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OZET

(Yiiksek Lisans Tezi)

WEB VE MOBIL PLATFORMLARDA BULUNAN DIJITAL MATEMATIK
OYUNLARININ MULTIMEDYA OGRENME KURAMINA GORE INCELENMESI

Nergis YILMAZ

Kafkas Universitesi
Fen Bilimleri Enstitusi

Matematik ve Fen Bilimleri Anabilim Dali

Damisman: Dr. Ogr. Uyesi Nilgiin GUNBAS

Bu arastrmada web ve mobil platformlarda yer alan dijital matematik oyunlarinin
multimedya 6grenme kuramina goére incelenmesi amaclanmistir. Arastirmada nitel
arastirma yontemlerinden dokiiman analizi kullanilmistir. Calismanin 6rneklemi kolay
ulagilabilir 6rnekleme yontemi ile belirlenen erisime ag¢ik, indirme sayilar1 fazla olan
ticretsiz oyunlardan (N=65) olusmaktadir. Arastrma i¢in okul Oncesi diizeyinden
baslayarak ilkokul ve ortaokuldaki tiim seviyelerden smif kazanimlarina ait dijital
matematik oyunlar1 se¢ilmistir. Orneklemi olusturan 65 oyun tiim ilkeler dzelinde tek
tek ele alinarak incelenmistir. 12 maddeden olusan ilke sartlarna goére incelenen
oyunlar i¢in incelenen ilkenin oyunun her asamasinda saglanma durumu iki puan,

oyunda bazen saglama durumu bir puan, oyunda ilke gerekliklerinin higbir zaman



saglamama durumu ise sifir puan ile puanlandirilarak toplam puan hesaplanmistir.
Hicbir ilkeyi saglamayan bir oyunun sifir puan almasi ve tiim ilkeleri tam olarak
saglayan bir oyunun 24 puana sahip olmasi sebebiyle oyunlar {i¢ ayr1 kategoriye (diisiik,

orta ya da yiiksek seviye) ayrilarak yorumlanmustir.

Aragtirmada elde edilen bulgular dogrultusunda web ve mobil platformlarda bulunan
iicretsiz, erisime acik ve oynanma sayist en ¢ok olan dijital matematik oyunlarinin
multimedya 6grenme kurami ilkelerinin ¢ogunlugunu saglamadigi goriilmiistiir. Bu
nedenle bu oyunlarin bireylerde biligsel yiikk meydana getirebilecegi, zihinsel karmasa
yaratacagi, bilgi kayiplarma sebep olacagi sonucu ortaya c¢ikmistir. Bu oyunlarin
oynanmast durumunda oyunlarin, egitim-6gretimin formal ve informal siireglerinde
istendik davraniglarin1 tam olarak meydana getiremeyecegi, egitim hedeflerini kismen
gerceklestirebilecegi, tam 6grenmenin gerceklesmesi igin tasarim ilkelerini saglamalar1

gerektigi sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Multimedya Ogrenme, Dijital Matematik Oyunlari, Matematik,
Oyun Tasarm, Biligsel Yiik.

2024, 92 sayfa



ABSTRACT

(M. Sc. Thesis)

EXPLORING DIGITAL MATHEMATICS GAMES IN WEB AND MOBIL
PLATFORMS THROUGH THE LENSE OF MULTIMEDIA LEARNING THEORY

Nergis YILMAZ

Kafkas University
Graduate School of Applied and Natural Sciences

Department of Mathematics and Science Education

Supervisor: Assist. Prof. Nilgiin GUNBAS

In this research, the aim is to explore digital mathematics games on web and mobile
platforms based on multimedia learning theory. Document analysis, one of the
qualitative research methods, is employed in the study. The sample, determined through
easily accessible sampling, consists of freely accessible, highly downloaded, and free
games (N=65). The selected games were digital mathematics games covering class
objectives from preschool level to all levels of elementary and middle school. The 65
games that make up the sample were individually examined for each principle. For the
games evaluated based on the 12 principles, the following scoring was used: two points
were given for games where a principle was fulfilled at each stage, one point was
assigned for games where a principle was fulfilled at some stages, and zero points were

allocated for games where a principle was never fulfilled. Subsequently, the total score



was calculated. Given that a game that does not fulfill any principle receives zero
points, and a game that fulfills all principles receives 24 points, the games were
categorized into three levels (low, medium, or high level).

Based on the findings obtained in the research, it was observed that most of the free,
accessible, and most-played digital mathematics games on web and mobile platforms do
not adhere to the principles of multimedia learning theory. Therefore, it was concluded
that these games could create cognitive load, induce mental confusion, and lead to
knowledge loss in learners. In the case of playing these games, it was determined that
the games might not fully exhibit the desired behaviors in formal and informal
education processes, partially achieve educational goals, and need to adhere to design

principles for complete learning to occur.

Keywords: Multimedia Learning, Digital Mathematics Games, Mathematics, Game
Design, Cognitive Load

2024, 92 pages
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BOLUM 1

1.GENEL BIiLGILER

1.1.Giris

Tezin bu bolimiinde problem durumu, arastirmanin amaci, arastirmanin Onemi,

problem ciimlesi, sayiltilar ve smirhiliklara yer verilmistir.

1.1.1.Problem durumu

Oyunlar ¢ocuk, geng, yetiskin ayirt etmeksizin her yas araligina hitap eden ve kisilerin
eglenmesini saglayan yazilimlardir. Gliniimiizde oyunlarin eglenme faktoriine ek olarak
O0grenme icin bir ara¢ olarak kullanimi1 en popiiler yaklasimlardan biridir ve bu da
egitimde en ¢ok bilgisayar destekli oyunlarla karsimiza ¢ikmaktadir. Alan yazinda ciddi
oyunlar olarak tanimlanan egitsel dijital oyunlar, farkli 6zelliklerine gore kategorize
edilmektedir (Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2011). Ciddi oyunlar, 6zel ders verme,
O0gretme, egitim, iletisim ve bilgi unsurlarini1 video oyunlarindan tiiretilen bir eglence
unsuruyla birlestiren BT uygulamalar1 olarak tanimlanirken (Alvarez & Michaud,
2008); egitim, reklamcilik ve saglik hizmetleri de dahil olmak tizere ¢esitli alanlardaki
basarilar1 artirma amaci ile tasarim ve gelistirme asamasinda 6zel dikkat gosterilmesi
gercken ara¢ olarak da tamimlanmustr (Laamarti, Eid, & EI Saddik, 2014).
Ogrencilerden egitsel oyunlar ile sanal bir ortamda bilgi ve becerilerini kullanarak
ilerlemeleri istenir. Bu siirecte 6grencilerde farkinda olmadan gizil 6grenme gergeklesir
(Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya, & Cmar, 2011). Fakat bu tarz olumlu bir siirecin
meydana gelmesi i¢in oynanan oyunlarmm belli kriterlere gore tasarlanmasi
gerekmektedir. Oyun oynarken eglenecegini bilen birey bu siirece motive olmus bir
sekilde baslar. Bunun yaninda oynayacagi oyunun kendi yeterliliklerine uygun olmasi
Ogrenciyi motive eder. Bu nedenle 6grenmenin olmazsa olmaz kosulu olan ve
cagmmizda eksik ve tamamlanmasi onemli goriilen oyunlarin grenene ve Ogrenme

slirecine uygun tasarlanmasi gerektigi belirtilmistir (Prensky, 2003a). Bu sekilde



tasarlanmamis oyunlar ile bilissel ylik olusumu, fazladan zihinsel kapasite harcanmasi

gibi durumlar meydana gelmektedir.

Matematiksel 6grenme esnasinda dgretimsel miidahalelerin veya c¢esitli uygulamalarin
matematiksel 6grenme alanlarma gore anlamli farkliliklarin gosterdigi (Filiz, 2021) ve
formal veya informal egitim siireglerinde dijital cihaz kullaniminin yaygin oldugu
(Yenilmez & Cakir, 2005) ve gilinden giine kullanimmin artti§1 yapilan caligmalarda
kanitlanmistir. Matematigin soyut yapisini somutlastirmaya ¢alisan, 6grenilen bilgilerin
kalict bellege yerlesmesini amag¢ edinen, tam 6grenmenin hedeflendigi matematiksel
ogretim stireglerindeki kullanilan dijital uygulamalarin, hedefe uygun yapida olmas:
istenmektedir. Bu nedenle 6grencilerin kullanimina agik olan dijital oyunlarm olumlu
ogrenme c¢iktilar1 meydana getirecek yapida olmasi istenmis ve bunun ¢esitli
platformlarda incelenen oyunlarda dikkate alinip alinmadiginin incelenmesi bir

gereklilik halini almigtir.

1.1.2. Arastirmanin amaci

Bu arastirmanin amact web ve mobil platformlarda bulunan erisime acik dijital
matematik oyunlarmin multimedya 6grenme kuramu ilkelerini ne Olglide tasidigmi
incelemektir. Bu kapsamda, oyunlar multimedya 6grenme kuraminin her bir ilkesi
kullanilarak degerlendirilip O6grencilerin 6grenmeleri iizerinde oyunlarin ne gibi

o0grenme ¢iktilarina yol agabilecegi yorumlanmis olacaktir.

1.1.3. Arastirmanin 6nemi

Egitsel bilgisayar oyunlarinin 06grencilerde ¢ogunlukla pozitif tutum gelistirdigi
bilinmektedir. Yapilan deneysel ¢alismalarda bilgisayar oyunlarinin etkili bir 6grenme
aract olduguna (Cankaya & Karamete, 2018), Ogretmenlerin ¢ogunlugunun egitsel
matematik oyunlarinin soyut olan matematigi somutlastirilarak 6gretimine yardimci
olduguna dair bulgulara rastlanmistir (Ozata & Coskuntuncel, 2019). Bircok tiirii olan
dijital oyunlarin dijital olmayan oyunlara gore akademik basariy1r olumlu yonde daha
fazla etkiledigi goriilmiistiir (Oztop, 2022). Goriiniirde ugak uguran, araba kullanan,
savasan veya hayvanlarla ilgili oyun oynayan ¢ocuklarin, yani ger¢cek hayat durumlarina

benzer tasarlanmis oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin, arka planda bir¢cok kaynaga kolaylikla



ulagip bilgi toplamayi, hizli karar vermeyi, oyunu oynayarak kurallarmi ¢ikarsamayui,

strateji olusturmay1 ve engellerin {iistesinden gelebilmeyi Ogrendigi saptanmistir
(Prensky, 2003a).

Olumlu etkilerine ek olarak, oyunlarin kullanicilar {izerinde olumsuz etkilerinin de
oldugu ulasilan sonuclar arasindadir. Giiniimiiz 6grencilerinin dijital oyunlara uzun
zaman dilimleriyle maruz kaldigi, hatta bunun bagimlilik yaratabilecegi belirtilip; iyi
tasarlanmamais, 6grenciye fayda saglamayan oyunlarin sakincalarina kars1 farkindaligin
gereksiniminden bahsedilmistir (Hazar, Tekkursun, & Dalkiran, 2017). Dijital oyunlarla
bu kadar uzun zaman geg¢iren 6grencilerin bu davraniginin avantaja doniistiiriilebilecegi
diisiiniilebilir. Derslerinde matematik oyunlarmi kullanmak isteyen 6gretmenler hangi
konular i¢in nasil oyun hazirlayacagini, hazirlanacak oyunda nelere dikkat etmesi
gerektigini, Ogrencinin yasina-sinif seviyesine hitap edip edemeyecegi konusunda

yetersiz hissettiklerini belirtmistir (Ozata & Coskuntuncel, 2019).

Mayer’in (2009a) tasarladigi multimedya Ogrenme kuraminin ilkelerine gore
hazirlanmig olan bilgisayar uygulamalarini  kullanan  68rencilerin  6grenme
etkinliklerindeki kalicilik testi sonuglarinin, geleneksel yontemler ile hazirlanan
materyallerle yiirlitiilen 6grenme etkinliklerindeki kalicilik testi sonuglarma gore daha
basarili sonuglar verdigi gorilmistiir (Kert & Tekdal, 2008). Dolayisiyla bu sonug,
dijital uygulama tiirlerinden olan dijital oyunlarin da egitimde kullaniminin gelisigiizel
bir sekilde olmamasi gerektigini, belli kurallar ve ilkeler 1s18inda tasarlanip
olusturulmasi gerektigi sonucunu dogurmustur. Bilginin en uzun siire bellekte muhafaza
edilmesini, 6grenmenin iist diizeyde gerceklesmesini amag¢ edinen multimedya tasarima,
belli kurallar c¢ercevesinde hazirlanmayan O6grenme ortamlari ve materyallerin
istenmeyen sonuclar doguracagini savunmaktadir. Bu nedenle 6gretim i¢in tasarlanan
ortam ve materyaller belli basli ilkeler dogrultusunda olusturulmalidir (Yiinkiil & Er,
2014). Bu ilkelerin 6zellikle 6grenmeyi desteklemesi, motivasyonu arttirmasi, bireyin
biligsel yapisina uygun olmasi gibi olumlu etkileri 6grenme ortamlarinda oyunlarin daha
fazla kullanilmas1 agisindan énemlidir. Ilkeyi saglayan uygulamalarin dgrencilerin tam
ogrenmesini destekleyici yapida olmalar1 sebebiyle, dijital oyunlarm ilgili ilkeleri
tagimast da bir gereksinim halini almistir. Bu nedenle bu ¢alismayla birlikte, egitsel

dijital matematik oyunlarinda olmasi istenilen 6zellikleri saglamasi agisindan, oldukga



yaygin etkiye sahip olan multimedya Ogrenme ilkelerine goére degerlendirilmesi

gerektigi gorilmistiir.

