulagsmama
yardim et!” yazmaktadir ve kars1 yonden gelen taslara takilmamak adina oyuncunun
bosluk tusunu kullanarak ziplamasi saglanmistir, birkag ziplamanin ardindan taslara
takilmadan anahtara ulasildiginda kazanimla ilgili etkinligin oldugu sahneye

gecilmektedir. Oyun ici gorseller Sekil 1, Sekil 2°de sunulmugtur.

Taslara takilmadan
ziplayarak anahtara
ulasmama yardim et!

Sekil 1. Oyun Girisi
31



Wi mn
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Sekil 2. Oyun Girisi Ziplama Aktivitesi Gorseli

Bununla birlikte matematik dersi tnitelendirilmis yillik ders planinda verilen
tarihlere ve siirelere mutabik kalinarak kesirler konusunun 6gretimini iceren deney ve
kontrol grubuna ayr1 olarak uygulanacak ders planlar1 hazirlanmistir.

Ders etkinlik siireci baglamadan once ogrencilere matematik dersine yonelik
Akademik Basar1 Testi (ABT), Matematik Motivasyon Olcegi (MMO) ve Matematik
Kaygi Olgegi (MKO) 6n test olarak uygulanmistir. Geleneksel yontemle ve egitsel
dijital oyunlarla saglanan kesir 6gretiminin ardindan ise ABT, MMO ve MKO son test
olarak uygulanmustir.

Calisma on testlerin yapilmasmin ardindan egitsel dijital oyunlarla saglanan
kesir ogretimi uygulama siireci; 3 hafta, 15 ders saatinde yiiriitiilmiis ve son testler
uygulanmistir. Alan uzmaniyla siire¢ boyu degerlendirmeler yapilarak, uygulamaya yon
verilmistir. Tablo 3’te deney grubu uygulama siireci (eylem plani) ayrintili olarak
sunulmustur. Bununla birlikte uygulama siirecinde egitsel dijital oyunlarla saglanan

etkinliklere yonelik sinif ici gorseller sunulmustur.
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Tablo 3. Deney Grubu Eylem Plani

Hafta Uygulama Tarihi Konu Kazanim Kullanilan Egitsel
ve Siiresi Oyun
1. Hafta 20-24 Subat Kesirlerle Basit, bilesik ve tam Kesrin Tiirlinii ve
(19. Hafta) 5 Saat Islemler say1l1 kesri tanir ve Modelini Bul Kilitli
modellerle gosterir. Sandig1 Ag!
Birim Kkesirleri Dogru Siralanan
karsilastirir ve siralar. Kesirleri Bul ve Kilitli
Sandig1 Ag!
2. Hafta 27 Subat- 3 Mart Kesirlerle Bir ¢oklugun Dogru Cevabi Bul ve
(20. Hafta) 5 Saat Islemler belirtilen bir basit Kilitli Sandig1 Ag!
kesir kadarini
belirler.

Paydalar esit olan en Kesirlerin Dogru
cok ti¢ kesri Siralandig1 Sandig1 Bul
karsilagtirir. ve Anahtarla Ag!

3. Hafta 6-10 Mart- 5 Saat Kesirlerle Paydalar esit Islemi Yap ve Kilitli
(21. Hafta) Islemler kesirlerle toplama ve Sandig1 Ag!

¢ikarma islemi yapar.

Kesirlerle toplama ve
¢ikarma iglemi
gerektiren
problemleri ¢ozer.

Problemi Coz ve Kilitli
Sandig1 Ag!

Uygulama siirecine baslanmadan énce ABT, MMO, MKO deney ve kontrol
grubuna On test olarak uygulanmistir. Tablo 3 incelendiginde 1,2 ve 3. hafta olarak
belirtilen silire¢ uygulama siirecini; 19,20 ve 21. hafta ise egitim-6gretim haftalarini
gostermektedir. Uygulamanin ilk haftasi deney grubunda, basit, bilesik ve tam sayili
Kesri tanir, modellerle gosterir ve birim kesirleri karsilastirir ve siralar kazanimlarina
yonelik olarak o6gretimin saglanmasinin ardindan ‘Kesrin Tiiriinii ve Modelini Bul
Kilitli Sandig1 A¢!” ve ‘Dogru Siralanan Kesirleri Bul ve Kilitli Sandig1 A¢!” oyunlari
oynatilmig, oyun adimlarmi basariyla gergeklestiren ogrenciler oyundaki puan

degiskeninde her bir oyundan onar puan almaya hak kazanmistir. Oyun i¢i gorseller

Sekil 3 ve Sekil 4’te sunulmustur.
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Simdi ekrandaki kesiri ‘

incele ve kesirin gesidini
belirle, az 6nce
alabildigimiz anahtar
sayesinde Uzerinde kesirin
cesidi yazili olan sandigi
agmama ve igine elmasi
koymama yardim et!

Sekil 3. Kesrin Tiiriinii ve Modelini Bul Kilitli Sandig1 A¢ Isimli Oyun I¢i Gérseli

Simdi, dogru siralanmig
birim kesirleri bul ve seg!

g,;«/1>1 11 1<1“’
~ 1018~ 12 10

5

puan (N0

Sekil 4. Dogru Siralanan Kesirleri Bul ve Kilitli Sandig1 A¢ Isimli Oyun I¢i Gorseli

Uygulamanin ikinci haftast deney grubunda, bir ¢oklugun belirtilen bir basit

kesir kadarini belirler ve paydalari esit olan en ¢ok {i¢ kesri karsilagtirir kazanimlarina
yonelik olarak 6gretimin saglanmasinin ardindan ‘Dogru Cevabi Bul ve Kilitli Sandigi

A¢!” ve ‘Kesirlerin Dogru Siralandigt Sandigi Bul ve Anahtarla Ag!’ oyunlar

oynatilmis, oyun ici gorseller Sekil 5 ve Sekil 6’da sunulmustur.
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1
65 cilegin E 1 kag cilek eder?

13 12
puan “ il

L

Simdi, dogru siralanmis
kesirleri bul ve sec!

Sekil 6. Kesirlerin Dogru Siralandig1 Sandig1 Bul ve Anahtarla A¢ Isimli Oyun Gérseli

Uygulamanin i¢lincii haftas1 deney grubunda, paydalar esit kesirlerle toplama
ve ¢ikarma islemi yapar ve kesirlerle toplama ve ¢ikarma islemi gerektiren problemleri ¢ozer
kazanimlarina yénelik olarak ¢gretimin saglanmasimin ardindan ‘Islemi Yap ve Kilitli

Sandig1 Ag!” ve ‘Problemi Coz ve Kilitli Sandigi Ag!’ oyunlari oynatilmis, oyun igi
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gorseller Sekil 7 ve Sekil 8’de sunulmustur. Bununla birlikte oyunlarin sinif ortaminda

uygulanis siirecine ait gorseller Sekil 9 ve Sekil 10°da verilmistir.

5 2
kamkatin ;’ini 30 TL den ; sint 1se 25

TL’den sattigina gore Cagr ne kadar para

kazanmigtir?

14000 4050
puan n e ;

Sekil 8. Problemi C6z ve Kilitli Sandig1 A Isimli Oyun I¢i Gorseli
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Sekil 10. Kesrin Tiiriinii ve Modelini Bul Kilitli Sandig1 A¢ Isimli
Oyunun Smnif I¢i Uygulanist

Arastirmaci tarafindan ¢aligmanin kontrol grubunda ise uygulama siiresi, konu
ve kazanim bakimindan deney grubundan farklilasmadan, MEB’in hazirladigi ders

kitabi ve c¢alisma kitaplar1 disinda herhangi bir materyal, arag-gere¢ ve ekipman
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kullanilmadan, yillik plan ve miifredat cercevesinde gerceklestirilmistir. Kontrol
grubuna ait 6rnek ders plan1 EK 12’de sunulmustur. Uygulama siirecinin bitiminde

deney ve kontrol grubuna ABT, MMO, MKO son test olarak uygulanmistir.

3.2. Arastirma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2022-2023 egitim-0gretim yilinda Kars ili,
Sartkamis ilgesinde yer alan Milli Egitim Bakanligina bagli bir ilkokulun dérdiincii
sinifinda 6grenim goren 6grenciler olusturmaktadir. Arastirmada kendiliginden olusan
smiflar kullanildigindan ¢alisma grubu uygun ornekleme yoluyla secilmistir. Uygun
ornekleme yoOntemi; isgiicli, para ve zaman kaybini onlemeyi temel amag¢ edinmistir.
Olay ve olaylar arasindaki mantiksal baglantilar1 anlamlandiracak kadar zengin bilginin
elde edilmesi zordur, bu sebeple arastirmaci i¢in gerekli olan biiylikliikkte bir gruba
ulasilana kadar, ulagilabilir olan katilimcilardan baslanir. Dolayisiyla uygun ornekleme
yontemi, aragtirmacinin kolaylikla ulasabildigi bir 6rneklem {izerinden verilerin
toplandig1 yontemdir (Biiyiikoztiirk, 2016).

Yar1 deneysel calismalarda deney ve kontrol grubu kullanmilir ancak bu
gruplardaki katilimecilar rastgele atanamaz (Bilytikoztiirk, 2001). Bu sebeple
uygulamanin  gerceklestirildigi okulda 4. smif diizeyinde yalmzca 2 sube
bulundugundan, deney ve kontrol gruplarinin se¢imi 6n testlerin yapilmasiin ardindan
yansiz olacak bigimde gercgeklestirilmistir ve deney grubu 21, kontrol grubu 23
ogrenciden olusmak tizere toplam 44 6grenci alan uzmaninin goriisii alinarak ¢aligmaya
katilmistir.

Calismaya katilan 6grencilerin velilerinden “Veli Onam Formu” talep edilmistir.
Sivas Cumhuriyet Universitesi Rektorliigii Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi Sosyal ve
Beseri Bilimler Kurulundan etik kurul onayr alinmistir. Ayrica Kars 11 Milli Egitim
Miidiirliigiinden gerekli izinler alinarak caligma siireci yiiriitiilmiistiir. Nicel verilerde
deney grubuna dahil katilimcilar, “deney” kelimesinin bas harfi kullanilarak ve
numaralandirilarak D1, D2... D21 seklinde; kontrol grubuna dahil katilimcilar ise,
“kontrol” kelimesinin bas harfi kullanilarak ve numaralandirilarak K1, K2... K23
seklinde kodlanmistir. Nitel verilerde ise goriisme yapilan 4 Ogrenci “katilimer”
kelimesinin bas harfi kullanilarak ve numaralandirilarak K1, K2, K3 ve K4 seklinde

kodlanmustir.
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Arastirmanin ¢alisma grubuna ait demografik 6zellikler Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Calisma Grubunun Ozellikleri

Erkek Kiz Toplam
Deney Grubu 11 10 21
Kontrol Grubu 12 11 23
Toplam 23 21 44

Calismanin nitel boyutunda, deney grubundaki katilimci 6grenciler arasindan
basit tesadiifi 6rnekleme yontemi ile ii¢ erkek, bir kiz olmak iizere toplam 4 &grenci
secilmigtir. Basit rastgele Ornekleme; evrendeki her bir Ogenin Ornekleme dahil
olmasinin esit olasiliga sahip oldugu 6rnekleme yontemidir (Kerlinger ve Lee, 1999).
Arastirmact her dgeye bir numara vererek orneklem iginde bulunmasini istedigi 6ge
sayisini rastgele yolla belirler (Neuman, 2014). Her bir ogeye esit se¢ilme olasiligi
verildiginden ve se¢ilme olasiliginin kalan 6geler icin degismemesi agisindan, secilen
O0ge havuza yeniden konulur ve 6rneklem istenilen katilimci sayisina ulasana kadar

stirece devam edilir (Baltaci, 2018).

3.3. Veri Toplama Araglar:

Arastirmanin verileri nitel ve nicel veri toplama yontemleriyle elde edilmistir.
Veri toplama araglarina dair Cumhuriyet Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi

Kurulu onay1 Ek-1" de sunulmustur.