1.1.4. Problem ciimlesi

Bu ¢alismada asagidaki arastirma problemi ve bu problemden yola ¢ikarak olusturulan

alt problemlere cevap aranmstir:

Web ve mobil platformlarda bulunan dijital matematik oyunlar1 multimedya 6grenme

kuramu ilkelerini ne 6l¢lide tasimaktadir?
Alt Problemler
e Web ve mobil platformlarda bulunan dijital matematik oyunlar1t multimedya

o0grenme kuraminin etkili yiikii gelistirme ilkelerini ne 6lgiide saglamaktadir?

e Web ve mobil platformlarda bulunan dijital matematik oyunlar1t multimedya

o0grenme kuraminin i¢sel yiikii azaltan ilkelerini ne 6lciide saglamaktadir?

e Web ve mobil platformlarda bulunan dijital matematik oyunlar1t multimedya

o0grenme kuraminin konu dist yiikii azaltan ilkelerini ne 6lglide saglamaktadir?

1.1.5. Sayiltilar

e Orneklemi olusturan oyunlarin egitsel olarak matematik 6gretimi kapsaminda

olusturulan oyunlar oldugu varsayilmaistir.

e Oyunlar1 degerlendirmede kullanilan ilkeler ve bu ilkeler kapsaminda
hazirlanan ve uzman goriisiine gore son seklini alan rubrigin oyunlari

degerlendirmede yeterli diizeyde oldugu varsayilmaistir.

1.1.6.Smirhhiklar

Bu arastirma;

e Web ve mobil ortamlarda agik erisimde bulunan {icretsiz oyunlar ile sinirhdir.



e Web ve mobil ortamlarda belirlenen anahtar kelimeler kullanilarak erisilen

altmis bes (n=65) dijital matematik oyunuyla smirhdir.

o Multimedya o6grenme kurami ilkeleri kapsaminda olusturulan ve uzman
goriisiine sunularak son seklini alan rubrik ile toplanan verilerin analizi ile

smirlidir.

1.1.7. Tanmumlar

Multimedya: Resim, ses, kelime gibi birden ¢ok medyanin birlikte kullanildig:
(Yesildag & Sadik, 2021), gelistirilen ilkelerle zihinsel ve biligsel yapiya uygun, sistem
tizerinde akisi etkileyen (Evans & Gibbons, 2007), egitim i¢in gelistirilmis sistemdir.

Dijital Oyun: Gelisen teknoloji ile geleneksel oyunlarin yerini alan (Irmak & Erdogan,
2015), kullanicilara gorsel bir ortamda giris yapmayi saglayan, verilen komutlar1 takip
edebilme, motor becerileri gelistiren ve el-goz koordinasyonu saglamayi destekleyen

(Mustafaoglu & Yasaci, 2018) oyun tiirti.

Bilissel Yiik: Bireyin cok fazla bilgiyle maruz kalmasi durumunda, bu bilgilerin
islenmesi i¢in gerekli hafiza kapasitesinin olmamasi durumu (Van Merrienboer &

Sweller, 2005).
1.2.Kuramsal ve Kavramsal Cerceve

1.2.1.Multimedya 6grenme kurami

Teknolojik gelismelerle birlikte 6grenme yapisinin degismesi kaginilmaz olmustur.
Ogrencilerin 6grenmeye istekli olmasi i¢in &grenme materyallerindeki gesitliligin
arttirilmast zorunlulugu dogmustur. Ogrenme sirasinda ne kadar ¢ok uyariciya hitap
edilirse o kadar kalici 6grenme saglanacaktir. Bu nedenle daha kalici, uzun siireli
bellekte yer edinmis etkili 6grenme coklu ortam kavramini ortaya ¢ikarmistir. Keles ve
Cepni (2006), bilgilerin kalic1 bellekte yer edinmesi i¢in organize edilmesi gerektigini,
bilgilerin hem sozel hem de gorsel olarak depolanabildigini fakat bunun yillarca
saklanabilmesi i¢in zihinsel yapiya uygun bir sekilde organize edilmesi gerektigini

savunmus. Coklu ortam yani multimedya durumu, dgrencilerin bir agiklamay1 sadece



kelimelerle sunuldugundan ziyade kelimeler ve resimlerle sunuldugu zaman daha iyi
anlayabilecekleri ve kullanabilecekleri diisiincesine dayanmaktadir (Mayer, 2002a).
Bilgi ¢oklu ortam icinde Ogrenciyle kars1 karsiya getirilirse kalici hafizaya islenmesi
kolay olacaktir. Gerekli oldugunda bilgiyi 6n plana ¢ikarmak i¢in birden fazla yola
basvurulabilir. Multimedya o6gretim ortamlarinda, 6grenciler sozli (6rn. ekrandaki
metin veya anlatim) materyallerin yaninda resimli formda (O6rn. statik gorseller)
materyale maruz kalirlar (Mayer & Moreno,2002b). Ogrenci ne kadar cok multimedya
ogretim ilkelerine gore diizenlenmis materyalle kars1 karsiya kalirsa o kadar kalict ve
organize edilmis 6grenme gerceklesir. Multimedya egitim mesaji, 6grenmeyi tesvik
etmeyi amaglayan sdzciikleri ve resimleri kullanan bir iletisimdir. Ornegin, bir kitaptaki
herhangi bir multimedya egitim mesaji, metin ve gizimler icerebilirken, bilgisayardaki
bir multimedya mesaji, anlatim ve animasyon igerebilir. Multimedya mesajlarina 6rnek
olarak, simsegin nasil olustugu, araba fren sistemlerinin ¢alisma prensibi ve bisiklet
lastigi pompalarinin nasil ¢alistigint agiklamaya yonelik sozciikler ve resimler bir arada
verilebilir (Mayer, 2002a). Mayer (2013) yaptigi ¢alismada 6grenci motivasyonunu
artirmay1 amaglayan bir derse duyussal 6zellikler eklemenin etkilerini Tablo 1.1. de

gosterildigi gibi ti¢ kategori ile listelemektedir.

Tablo 1.1. Ogretim Tasariminm 3 Yaklasimi

Yaklasim Tamm Ornek

Az ama 6z Gereksiz islemeyi en aza indiren Gereksiz ¢izimleri ve metni silin
ve temel islemeyi yOneten veya temel materyali vurgulayin
tasarim ozelliklerini kullanin

Daha fazlasi Ogrencileri {iretken islemeye Cekici grafikler veya zorlu
katilmaya motive eden tasarim §grenme durumlari ekleyin
ozelliklerini kullanin

Odaklanmig daha fazla Asir1 gereksiz islemeyi azaltmak Ogretim hedefiyle ilgili cekici

icin yeterli rehberlik saglarken,
Ogrencileri  lretken islemeye
katilmaya motive eden tasarim
ozelliklerini kullanmn

grafikler ekleyin; zorlu 6grenme
durumlarini igerir ancak 6grenme
hedefine ulasmak igin yeterli
zaman ve rehberlik saglar

Az ama oz yaklasiminda temel ama¢ konu dis1 materyalleri ortadan kaldirip dersi
yonetilebilir pargalar halinde sunmayi amaglamaktadir. Daha fazla yaklasimi yeni
ortamlar iireterek, ilgi ¢ekici gorseller ve zorlu senaryolar ekleyerek ogretmeyi tesvik

eden bir yaklasimdir. Odaklanmis daha fazla yaklasimi ise Ogrencileri iiretken



etkinliklere katilmaya motive eden tasarim Ozelliklerini kullanan 6gretim tasarimi

hedeflemektedir.

Coklu ortam materyali liretme ve gelistirme siirecinde zihnin kapasitesini her zaman goz
Oniine almak ve biligsel yiik olusturabilecek unsurlardan aridirmak gerekir (Kablan &
Erden, 2008). Bu dogrultuda 6gretim materyalini olusturan isitsel ve gorsel dgeler
amaca ulagsmada yeterli ise, agiklamalar1 yalnizca tekrar etmeye yarayan ya da kullanimi
asirilik etkisine yol acan metinlere yer verilmemesi gerektigi onerilmektedir. Ayni
sekilde yazili metinlerin ve resimlerin birlikte kullanilmasi gereken durumlarda ise
bolinmiis dikkat etkisini minimum seviyeye indirmek igin resim ve yazili metinlerin
sayfa ya da ekran iizerinde birbirine yakin sunulmasi veya her bir resim i¢in ilgili metin
parcalara ayrilarak birlikte konumlandirilmast gerektigi anlatilmaktadir. Bu sekilde
hazirlanan materyaller ile 6grencilerin biligsel kapasitelerinin daha verimli kullanilacag:

ve bilgiler aras1 zihinsel baglarin kurulabilecegi diistiniilebilir.

Multimedya 6grenme teorisine gore, Ogrenmeleri biitliinlestirmenin biligsel siireci (Sekil
1.1.), 6grenen ayni anda ¢alisan bellekte karsilik gelen resimli ve sozlii temsillere sahip
oldugunda meydana gelir. Bu siirecleri destekleyen Ogretim kosullarinin anlamli
o0grenmeyle sonu¢lanmasi daha olasidir. Bu teori multimedya sunumlarinin (anlatimli
animasyon gibi) tek-orta sunumlardan daha anlamli ve kalict 6grenmeye yardimci
oldugunu savunur. Isleyis su sekildedir: Anlatim kulak yoluyla girer, boylece 6grenci
sOzIlii kanalda daha fazla islenmek iizere bazi sozciikleri seger, sozciikleri bir neden-
sonug zinciri halinde diizenler ve onu gorsel malzeme ve on bilgilerle biitiinlestirir.
Animasyon gozler yoluyla girer, bu nedenle 6grenci gorsel kanalda daha fazla islenmek
lizere bazi1 goriintiileri secer, goriintiileri neden-sonu¢ zincirinde diizenler, sozli

materyal ve 6n bilgilerle biitlinlestirir (Mayer & Moreno,2002b).
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Sekil 1.1. Multimedya Ogrenmenin Bilissel Dongiisii (Mayer & Moreno,2002b).

Tam O0grenmeyi, bilgilerin kalic1 bellekte en uzun siireli muhafaza edilmesini amag
edinen multimedya 6grenme kurami; Ogretim ortamlarinda diizenlenen materyallerin
Ozensiz ve gelisiglizel hazirlanmasmin vahim 6grenme ¢iktilarina sebep olabilecegini
savunur. Bu nedenle hazirlanacak ortam belli ilkelere uygun sekilde diizenlendigi
zaman biligsel yiikten arinarak, uygulama sonucunda istenen verimi elde ettirecektir.
Mayer uzun yillar siiren ¢aligmalarinda ¢oklu ortam tasarimlari ile 6§renme sayesinde
etkili ve kalict 6grenme i¢cin 7 ilke olusturmustur. Sonrasinda yaptig1 deneyler
sonucunda bu ilkelerin sayis1 12’ ye yiikselmistir (Yinkiil & Er, 2014). Alan yazin
incelendiginde bu ilkeler 1s18inda hazirlanan ¢oklu ortamlarm kalic1 6grenmeye olumlu
katkismin oldugu birgok ¢alismada savunulmustur. Bu ilkeler Tablo 1.2. de gdsterildigi

iizere 3 kategoriye ayrilmistir (Mayer, 2009a).

Tablo 1.2. Multimedya Ogrenme Kurami Ilkeleri

Etkili Yiiki Gelistirme Icsel Yiikii Azaltan Ilkeler ~Konu Dis1 Yiikii Azaltan
[Ikeleri I1keler

e Coklu ortam (multimedya e Boliimlere Ayirma Ilkesi e Tutarlilik

prensibi) e On Egitim Ilkesi e Sinyalizasyon

e Kisisellestirme e Goriintii Prensibi e Gereksizlik

e Seslendirme e Konumsal Yakinlik
e Modalite e Zamansal Yakimlk

Bu tabloda kategoriler seklinde belirtilen unsurlar asagidaki gibi a¢iklanabilir:



1.2.1.1.Etkili yiikii gelistiren ilkeler
1.2.1.1.1.Multimedya ilkesi

Insanlar, sadece kelimelerle dgrenmek yerine kelime ve resimlerle daha iyi dgrenir.
Hem kelimeler hem de resimler ayni anda sunuldugunda, 6grenciler sozel ve gorsel
zihinsel modeller olusturma ve bunlar arasinda baglant1 kurma firsatina sahip olur.
Yalnizca kelimeler sunuldugunda, 6grenenlerin sozel bir zihinsel model olusturma
firsat1 olur ancak gorsel bir zihinsel model olusturma ve sozel ve gorsel zihinsel
modeller arasinda baglant1 kurma olasiliklar1 daha azdir. Uygulanan 11 testin tiimiinde,
metin ve resim veya anlatim ve animasyon alan Ogrenciler (¢oklu temsil grubu),
yalnizca metin veya yalnizca anlatim alan 6grencilere (tek temsil grubu) gore transfer
testlerinde daha 1iyi performans gostermistir. Multimedya ilkesi, distik bilgili
ogrencilere, yiiksek bilgili 6grencilere gore daha giiclii bir sekilde uygulanabilir; bunun
nedeni, muhtemelen, diisiik bilgili 6grencilerin, resimli ve sozlii temsiller arasinda

baglant1 kurma konusunda rehberlige ihtiya¢ duymasidir (Mayer, 2009b).
1.2.1.1.2 Kisisellestirme ilkesi

Insanlar, ikili, giinliik, daha rahat konusma seklinde verilen seslendirmeden daha iyi
ogrenirler. Ogrenciler yazarin kendileriyle konustugunu hissettiklerinde, yazari bir
sohbet ortagi olarak gorme olasiliklar1 daha yiiksektir ve bu nedenle yazarm ne
soyledigini anlamak ic¢in daha fazla ¢aba goOstereceklerdir. Uygulanan 11 testin
timiinde, multimedya dersinin sozciiklerini konusma tarzinda alan Ogrenciler,
kelimeleri resmi tarzda alan 6grencilere gore transfer testlerinde daha iyi performans
gostermislerdir. Kisisellestirme ilkesi, asirtya kagilmadigi ve Ogrencilerin baslangig

seviyesinde oldugu durumlarda en etkili olur (Mayer, 2009b).
1.2.1.1.3.Seslendirme ilkesi

Insanlar, bilgisayar sesi veya robot sesi gibi seslere gore insan sesiyle daha iyi dgrenir.
Ses ilkesi insanlarin, bir multimedya mesajindaki sozciiklerin bilgisayar yapimi ses
yerine insan sesiyle sOylendiginde daha derinlemesine Ogrenmesi olarak
tanimlanmaktadir. Yapilan testlerde benzer olmayan problemlerin ¢oziim aktariminda

bilgisayar sesi benzeri konusmaya gore insan sesi ile aktarim yapan grubun



performansinin daha iyi oldugu goriilmiistiir. Konusmacinin sesinin cinsiyet, irk, etnik
koken veya duygusal durum agisindan kendileri gibi birinden geldigini algilayan
insanlarin ¢evrimi¢i konusulan mesajlardan daha fazla etkilenebilecegine dair kanitlar

sunmaktadir (Mayer, 2009b).
1.2.1.1.4.Modalite ilkesi

Insanlar, ekrandaki metinlerden ziyade anlatimli gorsellerden daha iyi Ogrenirler.
Animasyonun ekrandaki metinli versiyonunda hem kelimeler hem de resimler gozler
araciligiyla biligsel sisteme girerek gorsel sistemde asir1 yiiklenmeye neden olmaktadir.
Anlatimli animasyon versiyonunda kelimeler sozlii kanala aktarilir, bdylece 6grencinin
gorsel kanaldaki resimleri kalici olacak sekilde daha iyi islemesi saglanmaktadir.
Uygulanan 17 testin tiimiinde, bir animasyon veya gorsel setine ekrandaki metin yerine
bir anlatim eslik ettiginde, insanlarin problem ¢6zme transfer testlerinde daha iyi
performans gosterdikleri goriilmiistiir. Modalite ilkesi 6zellikle sunumun hizli oldugu,
ogrencilerin kelimelere asina oldugu ve materyalin karmasik oldugu durumlarda
uygulanabilir. Buna karsilik, ders teknik kelimeler ile semboller icerdiginde ve
Ogrencinin ana dili olmadiginda veya isitme engelli oldugu durumlarda gorsel kanala

hitap eden kelimeler uygun olabilir (Mayer, 2009b).

1.2.1.2.1¢sel yiikii azaltan ilkeler
1.2.1.2.1.Boliimlere ayirma ilkesi

Insanlar, kendi 6grenmeleri iizerinde kontrole sahip olduklarmda daha iyi dgrenirler
(6rn. butonla ilerleme). Bir biitiine ait sirayla agiklamaya dayali hizli anlatimli bir
animasyon izlenirken bazi 6grenciler o anda anlatilan kavrami icsellestirmeden bir
sonraki adima ilerlemis olabilir. Bu nedenle devam niteliginde olan adimlarda 6grenme
gerceklesmeden ilerlemenin hicbir faydasi olmamaktadir. Bir adimla sonraki adim
arasinda nedensel iliski kurabilecek zaman taninmalidir. Bu ilke i¢cin uygulanan {i¢
testten tliciinde, anlatimli bir animasyonda siirekli bir anlatim yerine her biri 6grenci
tarafindan istedigi zaman baslatilan kiigiik parcalar halinde sunuldugunda 6grencilerin
problem ¢6zme transfer testlerinde daha iyi performans gosterdigi goriilmiistiir.

Boliimlere aywrma ilkesi Ogrencinin materyal konusunda deneyimsiz oldugu
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durumlarda, materyal karmasik oldugunda ve sunumun hizli oldugunda

kullanilabilmektedir (Mayer, 2009¢).
1.2.1.2.2.0n egitim ilkesi

Insanlarin bir derse hemen baslamaktansa onunla ilgili 6n egitim almalar1 6grenmeleri
icin daha etkilidir (6rn. yonerge). Bir siirecteki uygulamanin adimlarint agiklayan hizli
tempolu anlatimli bir animasyonu izlerken, ogrencilerin zihinsel olarak nedensel bir
sonug¢ olusturmasi gerekir. Bir mekanizmanin nasil ¢alistigini anlatan sistem modeli ve
sistemdeki her bir anahtar par¢a i¢in bilesen modelleri bulunmaktadir. On egitim,
islemlerin bir kismini ana dersten 6nce gerceklesen bir egitim 6ncesi boliime dagitarak,
temel isleme yonelik bu iki modelin yonetilmesine yardimci olabilir. Yapilan bes testten
besinde de multimedya dersinden once her bir temel bilesenin adlar1 ve 6zellikleri
konusunda 6n egitim verildiginde, insanlar problem ¢dzme transfer testlerinde daha iyi
performans gostermistir. On egitim ilkesinin, materyalin karmasik oldugu, multimedya
dersinin hizli oldugu ve 6grencinin materyale asina olmadig1 durumlarda etkili olmasi
muhtemeldir (Mayer, 2009¢). Ornegin bir oyunda ister sabit bir buton yardimu ile isterse

de oyunun basinda yonerge sunarak bu ilke saglanabilir.
1.2.1.2.3.Goriintii prensibi

[lgili animasyon ve gdrseller, sadece konusan kisilerin anlatimma gére daha etkilidir.
Ses giiclii bir sosyal ipucu olsa da egitmenin goriintiisiinii eklemek, 6grencinin konu dis1
islemlerle mesgul olmasina (6rn. gorseldeki egitimsel icerikten ziyade egitmenin
yiiziine veya viicuduna dikkat etmesine) neden olabilecektir. Yani 6grenci egitmene
bakarken fiziksel uyaricilara takilarak materyaldeki 6geleri kacgirabilir. Bu da biligsel
kaynaklarin, dikkatin ve hafizanin israf edilmesine neden olmaktadir (Mayer, 2009c).
Ornegin bir bilgisayar oyununda animasyonlarla desteklenmis konu dis1 gorsellerden

arindirilmig anlam mevcutsa bu ilke saglanmis olacaktir.
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1.2.1.3.Konu dis1 yiikii azaltan ilkeler
1.2.1.3.1.Tutarhhk ilkesi

Insanlar, konuyla ilgisi olmayan bilgiler, gorseller ¢ikarildiginda daha iyi dgrenir. Bu
ilke ii¢ ayr1 kategoride ogrenmenin daha verimli hale geldigini savunmaktadir. Ilk
olarak ilging fakat ilgisiz resimler ve kelimeler sunumdan g¢ikarildiginda 6grenme
geligir. Sonrasinda yine ilgin¢ fakat ilgisiz miizik ve sesler multimedya sunumundan
cikarildiginda 6grenme gelisir. Son olarak gereksiz kelime ve semboller multimedya
sunumundan ¢ikarildigr zaman 6grenme gelisir. Uygulanan 14 testten 13’linde, kisa
multimedya sunumlar1 ile siireci geciren Ogrencilerin, ilgisiz materyal igiren
multimedya mesajlar1 alan Ogrencilere gore daha yliksek performans gosterdigi
goriilmiistiir. Bu ilkenin saglanabilirligine diisiik alan bilgisine veya diisiik calisma
bellegi kapasitesine sahip olan Ogrenciler i¢in ozellikle dikkat edilmelidir (Mayer,
2009d). Ornegin bir bilgisayar oyununda, sadece kazanim odakhi gorsel ve sesler
oldugunda bu ilke saglanmis olacaktir. Oyun hikayesine uygun fakat dikkat dagitici her

gorsel 0grenmenin kalitesini diistirecektir.
1.2.1.3.2.Sinyalizasyon ilkesi

Insanlar, énemli bilgiler vurgulandiginda daha iyi 6grenir. Temel materyalin yapisini,
calisma prensibini, organizasyonunu vurgulayan ipuglar1 eklendiginde daha iyi bir
o0grenmenin gergeklestigi goriiliir. Bu ilke saglandiginda 6grencilerin dikkatleri dersteki
temel Ogelere yonlendirilerek, Ogrencilerin bu ogeler arasinda baglanti kurmasma
yardimc1 olunur. Bu sekilde konu dis1 islemleri azalir. Uygulanan alt1 testten besinde bu
ilkenin saglandig1 multimedya dersi alan dgrencilerin, saglanmadigi multimedya dersi
alan Ogrencilere gore transfer testlerinde daha yiliksek performans sergiledigi
goriilmiistiir. Bu ilkenin saglanmasi, diisiik okuma becerisine sahip dgrencilerde, konu
dis1 alakasiz materyalin bulundugu sunumlarda veya diizenli bir zemine oturtulmamis
multimedya derslerinin oldugu durumlarda fayda saglayabilir (Mayer, 2009d). Ornegin
bir bilgisayar oyununda kazanimin temel kavramlar1 ile ipuclari, ses ve gorsellerle
vurgulaniyorsa bu oyun sinyalizasyon ilkesi agisindan daha verimli ve Kkaliteli bir oyun

olacaktir.
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1.2.1.3.3.Gereksizlik ilkesi

Insanlar gorsel, seslendirme ve ekran iizeri yaziya gore sadece gorsel ve seslendirmeyle
daha iyi Ogrenirler. Bu ilkenin saglanmamasi durumunda, ekrandaki metinler ve
resimler arasinda baglant1 kurma amaciyla zihne asir1 yiikkleme olabilir. Ayn1 sekilde
gorseller ve sozlii metin akislart arasinda karsilastirma yapilmaya calisilirken kavram
kayiplarina neden olunabilir. Yapilan bes testte, gorsel ve anlatim ile hazirlanan
derslerin uygulandig1 6grencilerin aktarim testlerinde gorsel, anlatim ve basili metin ile
hazirlanan derslerin uygulandig1 6grencilere gore daha iyi performans gostermislerdir
(Mayer, 2009d).

1.2.1.3.4.Konumsal yakinhk ilkesi

Insanlar, kelime ve gorseller birbirine yakim olarak sunuldugunda daha iyi dgrenirler.
Materyalin bulundugu sayfada veya ekranda karsilik gelen resimler ve kelimeler yakin
konumlandirildiginda bu 6geleri hatirlamak igin bilissel kaynaklarini kullanmalarina
gerek kalmaz. Bu nedenle yakin konumlandirilmis olan resim ve kelimelerin kalici
bellekte tutulma olasiligi daha yiiksek olur. Uygulanan bes testin tiimiinde sayfada
birbirine karsilik gelen resim ve kelimler yakin konumlandirildiginda 6grencilerin
transfer testlerinde ¢ok daha i1yi performans gosterdikleri goriilmiistiir. Bu ilke daha ¢ok
kullanilan materyalin karisik oldugu, 6grencinin materyale asina olmadig1 ve tablo ve

diyagramlarin kelimeler olmadan anlasilmasinin gii¢ oldugu durumlarda tercih edilebilir

(Mayer, 2009d).
1.2.1.3.5.Zamansal yakinhk ilkesi

Insanlar, seslendirme ve gorseller es zamanli sunuldugunda daha iyi 6grenir. Anlatim ve
animasyonun birbirine karsilik gelen boliimlerinin ayni1 anda sunulmasiyla daha iyi
ogrenme gergeklesmektedir. Ogrencinin bu sekilde kavramlar1 kalict belleginde tutma
olasilig1 daha yiiksektir. Yapilan sekiz testte de gorsel veya animasyonlarin anlatimlar
ile ayr1 ayr1 zaman dilimleri yerine es zamanl sunuldugu materyallerde 6grencilerin
transfer testlerinde daha iyi performans gosterdigi goriilmiistiir. Zamansal yakimlk

ilkesi, uzun ve siirekli bir sunum yerine kisa boliimler arasinda gegisler igerdiginde veya
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ders sistem kontrolii yerine 6grencinin kontrolii altinda oldugunda daha az uygulanabilir

olabilir (Mayer, 2009d).

Ozetle, bireylerin 6grenmeleri bu ilkelere gore tasarlanmis materyallerin, sunumlarin,
etkilesimli uygulamalarin sayesinde en yiiksek verimle gerceklesecektir. Ogrenme
slirecinin; biligsel yiik olusmadan, zihinsel kapasite zorlanmadan veya gereksiz zihinsel
¢aba harcanmadan sonuglanmasi birey i¢in olumlu bir durumdur. Bu olumlu durumun
insanin gelisim siirecine aktarilmasi, egitim-6gretim faaliyetlerinde kullanilmasi
istenilen ¢iktilarin elde edilmesi i¢in bir segenek olabilir. Multimedya tasarim ilklerinin
formal egitim siirecinde veya bireylerin kendi biligsel yapilarina gore tasarladiklari
informal 6grenme siireclerinde bir¢ok farkli yapiya uyarlanabilecegi yadsmmamaz bir
durumdur. Son zamanlarda 6gretmenler tarafindan g¢okg¢a kullanilan oyun temelli
ogretim ve Ogrenciler tarafindan daha fazlaca tercih edilen dijital oyunlarin (Boz, 2018)

verimliligi icin multimedya tasarim ilkelerine basvurulabilecegi goriilmektedir.