3.3.1. Akademik basari testi (ABT)

Calismada ilkokul dordiincii simif 6grencilerinin kesirler konusu akademik
basarilarina iliskin veriler Akman (2019) tarafindan gelistirilen akademik basari testiyle
elde edilmigstir. Gelistirilen testte Ogretim programlari kazanimlari, MEB tarafindan
hazirlanan ders kitaplar1 incelenmis, alan uzmanlarinin goriisleriyle soru sayisinda
eksiltme veya gelistirme islemleri yapilarak konu kazanimlarimi kapsayici nitelikte 25
maddelik soru hazirlanmistir (Ek-2). Hazirlanan ABT icin gerekli izin alinmis ve Ek-
3’te sunulmustur.

Ancak aragtirmaci tarafindan ilkokul dordiincii sinif kesirler konusuna yonelik
gelistirilen egitsel dijital oyuna entegre edilemeyen bir soru tipine ait olan 1 madde, alan
uzmaninin goriisleri alinarak maddeler arasindan ¢ikarilmis ve her kazanima ait 4 soru
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seklinde uygulanmigtir. ABT nin giivenirlik katsayis1 KR-20 formiilii ile 0,85 olarak
hesaplanmis; madde giicliikk ortalamast 0,60, madde ayirt edicilik ortalamasi ise 0,54

olarak bulunmustur.

3.3.2. Matematik motivasyon él¢cegi (MMO)

Aragtirmada Ogrenme siireci i¢in son derece mithim olan &grenci
motivasyonlaria iliskin veriler; Balantekin ve Oksal (2014) tarafindan gelistirilen
Ilkokul 3. ve 4. Smf Ogrencileri I¢in Matematik Dersi Motivasyon Olgegi
kullanilmistir. Olgek ismi MMO seklinde kisaltilarak ifade edilmis ve 6lgek Ek-4’te
sunulmustur. MMO 6lgegi igin alian izin ise Ek-5’ te sunulmustur.

Besli likert tipi hazirlanan, 41 maddeyle olusturulan dlcek taslagi 308 6grenciye
uygulanmistir. Olgegin yap1 gegerliligini saptamak iizere faktdr analizi yapilarak; .52-
.80 arasinda degiskenlik gosteren 14 madde ve toplam degiskenligin yiizde 50.07’sini
ifade eden 3 faktor elde edilmistir. Faktor analizi neticesine gore igerik agisindan
incelenen maddeler; 1. Faktor Digsal Motivasyon (a =.78), 2. Faktor Motivasyonsuzluk
(a =.71) ve 3. Faktdr Icsel Motivasyon (0. =.61) olarak ifade edilmistir. Digsal
Motivasyon (DM), Motivasyonsuzluk (M), I¢sel Motivasyon (IM) seklinde kisaltilarak
sunulmustur.

Bununla birlikte esas uygulamadan 4 hafta sonrasinda test-tekrar-test yontemiyle
toplanan verilerle giivenirlik hesaplanmis ve korelasyon degeri Igsel Motivasyon
faktori i¢in .74, Digsal Motivasyon faktorii i¢in.71 ve Motivasyonsuzluk faktorii icin
.73 olarak belirlenmistir. Dolayisiyla 6lgegin giivenirlik ve gegerlik nezdinde kabul
edilebilir oldugu goriilmektedir (Balantekin ve Oksal, 2014).

Olgek 5°li likert tipinde hazirlanarak, maddeler “Kesinlikle Katilmiyorum”,
“Katilmiyorum”, “Kararsizim”, “Katiliyorum” ve “Kesinlikle Katiliyorum” seklinde
derecelendirilmistir. Olgek maddelerinin puanlamasit 1-5 arasinda olup, olgekte

saglanabilen maksimum puan 70, minimum puan ise 14 tiir.

3.3.3. Matematik kayg olcegi (MKO)

Calismada ilkokul 4. simif 6grencilerinin kaygi diizeylerini belirlemek amaciyla
Mutlu ve Séylemez (2018) tarafindan gelistirilen Ilkokul 3. ve 4. Simf Cocuklar Igin
Matematik Kaygi Olcegi kullamlmustir. Olgek ¢alismada MKO seklinde kisaltilarak
ifade edilmis ve Ek- 6°da sunulmustur. Olgek i¢in alinan izin ise Ek-7 de sunulmustur.
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Olgekte agimlayici faktor analizi ile Slgegin yapr gegerliligi belirlenmis ve
yapilan analize gore 3 faktorlii yap1 ve 13 maddelik 6lgme araci elde edilmistir. Kaygi
Olceginin biitlinii i¢in Cronbach alfa giivenirlik katsayis1 yaklasik .75 olarak
Olctimlenmistir. Acimlayict faktér analizinden aliman faktorlerin testi igin ise
dogrulayict faktdr analizi kullanilmistir. Analiz sonuglari Olgekte faktdr yapisinin
uyumlu oldugunu ifade etmistir. Dolayisiyla elde edilen sonuglara gore gelistirilen
matematik kaygi 6l¢egi ilkokul 3. ve 4. siif 6grencilerinin kaygi diizeylerini 6l¢gmede
gecerli ve giivenilir bir aragtir.

Olgek 3°li likert tipi hazirlanarak, maddeler “Katilmiyorum”, “Kararsizim”,
“Katiliyorum” seklinde derecelendirilmistir. Olgekteki maddelerinin puanlamasi 1-3

arasinda olup, 6l¢ekten saglanabilen maksimum puan 39, minimum puan ise 13’tiir.

3.3.4. Yan yapilandirilmis goriisme formu

Egitsel dijital oyunlarin etkililigini nitel yolla degerlendirebilmek, ders
etkinliklerinde kullanimina dair katilimeilarinin deneyimlerini ortaya ¢ikarabilmek ve
ogrencilerin MMO ve MKO’ ne verdikleri yanitlardan saglanan bulgularin nedenleriyle
yorumlanmasini saglamak amaciyla katilimc1r Ogrencilerle yari yapilandirilmisg
goriismeler yapilmistir.

Fenomonolojik yaklasimda baslica kullanilan veri toplama aract goriismedir.
Olgulara, olaylara, kavramlara dair deneyimleri, anlamlar1 a¢iga ¢ikarmak i¢in yapilan
goriisme; arastirmacitya gorisme esnasinda kullanabilecegi sonda sorular ile
irdeleyebilecegi bir etkilesim alani sunar. Boyle bir alanda bireyler kendi farkinda
olmadiklari, fazla diistinmedikleri deneyimleri, yasantilar1 agiga cikarabilirler (Yildirim
ve Simgek, 2021). Bu nedenle arastirmanin °‘Egitsel dijital oyunlarla saglanan
matematik ogretimine yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?’ alt problemine dair yanitlarin
aranacagi nitel boyutunda, veriler yar1 yapilandirilmis gériisme formu ile toplanmistir.

Yar1 yapilandirilmis goriisme, benzer konularda farkli insanlardan ayni tiir
bilgileri almak amaciyla irdelenecek konular veya sorular listesini kapsar. Goriismeci
belirlenmis olan alan ve konulara sadik olarak; hem oOncesinde hazirlamis oldugu
sorular1 sorabilmek, hem de daha ayrintili bilgiler elde edebilmek amaciyla ek sorular
sorma hiirriyetine sahiptir. Bu sorularla olusturulan goriisme formu, calismanin
problemi ile alakali tiim sorularin ve boyutlarin kapsanmasini giivence altinda tutmak

icin uygulanabilecek bir yontemdir. Goriigme esnasinda goriismeci; sorularin sirasinda
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ve ciimle yapisinda degisiklige gidebilir veya bazi konularin ayrintisina inerek sohbet
tarzi bir strateji uygulayabilir. Bu yoniiyle goriigme yontemi yari yapilandirilmig
goriisme olarak tanimlanir (Yildirim ve Simsek, 2021).

Yar1 yapilandirilmis goriisme sorulari sinif egitimi alaninda gorev yapmakta olan
bir alan uzmanindan ve bir sinif 6gretmeninden goriis alinarak, egitsel dijital oyunlarin
kesir 0gretimi siirecinde kullanimina dair 6grenci deneyimlerini yansitabilecek bi¢cimde,
genel olarak sorulmus ve elde edilen cevaplarin yeterliligine gore sorular
derinlestirilmistir.

Goriisme sorularina drnek olarak sunlar sunulabilir;

“Birlikte yiirtittiigiimiiz matematik dersleri senin igin nasildi?”

“Kesirlerle ilgili tasarlanan egitsel dijital oyunlarla matematikte kesirler

konusunu ogrenmek sana neler hissettirdi?”

3.4. Verilerin Analizi

Karma desenle yiiriitiilen arastirmada elde edilen nitel ve nicel veriler ayr1 olarak
analiz edilmis ve sonrasinda birlikte ele alinmistir. Egitsel dijital oyunlarin egitim-
ogretim siirecinde kullanimmin etkililigini belirlemek amaciyla uygulanan ABT, MMO
ve MKO’ den elde edilen nicel veriler ve 6grenci deneyimlerini yansitan goriismeden

saglanan nitel veriler birlestirilerek yorumlanmistir (Creswell, 2014).

3.4.1. Nicel verilerin analizi

Arastirmada, MKO, MMO ve ABT veri toplama araglar1 kullanilarak nicel
veriler toplanmistir. Arastirmada kullanilan veri toplama araglari, deney ve kontrol
grubuna on test ve son test olarak uygulanmistir. Elde edilen veriler SPSS 21 programi
kullanilarak analiz edilmistir.

Arastirma verilerinin analizinde hangi testlerin kullanilacagina karar verebilmek
ve ilk asamada Olceklerden elde edilen verilerin normallik dagilim 6zelligi gosterip
gostermedigini tespit edebilmek icin Olceklerden elde edilen puanlarin carpiklik ve

basiklik katsayilar1 incelenmistir. Bu analizlere ait veriler Tablo 5’de sunulmustur.
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Tablo 5. Olgeklere ait Betimsel Istatistik Degerleri

Agiklama Kisaltma Carpikhik katsayisi Basikhik Katsayisi
Matematik Kaygist MKOT ,086 397
MKST ,619 -,262
Matematik Motivasyonu DMOT ,659 114
DMST 117 -1,379
MOT 1,201 1,062
MST 1,229 1,189
iMOT -,585 ,909
IMST -1,610 3,057
Matematik Akademik Basari ABOT ,969 -,063
ABST ,311 -,819

Tablo 5 incelendiginde MKOT (matematik kaygist 6n test) ve MKST
(matematik kaygis1 son test), DMOT (dissal motivasyon on test) DMST (digsal
motivasyon son test), MOT (motivasyonsuzluk 6n test), MST (motivasyonsuzluk son
test), IMOT (igsel motivasyon on test), IMST igsel motivasyon son test), ABOT
(akademik basar1 6n test) ve (ABST akademik basari son test) olarak kisaltilmistir.
Olgeklerden elde edilen puanlarin garpiklik ve basiklik katsayilarinin -3, +3 araliginda
oldugu goriilmektedir. Carpiklik ve basiklik katsayilarinin, ¢arpiklik ve basiklik standart
hatalarina boliindiiglinde ¢ikan deger -3, +3 araliginda ise dagilim normal kabul edilir
(Can, 2023). Bu nedenle arastirmada parametrik testlerinin kullanilmasina Kkarar
verilmistir. Arastirmada deneysel islemin etkisini 6n test puanlarini kontrol altina alarak
belirleyebilmek i¢in Kovaryans Analizi yapilmustir. ik asamada kovaryans analizinin
varsayimlari sitnanmistir. Bu islem sonucunda;

e Karsilastirmas1 yapilacak her bir grup i¢in bagiml degiskene ait puanlarin her bir
grup icin normal dagilim sergiledigi goriilmiistiir. Bu isleme ait bulgular Ek 14’ te
Tablo 6’da sunulmustur. Ayrica varyanslarin homojenligi de Levene testi ile
kontrol edilmistir. MKST hari¢ diger bagimli degiskenler yoniinden varyanslarin
homojen oldugu goriilmiistiir. Tabachnick ve Fidel (2013) varyanslarin homojen

olmadig1 durumlarda anlamlilik degerinin (p<.01) gibi daha giiclii bir deger olarak
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belirlenebilecegini ifade etmektedir. Bu nedenle MKST bagimli degiskeni i¢in de
anlamlilik degeri p< .01 olarak belirlenmistir.

e  Gruplardaki regresyon katsayilarinin esit oldugu goriilmiistiir. Bu varsayima ait
analiz sonuglar1 da Ek 14’ te Tablo 7’de sunulmustur. Tablodaki veriler
incelendiginde iki degiskenin yer aldig1 satirdaki anlamlilik testi sonucunun p>.05
oldugu goriilmektedir. Bu veri de regresyon dogrularinin egimlerinin esit oldugunu
gostermektedir.

e Kontrol degiskeni ve bagimsiz degiskenin birbirinden bagimsiz olup olmadigi
Varyans analizi ile kontrol degiskeninin gruplar arasinda anlaml farklilik gésterip
gostermedigi test edilmistir. IMOT bagimsiz degiskeni hari¢ diger biitiin bagimsiz
degiskenlerin gruplarda anlamli farklilik sergilemedigi goriilmiistiir (p> .05). Bu
analize ait bulgular Ek 14°te Tablo 8’de sunulmustur.