1.2.2.Egitsel oyunlar

Dogasinda oyun olan ¢gocugun 6grenme ortamina ilgisinin arttirilmast i¢in oyunlarin bir
ara¢ olarak kullanilmasma agirlik verilerek interaktif oyunlarin etkili bir sekilde
tasarlanip 6gretim materyali olarak kullanilmasi ortak bir goristiir (Ulugcay & Cakir,
2014). Oyunlarla 6gretimle, biligsel, sosyal, duygusal, devinissel yonlerden aktif kilinan
bir 6grenme ortami sunulmaktadir. Bu da 6grencinin derse karsi olan ilgisinin hep canli
tutuldugu, matematiksel etkinliklerde aktif oldugu ve eglenerek 6grendigi bir siirecin
parcasi haline geldiginin gostergesidir (Beyhan & Tural, 2007). Oyunlarin 6grenciler
icin oldukga eglenceli oldugu ve 6grenmenin oyun katilimcilar1 arasinda gerceklesen
kapsamli diyaloglar ve bilgi paylasimlar1 sayesinde gerceklestigi sonucuna ulasilmistir

(Mann, ve digerleri, 2002).

Kelime, bulmaca, kart ve zekd oyunlar1 oynayan 6grencilerin matematik akademik
basarisinda olumlu yonde anlamli bir fark gdzlemlenmistir. Ayrica, oyunlart oynama
sliresinin artigiyla matematik basarisinin artiginin paralel oldugu belirtilmistir (Demir,
2019). Matematiksel oyunlarinin kullanimi ile 6grencilerin zorlandigi kazanimlari
anlamalari, soyut olan kavramlarin somutlastirilmasi, ritmik sayma gibi konularda

karsilasilan zorluklar1 agsmalar1 hedeflenmektedir. Yani oyunlar sadece olumsuz olan
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tutumu degistirmek i¢in degil matematik basarismi1 da artirmaya yOnelik
kullanilmaktadir (Dogan & Sonmez, 2019). Ogretmenlerin, dgrenme igin Evrensel
Tasarim ilkeleri araciligryla matematik oyunlarint sinifa dahil ederek matematiksel
icerigi, akil yiiriitmeyi ve problem ¢6zmeyi ele alabilecekleri ve oyunlar1 bireysel olarak
ogrencilerin ihtiyaglarina gore uyarlayabilecekleri vurgulanmaktadir (Buchheister,
Jackson, & Taylor, 2017). Bu bilgiler 1s1gmnda asil amacin matematik basarisini
arttrmak ve Ogrenmeyi gerceklestirmek i¢cin matematik oyunlarmin kullaniminin
arttirilmasi gerektigi savunulabilir. Ayn1 zamanda oyunlarin esnek bir yapi ile bireysel

farkliliklar1 gbzeterek gilincellenebilir olmasi kullanighiligin arttirmaktadir.

Ozyiirek ve Cavus (2016), ilkokulda gdrev yapan 20 dgretmenle yiiriittiigii calismada
ogretmenlerin egitimde oyunlarla Ogretimin kullanilmasi1 gerektigini, bu yontem
sayesinde Ogrenmelerin daha kalict oldugunu ve siirecin daha eglenceli gectigini
belirttikleri bulgusuna varmistir. Cocuklarin oyun algilarinin 6gretmenlerinin oyunlara
olan yaklagimlarindan ve tutumlarindan etkilendigi g6z Oniine alinirsa, egitimcilerin
oyunlar1 diger ders i¢i etkinliklerin uygulanmasinda oldugu gibi ciddiye almalar1 ve
niteliklerini artirmalar1 gerektigi savunulabilir (Tugrul, Metin Aslan, Ertiirk, & Ozen
Altinkaynak, 2014). Bu tarz bir yeniligin yapilabilmesi i¢in matematik miifredatinin da
stirekli olarak caga uygun sekilde giincellenmesi gerekmektedir. Egitim siireci i¢inde
o0gretim yontem ve tekniklerinin faydalilik diizeyi agisinda bakilip karsilastirildiginda
egitimcilerin  ortak  fikri olarak oyunlarla  6gretim  yOnteminin  etkililigi
vurgulanmaktadir. Bu dogrultuda Alper (2017) calismasinda oyunlarla 6gretimin i¢in

belirledigi baz1 6zellikleri su sekilde siralanabilir:

e Opyunlar belli bir yas ya da belli bir diizeyde tasarlanmalidir.

e Oyunlarda belli bir zorluk seviyesi olmali ve bu seviyeler 6grenci tarafindan

secilebilmelidir.

e Oyunda bilginin 6grenilebilmesi i¢in ilerleme gerekli hiz seviyesinde olmali

veya hiz kontrol edilebilir olmalidir.

e Egitsel geri bildirimlerin bulunmahdir.
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Bu maddeler dogrultusunda 6grencilerin hazirbulunusluk diizeylerine gore, 6grenilmesi
istenen kazanim dogrultusunda kavramsal baglanti olusturmak icin tasarlanan,
ogrencileri motive eden, ilgi c¢ekici ve eglenceli ortamlarinin 6grenme iizerinde daha
etkili bir hale gelecegi diisliniilebilir. Korkusuz ve Karamete (2009) oyunlarin sadece
hobi aract olarak degil ayn1 zamanda formal egitim siirecinde bir 6§renme araci olarak
kullanilmasinin dnemini vurgulamistir. Sinif 6gretmenleriyle yapilan bir caligmada hizla
kiiresellesen diinyada geleneksel oyunlarin yerine teknoloji alaninda tasarlanan
oyunlarmn kullanirmmin ve tercih edilmesinin giinden giine arttig1 belirtilmistir (Ergiil &
Ersen, 2022). Bu dogrultuda egitime oyunlarmm harmanlanmasiyla elde edilen olumlu
doniitlerin sayesinde kullanilan bu teknigin basaris1 gozle goriiliir bir sonugtur.
Bulundugumuz c¢agin gereksinimi olarak teknolojisiz bir egitim diisliniilememektedir.
Ovyunlarla 6gretimin sadece geleneksel yapida kalmayip, dijital caga uyum saglamak
kosuluyla, egitimde gelisim ve degisimin bir gereksinimi haline geldigini isaret
etmektedir. Tiim alanlarda oldugu gibi egitimde oyun kullanimi dijitalleserek 6grenme

¢iktilarmi daha verimli boyutlara tagimaktadir.

1.2.3.Egitimde dijital oyun

Degisen 0grenci profiline uygun olarak ¢aga ayak uyduran bireyler yetistirmek icin
egitim yontem ve tekniklerinin giincellenmesi gerekmektedir. Bunun yani sirra smif
ortaminda 6gretim faaliyetlerinin yiiriitiiclisii olan 6gretmenlerin de bu degisimlere ayak
uydurmak i¢in gerekli donanima sahip olmalar1 gerekmektedir. Egitim siirecinin basaril
sonuglanmasi i¢in segilen egitim yontem ve tekniginin uygulanacak bireylerin yasina,
gelisim diizeyine uygun olmasi ve 6gretmenin bu siirece hakim olabilmesi i¢in teknik
bilgiye sahip olmasi gerekmektedir (Demirel, 2009). Ozyiirek ve Cavus (2016),
ilkokulda gorev yapan 20 dgretmenle yiiriittiigii calismada egitimde oyunlarla 6gretimin
kullanilmas1 gerektigi, bu yontem sayesinde dgrenmelerin daha kalict oldugu ve siirecin
daha eglenceli gectigi sonucuna varmistir (Ozyiirek & Cavus, 2016). Dijital matematik
oyunlar1 hakkinda smif Ogretmenleriyle yiiriitilen bir calismada da oyun temelli
matematik etkinliklerinin ders siirecinde aktif olarak kullanilmasi gerektigi, siirecin
sadece bilissel gelisim odakli degil de 6grencilerin duyugsal ve psikomotor becerilerinin
gelisiminin pozitif yonde etkilendigi belirtilmistir (Sefer & Cil, 2021). Dolayisiyla

egitim siirecinin daha eglenceli gegmesi i¢in ve kalict 6grenmenin gergeklesmesi igin
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oyunlar egitim-6gretim silirecinin vazgegilmez 6gesi olmalidir. Bunun yaninda gelisen
diinyaya uyum saglayabilecek nesillerin yetistirilmesi i¢cin uygulanan tiim egitim
faaliyetleri teknolojik temele oturtulmalidir. Ister dijital isterse de gercek diinya
temellerine oturtularak tasarlanan egitim destekli oyunlar, 6grencinin 6grenme arzusunu
ihtiyag, merak, kesif ve eglence gibi diirtiilerle birlestiren cagdas egitim yaklagimi
kategorisine girmektedir (T1lig, 2020). Egitsel oyun ad1 altinda erisime agik ve sayica
fazla kullaniciya sahip olan oyunlarin 6grencilerin 6grenme siireclerini ilizerinde ne
derece olumlu etkiye sahip oldugu bir¢ok arastirmaya konu olmustur. Hizla yaygimlasan
dijital oyunlar c¢ocuklarda neden-sonug iliskilerini bulma, kesfetme, sosyal etkilesim
kurabilme gibi egitimde kazandirilmaya c¢alisilan 6zellikleri destekledigi goriilmiistiir
(Verenikina & Kervin, 2011). Zaman ve mekan kavramlariin égretiminde, bilgisayar
destekli 6gretimin ve oyunlarin kullanilmasinin 6grencilerin basar1 diizeylerinde olumlu
fark yarattigi sonucuna ulasilmistir (Kol & Celik6z, 2016). Green ve Bavelier (2003)
yaptig1 c¢alismada dijital oyunlar sayesinde kullanicilarin  bos zamanlarmi
degerlendirdiklerini, insanlarin stres seviyelerini azalttigmni, yorgunluk hissinden
armdiklarmi, yogun is stresinden uzaklasarak eglendiklerini ve problemler ile bas
edebilme becerisi kazandiklarmi belirtmistir. Ayn1 zamanda kisilerin 6zgilivenlerini
artirdig1 ve gorsel-dikkat becerilerini gelistirdigi goriilmiistiir (Green & Bavelier, 2003).
Ek olarak 6zellikle egitici olan dijital oyunlarin kisisel gelisimin yani sira akademik
basariy1 da olumlu yonde etkiledigi goriilmektedir (Prot, Anderson, Gentile, Brown, &
Swing, 2014). Egitici dijital oyunlarin 6grenme hizin arttirdigi, kazanim dogrultusunda
O0grenme siirecini olumlu yonde etkiledigi, i¢eriklerin 6grencinin dikkatini ve ilgisini
cektigi saptanmistir (Gentile & Gentile, 2008). Dijital oyunlarin 6grenme siirecine
katkilar1 g6z Oniine alinmasi sebebiyle biyoloji, matematik ve okuma gibi ders

iceriklerini Ogretmek ve Ogrenme motivasyonunu artirmak igin dijital oyunlarin

kullanildig1 gériilmektedir (Wang & Chen, 2010).

Ogrenciler igin uzun bir siire maruz kalacaklar1 6grenme siirecinin daha cazip bir hal
almas1 hem Ogrenmeyi kolaylastiracak hem de Ogrenilen bilgilerin gerekli yerlerde
hatirlanma zamanini kisaltacaktir. Eger bilgiler organize bir sekilde kalict bellekte yer
edinmigse ve 6grencide olumlu duygular uyandirarak hafizaya alinmigsa bir sonraki
ogrenmeler icin tesvik edici olacaktir. Egitimde kullanilan dijital oyunlar sayesinde

eglenerek, herhangi bir baski altinda hissetmeden, kendi istegiyle kendi secimleri
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dogrultusunda yapilan 6grenme aktivitelerinin veriminin, geleneksel yontemlere gore
daha yiiksek oldugu bilinmektedir. Bu sekilde oyun temelli ve daha ¢ok dijital oyunlarin
materyal olarak kullanildig1 egitim-6gretim aktiviteleri ile tam 6grenmenin gergeklestigi

yapilan ¢aligmalarla goriilmistiir (Sengiil & Zengin, 2009).

Yapilan bazi ¢aligmalarda dijital oyunlarin ¢ocuklarmin gelisimi ve egitimi iizerinde
herhangi bir etkisinin olmadigini belirten ¢alismalarm (Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci,
& Akbulut, 2016)aksine, bir¢ok caligmada dijital oyunlarin ¢ocuklara, gelisim diizeyleri
dikkate alinarak hem sosyal hayatta hem de egitim hayatinda bilingli bir sekilde
sunulmas1 ile akademik becerilerini olumlu anlamda etkileyecegi vurgulanmistir
(Charlier, ve digerleri, 2016). Savunulan bir diger diisiince ise kiiclik yastan itibaren
kontrollii ve bilin¢li bir sekilde bireylere sunulan dijital oyunlarm, 6grenmeyi
kolaylastirdigt  ve kavram zenginligini arttirdig1 etkili bir yOntem olarak
kullanilabilecegidir (Huber, ve digerleri, 2015). Ayrica dijital oyunlar1 oynayan
ogrencilerin tablet, telefon ve bilgisayar kullanimlar1 sayesinde ince motor becerilerinin
gelistigi ve bir cihazin kullanim prensibini kavramaya daha yatkin olduklar:
goriilmiistiir. Konu uzmanlarmin ve egitimcilerin vurguladigi nokta 6grencilerin dijital
oyunlarla ilkokul caginda yani erken yasta tanistirilmasidir ve Ozellikle matematik
basarisinin {lizerinde umut verici nitelikte etkisinin oldugudur. Kilit nokta olarak dijital
matematik oyunlarinin sinif ortamina entegre edilmesinde 6gretmen teknik donaniminin
onemsenmesi vurgulanmaktadir (Fadda, Pellegrini, Vivanet, & Zandonella Callegher,
2022).