3.4.2. Nitel verilerin analizi

Calismada ‘Egitsel dijital oyunlarla saglanan matematik 6gretimine yonelik
Ogrenci goriisleri nasildir?’ alt problemine dair yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile
toplanan verilerin ¢oziimlenmesi icerik analizi teknigi ile saglanmustir. Icerik analizi
teknigiyle saglanan verilerin aciklanmasi, iliski ve kavramlarin ortaya ¢ikarilmasi igin
benzer olan veriler belli temalar ve kavramlar etrafinda toplanarak bir araya getirilirler
(Yildirim ve Simsek, 2008).

(Calismada nitel verilerin analizinde MAXQDA 2023 programi kullanilarak tema
ve kodlar altinda katilimci goriisleri bir araya getirilip diizenlenmistir. MAXQDA
miilakat yolu ile veri toplanan arastirmalari, odak grup analizleri, internet tabanlh
anketler, gorsel ve isitsel belgelerin ¢ozlimii gibi pek ¢ok alanda nitel ve nicel verilerle
aragtirma yapmak isteyenlerin tercih ettigi bir yazilimdir (Celik, 2023). Tema ve alt
temalar veriler aras1 iliski, benzerlik veya farkliliklarina gore olusturulmustur.
Olusturulan tema, alt tema ve kodlar iki ayr1 sinif 6gretmeniyle degerlendirilmis ve alan
uzmanina gonderilerek kodlayicilar arasi giivenirlik saglanmistir. Bu giivenirligi
saglamak adina verilerin ayr1 kodlanmasmin ardindan Huberman (1994)’in 6nermis
oldugu [Giivenirlik= Gortis Birligi / (Gorlis Birligi + Goriis Ayriligl)] giivenirlik
hesaplamas1 yapilmis ve hesaplama neticesinde %83’liikk bir uyum saptanmis, goriis
ayriliklarinda ise fikir birligi saglanmistir. Nitel ¢alismalarda bu oranin %70 ve {izeri

olmast; analizin giivenilir oldugunu gostermektedir. Fikir birligi saglanan temalar, alt
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temalar ve kodlara iligkin veriler program araciligiyla sayisallastirilarak frekanslari elde
edilmistir.

Veri analizinin ardindan glivenirlik ¢alismasi i¢in olusturulan temalar uzman
gorlsiine gore diizenlenmistir. Calisma sonucunda temalastirilan goriisler ve ¢ikarimlar

farkli calismalardan elde edilen sonuglarla karsilagtirilmistir.
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BOLUM IV
BULGULAR VE YORUM

4.1. Arastirmanin Birinci Alt Problemine Iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin birinci alt problemi “Ogrencilerin akademik basar1 6n test puanlari
kontrol edildiginde, egitsel dijital oyunlarla Kesir 6gretiminin akademik basar1 tizerinde
etkisi var midir?” seklinde tanimlanmaistir.

Ogrencilerin ABST puanlari arasinda deneysel islemin etkili olup olmadigimi 6n
testin etkisini kontrol altina alarak test etmek amaciyla kovaryans analizi yapilarak
gruplar karsilastirilmigtir. Son test olarak uygulanan ABST deney grubu &grencileri ve

kontrol grubu 6grencilerinin tanimlayici istatistikleri Tablo 9’da sunulmustur.

Tablo 9. ABST puanlarmin tanimlayic istatistikleri

Grup N X S Diizeltilmis X
Kontrol 23 11,60 3,86 11,82
Deney 21 13,71 4,32 13,47

Tablo 9 incelendiginde kontrol grubunun son test ortalama puani 11,60; deney
grubunun son test puani 13,71 olarak hesaplanmistir. ABST diizeltilmis puanlar1 kontrol
grubu i¢in 11,82; deney grubu ic¢in 13,47 olarak hesaplanmistir. Gruplarin 6n test
puanlarina gore diizeltilmis son test puanlar1 arasinda gézlenen farkin istatistiksel olarak
anlamli olup olmadigina iliskin yapilan tek faktorlii kovaryans analizi (ANCOVA)
sonuglar1 Tablo 10°da verilmistir. Yapilan Levene testinde varyanslarin homojen oldugu

gorilmiistiir (p=0,516>0,05).

Tablo 10. Akademik Bagar1 On Test Puanlar1 Kontrol Altina Alindiginda Gruplar Arast Son Test
Ortalama Puanlarmin Karsilastirilmasina liskin ANCOVA Sonuglar

Varyansin Kareler sd Kareler F Anlamhihk
kaynag toplamm ortalamasi diizeyi
ABOT 103,178 1 103,178 7,04 0,01

Grup 29,038 1 29,038 1,98 0,16

Hata 600,586 41 14,648

Toplam 7753 44
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Tablo 10 incelendiginde deney ve kontrol grubu puanlar karsilastirildiginda,
gruplar arasinda anlamli bir farkin olmadig goriilmektedir (F(1-41)=1,98; p>0,05). Bu
bulgu dogrultusunda egitsel dijital oyunlarla 6gretimin matematik akademik basarisi

tizerinde etkisinin olmadig1 ifade edilebilir.

4.2. Arastirmanin Ikinci Alt Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin ikinci alt problemi “Ogrencilerin matematik kaygis1 on test
puanlar1 kontrol edildiginde, egitsel dijital oyunlarla kesir &gretiminin matematik
kaygisi tizerinde etkisi var midir?” seklinde tanimlanmustir.

Ogrencilerin MKST puanlari iizerinde deneysel islemin etkili olup olmadigini n
testin etkisini kontrol altina alarak test etmek amaciyla kovaryans analizi yapilarak
gruplar karsilastirilmistir (Ek-14). Son test olarak uygulanan MKST deney grubu
ogrencileri ve kontrol grubu Ogrencilerinin tanimlayici istatistikleri Tablo 11°de

sunulmustur.

Tablo 11. MKST puanlarinin tanimlayici istatistikleri

Grup N X S Diizeltilmis X
Kontrol 23 26,86 3,19 27,01
Deney 21 23,24 1,99 23,08

Tablo 11 incelendiginde kontrol grubunun son test ortalama puani 26,86; deney
grubunun son test puani 23,74 olarak hesaplanmistir. MKST diizeltilmis puanlari
kontrol grubu i¢in 27,01; deney grubu icin 23,08 olarak hesaplanmistir. Gruplarin 6n
test puanlaria gore diizeltilmis son test puanlar1 arasinda gozlenen farkin istatistiksel
olarak anlamli olup olmadigina iliskin yapilan tek faktorli kovaryans analizi
(ANCOVA) sonuglar1 Tablo 12°de verilmistir. Yapilan Levene testinde varyanslarin
homojen olmadigi gortilmiistiir (p=0,04<0,05).

Tablo 12. Matematik Kaygist On Test Puanlar1 Kontrol Altina Alindiginda Gruplar Aras1 Son Test
Ortalama Puanlarinin Karsilastirilmasina fliskin ANCOVA Sonuglari

Varyansin Kareler sd Kareler F Anlamhilik
kaynagi toplam ortalamasi diizeyi
MKOT 51,679 1 51,679 8,39 0,006
Grup 166,617 1 166,617 27,06 ,00

Hata 252,44 41 6,157

Toplam 28251,86 44
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Tablo 12 incelendiginde deney ve kontrol grubu puanlart karsilastirildiginda,
gruplar arasinda anlamli bir farkin oldugu goriilmektedir (F(1-41)=27,06; p<0,05).
Gruplarin diizeltilmis matematik kaygisi puanlari iizerindeki farklar1 ortaya ¢ikarmak
amaciyla yapilan Bonferroni ¢oklu karsilastirma analizi sonuglarina gore, kontrol
grubunun matematik kaygist son test diizeltilmis puanlarinin (Xonro=27,01), deney
grubunun matematik kaygisi son test diizeltilmis puanlarindan (Xpeney=23,08) yiiksek
oldugu goriilmektedir. Bu bulgu dogrultusunda 6grencilerin matematik kaygisi on test
puanlart kontrol altina alindiginda, geleneksel matematik &gretiminin egitsel dijital
oyun temelli siirece gore Ogrencilerin matematik kaygilarimi artirdigi  seklinde
yorumlanabilir. Bir bagka ifade ile egitsel dijital oyunlarla matematik Ogretimi

geleneksel 6gretime gore dgrencilerin matematik kaygilarin1 azalmaktadir.

4.3.Arastirmanin Uciincii Alt Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin {iglincii alt problemi “Ogrencilerin digsal motivasyon on test
puanlart kontrol edildiginde, egitsel dijital oyunlarla kesir O6gretiminin digsal
motivasyon tizerinde etkisi var midir?” seklinde tanimlanmustir.

Ogrencilerin DMST puanlari iizerinde deneysel islemin etkili olup olmadigimi én
testin etkisini kontrol altina alarak test etmek amaciyla kovaryans analizi yapilarak
gruplar karsilastirillmistir (Ek-14). Son test olarak uygulanan DMST deney grubu
ogrencileri ve kontrol grubu Ogrencilerinin tanimlayici istatistikleri Tablo 13’te

sunulmustur.

Tablo 13. DMST puanlarinin tanimlayici istatistikleri

Grup N X S Diizeltilmis X
Kontrol 23 13,13 4,98 13,02
Deney 21 9,85 3,90 9,96

Tablo 13 incelendiginde kontrol grubunun son test ortalama puani 13,13; deney
grubunun son test puani 9,85 olarak hesaplanmistir. DMST diizeltilmis puanlar1 kontrol
grubu i¢in 13,02; deney grubu i¢in 9,96 olarak hesaplanmistir. Gruplarin 6n test
puanlaria gore diizeltilmis son test puanlari arasinda gozlenen farkin istatistiksel olarak
anlamli olup olmadigina iliskin yapilan tek faktorlii kovaryans analizi (ANCOVA)
sonuclar1 Tablo 14’te verilmistir. Yapilan Levene testinde varyanslarin homojen oldugu
goriilmiistiir (p=0,09> 0,05).
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Tablo 14. Digsal Motivasyon On Test Puanlar1 Kontrol Altina Alindiginda Gruplar Arast Son Test
Ortalama Puanlarmin Karsilastirilmasina iliskin ANCOVA Sonuglart

Varyansin Kareler sd Kareler F Anlamhilik
kaynagi toplam ortalamasi diizeyi
DMOT 7,084 1 7,084 0,344 0,56

Grup 96,119 1 96,119 4,669 0,03

Hata 844,096 41 20,588

Toplam 6857 44

Tablo 14 incelendiginde deney ve kontrol grubu puanlart karsilastirildiginda,
gruplar arasinda anlamli bir farkin oldugu goriilmektedir (F(1-41)=4,66; p<0,05).
Gruplarin diizeltilmis digsal motivasyon puanlari iizerindeki farklari ortaya c¢ikarmak
amactyla yapilan Bonferroni coklu karsilastirma analizi sonuglarina gore, kontrol
grubunun digsal motivasyon son test diizeltilmis puanlarinin (Xkontro=13,02), deney
grubunun digsal motivasyon son test diizeltilmis puanlarindan (Xpeney=9,96) yiiksek
oldugu goriilmektedir. Bu bulgu dogrultusunda dgrencilerin digssal motivasyon on test
puanlar1 kontrol altina alindiginda, geleneksel matematik Ogretimi siirecinin egitsel
dijital oyunlarla 6gretim siirecine gore Ogrencilerin digsal motivasyonlarini artirdigi

ifade edilebilir.

4.4 Arastirmanin Dérdiincii Alt Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanimn dérdiincii alt problemi “Ogrencilerin igsel motivasyon 6n test
puanlar1 kontrol edildiginde, egitsel dijital oyunlarla kesir 6gretiminin i¢gsel motivasyon
tizerinde etkisi var midir?” seklinde tanimlanmuistir.

Ogrencilerin IMST puanlari iizerinde deneysel islemin etkili olup olmadigmi 6n
testin etkisini kontrol altina alarak test etmek amaciyla kovaryans analizi yapilarak
gruplar karsilastirilmistir (Ek-14). Son test olarak uygulanan IMST deney grubu
ogrencileri ve kontrol grubu Ogrencilerinin tanimlayici istatistikleri Tablo 15°te

sunulmustur.

Tablo 15. IMST puanlarinin tanimlayici istatistikleri

Grup N X S Diizeltilmis X
Kontrol 23 15,26 4,14 14,88
Deney 21 18,42 2,29 18,84
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Tablo 15 incelendiginde kontrol grubunun son test ortalama puani 15,26; deney
grubunun son test puan1 18,84 olarak hesaplanmistir. IMST diizeltilmis puanlar1 kontrol
grubu i¢in 14,88; deney grubu i¢in 18,84 olarak hesaplanmistir. Gruplarin 6n test
puanlarina gore diizeltilmis son test puanlari arasinda gozlenen farkin istatistiksel olarak
anlamli olup olmadigina iliskin yapilan tek faktorlii kovaryans analizi (ANCOVA)
sonuglar1 Tablo 16’da verilmistir. Yapilan Levene testinde varyanslarin homojen oldugu

goriilmiistiir (p=0,25>0,05).

Tablo 16. igsel Motivasyon On Test Puanlari Kontrol Altina Alindiginda Gruplar Arasi Son Test
Ortalama Puanlarinin Karsilastirilmasina fliskin ANCOVA Sonuglar

Varyansin Kareler sd Kareler F Anlamhlik
kaynag toplam ortalamasi diizeyi
IMOT 41,48 1 41,48 3,847 0,057
Grup 147,653 1 147,653 13,693 0,001

Hata 442,098 41 10,783

Toplam 12972 44

Tablo 16 incelendiginde deney ve kontrol grubu puanlari karsilastirildiginda,
gruplar arasinda anlamli bir farkin oldugu goriilmektedir (F(1-41)=13,69; p<0,05).
Gruplarin diizeltilmis i¢sel motivasyon puanlart lizerindeki farklar1 ortaya c¢ikarmak
amaciyla yapilan Bonferroni ¢oklu karsilagtirma analizi sonuglarina gore, kontrol
grubunun igsel motivasyon son test diizeltilmis puanlarinm (Xkonyo=14,88), deney
grubunun igsel motivasyon son test diizeltilmis puanlarindan ()_(Deney:18,84) disiik
oldugu goriilmektedir. Bu bulgu dogrultusunda 6grencilerin igsel motivasyon 6n test
puanlar1 kontrol altina alindiginda, egitsel dijital oyunlarla matematik 6gretimi siirecinin
geleneksel Ogretim siirecine gore Ogrencilerin igsel motivasyonlarini artirdigi ifade

edilebilir.

4.5. Arastirmanin Besinci Alt Problemine Iliskin Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin dordiincii alt problemi “Ogrencilerin motivasyonsuzluk &n test
puanlart  kontrol edildiginde, egitsel dijital oyunlarla kesir  dgretiminin
motivasyonsuzluk iizerinde etkisi var midir?” seklinde tanimlanmistir.

Ogrencilerin MST puanlar {izerinde deneysel islemin etkili olup olmadigini 6n
testin etkisini kontrol altina alarak test etmek amaciyla kovaryans analizi yapilarak

gruplar karsilastirilmistir (Ek-14). Son test olarak uygulanan MST deney grubu
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ogrencileri ve kontrol grubu O&grencilerinin tanimlayici istatistikleri Tablo 17°de

sunulmustur.

Tablo 17. MST puanlarinin tanimlayici istatistikleri

Grup N X S Diizeltilmis X
Kontrol 23 11,43 5,54 11,57
Deney 21 8,52 3,95 8,37

Tablo 17 incelendiginde kontrol grubunun son test ortalama puani1 11,43, deney
grubunun son test puani 8,52 olarak hesaplanmigtir. MST diizeltilmis puanlar1 kontrol
grubu i¢in 11,57; deney grubu i¢in 8,37 olarak hesaplanmistir. Gruplarin 6n test
puanlarina gore diizeltilmis son test puanlari arasinda gozlenen farkin istatistiksel olarak
anlamli olup olmadigina iliskin yapilan tek faktorlii kovaryans analizi (ANCOVA)
sonuglar1 Tablo 18’de verilmistir. Yapilan Levene testinde varyanslarin homojen oldugu
gorillmiistiir (p=0,16>0,05).

Tablo 18. Motivasyonsuzluk On Test Puanlar1 Kontrol Altina Alindiginda Gruplar Arast Son Test
Ortalama Puanlarinin Karsilastirilmasina Iliskin ANCOVA Sonuglar

Varyansin Kareler sd Kareler F Anlamhhk
kaynagi toplam ortalamasi diizeyi
IMOT 30,528 1 30,528 1,303 0,26

Grup 109,258 1 109,258 4,664 0,03

Hata 960,362 41 23,423

Toplam 5524 44

Tablo 18 incelendiginde deney ve kontrol grubu puanlari karsilastirildiginda,
gruplar arasinda anlamli bir farkin oldugu goriilmektedir (F(1-41)=4,66; p<0,05).
Gruplarin diizeltilmis motivasyonsuzluk puanlari iizerindeki farklari ortaya ¢ikarmak
amaciyla yapilan Bonferroni coklu karsilastirma analizi sonuclarina gore, kontrol
grubunun motivasyonsuzluk son test diizeltilmis puanlarnin (Xkontro=11,57), deney
grubunun motivasyonsuzluk son test diizeltilmis puanlarindan (Xpeney=8,37) yiiksek
oldugu goriilmektedir. Bu bulgu dogrultusunda 6grencilerin motivasyonsuzluk 6n test
puanlart kontrol altina alindiginda, geleneksel matematik Ogretimi siirecinin egitsel
dijital oyunlarla 6gretim siirecine gore Ogrencilerin motivasyonsuzluklarini artirdigi
ifade edilebilir.

Arastirmada goriisme formlardan elde edilen verilere Maxqda programiyla

analiz edilmis, elde edilen bulgular tablolar ve sekillerle agiklanmistir. Tablolarin daha
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net anlagilmasi icin Oncelikle bilinmesi gereken noktalar sunlardir; K1, K2, K3, K4

katilimcilara verilen isimlendirmelerdir.

4.6.Arastirmamin Altinc1 Alt Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin altinc1 alt problemi “Egitsel dijital oyunlarla saglanan kesir
Ogretimine yonelik 6grenci goriigleri nelerdir?” seklinde tanimlanmustir.
Ogrencilerin egitsel dijital oyunlarin kesirler &gretimi ders etkinliklerinde

kullanimina dair 6grenci goriisleri Sekil 11°de sunulmustur.

\ \ Eglenme (7)
7 —
<> /m0050nceler (5)
\
(G

Derste Hissedilenler (0)

S ——— &

K1 Mutlu Hissetme (2)

/
-

K1

Sekil 11. Derste Hissedilenler kod alt kod boliimler modeli

Hiyerarsik kod alt kod modelinde ana temalar, alt temalar ve kodlar sirasiyla
verilmektedir. Her bir alt kodun yaninda agilmis olan parantezler igerisindeki sayilar ise
kac¢ kez kodlandigini gostermektedir (Celik, 2023).

Sekil 11 incelendiginde; “Derste hissedilenler” kodu “olumlu diisiinceler”,
“eglenme” ve “mutlu hissetme” temalarma yonelik kodlama yapilmistir. Kodlarin
hepsinin olumlu ifadelerden olusmasinin sebebi katilimcilarin hi¢birinin ders konusunda
olumsuz bir ifadeye sahip olamamasindan kaynaklanmaktadir. Bu yiizden kodlarin
hepsi olumlu ifadelerdir. Egitsel dijital oyunlarla saglanan kesirler 6gretimine iliskin
Ogrenci gorlsleriyle belirlenen temalar, alt temalar, kodlar ve bazi katilime1 yorumlari

ise Tablo 19’da sunulmustur.
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Tablo 19. Egitsel dijital oyunlarin kesirler 6gretiminde kullanimina dair 6grenci goriisleri

Tema Alt temalar Kodlar Katihme1 yorumu
Derste Olumlu Mutlu (K1, Konum 2): giizel seyler hissettim i¢imde
hissedilenler diistinceler hissetme kipirdasma hissettim yani giizel oldu.

Eglenme (K1, Konum 2): bana gore eglenceliydi
(K2, Konum 2): ¢ok giizel anlattiniz ¢ok eglendik.
(K3, Konum 2): Cok eglendim.
(K4, Konum 2): benim i¢in ¢ok eglenceli gegti
ogretmenim.

Tablo 19 incelendiginde; 6grencilerden alinan cevaplar dogrultusunda her bir
katilimcinin egitsel dijital oyun sayesinde eglendigi goriilmektedir. Ayrica ifadelerin
daha iyi anlasilmasi agisindan ayrilan mutlu hissetme ve eglenme kodlarinin, ifade ettigi
duygu durumunun ayni oldugu disiiniilirse olumlu geri doniislerin oldukga fazla

oldugu ifade edilebilir.

4.7.Arastirmanmin Yedinci Alt Problemine Iliskin Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin yedinci alt problemi “Egitsel dijital oyunlarla saglanan kesir
ogretiminin diger ogretim yontem ve tekniklerinden farkli olup olmadigina yonelik
Ogrenci goriisleri nelerdir?” seklinde tanimlanmustir.

Egitsel dijital oyunlarla yiiriitiilen kesirler 6gretiminin diger 6gretim yontem ve
tekniklerinden farkli olup olmadigina ve varsa bu farkliliklarin neler olduguna iliskin

ogrenci goriisleri alinmis ve katilimer ifadeleriyle olusturulan kod bulutu Sekil 12’°de

sunulmustur.
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Sekil 12. Matematik ders icerigini farklilagtiran etkenlere dair 6grenci gortisleri
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Sekil 12 incelendiginde MAXQDA programinda olusturulan kod bulutu,
katilimcilarin  sorular hakkinda vermis olduklari cevaplarda, kullanmis olduklari
kelimelerin sayilmasiyla ortaya ¢ikmaktadir. En sik kullanilan kelime, bulutun merkez
noktalarinda ve daha biiylik punto ile yer almaktadir. Kelime bulutuna bakildigina
dikkat c¢eken kelimelerin “¢ok™, “daha”, “glizel”, “i¢in”, “farkliydi” seklinde oldugu
goriilmektedir. Bu baglamda kelimelere bakildiginda, katilimcilarin konu hakkinda
ifade ettikleri goriislerin olduk¢a olumlu oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte egitsel

dijital oyunlarla saglanan Ogretimin farklihigina dair 6grenci goriisleriyle olusturulan

tema, alt tema ve ornek ifadeler Tablo 20’de sunulmustur.