Toran ve arkadaslarmin (2016) yiirittiigii c¢alismada velilerin dijital oyunlarin
cocuklarmin akademik basarilarinda herhangi bir etkisinin olmadig1 diisiincesinin
sebepleri olarak; cocuklarin oyun siliresine miidahale edememeleri, oyun igerigini
belirleyememeleri, velilerin kendi 6zel zamanlari i¢in ¢ocuklarmi dijital oyunlarla
oyalama diisiinceleri gibi etkenler siralanabilir (Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci, &
Akbulut, 2016). Fakat dijital oyunlarin hem igerik hem de yap1 olarak ¢ocugun gelisim
seviyesine uygun, Ogrenme temelli, egitime destek olacak nitelikte, bagimlilik
olusturmayacak zaman diliminde, tam Ogrenmeyi hedefleyen belirli kurallar
cergevesinde tasarlanmis olanlarina maruz kalmis 6grencilerdeki olumlu etkisi bircok

calismayla kanitlanmistir. Sonug olarak yapilan arastirmalar dijital oyunlarin akademik
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basartya olumlu etkisinin oldugunu fakat bu olumlu etkinin sadece iyi tasarlanmis,

kazanima ve zihin yapisia uygun oyunlarla saglanabilecegini savunmaktadir.

Bu arastirmalar 1s181inda 6grenmede en list seviyede verim elde etmek i¢in, tam 6grenme
icin belli basl ilkeler ¢ercevesinde tasarlanmig dijital matematik oyunlarinin kullanimi1
ve egitim-Ogretim siirecine entegre edilmesi gerekmektedir. Bunun igin de tam
O0grenmeyi saglayan multimedya 6grenme kuramina gore tasarlanmis dijital oyunlarin

tasarlanmasi ve uygulanmasi yayginlastirilmalidir.

Prensky (2001a) dijital oyun tabanli 6grenmenin 6zelliklerini su sekilde siralamgtir:
e Ogrenci i¢in oyunlarla 6gretim isteyerek katilacag: bir siirectir.
e Dijital oyunlar farkli becerilere uygun tasarlanmis olabilir.

e Farkli kazanimlar i¢in farkli 6gretim yontemleriyle siire¢c genis bir yelpazeye

yayilabilir.

e Ogprenci egitsel oyunlar1 oynarken eglenecektir. Hem de farkinda olmadan

oyun oynarken gizli bir sekilde 6grenme gergeklesecektir.

o Egitsel bilgisayar oyunlar1 ve 6grenme yontemleri harmanlanarak tam 6grenme

saglanabilir.

Bir dijital oyunun etkili olabilmesi i¢in kullanicinin 6zgiir oldugu motive edici bir ortam
saglamasi gerekir. Sonucunun belli olmamasi, ¢6ziim isteyen karmasik bir yapisinin
olmas1 gerekmektedir. Takim ¢alismasini veya birlikteligi desteklerken motor becerilere
uygun hazirlanmast beklenir. Oyuncunun biligsel yapisina hitap edebilmesi ve
oynanabilmesi i¢in Oncesinde anlasilir olmasi olmazsa olmaz bir durumdur. Yapilan
calismalarda pandemi siireciyle birlikte dijital oyun oynama siirelerinin oldukca arttig1
belirtilmistir (Aktas & Bostanci Dastan, 2021). Ayni sekilde baska bir arastirmada
meydana gelen Covid-19 pandemisi sebebiyle bir siire teknolojik cihazlar1 kullanmak
mecburiyetini yasayan oOgrencilerin dijital ortamda vakit gegirme siiresinin arttigi
gercegi ifade edilmistir (Goker & Turan, 2020). Bu siireyi egitimcilerin, egitim-
ogretimdeki aksamalart minimum seviyeye indirmek ve 6grenme hedeflerine ulasim
agisindan avantaja doniistiirmek amaciyla kullandiklar1 goriilmektedir. Bu nedenle

Mayer’in (2002) de bahsettigi iizere etkilesim sayis1 giinden giline artan oyunlarin
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kullanicida istenen davraniglar1 yerine getirebilmesi igin belli bagh ilkeler 1siginda
tasarlanmas1 gerekmektedir. Arastirmacilar basarili bir dijital oyun tasarlamanin
gelisigiizel bir sekilde degil de belli ilkeler, tasarim kriterleri dogrultusunda
gerceklesmesini ve bu sekilde tasarlanan dijital oyunlarin egitimde aktif olarak
kullanilmasini tavsiye etmektedir (Kes & Kara, 2015). Bu sekilde tasarlanan dijital
oyunlar sayesinde Ogrencilerin yaparak-yasayarak Ogrenmelerine firsat taniyan,
oyunculari 6grenmeleri esnasinda siirecin bitmesi beklenmeden hizli bir sekilde gorsel
veya sesli doniitlerin bulundugu, kendi iradeleriyle ilerlemeleri saglanan, birden fazla
duyu organma hitap ederek hafizada kalicili§i saglanmasi amaclanmistir (Yildirim,
2016). Bu dogrultuda egitim-6gretim siireglerine de dahil edilmis olan dijital ortamlarda
denetimsiz gelisigiizel dijital matematik oyunlarinin olmasi hem egitimcilerin hem de
ebeveynlerin rahatsiz oldugu bir durum yaratmaktadir. Bu da 6grencide biligsel yiik
olusturmadan daha iyi O0grenme i¢in oyun tasarim siirecinde bulunmasi istenen

multimedya 6grenme ilkelerinin gerekliligini dogurmaktadir.

Mayer (2002) multimedya 6grenme kuramu ilkelerini bir biitiin olarak su sekilde ifade
etmektedir. Sozel ifadelerin yalniz kullanmasi yerine resimler desteklenmesi daha iyi
o0grenme saglayacaktir. Herhangi bir agiklama yapilirken bu agiklamayla ilgili olan
gorsellerin  kelimelerle bitisik verilmesi gerekmektedir. Multimedya ilkesine gore
kelimeler ekranda gosterilmek yerine isitsel olarak sunulmalidir. Ogrencideki bireysel
farkliliklar her zaman g6z Oniine alinip, sunum On bilgilendirmeye sahip olmalidir.
Herhangi bir biligsel yiik veya bilgi kirliligi olusturmamak i¢in kazanima yabanci
kelimeler ve resimler olabildigince az kullanilmalidir. Bu sayede hedeflenen yeni

O0grenmelerin saglam bir zemine oturtulacagi savunulmaktadir.

Bu nedenlerden dolay1 6grenme sirasinda kullanilan dijital matematik oyunlarinin etkili
olacak sekilde tasarlanmis olmasi ve iyi bir 6grenme saglamasi egitim siireci icin paha
bicilmez bir sonuctur. Bu ¢aligmada bahsi gegen multimedya 6grenme ilkeleri dijital
matematik oyunlar1 igerisinde incelenmis ve oyunlarm bu ilkeleri ne derece sagladigina
dair cevap aranmistir. Alanyazin incelendiginde dijital oyunlarin multimedya 6grenme
ilkelerine gore incelendigi herhangi bir caligmaya rastlanmamusti.  Bu nedenle
aragtirmanin amact mobil cihazlarda ve dijital platformlardaki en fazla etkilesim

kurulan matematik  oyunlarmm  multimedya O6grenme ilkelerini  saglayip
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saglamadiklarini incelemektir. Bu calismada arastirma problemi “Dijital matematik
oyunlarmin multimedya 6grenme kurammna uygun bir sekilde tasarlanmis nmudir?”

olarak belirlenmistir.

1.2 Tlgili Aragtirmalar

Bu boliimde dijital oyun, dijital matematik oyunu ve multimedya 6grenme kuramiyla

ilgili yapilan arastirmalardan bazilar1 kisaca agiklanmistir.

1.3.1.Dijital oyun ve dijital matematik oyunlarn ile ilgili arastirmalar

Alan yazin incelendiginde dijital ve dijital matematik oyunlariyla ilgili bir¢ok arastirma
yapildig1 goriilmektedir. Cogu arastirmalarda dijital oyunlarin 6grenme siirecine ve
ogrenme ¢iktilar1 tizerindeki etkileri ¢alismalarin konusunu meydana getirmektedir.

Bunlardan bazilar1 s6yledir:

Aksoy ve Demir (2019) matematik 6gretiminde dijital oyun tasarlamanin 6gretmen
adaylarm yaraticiliklarina etkisini arastirmis ve ¢alismada uygulanan test sonuglarina
gore deney grubu 6gretmen adaylar1 ile kontrol grubu 6gretmen adaylarinin puanlari
arasinda anlamh farklilik goriilmiistiir. Calisma sozel orijinallik, sdzel toplam, sekilsel
toplam ve sozel esneklik puanlarina gore deney grubu lehine anlamli farklilik ile

sonu¢lanmistir.

Yavuzkan (2019) egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin matematik basarisi ile matematik
tutumuna etkisini 5.smif 6grencileriyle deney ve kontrol grubu olusturarak yiiriittiigi
calismada incelemistir. Verilerin analizi sonucunda deney grubu Iehine kullanilan
yontem ile matematik dersi basarisi arasinda anlamli fark bulunmustur. Fakat tutum
puanlar1 ig¢in anlaml bir fark gériilmemistir. Bu sonuglar dogrultusunda egitsel dijital

oyunlarin matematik basarisini arttirdigi diistiniilmiistiir.

Incekara ve Tasdemir (2019) matematik dért islem becerisinin gelistirilmesi i¢in dijital
oyun tasarimi ve Ogrenci basarisina etkisini arastirdiklar1 ¢alismada C# programlama
dilini kullanarak tasarladiklar1 yilan oyunu ile dort islem konusunu birlestirerek 3. ve 4.
smifa giden 123 ogrenciden uygulama hakkindaki goriislerine basvurmuslardir.

Ogrencilerin daha eglenceli bir siire¢ gegirmesini amag edinen uygulama ile tasarlanan
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egitsel dijital matematik oyun sayesinde, 6grencilerin biiyiikk ¢ogunlugu dort islem
konusunu daha iyi anladiklarini ve oyunun bildiklerini gelistirmede yararli olacagini

belirtmistir.

Kurnaz ve arkadaslarimin (2020) yiiriittiigii 6gretmenlerin uzaktan egitime iliskin
goriislerini  inceledikleri ¢alismada, Ogretmen gorislerinin, ilerleyen zamanlarda
uygulanacak olan uzaktan egitim faaliyetlerine yon vermesi amag¢ edinilmistir. Bu
calismada 6gretmenlerin fiziki sartlarindaki farkliliklarin uzaktan egitime dair olumlu
bir gorlis olusturmada herhangi bir etkisinin goriilmedigi sonucuna varilmistir.
Ogretmenler egitim siirecinde dijital ortamlardaki uygulamalarda hizli déniit, motive
edici ortam ve 6g8renciler i¢in kendi 6grenme hizlarina uygun materyallerle daha verimli

stireclerin iglendigi belirtmislerdir.

Kara (2021) egitsel mobil matematik oyunlar1 {izerine kurdugu c¢alismasimi yirmi
ogrenciden olusan 3. smif 6grencileri ve 1 smif 6gretmeniyle yiirtitmiistiir. Aragtirma
sonuglarma gore 6grenciler oyunlastirma igerisinde eglenmis olup kazandiklar1 6diilleri
arkadaslariyla paylasma egiliminde olduklar1 goriilmiistiir. Caligmada smif yonetiminde
sorun yasandigi goriilmiis olup; oyunlarmm Ogrenci seviye ve beklentilerine uygun

hazirlanip, basitten zora dogru sunulmasi gerektigi sonucuna varilmistir.

Savas ve arkadaslar1 (2021) egitimde dijital oyunlarin 6grenme {izerindeki etkilerini
inceledigi ¢alismada oyun ile 6grenme iizerine bir materyal tasarlamislardir. Bu ¢alisma
ile tasarim siirecinde materyal hazirlama asamalar1 hakkinda bilgi verilip, egitim-
Ogretim alanlarinda dijital oyun teknolojilerinin kullaniminin artmasi ve bu alana katki

saglanmas1 amaglanmustir.

Giinbas ve Oztiirk (2022) Egitim Bilisim Agi igerikleri arasmda yer alan dijital
matematik oyunlarini Bloom taksonomisine gore incelemislerdir. Incelenen dijital
matematik oyunlarinin Bloom taksonomisinin hatirlama, anlama ve uygulama
basamaklarini orta diizeyde sagladigy; iist diizey 6grenme becerileri olan degerlendirme

ve liretme basamaklarini ise saglamadigi sonucuna ulagmislardir.

Oztop (2022) ilkdgretim matematik &gretiminde dijital ve dijital olmayan oyun

kullanimin etkililigini saptamak amaciyla belirlenen anahtar kelimelerle ulasilan yirmi
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arastirmadan faydalanarak bir meta-analiz ¢alismasi yiirlitmiistiir. Arastirma bulgularina
gore ilkogretim matematik 6gretiminde alisilanin aksine dijital olmayan oyunlarm dijital
oyunlara gore Ogrencilerin akademik basarilar1 iizerinde ¢ok daha biiyiikk etkisinin

oldugu sonucuna varilmistir.