Tablo 20. Egitsel dijital oyunlarla saglanan matematik dersinin farkliliklarina dair 6grenci goriisleri

Tema Alt tema Kod Katilimci yorumu

(K1): Bence dijital oyun diger matematik
Egitsel dijital ~ derslerinden iyi kiliyordu.

oyunlarla
o O0grenme (K4): Cok giizel iyi bir oyun yapmistiniz onun igin
Ders igerigini Ders ici farkliydi. Giizeldi.
farkli kilan =
aktiviteler
etkenler

(KY): Ciinkii oyun oynuyorduk. Giizeldi.

Q" Oyname (K3): lyiydi, oyunlar biraz farkliyd: anlatim

sekliniz farkliyd.

Tablo 20 incelendiginde; 6grencilerin oyunu ve oyunun igerigini farkli bulmalari

olumlu anlamda sonuglara neden olmustur. Farklilik ile kastedilen ciimlelerde genellikle

Ces 19

iyi
etkinliklerinde kullanimini hem farkli bulduklarint hem de bu farkliliktan otiirii iyi

ifadesi kullanilmigtir. Bu durum o6grencilerin, egitsel dijital oyunun ders

hissettiklerini ifade edebilir.

4.8.Arastirmamn Sekizinci Alt Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin sekizinci alt problemi “Egitsel dijital oyunlarla 6grenmeye yonelik
Ogrenci goriisleri nelerdir?” seklinde tanimlanmustir.
Ilkokul 4. smf kesirler konusuna icgin tasarlanan egitsel dijital oyunlarla

saglanan 0gretime dair 6grencilerin hissettikleri Sekil 13’te sunulmustur.
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Dijital Oyunun Etkisi (O)

l

Olumiu Piskolojik Etki (6)

l

c1

Mutiu Olma (5)

Sekil 13. Egitsel dijital oyun etkisi

Sekil 13 incelendiginde; “dijital oyun etkisi” katilimcilar agsindan tamamen
olumlu etkiler dogurmustur. Bu yiizden alt kodlar “olumlu psikolojik etki” ve “mutlu
olma” seklinde olusturulmustur. Mutlu olmanin da olumlu etki oldugu diisiiniildiiglinde
katilimcilarin  hepsinin dijital oyun sayesinde pozitif diislincelere sahip oldugu
goriilmektedir. Egitsel dijital oyunlarla 6grenmeye yonelik 6grenci ifadeleriyle olusan

tema, alt tema, kod ve o6rnek katilimci ifadeleri Tablo 21°de sunulmustur.

Tablo 21. Egitsel dijital oyunlarla 6grenmeye dair 6grenci hisleri

Tema Alt tema Kod Katilimc1 yorumu

(K1, Konum 4): daha fazla mutluluk hissettim.
(K2, Konum 4): Cok mutlu oldum. Lyiydi.

Dijital oyunun Olumlu ] o
Mutluolma (K3, Konum 4): Bana mutluluk hissettirdi.

etkisi Psikolojik etki
(K4, Konum 4): Mutlu oldum sizinle 6grendigim

igin ¢ok sanslyum.

Tablo 21 incelendiginde; egitsel dijital oyunun etkisinin soruldugu 6grencilerin,
%100 oraninda kendilerini mutlu hissettikleri sonucuna ulagilmistir. Katilimcilardan
olumlu veya olumsuz seklinde, ayrim yapilmadan neler hissettiklerini ifade etmeleri

istenildiginde higbir katilimcinin olumsuz ifade kullanmadig1 goriilmektedir.

4.9.Arastirmanin Dokuzuncu Alt Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin dokuzuncu alt problemi “4. sinif 6grencilerinin egitim- dgretim
siirecine yonelik beklentileri nelerdir?” seklinde tanimlanmustir.
Matematik derslerinin daha etkili ve daha eglenceli olmasina dair 6grencilerin

beklentilerini yansitan goriisleri Sekil 14°te sunulmustur.
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Sekil 14. Egitim 6gretim siirecine dair yapilmasi istenilenler kod alt kod boliimler
modeli

Sekil 14 incelendiginde, 6grenci beklentilerinin kesirler konusunun disinda,
farkli konular i¢in farkli egitsel dijital oyun oynama ve dijital oyun etkinliklerine daha
sik yer verme seklinde oldugu goriilmektedir. Egitim- 6gretim siirecine yonelik dgrenci
beklentilerinden olusan ifadelerle tema, alt tema ve kodlar olusturularak, 6rnek 6grenci

ifadeleriyle birlikte Tablo 22°de sunulmustur.

Tablo 22. Egitim-6gretim siirecine yonelik beklentiler

Tema Alt tema Kod Katihimer yorumu
(K1, Konum 5): Bence daha fazla
kesirlerle ilgili oyunlar oynamaliyiz.
Geometri ve diger konularla daha fazla
Dijital Farkli konular icerik ve oyun yapabiliriz
et(l)(}i]ﬁﬁbr;}n 1@1(;}_151;}(11 (K2, Konum 5): Ders eglenceli oldugu
daha sik oyuil larm icin. Béyle eglenceli bunun gibi dersler
Egitim- kullaniimasi talebi olsun.
Ogretim
Siirecine Dair (K4, Konum 5) Cunku gok giizel
Yapilmasi anlattimiz ama daha ¢ok birkag tane
istenilenler oyunla verimli sekilde yapabilirdik.

Ders saatinin

Ders siiresini

(K1, Konum 5): Hem de saatlerini

arttirilmasi artirma arttirabiliriz.

Herhangi bir

fikrin beyan (K3, Konum 5): Bir fikrim yok.
edilmemesi
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Tablo 22 incelendiginde, dgrencilerin egitim-6gretim siirecine dair beklentileri;
diger derslerde ve yine matematik dersinin farkli konularinda oyun oynanmasi yoniinde

olmustur. Bununla birlikte ders saatinin artirilmasi da beklenmektedir.
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BOLUM V
SONUC TARTISMA VE ONERILER

5.1. Sonuc ve Tartisma

Calismada ilkokul dordiincii stmif matematik dersi kesirler konusunun 6gretimi
icin Scratch programi kullanilarak egitsel dijital oyunlar gelistirilmis ve bu oyunlarin
ogrencilerin akademik basarilarina, motivasyon ve kaygi diizeylerine etkisi
incelenmistir.

Arastirma bulgularindan hareketle egitsel dijital oyunlarla gergeklestirilen
matematik 6gretiminin, 6grencilerin akademik basar1 puanlari iizerinde etkisi olmadigi
ifade edilebilir. Bu sonu¢ deney grubunda kesirler 6gretimine yonelik kullanilan egitsel
dijital oyunlarin, kontrol grubunda devam edilen mevcut yonteme gore, dgrencilerin
akademik basarilarina etki etmedigi sonucunu gostermektedir. Alanyazin incelendiginde
bu bulguyu destekler nitelikte arastirma sonuglarinin oldugu goriilmektedir. Yigit
(2007)’in bilgisayar destekli egitsel oyunlarin 2. sinif 6grencilerinin matematik dersi
akademik basarilarina etki etmedigi; Aslan Akin ve Akici (2015) nin egitsel dijital oyun
tabanli 6grenmenin ilkokul 2. smif Ogrencileri akademik basarilarina etki etmedigi;
Kula ve Erdem (2005)’in egitsel bilgisayar oyunlarinimn 4. ve 5. sinif 6grencilerinin
temel aritmetik islem becerilerine etkisinin goriilmedigi; Oztiirk (2019)’iin ise fen
metinleri destekli egitsel dijital oyunlarla saglanan fen 6gretiminin 6grenci akademik
basarilarina etki etmedigi gibi arastirma bulgular1 bu tiir caligsmalara 6rnek olarak
gosterilebilir.

Bununla birlikte egitsel dijital oyunlarin egitim-6gretim siirecinde kullaniminin
O0grenci akademik basarisina anlamli etkisinin oldugu c¢alismalar da alanyazinda
mevcuttur. Tural Sénmez ve Ding Artut (2016), Oztiirk (2007), Yavuzkan (2019),
Aksoy (2014) arastirmalarinda kullandiklar1 egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin
akademik basarilarin1 olumlu etkiledigi sonucuna ulasmistir. Firat (2011) tarafindan
bilgisayar destekli oyunlarla saglanan matematik 6gretiminin kavramsal 6grenmeye
etkisinin incelendigi ¢alismada; oyunlarin kavramsal 6grenme tizerinde olumlu etki
yarattig1 ifade edilmistir. Van Bommel ve Palmér (2018)’in ¢aligmalarinda okul dncesi
donemde kullanilan egitsel dijital oyun uygulamalarmin, ¢ocuklarin daha az deneme ve
daha kisa siirede kombinasyonlara ulasmayi kolaylastirdigt sonucuna varilmstir.
Zaranis, Kalogiannakis ve Papadakis (2013)’in arastirmalarinda dijital oyun
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uygulamalarinin okul oncesi dgrencilerinin matematik egitimine etkisi incelenmis ve
dijital oyunlarin matematik egitiminde etkili oldugu tespit edilmistir. Aksoy (2014)’un
ise dijital oyunlarla saglanan matematik Ggretiminin; 6. Smif Ogrencilerinin basari
gidiisii, 6z-yeterlik ve tutum 6zelliklerine, basarilarina etkisinin incelendigi ¢alismada;
ogrencilerin matematik dersi basarilarinin deney grubu lehine oldugunu saptanmustir.

Calisma sonucunda egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina
etki etmeme sebebi olarak; MEB tarafindan belirlenen matematik dersi 6gretim
programina gore, kesirler konusu kazanim siiresinin 3 hafta ile simirli olmasi
bakimindan uygulama siiresinin de 3 hafta ile sinirlandirilmasi, kullanilan oyun
etkinliklerinin nicel olarak artirilamamasi ve dolayisiyla Ggrencilerin alistirma
bakimindan daha fazla egitsel dijital oyunla karsilastirilamamasi olarak diisiintilebilir.

Calisma bulgularindan hareketle geleneksel matematik 6gretiminin egitsel dijital
oyun temelli siirece gore dgrencilerin matematik kaygilarini artirdigir saptanmistir. Bu
baglamda matematik 6gretim siirecinde kullanilan egitsel dijital oyunlarin, 6grencilerin
matematik kaygisini azalttig1 ifade edilebilir.

Alanyazin incelendiginde Dondio, Gusev ve Rocha (2023)’ nin c¢aligmalarinda
moderator degisken olarak belirlenen dijital oyunlarin egitim siirecinde kullanilmasinin
matematik kaygisina azaltma yoniinde etki ettigi bulunmustur. Yine Arslan (2008) web
destekli Ogretim ve Ogretimsel materyalden faydalanmanin 6grencilerin matematik
kayg diizeylerine kaygiy1 azaltic1 yonde etkisi oldugunu ifade etmektedir. Tiizer Unsal
ve Akay (2019) tarafindan yapilan ¢alismada GeoGebra dinamik yazilimini matematik
dersinde kullanmanin 6grencilerin kaygi diizeylerini azaltmada etkili oldugu sonucuna
ulagilmistir. Erginbag (2009)’1n teknoloji destekli matematik egitiminin 6grencilerin
matematik kaygisina etkisini inceledigi caligmada, kullanilan 6gretim yOnteminin
matematik kaygisint anlamli derecede azalttig1 bulgusuna ulasilmistir.

Bununla birlikte egitsel dijital oyunlarn matematik ders etkinliklerinde
kullanilmasimin 6grencilerin matematik kaygilarinda herhangi bir etki yaratmadigi veya
anlamli etkinin olmadig1 calismalara da rastlanmaktadir. Tuncer ve Simsek (2019)’in
caligmalarinda Plickers uygulamasinin 5. simif dgrencilerinin bélme islemi konusunda
basarilarina ve matematik dersine yonelik kaygilarina etkisi incelenmis ve Plickers
uygulamasinin 6grencilerin matematik kaygisi tizerinde etkili olmadigi belirtilmistir.
Simen (2013)’in arastirmasinda; Geogebra yaziliminin matematik 6gretiminde
kullaniminin, dgrencilerin matematik kaygi diizeylerine herhangi bir etki saglamadig:

ifade edilmistir. Coruk ve Cakir (2017)’1n ¢alismalarinda hazirlanan ¢oklu ortamlarin 4.
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smif kesirler konusunda dgrencilerin matematik kaygi diizeylerine ve basarilarina etkisi
incelenmis; deney ve kontrol gruplarinin 6n test kaygi diizeyleri diisiikken son test
kaygi diizeylerinin artis gosterdigi goriilmiis ve anlamhi etki olmadig1r saptanmistir.
Cengiz (2017)’in ise 7. smif c¢okgenler konusuna yonelik gergeklestirilen teknoloji
destekli matematik 6gretiminin 6grencilerin basarilarina ve kaygi diizeylerine etkisinin
incelendigi calismada; uygulanan yontemin 6grencilerin kaygi diizeyine etki etmedigi
tespit edilmistir.

Calismada kullanilan egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin matematik kaygisini
azaltma yoniindeki etkisinin sebebi olarak, ¢ocuklarin yas itibariyle heniiz oyun ¢aginda
olmalari, oyunu ve oOzellikle etkilesimli ortamda ¢esitli miizikler, sevdigi karakterlerle
karsilastiklar1 dijital oyunlar1 sevmeleri oldugu diistiniilmektedir.

Arastirmada analiz edilen verilere bagli elde edilen bulgulardan hareketle;
geleneksel yontem ile gergeklestirilen matematik Ogretiminin, matematik dissal
motivasyonu iizerinde etkisinin oldugu ifade edilebilir. Bu etki digsal motivasyonu
artirma seklindedir. Bu baglamda matematik 6gretim siirecinde kullanilan egitsel dijital
oyunlarin ise; ogrencilerin digsal motivasyonlarini azaltici sekilde etki ettigi ifade
edilebilir. Alanyazin incelendiginde, dijital oyun ve uygulamalarinin matematik ders ve
konularma yonelik kullaniminin, 6grencilerin digsal motivasyonuna etki etmedigi iki
calismaya (Divrik, 2023; Cakici, 2018) rastlanmis ve bu iki ¢alismanin, egitsel dijital
oyunlarin ders i¢i kullaniminin 6grencilerin digsal motivasyonunu azalttigi sonucuyla
cakistigr gorilmistiir. Kendinden baskasinin bireyi kontrol ederek yonlendirdigi etki,
dissal motivasyonda pekistireglerdir (Akbaba ve Aktas, 2005). Dolayisiyla arastirma
sonucuna gore egitsel dijital oyunlarin 6grencilerde digsal motivasyonu azaltma sebebi,
oyun i¢inde yalnizca dogru sergilenen davranis sonucunda puan degiskeninin +10
seklinde artiyor olmasi ve bunun Ogrencilerde yeterince etki yaratacak diizeyde
olmamasindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir.

Calisma bulgularindan hareketle egitsel dijital oyunlarla gercgeklestirilen
matematik 6gretiminin, matematik igsel motivasyonu iizerinde etkisinin oldugu ifade
edilebilir. Bu etki, i¢csel motivasyonu artirma seklindedir. Kilig (2011) ve Kiiliink
Akyurt (2019) tarafindan; matematik dersine yonelik kaygi ve motivasyon diizeyi
arasinda ters iliski oldugu soylenmektedir. Matematik kaygisi azalan &grencilerin
matematik motivasyonlarinda artig saptanmistir. Dolayisiyla bu arastirmanin sonucunda
da goriilen farkli matematik uygulamalarinin, 6grencilerin kaygi diizeyini azalttig

sonucu, azalan kaygi diizeyinin ise Ogrencilerin igsel motivasyonlarinin artmasinda
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etkili oldugu diisiiniilmektedir. Dede ve Argiin (2004)’ iin ¢alismasinda belirttigi sonuca
istinaden; dgrencilerin saglanan matematik dgretiminde digsal egilimlerden ziyade igsel
egilimlerini etkileyerek harekete gecirecek uygulamalari istemeleri, bu c¢alismanin
egitsel dijital oyunlarin &grencilerin i¢sel motivasyonunu artirma seklinde etkileyen
sonucunu istenir kilmaktadir.

Egitsel dijital oyunlarla saglanan matematik uygulamalarinin 6grencilerin igsel
motivasyonlarina etkisini inceleyen calismalar yogunluk gostermemekle birlikte; Divrik
(2023)’ in calismasinda, matematik ders etkinliklerinde kullanilan dijital kavram
karikatiirlerinin 0grencilerin igsel motivasyonlarim1 artirma yoniinde etkiledigi
sonucuyla bu ¢alisma sonucu benzerlik gostermektedir. Bununla birlikte Cakici
(2018)’nin, dijital 6ykii temelli matematik 6gretiminin dgrencilerin igsel motivasyonuna
olumlu yonde etki ettigi c¢alismasiyla benzerdir. Dolayisiyla teknolojinin bizlere
sundugu dijital ortamin, matematik ders etkinliklerine farkli yontemlerle entegre
edilisinin 6grencilerin matematik dersi igsel motivasyonuna olumlu etki edecegi ifade
edilebilir.

Arastirma bulgularindan hareketle geleneksel matematik Ogretim siirecinin,
egitsel dijital oyunlarla Ogretim siirecine gore ogrencilerin motivasyonsuzluklarini
artirdigi  sonucuna ulasilmistir. Bu baglamda egitsel dijital oyunlarla saglanan
matematik Ogretiminin, ogrencilerin motivasyonsuzluklarini azaltacagi
diisiiniilmektedir. Calismada elde edilen bu sonucun Divrik (2023), Cakic1 (2018) ve
Gocen (2014) ‘in cesitli dijital 6gretim yontemleriyle gergeklestirdikleri matematik
Ogretiminin, Ogrencilerin motivasyonsuzluklarina etkisinin gézlemlenemedigi ¢alisma
sonuglariyla ayrildig: ifade edilebilir.

Aydogmus (2010) ve Ozsevgeg (2006) duyussal degisimlerin tespiti iizerine
gergeklestirilen bu tiir aragtirmalarin ve uygulamalarin daha uzun vadeli yiiritiilmesi
gerektigini belirtmektedirler. Buna karsin kesirlere yonelik tasarlanan egitsel dijital
oyunlarin; matematik o&gretim programinda olduk¢a kisitli zaman ayrilan siirede
uygulanmasina ragmen  Ogrencilerin  matematik  dersi  igsel, digsal ve
motivasyonsuzluklar iizerine etkisi, bu yontemin egitim- 6gretim siirecinde kullanilmak
icin olduk¢a verimli oldugu ifade edilebilir. Bununla birlikte 6grencilerin Scratch
programinda kendi hazirladiklar1 oyunlarla 6grenmeleri; onlarin daha c¢ok motive
olmasina katki saglayabilir.

Arastirmanin nitel bulgularindan hareketle; Ogrencilerin kesirler konusuna

yonelik tasarlanan egitsel dijital oyunlarla yiiriitilen matematik derslerinde, yalnizca
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olumlu psikolojik etkiyle; mutlu hissederek eglendikleri, hi¢bir 6grencinin olumsuz
duygu ya da diisiinceye sahip olmadig1 goriilmektedir. Ogrencilerin saglanan egitsel
dijital oyunlarin, matematik dersini ¢ok daha farkli ve giizel kildigimm ifade ettikleri
goriilmektedir. Alanyazin incelendiginde yapilan ¢alismalarda 6grenci goriisleri benzer
niteliktedir (Kula, 2005), (Yigit, 2007). Aslan ve Atic1 (2015)’ nin ¢aligmalarinda da
egitsel bilgisayar oyunlariyla saglanan matematik derslerine karsi 6grenci goriislerinin
oldukc¢a olumlu oldugu sonucuyla benzerdir.

Bununla birlikte 06grencilerin  matematik  disiplininin  diger konu ve
kazanimlarina yonelik hazirlanacak egitsel dijital oyunlara yogun talebi oldugu

goriilmektedir.

5.2. Oneriler

Diger arastirmacilara yonelik olarak:

e Farkli dersler ve sinif diizeylerinde, 6zellikle 6gretim programlarinda
stire bakimindan daha genis zaman ayrilan konulara yonelik egitsel dijital
oyun uygulamalari tasarlanarak, egitim- 6gretim siirecine dahil edilebilir.

e Yalnizca tek bir derse ya da tek bir konuya yonelik olmayan, daha
kapsamli uygulamalar tasarlanip egitim 6gretim siirecine dahil edilerek;
ogrencilerin hem biligsel hem de duyussal 6zelliklerine etkisi daha iyi
gozlemlenebilir.

e Egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin 6zellikle akademik basarilarindaki
etkisinin belirgin gozlenmesi i¢in yalnizca dersin alistirma asamasinda
degil derse giris, konu anlatimi, tekrar etkinliklerinde de kullanilabilecek
uygulamalar tasarlanabilir.

e Arastirmacilar, O&grencilerin kendi Ogrenme siire¢ sorumlulugunu
almalart i¢cin onlarin gelisim diizeyine uygun olan programlarda,
ogrenecekleri konu ve kazanimlara yonelik Ogrencilerin  kendi
tasarladiklar1 oyunlarin egitim-6gretim siirecine dahil edilmesini ve
boylece daha kalic1 6grenmelerini saglayabilir.

e Egitsel dijital oyunlarin, 6grencilerin biligsel ve duyussal 6zelliklerine
etkisinin arastirildigi ¢aligmalara ek olarak 21. yy. becerilerinden olan
teknoloji okuryazarligi, bilgi okuryazarligi diizeylerine etkisi de

incelenebilir.
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Uygulayicilara yonelik olarak
e Smif Ogretmenlerine yonelik derslerinde kullanabilecekleri farkli
tekniklerden biri sayilan egitsel dijital oyunlar lizerine hizmet i¢i egitim
verilebilir.
e Egitsel dijital oyunlar 6gretmenlerin hazirlayacaklar: etkili planlarla ders

etkinlik siirecinin her asamasinda kullanilabilir.
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Cocugunuzun katilacagi bu calisma, “Dijital Oyun Temelli matematik Ogretiminin
Ilkokul 4. Sinif Ogrencilerinin matematik Motivasyonu, Kaygi Diizeyi ve Akademik
Basarilarina  Etkisinin Incelenmesi” adiyla, 06.02.2023-30.04.2023 tarihleri arasinda
yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

Aragtirmanin Hedefi: Egitsel dijital oyunlar kullanilarak ilkokul 4. Sinif matematik
dersi Kesirler konusuna yonelik planlanan etkinliklerin dgrencilerin akademik basari, kaygi
ve motivasyon diizeylerine etkisini belirlemektir. Arastirma Uygulamasi: Anket ve Goriisme
seklindedir.

Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’nin ve okul yoOnetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasma katillm tamamiyla goniilliilik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz calismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya
katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda &grencilerin akademik bagarilari, okul ve
Ogretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Calismada Ogrencilerden kimlik belirleyici hi¢bir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamuyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden
cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama igini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu
durumda rahatsizligin giderilmesi icin gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz c¢aligsmaya
katildiktan sonra istedigi an vazgecebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracini uygulayan
kisiye, calismayr tamamlamayacagint sOylemesi yeterli olacaktir. Anket c¢alismasina
katilmamak ya da katildiktan sonra vazge¢cmek ¢ocugunuza hi¢bir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden Once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulagarak soru sorabilir,
sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmaci : Sevde Nur KARAGUL
Tletisim bilgileri

Velisi bulundugum 4-A sinifi 55 Numarali égrencisi Elvin Beren SARACOGLU
’nun yukarida aciklanan arastirmaya katulmasina izin veriyorum. (Liitfen formu
imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri génderiniz*).