Pocgan (2023) matematik egitiminde dijital oyun tabanli 6grenme tizerine bibliyometrik
yontemlerle analiz yapmistir. Calismanin amaci matematik egitiminde dijital oyunlar1
konu alan caligmalarin entelektiiel yapisint analiz etmektir. Bu ¢alisma ile
matematik¢iler i¢cin alan yazindaki calismalarda konularin ana hatlarini, farkh
bilesenlerin arasindaki baglantilarm1 ve konuyla ilgili egilimlerin neler oldugu

belirlenerek bir sablon olusturulmaya ¢alisilmistir.

Avcu (2023) matematik 6gretmen adaylarmin Scratch ile tasarlanan dijital matematik
oyunlariyla ilgili farkindaliklarin1 inceleyen bir calisma yiirlitmiistiir. Scratch ile
kodlama egitimi almig ve matematiksel oyun tasarlamis 6gretmen adaylari ile yiiriitiilen
calismada Scratch ile tasarlanmis oyunlarin egitim siirecinde kullaniminin faydalar1 ve

smirliliklar ile ilgili farkindaliklarinin olustugu sonucuna varilmistir.

Ozet olarak alan yazinda dijital oyunlarla ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde dijital
oyunlarin 6grenci bagaris1 lizerindeki etkileri, tasarim siirecine Ogrencilerin dahil
edilmesiyle Ogrenme c¢iktilarmin degisimi, dijital oyun tasarimlarimi alaninda
O0gretmenlerin egitimi ve O0gretmenlerde dijital oyun kullanimi ve tasarimi hakkinda

farkindalik arastirma konularini olusturdugu goriilmiistiir.

1.3.2. Multimedya 6grenme kuramu ile ilgili arastirmalar

Multimedya 6grenme kuraminin tasarlanmasindan giinlimiize bu kuramin ilkelerini
destekleyen, Ogrenme siireclerine aktarilmasi gerektigini belirten, daha az 6grenme
kayb1 ve konsantrasyon icin egitim materyallerinin tasarimlarinda kullanilmasini

savunun bir¢ok c¢alisma mevcuttur. Bu ¢alismalardan bazilar1 su sekildedir:

Rieber (2005) calisgmasinda simiilasyonlarin, oyunlarin ve mikro diinyalarin multimedya
Ogrenimini siirecinde Ogrenme materyali olarak kullanimi inceleyen aragtirma
yontemlerini analiz etmis ve yorumlamistir. Calismada etkilesimli egitsel multimedyaya

agirlik verilmistir. Calisma egitim arastirmacilart arasinda gecen bilimsel arastirma
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elemanlari, nitel aragtirma yontemleri ve multimedya tasarimina egilimin giinden giine
artmast sebebiyle multimedya c¢alismalariyla ilgilenen bireyler icin Onemli

gorilmektedir.

Reed (2006), multimedya ogretimi tasariminda Paivio’nun ikili kodlama teorisi,
Engelkamp’m multimodal teorisi, Baddeley’in caligma bellegi modeli, Nathan’in
Animate teorisi ve Mayer!in Multimedya 6grenme teorisi yer almaktadir. Calisma
sonucunda yeterli simiilasyonlar kullaniminda animasyona gerek olmadigi, odaklanma
acisindan farkl tasarimlar arasinda uyum oldugu, ¢cok modlu 6gretimin modaliteye 6zgi

bireysel farkliliklardan daha {istiin oldugu gibi sonuglar elde edilmistir.

Cakmak (2007), calismasinda ¢oklu ortamlarda biligsel yiikiin 6grenci basarisini
olumsuz etkileyecegini, tasarim ilkeleri sayesinde zihinde asil ve etkili yiik i¢in bos alan
olusturulabilecegini, bilissel yiikiin engellenmesi durumunda bilgilerin transfer ve

hatirlanma siirelerinin kisaldigi sonuglarina varmaistir.

Dagitmacg ve arkadaglar1 (2015) web tabanli ¢oklu ortam tasarimlarinda renkler ve algi
etkenlerini inceledigi calismada coklu ortam tasarimlarinda gorsel yapiya dikkat
cekmistir. Ogrenmenin gerceklesmesi icin algida biitiinliik saglanmas1 gerektigi, bunun
da sayfadaki renk kombinleriyle saglanacagi belirtilmistir. Kullanicilarda pargalar
arasindaki biitiinsel iliskiyi kurabilecek renklerin kullanilmasiyla kaliciligin saglanacagi

savunulmustur.

Bulut (2019) multimedya 6gretiminin 6grenci basarisina etkisini inceledigi ¢alismasinda
multimedya Ogretiminin sosyal bilgiler dersinin egitiminde 06grenci basarisini
irdelemistir. Arastirmanin en 6nemli bulgusu geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla
multimedya 6gretiminin dgrenciler ilizerinde ¢ok daha fazla olumlu etkilerinin oldugu
fakat bu etkinin istatistiksel olarak anlamli bir sonu¢ c¢ikarmadigidir. Calismada
multimedya Ogretiminin daha eglenceli bir O6grenme ortami yarattigi, kavram
Ogretiminde daha basarili oldugu ve daha anlasilir 6grenmeler meydana getirdigi

sonuglarma varilmistir.

Akyol ve Ciftci (2020) ortaokul 6grencileri ile yiiriittiikleri caliymada c¢oklu ortam

destekli yapilandirmaci 6gretim etkinliklerinin dgrencilerdeki etkisini incelemistir.
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Kontrol grubunda mevcut programa gore ders islenmisken, deney grubunda programa
ek olarak tasarlanan c¢oklu ortam destekli etkinlikler uygulanmistir. Arastirmanin
sonuglarina gore ¢oklu ortam tasarmmi destekli yapilandirmaci 6gretim etkinliklerinin
uygulandig1 deney grubundaki 6grencilerin akademik basarilariin daha yiiksek oldugu

gorilmiistir.

Enikanolaye (2021) ortaokul son smif Ogrencilerinde multimedya 06grenme
stratejilerinin matematik dersindeki performanslarma ve Ogrenmenin kaliciligina
etkisini incelemistir. Nijerya’ da oOgrencilerin diisiik matematik performansindan
kaynakli iilkenin bilimsel ve teknolojik gelismelerine yonelik hedeflerin
gerceklesmesinin zorlasacagini belirtmistir. bu nedenle deney ve kontrol grubuyla
geleneksel yonteme karsilik multimedya 0grenme stratejilerinin daha iyi 6grenmeyi
gerceklestirdigi, kavramlar1 somutlastirmaya yardimci oldugu sonuglar1 ¢ikarilmistir.
Multimedya 6grenme stratejilerinin egitime entegre edilerek 6grencilerde matematiksel

merak olusturulabilecegi savunulmustur.

Coban (2021), calismasinda bilim sanat merkezi Ogretmenlerinin ¢oklu ortam
teknolojileri ve egitimdeki yeri ile ilgili diisiincelerinin incelenmesiyle bu konuda
farkindalik yaratarak c¢oklu ortam becerilerinin gelistirilebilir diizeyde kullanimi
amaglanmistir. Calisma sonucunda 6gretmenlerin ¢oklu ortam teknolojileri ve egitimde
kullannmina yonelik farkindalik ve gelistirilebilir diizeyde kullanim becerisi sagladiklar1

gorilmiistiir.

Yukarida deginilen ornek calismalara paralel olan alan yazinda dijital matematik
oyunlart ve multimedya oOgrenme kuramiyla ilgili bir¢ok c¢alismanin oldugu
goriilmektedir. Bu c¢alismalarin bulgularindan hareketle, formal ve informal egitim
stireclerinde dgretmenlerin, 6grencilerin ve velilerin yaygin bir sekilde kullandig1 dijital
matematik oyunlarinin matematik basarisina olumlu katki saglamasi beklenmektedir.
Fakat, destek niteliginde kullanilan dijital oyunlar ile siire¢ sonunda bireylerde meydana
gelmesi hedeflenen tam 6grenmenin saglanabilmesi icin birtakim 6zelliklere sahip
olmalart gerektigi de bir gercektir. Alan yazin incelendiginde dijital oyunlarin
etkililigini irdeleyen ve multimedya 6grenme kuraminin etkisini aragtiran ¢aligmalara
rastlanilmasma ragmen, dijital matematik oyunlarmmn multimedya tasarim ilkelerini

saglama durumlarmnin incelendigi herhangi bir arastirmaya rastlanmamistir. Bu nedenle
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bu ¢aligmanin amaci egitsel dijital matematik oyunlarinin multimedya 6grenme kurami

ilkelerini ne 6l¢lide tagidigini irdelemektir.
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BOLUM 2

2.MATERYAL VE YONTEM

2.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada egitsel dijital matematik oyunlar1 multimedya 6grenme ilkelerine gore
incelenmistir. Bu ama¢ dogrultusunda nitel arastirma yontemlerinden dokiiman analizi
kullanilmistir. Dokiiman analizi yontemi belgeleri sistematik ve incelikli bir sekilde
analiz etmek amaciyla kullanilan bir nitel arastirma yontemidir (Marc & Ward, 2013).
Dokiiman analizi elektronik materyaller ve basili belgeler olmak iizere tiim belgeleri
incelemek ve degerlendirmek igin kullanilan bir bilimsel arastirma yontemidir. Anlam
cikarmak, konu hakkinda bir diisiince fikir anlam olusturmak amaciyla dokiiman analizi
kullanilmaktadir (Corbin & Strauss, 2008). Dolayisiyla bu c¢alismada agik erisimde
bulunun dijital matematik oyunlar1 dokiiman analizi yontemiyle incelenmis ve elde

edilen bulgulara gore yorumlanmuistir.

2.2.Evren ve Orneklem

Calismanin evrenini mobil ve dijital platformlarda wulasilan dijital matematik
oyunlarindan olusturmaktadir. Bu oyunlar okul 6ncesi diizeyinden baslayarak ilkokul ve
ortaokul kazanimlarin1 kapsamaktadir. Incelenen oyunlarin ¢ogunlugunun ‘Dogal
sayilarla toplama ve ¢ikarma islemi yapar.” kazanimi ¢evresinde tasarlandigimis oldugu
goriilmiistiir. Smif diizeyi olarak 3. smif, 4. smif ve 5.smnif diizeylerine hitap eden oyun
sayis1 ¢ogunluktadir. Bu oyunlar (N=65) kolay ulasilabilir 6rnekleme ve Olgiit
ornekleme yontemi ile secilmistir. Bunun sebebi Ogrencilerin kolaylikla erisebildigi
oyunlart se¢cmek ve multimedya Ogrenme kurami dogrultusunda bu oyunlari
degerlendirmektir. Kolay ulasilabilir veya elverisli 6rneklem belli bir amag i¢in gerekli
bilgileri ortaya dokmek i¢in kullanilan Srnekleme ¢esididir (Baltaci, 2018). Olgiit
ornekleme ise problemle ilgili saptanan 6zelliklere sahip olaylar, kisiler, durumlar veya
nesneler ile Orneklemin olusturulmasidir (Biiyiikoztiirk,2012). Buna gore oyunlar
segilirken Tticretsiz olmasi, kolay erisilebilir olmasi ve matematik becerilerini

gelistirmeye uygun olmasi gibi unsurlar g6z 6niinde bulundurulmustur.
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2.3.Verilerin Toplanmasi

Arastirma i¢in okul Oncesi diizeyinden baglayarak ilkokul ve ortaokuldaki tiim
seviyelerden sinif kazanimlarma ait oyunlar se¢ilmistir. Mobil cihazlardan oynanan
oyunlar egitim temali boliimlere ait olup ve indirilme sayist en fazla olan oyunlardir.
Secilen oyunlarin hepsi tlicretsiz oyunlardir. Oyunlar i¢in “matematik oyunu, matematik,

oyun, oyunlarla matematik” gibi anahtar kelimeler kullanilarak arama yapilmistir.

2.4 \Verilerin Analizi

Dijital platformlardan se¢ilen oyunlar, multimedya 6grenme kuramimin ilkelerine gore
incelenmistir. Oyunlarda ilkelerin saglanma derecelerine gore Tablo 2.1, Tablo 2.2 ve
Tablo 2.3'te oldugu gibi puanlama yapilmistir. Bu puanlamay1 gerceklestirmek i¢in bir
dereceli puanlama anahtar1 olusturulmustur. Bu anahtar1 olusturma siirecinde, alan
yazinda daha once olusturulan dereceli puanlama anahtarlar1 g6z oniine alinmistir. Bu
baglamda, dereceli puanlama anahtar1 i¢in Oncelikli olarak multimedya 6grenme
kuramma ait olan "etkili yilikii azaltan ilkeler, i¢sel yiikii azaltan ilkeler ve konu dis1
yikli azaltan ilkeler" kategorilere ayrilmistir. Taslak olarak hazirlanan dereceli
puanlama anahtarinda; ilk kategoride "multimedya", "kisisellestirme", "seslendirme" ve
"modalite" ilkeleri; ikinci kategoride "boliimlere aymrma", "6n egitim" ve "goriintli
prensibi" ilkeleri; tiglincii kategoride ise "tutarlilik", "sinyalizasyon", "gereksizlik",

"konumsal yakinlik" ve "zamansal yakilk" ilkeleri yer almistir.