01/01/2023
Isim-Soyisim Imza: Arzu SARACOGLU
Veli Adi-Soyadi : Arzu SARACOGLU

Telefon Numarast:

o /
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Ek 4. Akademik Basar1 Testi

Bu calisma, ilkokul dérdiuncu sinif kesirler konusuna ydnelik egitsel dijital oyunlar
gelistirilerek gergeklestirilen matematik 6gretim etkinliklerinin égrencilerin matematik dersine
yonelik akademik basari, motivasyon ve kaygi duzeylerine etkisinin incelenmesi amaciyla
tasarlanmis ve Sevde Nur KARAGUL tarafindan yiiriitilmektedir. Calisma kapsaminda size
yoneltilen sorular, sadece sizin kisisel duslincelerinizi 6grenmek amaciyla hazirlanmigtir ve
vereceginiz cevaplar tamamen gizli tutulacaktir. Calismaya katiliminiz tamamen gonullalik
esasina gore olup, galismanin herhangi bir asamasinda, calismadan ayrilma konusunda
tamamen serbestsiniz. Caligma kapsaminda size sorulacak sorular ortalama 30 dakikanizi
alacak olup, galismada istemediginiz sorulara cevap vermeyebilirsiniz. Bu metni okuduktan
sonra galigmaya devam etmeniz, galismaya gonulli olarak katildiginiz anlamina gelecektir.
Calisma kapsaminda sormak istediginiz herhangi bir husus varsa, arastirmaciya su anda
sahsen sorabilirsiniz veya ileride | ) adresinden mail yoluyla iletigime
gecebilirsiniz.

KESIRLER KONUSU AKADEMIK BASARI TESTI

Testte toplam 25 soru bulunmaktadir. Litfen tim sorulari dikkatli okuduktan sonra dogru oldugunu diistindtiguntiz
secenegi isaretleyiniz. Test yalnizca aragtirma amaciyla kullanilacak olup, verdiginiz yanitlar kesinlikle gizli tutulacaktir.

Katiiminiz igin tesekkiir eder, basarilar dilerim.

1) Asagidaki kesirlerden kag tanesi bilesik kesirdir?

I3 20 12003

1
A T A I

Nlw

2) Asagidakilerden hangisi yanls eslestirilmistir?

A)

1! 12

A
3) E kesri bir bilesik kesirdir. A sayisi iki basamakli en kiiglik tek sayi olduguna gore, B sayisi asagidakilerden hangisi olamaz?

B)

Sl

A 9 B) 10 0 1 D) 12

80



4) “2,6,8,9" rakamlar kullanilarak kag farkl basit kesir olusturulabilir?

A) 5 B) 6 c) 9 D) 15

1 3
5) E kesrinden kuguk, E kesrinden buyuk olan kesir asagidakilerden hangisidir?

il 1 1 1
A\ = B) — g == D} ==
13 11 16 10
1.1
6) g > ; ifadesinde A asagidakilerden hangisi olamaz?
A 4 B) 6 c) 7 D) 8
7) Asagidaki kargilagtirmalardan hangisi dogrudur?
1 1 1. 1 G | 1. 1
A =>=- B) =<-=- C) =>=- D) =<-=-
4 8 5 7 9 3 7 8

1., &
8) ; > 4—ifadesinin modelle gésterimi asagidakilerden hangisidir?
A)i<u B)H<E qﬂ>i D)ﬁ>

4
9)  Ahmet, 1 saatlik hali saha maginin g‘ﬁnﬁ oynadiktan sonra sakatlanarak oyundan ¢ikmistir. Yerine abisi Mehmet Ali oyuna

girdigine gore, Ahmet sahada kag dakika kalmistir?

A) 20 B) 30 C) 40 D) 50

1
10) Mustafa Bey, 900 TL'ye yeni bir televizyon almistir. Televizyonun parasinin ;'ini pesin 6demistir. Geriye kalan

parayi 8 esit taksitte 6deyecektir. Buna gore ilk taksiti kag TL'dir?

A) 80 B) 90 c) 100 D) 180
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11)

80 bilye —]

Ayse’nin bilyesi Fatma’nin bilyesi Merve’nin bilyesi

1 1
Fatma’nin bilyesi Ayse’nin bilyesinin Z’i, Merve’nin bilyesi de Fatma’nin bilyesinin z ‘i kadardir. Ayse’nin 80 bilyesi olduguna gore,
uginiin bilyeleri toplami kagtir?

A) 100 B) 105 C) 120 D) 12

3 3 |
12) Idris, cay bahgesinden topladigi 150 kg cayin ; ‘tni kilosu 10 liradan, kalanini da kilosu 15 liradan sattigina gore, idris kag lira

kazanmistir?

A) 900 B) 1200 C) 1800 D) 2000

135
13) g,g, g kesirlerinin buyiikten kiigtige dogru siralanigi agagidakilerden hangisidir?

5 L. 3 1.3 < 5. 3.1
A) =>=>= B) =>->- € =>=>= D) =>=>=
6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6

14)

Yukanidaki modeli ifade eden kesirden daha buyiik olan kesir asagidakilerden hangisidir?

4 6 7 8
A — B — Q9 — D) —
10 10 10 10

15) Asagidaki karsilagtirmalardan hangisi yanlistir?

6 _5_3 4 3 1 9 6 4
B) =>->- €) =K== D) —>—p—
7 7 2

<
9 9 9 11 11 11

1
A =<
6

alw
o lun

2 4 5
16) Bir pastanin 5 ‘sini Ali, = "linli Ayse, E ’ini Fatma yemistir. Buna gore asagidakilerden hangisi yanlistir?

12
A) En gok pastayl Fatma yemistir. " Q =
\ N
B) En az pastayi Ali yemistir. \ 1- \- 25
Q) Ayse, Ali'den daha fazla pasta yemistir. v

D) Fatma, Ayse’den daha az pasta yemistir.

17) Asagida verilen islemlerden hangisi dogrudur?

01~
FYES

-
o |5

7
N T B 42.22-2% 0 32.,2.2 D)
9 5 5

oW
"
(=N
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4 5

18) TR T esitlige gore — yerine hangi kesir sayisi gelmelidir?
13 1 5 4
A) — B) — ¢ — D) —
15 15 15 15
5 B
19) 4— +2—=A="dir. Buna gore A+B+C igleminin sonucu kagtir?
14 14 C
A) 31 B) 32 o 33 D) 34

20) Asagidaki modelin belirttigi gikarma igleminin sonucu asagidakilerden hangisidir?

3 4 2
21) Ali bahgesinden topladigi domateslerin E 'inti kardegine, E’i‘mﬁ arkadagina, —2 ’sini de abisine vermistir. Geriye

Ali’nin domateslerinin kagta kagi kalmigtir?

a5

8 o B =

Slw
.
N

2 3
22) Can’in 24 tane bilyesi vardir. Bunlarin g’sini Ahmet’e, E'Unﬁ Engin’e vermistir. Can’in geriye kag bilyesi kalmistir?

A 7 B) 6 (o ] D) 4

3 2
23) Bir baba 1600 TL maaginin g "tiile ev kirasini yatirmig, g ’siile yakit ve aidat parasini 6demis, geriye kalan parasini da

> )

iui gocugunun egitim giderleri igin harcamistir. Babanin gocugun egitim giderleri igin harcadigi para kag TL'dir?

A) 1000 B) 600 C) 400 D) 800

8 3
24) Alibir kitabin 1. giin -1_8_ 'ini, 2. guin -1_8_ "tinti okumugtur. Kitabin tamami 216 sayfa olduguna gore Ali, 2. giin, 1.

glinden kag sayfa az okumustur?

A) 96 B) 36 C) 80 D) 60
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Ek 5. Akademik Basar1 Testi Kullanim izni (ABT)

Akademik Basari Testi » (EEEIEN« X 8B

sevde nur karagll

Hocam merhaba,
Ben Sivas Cumhuriyet Universitesi Sinif Egitimi Bilim Dah Tezli Yiksek Lisans o3rencisiyim. Tez danismanim Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Akif Bircan. Size daha evve! mail atmis, 'Dijital oyun temelli gergeklestirilen matemati
egitiminin dgrencilerin akademik bagar), motivasyon ve kayg! diizeylerine etkisinin incelenmesi' isimli tez ¢aligmam icin akademik bagan testinizi kullanma iznini talep etmistim. Izniniz dogrultusunda testi aldim ancak dzerinde

diizenleme yapamiyorum, Pdfi word formatindaki kaynaja intiyag duydugumdan sizden rica etmek durumundayim

lyi caligmalar ve dlkemize esenlikler dilerim.

Emrah AKMAN @
Abcr: ben v

Merhaba Sevde Nur,

Ekte PDF ve DOCX formatlann bulabilirsin.

Maddeleri degistirmen durumunda yeniden gegerlik givenirlik galismass yapman gerektigini hatirlatmak isterim.

Iyi galiymalar dilerim.

Dr. Ogr. Uyesi Emrah Akman
Ordu Universitesi Egitim Fakilltesi
Ogretim Teknolojileri Anabilim Dali Bagkani
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Ek 6. ilkokul 3. ve 4. Stmf Ogrencileri Icin matematik Dersi Motivasyon Olcegi
(MMO)

Bu calisma, ilkokul dérduncu sinif kesirler konusuna yénelik
egitsel dijital oyunlar gelistirilerek gergeklestirilen matematik
ogretim etkinliklerinin 6grencilerin matematik dersine yodnelik
akademik basari, motivasyon ve kaygi dizeylerine etkisinin
incelenmesi amaciyla tasarlanmis ve Sevde Nur KARAGUL
tarafindan yurutilmektedir. Calisma kapsaminda size
yoneltilen sorular, sadece sizin kigisel dusuncelerinizi
6drenmek amaciyla hazirlanmistir ve vereceginiz cevaplar
tamamen gizli tutulacaktir. Calismaya katiliminiz tamamen
gonulluluk esasina goére olup, c¢alismanin herhangi bir
asamasinda, ¢alismadan ayrilma konusunda tamamen
serbestsiniz. Caligma kapsaminda size sorulacak sorular
ortalama 30 dakikanizi alacak olup, ¢alismada istemediginiz
sorulara cevap vermeyebilirsiniz. Bu metni okuduktan sonra
caligmaya devam etmeniz, g¢alismaya gonulli olarak
katildidiniz anlamina gelecektir. Caligma kapsaminda sormak
istediginiz herhangi bir husus varsa, arastirmaciya su anda

sahsen sorabilirsiniz veya ileride
| | adresinden mail yoluyla
iletisime gecebilirsiniz.
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ilkokul 3. ve 4. Simf (")grencileri i(;in Matematik Dersi Motivasyon (")ls;egi

28| E e |§ |3&
~ S| © IS 5 =4
227 2 > IS
ZE| 8 8 a2 ‘@
VIR 4 4
1 | Matematik dersinde yer alan konulari,
derste basarili olacak kadar 6grenmek
yeterlidir.
2 | Matematik sorulari ¢ok zor oldugunda,
bunlar1 yapmaktan vazgegerim.
3 | Odevlerimi, yiiksek puan almak i¢in
yaparim.
4 | Matematik dersinde ¢abuk sikilirim.
5 | Matematik 6devlerimi, 6gretmenim
istedigi i¢in yaparim.
6 | Matematik dersinde yiiksek not almak
onemli degildir, onemli olan derste yer
alan konular1 6grenmektir.
7 | Matematige, dersi gegmek i¢in ¢aligirim.
8 | Matematik dersinde 6grendiklerimin bana
ne yarar saglayacagindan emin degilim.
9 | Matematik dersi ilgimi ¢ekmiyor.
10 | Matematik dersine, sadece ailemin
beklentilerini karsilamak i¢in ¢aligirim.
11 | Matematikle zaman gegirmek
istemiyorum.
12 | Matematikte zor sorularla ugrasmaktan
hoslanirim.
13 | Matematik dersi ilgimi gekiyor.
14 | Matematik dersine ¢alisirken mutlu

oluyorum.
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Ek 7. ilkokul 3. ve 4. Stmf Ogrencileri Icin matematik Dersi Motivasyon Olcegi
Kullanim izni (MMO)

Motivasyon Olceqi » Gsen s x X8 B
sevde nur karngul--% BEL0NFr 8 ff &

Alcr: yakupbalan

Merhaba hocam

Cumhuriyet Universitesi Egitim Bilimleri anabilim dali Sinif Egitimi bilim dalinda tezli yiksek lisans ogrencisiyim. Dijital oyun temelli matematik ogretiminin ilkokul 4. Simf
ogrencilerinin kesirler konusuna yonelik akademik bagari, motivasyon ve kaygi dizeylerine etkisinin incelenmesi adli tez calismam icin gelistirdiginiz motivasyon alcedini kullanmak
isterim. Bu hususta gerekli izninizi ve dlceginizi talep ediyorum.

Iyi caligmalar

yakup balantekin © REN0NPrN0 &

cr:ben =

Hocam merhaba. Olgegi kullanabilirsiniz
Kolay gelsin.

Dog. Dr. Yakup Balantekin

13 Eki 2022 Per 10°30 tarihinde sevds rerarangi

Bir ek + Gmail tarafindan tarandi @ @
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Ek 8. flkokul 3. ve 4. Stmf Cocuklar: I¢in matematik Kaygi Olcegi (MKO)

Bu galisma, ilkokul dérdincl sinif kesirler konusuna yodnelik
egitsel dijital oyunlar gelistirilerek gergeklestirilen matematik
ogretim etkinliklerinin 6grencilerin matematik dersine ydnelik
akademik basari, motivasyon ve kaygi dizeylerine etkisinin
incelenmesi amaciyla tasarlanmis ve Sevde Nur KARAGUL
tarafindan yarutilmektedir. Calisma kapsaminda size
ybneltilen sorular, sadece sizin kigisel dugtncelerinizi
6drenmek amaciyla hazirlanmistir ve vereceginiz cevaplar
tamamen gizli tutulacaktir. Calismaya katiliminiz tamamen
gondllulik esasina goére olup, calismanin herhangi bir
asamasinda, c¢alismadan ayrilma konusunda tamamen
serbestsiniz. Caligma kapsaminda size sorulacak sorular
ortalama 30 dakikanizi alacak olup, ¢aligmada istemediginiz
sorulara cevap vermeyebilirsiniz. Bu metni okuduktan sonra
calismaya devam etmeniz, c¢aligmaya gonullld olarak
katildiginiz anlamina gelecektir. Calisma kapsaminda sormak
istediginiz herhangi bir husus varsa, arastirmaciya su anda

sahsen sorabilirsiniz veya ileride
| | adresinden mail yoluyla
iletisime gegebilirsiniz.

Dr. Yilmaz MUTLU

440 /1-75”” SOYLEMEZ EKEV AKADEMI DERGISI

Ek1: Tlkokul Cocuklar: icin Matematik Kayg1 Olcegi

Katihyorum Kararsizim Katilmiyorum

1- Matematigi gercekten seviyorum. (GED} ) )

2- Bazi matematik konularim

ogrenmekte zorlaniyorum. ¢ ) ¢

3- Matematigin anlasilmasi ¢cogu zaman ) ¢y )
zordur.

4- Matematik eglenceli bir derstir. ) ) (G

5- Ogretmenim bu ders matematik ) ) )
isleyecegiz dediginde mutlu olurum.

6- Matematik genelde sikici bir derstir. ) ) (G

7- Matematik benim i¢in faydalidar. ) () « )

8- Keske okulda daha fazla matematik ¢ ) ¢
dersi yapsak!

9- Matematik derslerinde yardim () ) )
istemekten ¢ekinirim.

10-Matematik dersleri beni rahatsiz eder. (G} ) (G

11- Matematik derslerinde 6gretmenim ) ) )
bana soru soracak diye endiselenirim.

12-Matematik derslerinde soru sormaktan ) ) « )
cekinirim.

13-Matematik derslerinde tahtaya ) ) « )
kalkmaktan korkarim.
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Ek 9. ilkokul 3. ve 4. Stmif Cocuklari i¢cin matematik Kaygi Olcegi Kullanim izni
(MKO)

Kayglél(;eg‘\ Gelen Kutusu x Y a8 @

vele nur kai

cr:isoylemez -

Merhaba hocam

Cumhuriyet Universitesi EGitim Bilimleri anabilim dali Sinif Egitimi bilim dalinda tezli yiksek lisans 8grencisiyim. Dijital oyun temelli matematil
ogrencilerinin kesirler konusuna yonelik akademik basan, motivasyon ve kaygi duzeylerine etkisinin incelenmesi adli tez calismam icin gelistire
isterim. Bu hususta gerekli izninizi ve dlgedinizi talep ediyorum

agretiminin ilkokul 4. Simif
iginiz kaygi olcedini kullanmak

Iyi calismalar.

SDYLEIl & 16 Eki 202:

n -

Merhaba hocam..
Caligmanizda "ilkekul 3. ve 4. Sinif Gocuklan igin Matematix Kaygs Olgefin” kullanabilirsiniz.
¥i galigmalar.

N LT Tt ——
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Ek 10. Goriisme Formlari

YARI YAPILANDIRILMIS OGRENCi GORUSME FORMU

Yer

Tarih

Baslangi¢
Zamam

Bitiy Zamam
Goriismeci

Goriisiilen

Merhaba ben Sevde Nur Karagiil,

“Dijital Oyun Temelli Matematik Ogretiminin flkokul 4. simf Ogrencilerinin Matematik
Dersine Yonelik Akademik Basarilarina, Motivasyon ve Kaygi Diizeylerine Etkisinin
Incelenmesi” baglikhi Yiiksek Lisans tezi hazirhyorum. Bu dénem matematik dersinde

kullandigimz egitsel dijital oyunlar hakkinda seninle goriisme yapmak istiyorum.

Goriismede bana beyan edecegin her sey gizli olacaktir. Verecegin bilgiler aragtirmacilar
disinda bagka kisiler ile paylagilmayacaktir. Senden alacagimiz geri doniisler bu arastirma ile

ilgili hazirlanacak raporlarda kullanilacaktir.

Yapacagimiz goriismenin ses kayit cihaz ile kaydedilmesini onayliyor musun? Bu ses
kaydi, yapacagimiz goriismede soylediklerini unutmamak ve tekrar dinleyebilmek amaciyla

alinacak ve kesinlikle aragtirma paydaslan diginda kimse ile paylagilmayacaktir.

O Onayliyorum

O Onaylamiyorum

Hazirsan sorularima baglamak istiyorum.
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1) Bu siiregte birlikte yiiriitillen matematik dersleri senin igin nasildi?

2) Birlikte yiiriittiiglimiiz matematik dersleri diger matematik derslerinden farkli miydi?
Farkliysa bunlar agiklar misiniz?

3) Kesirlerle ilgili tasarlanan egitsel dijital oyunlarla matematikte kesirler konusunu
ogrenmek sana neler hissettirdi?

4) Matematik derslerinin daha etkili ve eglenceli olmast i¢in neler yapilabilir?

Sorularim simdilik bu kadar. Bu konuda seninle yeniden goriismemiz gerekirse bana yardimei
olur musun?

O Evet

O Hayir

91



Ek 11. Deney Grubu Ders Islenisi
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Ek 12. Kontrol Grubu Matematik Dersi Giinliik Plan

BOLUM I:

Siire: 2 Ders Saati

Ders Matematik

Simif 4

Ogrenme Alam Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alani Kesirler

Kavramlar Basit kesir, bilesik kesir, tam sayil1 kesir

BOLUM II:

Kazamimlar M.4.1.6.1. Basit, bilesik ve tam sayil1 kesri tanir ve

modellerle gosterir.

Ogrenme-Ogretme Yontem
ve Teknikleri

Anlatim, Soru Cevap

Kullanilan Arag¢ ve Geregler

Ders kitabi, calisma kitabi, defter, kalem

Ders Alam1

Sinif

Ogrenme-Ogretme Siireci

Konu
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BOLUM lII:

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri

e Ders Kitab1 sayfa 122’deki kesirlerle ilgili girig ¢alismas1 yapilir. Kesir dgeleri
olan pay, payda ve kesir ¢izgisi tanitilir. Kesir ifadeleri agiklanirken kesrin
paydasinin, biitiiniin kag es pargaya (kesrin birimine) boliindiigiinii, payin ise
bu parcalardan (kesrin biriminden) kag tanesinin alindigini ifade ettigi
vurgulanir.

e  Ornek kesitler 6grencilere gosterilerek asagidaki tanimlamalar yapilir;

- Payi, paydasindan kiiciik olan kesirlere “basit kesir” denir.

- Payi, paydasina esit ya da payi, paydasindan biiyiik olan kesirlere “bilesik
kesir” denir.

- 1 yada 1’den fazla biitiin ve basit kesirden olusan kesirlere “tam sayil1 kesir”
denir.

- Bir kesrin farkli anlamlarina gére okunusu degisebilir.

Konu ile ilgili ders kitab1 ve ¢alisma kitabindaki etkinlikler yapilir.

e Tahtaya bir kare ¢izilir ve bu kare dort esit par¢aya boliiniir. Toplam parga
sayisi tahtaya kesrin paydasi olarak yazilir ve kesir ¢izgisi ¢ekilir. Ardindan bu
parcalardan biri tahtada taranir. Taranan bu parganin sayisi ise kesrin pay
kismina yazilir. Son olarak modele gore kesir okunarak taranan parganin,
biitiiniin kagta kac1 oldugu soylenir.

e Ders kitab1 ve calisma kitabindaki etkinlikler yapilir.

e Tekrar ve pekistirme ¢alismalar1 yapilir.
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Ek 13. Kontrol Grubu Ders Islenisi
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Ek 14. Kovaryans analizinin varsayimlarina ait bulgular

Tablo 6. Deney ve kontrol grubu son test sonuglarina iligkin betimsel istatistikler

Grup Carpikhik katsayisi Basiklik katsayisi

Kontrol ~ MKST ,148 -, 740
DMST -,425 -1,318
iMST -1,329 1,804
MST 1,073 571
ABTST ,254 -1,332

Deney MKST 478 417
DMST ,548 -,645
IMST -1,411 1,458
MST 1,173 ,885
ABTST ,268 -, 767

Tablo 7. Regresyon dogrularinin egilimleri

Type 111 Sum Mean Square F Sig.
of Squares

GRUP * 5411 5,411 ,364 ,550

ABOT

GRUP * 5,068 5,068 ,820 371

MKOT

GRUP * 12,067 12,067 ,580 451

DMOT

GRUP * 26,104 26,104 2,510 121

iMOT

GRUP * MOT 6,537 6,537 274 ,603

98



Tablo 8. Kontrol degiskeni ve bagimsiz degisken arasindaki iligki

ANOVA
Sum of df Mean F Sig.
Squares Square
ABOT Between Groups 12,335 1 12,335 ,949 ,336
Within Groups 545,847 42 12,996
Total 558,182 43
MKO  Between Groups 7,315 1 7,315 ,830 ,368
T Within Groups 370,207 42 8,814
Total 377,522 43
DMO  Between Groups 63,479 1 63,479 2,938 ,094
T Within Groups 907,506 42 21,607
Total 970,985 43
IMOT Between Groups 81,774 1 81,774 7,006 ,011
Within Groups 490,237 42 11,672
Total 572,011 43
MOT  Between Groups 32,182 1 32,182 1,286 ,263
Within Groups 1050,977 42 25,023
Total 1083,159 43
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