Alan yazm incelemeleri sonucunda, az puanlama seviyesi kullanarak degiskenler
arasinda anlamli bir ayrim yapmanin daha kolay olacagi sonucuna varilmistir (Moskal,
2000). Bu nedenle incelenen ilkenin oyunun her asamasinda saglanma durumu 2 puan,
oyunda bazen saglanma durumu 1 puan, oyunda ilke gerekliklerinin hi¢cbir zaman
saglamama durumu ise 0 puan ile puanlandirilabilecek sekilde diizenlenerek dereceli
puanlama anahtar1 taslagi olusturulmustur. Taslak olusturma siirecinde belirlenen
oOlctitler, multimedya 6grenme teorisine dayali olan 6grenme ilkelerine gore belirlendigi
icin, bu Olciitlerin ilkelere dayali acgiklamalarindan faydalanilarak olusturulup

kullanilmaistir.
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Olusturulan puanlama cetveli, oyunlarin degerlendirilmeden 6nce alan uzman 2 6gretim
tiyesi tarafindan incelenmistir. Dereceli puanlama cetvelinin gegerliligini saglamak
adma puanlama anahtar1 igerik, yap1 ve 6lgiit yonleriyle denetlenmistir. Icerik, yap1 ve
oOlciit denetimleri ile taslagin konu dis1 unsurlara hizmet edip etmedigi, oyunlarm uygun
yapida  degerlendirilip  degerlendirilmedigi ve gelecekte farkli  oyunlarin
degerlendirilmesi durumunda rubrigin multimedya 6grenme teorisi ilkelerini yansitma

derecesi kontrol edilmistir (Jonsson & Svingby, 2007).

Olgiitler altinda 10 oyun, arastrmaci ve bir Ogretim {iyesi tarafindan birlikte
degerlendirilmis ve hedeflenen puanlamanin anlagilirligi saglanmistir. Oyunlar
degerlendirme acisindan puanlandiginda, birbirinden bagimsiz olarak yapilan
puanlandirmada, kodlayicilar arasi glivenirlik katsayist Miles ve Huberman (1994)
formiilii ile hesaplanarak 0,79 olarak bulunmustur. Puanlama farkliliklar1 bulunan
ilkeler i¢in ortak bir fikir birligine varilarak puanlama goézden gegirilmistir. Sonug
olarak hazirlanan Multimedya Ogrenme Kurami Tasarim Ilkeleri Degerlendirme

Dereceli Puanlama Anahtar1 (Rubrik) (Ek- 1) son seklini almistir.

Sonug olarak 6rneklemi olusturan 65 oyun tiim ilkeler 6zelinde arastirmaci tarafindan
olusturulan uzman goriisii ile son halini alan Multimedya Ogrenme Kuram Tasarim
Ilkeleri Degerlendirme Dereceli Puanlama Anahtar1 ile tek tek ele almarak
incelenmistir.12 maddeden olusan ilke sartlarma gore incelenen oyunlar i¢in toplam
puan hesaplanmustir. Higbir ilkeyi saglamayan bir oyunun 0 puan almasi ve tiim ilkeleri
tam olarak saglayan bir oyunun 24 puana sahip olmasi sebebiyle oyunlar {i¢ ayri
kategoriye ayrilarak analiz edilmistir. Belirlenen bu kategorilere gore, 0-7 puan araligi
multimedya tasarim ilklerini diisiik seviyede saglayan oyunlar, 8-15 puan araligi
multimedya tasarim ilkelerini orta seviyede saglayan oyunlar, 16-24 puan araligi
multimedya tasarim ilkelerini yiiksek seviyede saglayan oyunlar olacak sekilde

belirlenmistir.
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Tablo 2.1. Multimedya Ogrenme Kuramu Etkili Yiikii Gelistirme Ilkelerinin Puanlama Cetveline Gore Betimsel Gosterimi

Etkili Yiikii Gelistirme Ilkeleri

Puanlama Multimedya Kisisellestirme Seslendirme Modalite
0 puan Yazil ve gorsel  Ikili, samimi bir Seslendirmenin olmamast veya dogal Sesli anlatimli gorsel
anlatimm bulunmamas1  konusmanin olmayan seslendirmelerin bulunmasi yerine yazil
bulunmamasi anlatimin bulunmasi
1 puan Yazili ve gorsel anlatim Ikili samimi  Dogal olan insan sesi ile seslendirmenin Zaman zaman
zaman zaman bulunmas1  konusmanin zaman zaman zaman bulunmasi anlatimhi  gorsellerin
zaman bulunmasi bulunmas1
2 puan Yazili ve gorsel Ikili konusmanimn Insan sesiyle anlattmm bulunmasi Sesli anlatimli gorsel
anlatimimn bulunmasi bulunmas1 bulunmas1
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Tablo 2.2. Multimedya Ogrenme Kuramu I¢sel Yiikii Azaltan ilkelerinin Puanlama Cetveline Gére Betimsel Gosterimi

I¢sel Yiikii Azaltan ilkeler

Puanlama Béliimlere ayirma

On Egitim

Goriintii prensibi

0 puan Ogrenme iizerinde
kontroliin olmamasi

1 puan Siire sinirli butonla
kontroliin olmasi

2 puan Siire sinirsiz butonla

kontroliin olmasi

On egitimin bulunmamas1

Oyun basinda tek seferlik 6n
egitimin bulunmasi
Ayr1 bir butonla 6n egitimin

bulunmasi

Ekranda anlaticinin goriintiisiiniin
bulunmas:

Ekranda anlaticinin goriintiisiiniin
zaman zaman bulunmasi

Ekranda anlaticinin goriintiisiiniin

bulunmamasi
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Tablo 2.3. Multimedya Ogrenme Kurami1 Konu Dis1 Yiikii Azaltan ilkelerin Puanlama Cetveline Gore Betimsel Gosterimi

Konu Dis1 Yiikii Azaltan ilkeler

Puanlama Tutarhhk Sinyalizasyon Gereksizlik Konumsal Yakinhk  Zamansal yakinhk

0 puan Oyunda konuyla Konuyla ilgili Oyunda seslendirme ve Egitici gorsel veya Oyunda seslendirme
ilgisiz gorsel Dbilgilerde metnin ayni anda kelimelerin yakin ve gorsel Ogenin es
Ogenin olmasi vurgunun bulunmasi konumlu olmamasi zamanli olmamasi

olmamasi

1 puan Konuyla ilgisiz  Konuyla ilgili bazt Oyunda seslendirme ve Egitici gorsel veya Oyunda seslendirme
gorsel ogenin bilgilerde metnin ayn1 anda zaman kelimelerin bazen ve  gorsel Ogenin
zaman zaman vurgunun olmasi zaman bulunmasi yakin konumlu zaman zaman es
olmasi olmast1 zamanli olmas1

2 puan Konuyla ilgisiz  Konuyla ilgili Oyunda seslendirme ve Egitici gorsel veya Oyunda seslendirme
gorsel ogenin bilgilerde metnin ayni anda kelimelerin yakin ve gorsel Ogenin es
olmamasi vurgunun olmast bulunmamasi konumlu olmast zamanl1 olmas1
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BOLUM 3

3.BULGULAR

Bu boliimde cesitli platformlardan ulasilan dijital matematik oyunlarinin Richard E.
Mayer‘in tasarlamig oldugu multimedya Ogrenme kuraminin ilkelerini saglama
durumlarmma goére inceleme sonuclari bulunmaktadir. Tiim oyunlar her bir madde
ozelinde tek tek incelenerek yapilan analizlere ve oyunlarin ilkeleri saglama

durumlarma ait puanlama Tablo 3.1. de gosterilmistir.

Tablo 3.1. Oyunlarin Multimedya Tasarlama ilkelerine Gére Puanlandiriimasi

Etkili Yiikii I¢sel Yiikii Konu Dis1 Yiikii
Gelistirme Ilkeleri Azaltan Azaltan Ilkler
flkeler

Kisisellestir
me
Seslendirme
Modalite
Boliimlere
Goriintia
Prensibi
Tutarhhk
Gereksizlik
Konumsal
Yakinhk
Zamansal
Yakinhk
Toplam
Piian

Oyun 1
Oyun 2
Oyun 3
Oyun 4
Oyun 5
Oyun 6
Oyun 7
Oyun 8
Oyun 9
Oyun 10
Oyun 11
Oyun 12
Oyun 13
Oyun 14
Oyun 15
Oyun 16
Oyun 17
Oyun 18
Oyun 19
Oyun 20
Oyun 21
Oyun 22
Oyun 23
Oyun 24
Oyun 25
Oyun 26
Oyun 27
Oyun 28
Oyun 29

o

w

OOO0OONNOODOOODOOO0OO0ODO0OO0OO0O0O0O0OO0OOORFROOR Multimedya

OCORRPRNRPNRPRRPRPRPPOORRPREPREPRPNRPROONREPEONO (")negitim

NMNRNRNRORNONNRNNNOMNNNNNNRRRPRRRNORRPRNNNOMNNNNRE Sinyalizasyo
00 00~ 00 00 00 ~J 00 ~J 00 ~J (O 0O 00 00 00 00~ = O = ~J

O OOONONOOOOODODODODODOODOOODOOOONMNOOO
OO OONONOOOOPFRPROOOODO0OO0ODO0OO0OO0ODO0OO0OO0OOFr OO
ecNoleoNol NolololololololololololleoNololal i lelNoel el N o]
OMNPNNNNNOOOOONNMNNENONMNNENNOONMODNDN
NN NPDNDNDNPDNDNDNODNDNDNDNPDNDNDNDNDNDNDNDNDDN
NOOORFRPOONNENENNNNMNNENMNNNDNNNDNNDNNDNNOODNDNO
OQOMNNONOOOODOOODODODODODODOOOO0OODOOFrOOO
QO OONMNMNMNNOOOOOODODODODOODOO0OO0OO0OO0ODODOOOOOO
POFRPMNMNNMNNNRPPRPPRPPRPPRPPRPOOOONOOOCOO0OO0OOORFR,ROOO
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Tablo 3.1. (DEVAMI)

Oyun 30 0 0 0o 0 2 0 2 1 2 0 O 1 8
Oyun 31 0 0 o 0 2 0 2 2 2 0 O 0 8
Oyun 32 0 0 o 0 2 2 2 0 2 0 O 1 9
Oyun 33 0 0 o 0 0 2 2 0o 2 0 O 1 7
Oyun 34 0 0 o 0 0 2 2 0o 2 0 O 1 7
Oyun 35 0 2 1 2 0 2 O 0o 2 2 0 1 12
Oyun 36 0 2 2 0 1 2 O 0 2 2 0 2 13
Oyun 37 0 2 2 0 1 2 O 0o 2 2 0 2 13
Oyun 38 0 2 o 0 2 0 2 1 2 0 O 2 11
Oyun 39 0 0 o 0 2 0 2 1 2 0 O 1 8
Oyun 40 0 2 2 0 1 2 O 0 2 1 0 2 12
Oyun 41 0 2 2 0 1 2 O 0o 2 1 0 1 11
Oyun 42 0 0 o 0 2 2 2 1 2 0 O 1 10
Oyun 43 0 2 2 0 1 2 2 0 2 0 O 2 13
Oyun 44 0 2 2 0 2 2 2 0o 2 1 0 2 15
Oyun 45 0 2 1 0 2 2 2 1 2 0 O 2 14
Oyun 46 0 2 1 0 0 2 2 0o 2 2 0 2 13
Oyun 47 0 0 o 0 2 2 2 0 2 0 O 2 10
Oyun 48 0 0 o 0 0 2 2 0 2 0 O 2 8
Oyun 49 0 2 0o 0 2 0 2 0 2 0 O 2 10
Oyun 50 0 2 0o 0 2 0 2 0o 2 0 O 2 10
Oyun 51 2 2 o 0 2 0 2 0 2 0 O 2 12
Oyun 52 0 0 0o 0 2 0 2 2 0 0 O 0 6
Oyun 53 0 0 0o 0 2 0 2 0 2 1 0 2 9
Oyun 54 0 0 0o 0 2 0 2 2 0 0 O 0 6
Oyun 55 0 2 1 0 0 1 2 0 2 1 0 2 11
Oyun 56 0 0 0 0 1 0 2 0o 2 1 0 2 8
Oyun 57 0 0 0 0 1 0 2 1 2 1 0 2 9
Oyun 58 0 0 0 0 1 0 2 1 2 2 0 1 9
Oyun 59 0 0 0 0 0 0 2 2 2 1 0 2 9
Oyun 60 0 0 0o 0 2 1 2 1 0 1 0 0 7
Oyun 61 0 0 0o 0 2 1 2 1 0 1 0 2 9
Oyun 62 0 2 1 0 2 1 O 1 0 1 0 2 10
Oyun 63 0 0 0o 0 1 1 2 0o 0 1 O 2 7
Oyun 64 0 0 0 0 2 0 2 1 0 1 0 2 8
Oyun 65 0 0 0 1 2 0 2 0 2 1 0 2 10

Ilkeyi saglayan oyunlarin iki, zaman zaman saglayan oyunlarin bir ve saglamayan
oyunlarin sifir puanla puanlandirilmast ve oyunun toplam puani yine Tablo 3.1.” de
goriilmektedir. Buna gore 65 dijital matematik oyunun multimedya 6grenme kurami

ilkelerini genel olarak saglama durumlar1 asagida ac¢iklanmistir.
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3.1.Etkili Yiikii Gelistiren Ilkelere Ait Bulgular

3.1.1.Multimedya ilkesine ait bulgular

Bir 6grenme materyalinde sadece kelimelerle yapilan anlatim yerine kelime ve
resimlerle yapilan anlatimlarda bireyin daha iyi Ogrendigini savunan multimedya
ilkesinin incelenen oyunlardan 59’inde saglamadig1 goriilmiistiir. Ug oyunda ilke zaman

zaman saglarken sadece ii¢ oyunun multimedya ilkesine uygun olarak hazirlanmistir.

Tablo 3.2. Multimedya Tasarim Ilkelerine Gore Puanlanan Oyunlardan Multimedya
Ilkesini Saglama Durumlarina Gére Oyun Sayilari

Tlkeler Tlkeyi Saglayan Ilkeyi Zaman Ilkeyi Saglamayan
Oyun Sayisi Zaman Saglayan Oyun Sayisi
Oyun Sayisi

Multimedya 3 3 59

Multimedya ilkesi sunum sirasinda 6grenciye aktarilan kavramin sadece kelimeler ile
degil kelimeleri destekleyen gorsellerle birlikte ifade edilmesini istemektedir. Fakat
analiz edilen oyunlarda goriildiigii gibi bu ilkeye uygun tasarmmlarin sayisi oldukga

azdir. Multimedya ilkesine saglamayan 6rnek bir oyun gorseli asagida sunulmustur:
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° Test1/10

5x2= ?
10 8
14 5

Gorsel 1. Multimedya 6grenme kuramu ilkelerinden multimedya ilkesini saglamayan
ornek bir oyuna ait gorsel

Gorsel 1. de sunulan oyunda Ogrenciye yonlendirilen sorulari destekleyen veya
Ogrencinin bu sorular1 somutlastirmasini saglayan herhangi bir gorsel bulunmamaktadir.
Bu nedenle gorseldeki oyun multimedya 6grenme kuramu ilkelerinden multimedya

ilkesini saglamama durumuna 6rnek olarak gosterilebilir.

3.1.2.Kisisellestirme ilkesine ait bulgular

Bir O0grenme materyalinde ikili, giinliik, daha rahat konusma seklinde verilen
seslendirmelerle bireylerin daha iyi 6grendiklerini savunan kisisellestirme ilkesinin
incelenen oyunlardan 47’sinde saglanmadigi, 18 oyunun ise bu ilkeye uygun olarak

hazirlandig1 goriilmiistiir.

Tablo 3.3. Multimedya Tasarim Ilkelerine Goére Puanlanan Oyunlardan Kisisellestirme
[lkesini Saglama Durumlarma Gore Oyun Sayilari

Ilkeler Ilkeyi ~ Saglayan llkeyi Zaman ilkeyi Saglamayan
Oyun Sayisi Zaman Saglayan QOyun Sayisi
Oyun Sayisi

Kisisellestirme 18 0 47
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Daha agikc¢a ifade etmek gerekirse, bireylerde daha iyi 6grenmenin gerceklesmesi icin,
hazirlanan oyunlarin seslendirmelerinin gilinlik hayatla ortiisen samimi konusmalar
seklinde olmasi gerektiren bu ilkeyi saglamayan oyunlarin ¢ogunlukta oldugu tespit
edilmistir. Fakat, oyunlarn azinlikla da olsa kisisellestirme ilkesini saglayarak
tasarlandig1 da bir gercektir. Buna gore kisisellestirme ilkesini saglamayan 6rnek bir

oyun gorseli asagida sunulmustur:

ilerleme
kaydediyorsunuz!
4

g v

o~
*29,

) e

Gorsel 2. Multimedya 6grenme kurami ilkelerinden kisisellestirme ilkesini saglamayan
ornek bir oyuna ait gorsel

Gorsel 2. de gorseli sunulan 6rnek oyununda anlatic1 yardimiyla samimi bir konusma ile
oyun siirecinde veya ilerleme asamalarinda seslendirme yapilmamistir. Bu nedenle bu
oyun multimedya 6grenme kurami ilkelerinden kisisellestirme ilkesini saglamama

durumuna 6rnek olarak gosterilebilir.

3.1.3.Seslendirme ilkesine ait bulgular

Bir 6grenme materyalinde bilgisayar, robot gibi sesler ile yapilan seslendirmeler yerine
insan sesiyle yapilan anlatimlarla bireylerin daha iyi 6grendiklerini savunan seslendirme
ilkesinin incelenen oyunlardan 49 unda saglamadigi goriilmiistiir. Sekiz oyunda ilke
zaman zaman saglanirken sadece sekiz oyunun seslendirme ilkesine uygun olarak

hazirlandig1 gorilmiistiir.
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Tablo 3.4. Multimedya Tasarim IIkelerine Gére Puanlanan Oyunlardan Seslendirme
Ilkesini Saglama Durumlarma Gore Oyun Sayilar1

Tlkeler Tlkeyi Saglayan Ilkeyi Zaman Ilkeyi Saglamayan
Oyun Sayisi Zaman Saglayan Oyun Sayisi
Oyun Sayisi

Seslendirme 8 8 49

Seslendirme ilkesi oyunlarda, bilgisayar yapimi1 yapay sesler yerine 6grencinin oyunlari
giinliilk hayatla 6zdeslestirebilecegi insan konusmalarinin olmasi ile 6grenmenin daha
iyi gerceklesecegini belirtir. Fakat web ve mobil platformlarda incelenen oyunlarda bu
ilkeye uygun oyun tasarimlarmin az sayida olmasi dikkat ¢ekmektedir. Buna ragmen
yine de seslendirme ilkesini saglayan oyunlar mevcuttur. Seslendirme ilkesini

saglamayan Ornek bir oyun gorseli agagida sunulmustur:

0o 8/5(4/7/9/1]2)

0
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1/4/2|7(3/16/9/8 5
L L 5 16%12/813)
gl 3 7865 x2[9]a

Gorsel 3. Multimedya 6grenme kurami ilkelerinden seslendirme ilkesini saglamayan
ornek bir oyuna ait gorsel

Gorsel 3. de gorseli sunulan Ornek oyunda herhangi bir insan sesiyle anlatim
kullanilmamistir. Bu nedenle bu oyun multimedya 6grenme kurami ilkelerinden

seslendirme ilkesinin saglanmamas1 durumuna 6rnek gosterilebilir.
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3.1.4.Modalite ilkesine ait bulgular

Bir Ogrenme materyalinde bireylerin ekrandaki metinlerden ziyade anlatimli
gorsellerden daha iyi 6grendiklerini savunan modalite ilkesinin incelenen oyunlardan 59
inde saglanmadig1 goriilmiistiir. Bes oyunda ilke zaman zaman saglanirken sadece bir

oyun modalite ilkesine uygun olarak hazirlanmistir.

Tablo 3.5. Multimedya Tasarmm Ilkelerine Gore Puanlanan Oyunlardan Modalite
Ilkesini Saglama Durumlarina Gére Oyun Sayilari

Tlkeler Tlkeyi Saglayan Ilkeyi Zaman Ilkeyi Saglamayan
Oyun Sayisi Zaman Saglayan Oyun Sayisi
Oyun Sayisi

Modalite 1 5 59

Daha acik anlatmak gerekirse modalite ilkesini saglayan bir oyunda, oyun siirecinde
kelimeler ile yapilan anlatimlarin konuya uygun sema ya da gorsellerle desteklenmesi
gerekmektedir. Ilkelere uygunlugu incelenen oyunlardan biiyiik bir ¢ogunlugun
modalite ilkesini saglamadig1 goriilmiistiir. ilkenin oyun tasarmmlarmda goz ardi
edilmesine ragmen bazi oyunlarda ilke dikkate alinmistir. Buna gore modalite ilkesini

saglamayan Ornek bir oyun gorseli asagida sunulmustur:

° Tablolar “v*—wvd
C\Ier\ernen
2x0=0 2x6=12
2x1=2 2x7=14
2x2=4 2x8=16
2x3=6 2x9=18

2x4=8 2x10=20

2x5=10 2x1=22

Gorsel 4. Multimedya 6grenme kurami ilkelerinden modalite ilkesini saglamayan 6rnek
bir oyuna ait gorsel
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Gorseldeki oyunda siire¢ hakkinda yazili anlatim kullanilarak bilgilendirme
verilmektedir. Bunun yerine anlatimin bir sema yardimiyla kullanicmin gorsel
hafizasinda da yer edinmesi ile daha verimli bir 6grenme gergeklesebilirdi. Bu nedenle

gorseldeki oyun modalite ilkesinin saglamamasi1 durumuna 6rnek olarak gdsterilebilir.

3.2.1¢sel Yiikii Azaltan ilkelere Ait Bulgular

3.2.1.Boliimlere ayirma ilkesine ait bulgular

Bir 6grenme materyalinde bireylerin 6grenmeleri iizerinde kontrole sahip oldugunda
daha 1yi 6grendigini savunan boliimlere ayirma ilkesinin incelenen oyunlardan 17’sinde
saglamadig1 gorilmiistiir. 11 oyunda ilke zaman zaman saglarken 37 oyun boliimlere

ayirma ilkesine uygun olarak hazirlanmistir.

Tablo 3.6. Multimedya Tasarim Ilkelerine Goére Puanlanan Oyunlardan Boliimlere
Ayirma [lkesini Saglama Durumlarma Gore Oyun Sayilari

Tlkeler Ilkeyi  Saglayan llkeyi Zaman Ilkeyi Saglamayan
Oyun Sayisi Zaman Saglayan Oyun Sayisi
Oyun Sayisi

Boliimlere Ayirma 37 11 17

Multimedya O6grenme kurami ilkelerinden boliimlere aymrma ilkesi kullaniciin
oyunlarda hakimiyet kurmasi gerektigini, kendi O8renme hizmna gore siireci
sekillendirmesi gerektigini savunmaktadir. Ilkelere gore analizi yapilan oyunlardan
cogunlugunun boliimlere ayirma ilkesine uyan tasarimlarinin oldugu goriilmiistiir. Buna
ragmen ilke gerekliliklerinin saglamadigi oyunlarda mevcuttur. Buna gore bdliimlere

ayirma ilkesini saglayan 6rnek bir oyun gorseli asagida sunulmustur:
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Gorsel 5. Multimedya 6grenme kurami ilkelerinden béliimlere ayirma ilkesini saglayan
ornek bir oyuna ait gorsel

Gorseldeki oyunda oyuncu oyunun zorlugunu, ¢esidini kendisi belirleyebilmektedir. Bu
sayede kendi yeterliligine ve istegine gore hareket ederek daha verimli bir siireg
gecirmektedir. Bu nedenle gorseldeki oyun boliimlere aymrma ilkesinin saglamasi

durumunu yansitmaktadir.

3.2.2.0n egitim ilkesine ait bulgular

Bir 6grenme materyalinde uygulamaya hemen baslamaktansa onunla ilgili 6n egitim
verilmesiyle bireyin daha iyi 6grendigini savunan On egitim ilkesinin incelenen
oyunlardan 24’linde saglanmadig1 goriilmiistiir. 21 oyunda ilke zaman zaman saglarken

20 oyun 6n egitim ilkesine uygun olarak hazirlanmistir.

Tablo 3.7. Multimedya Tasarmm Ilkelerine Gére Puanlanan Oyunlardan On Egitim
[Ikesini Saglama Durumlarina Gére Oyun Sayilar1

Ilkeler Ilkeyi  Saglayan llkeyi Zaman Ilkeyi Saglamayan
Oyun Sayisi Zaman Saglayan Oyun Sayisi
Oyun Sayisi

On egitim 20 21 24
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Multimedya 6grenme kuramu ilkelerinden 6n egitim ilkesi, bir oyuna baslamadan 6nce
oyunun nasil oynandigiyla veya oyunun teknik yapisiyla ilgili bilgilendirme yapilmasi
gerekli goriir. Web ve mobil platformlarda ulasilan oyunlardan ¢ogunlugunun ilkeye
sagladig fakat bir kisminda 6n egitimin bulunmadig: tespit edilmistir. Buna gére 6n

egitim ilkesini saglayan 6rnek bir oyun gorseli asagida sunulmustur:

2048

HOW TO PLAY: Use your arrow keys to 2
move the tiles. When two tiles with the

same number touch, they merge into

one!

64

Gorsel 6. Multimedya 6grenme kuramu ilkelerinden 6n egitim ilkesini saglayan 6rnek
bir oyuna ait gorsel

Gorseldeki oyun baslamadan 6nce kullaniciya oyunun nasil oynandigi kisa bir sekilde
anlatilmaktadir. On egitimin oyunlarda tek seferlik olarak degil de ayr1 bir butonla,
kullanicinin istedigi her zaman ulagabilecegi sekilde verilmesi ilkenin gerekliligidir. Bu

nedenle gorseldeki oyun ilkeyi saglama durumuna 6rnek gosterilebilir.

3.2.3.Goriintii prensibine ait bulgular

Bir 6grenme materyalinde ilgili animasyon ve gorseller yerine Sadece Kkisilerin
anlatimmin bireyde daha etkili Ogrenme sagladigi savunan goriintii prensibinin
incelenen oyunlardan 6 sinda saglamadigi gorilmiistiir. Biliyik ¢ogunlukla 59 oyun

goriintii prensibine uygun olarak hazirlanmistir.
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Tablo 3.8. Multimedya Tasarim Ilkelerine Goére Puanlanan Oyunlardan Gériintii
Prensibini Saglama Durumlarima Gore Oyun Sayilari

Tlkeler Tlkeyi Saglayan Ilkeyi Zaman Ilkeyi Saglamayan
Oyun Sayisi Zaman Saglayan Oyun Sayisi
Oyun Sayisi

Goriintii Prensibi 59 0 6

Bagka bir ifadeyle multimedya 6grenme kuramu ilkelerinde goriintii prensibi, oyun
ekraninda herhangi bir anlaticinin goriintiisiiniin olmasi durumunda bireyin hem gorsel
hem zihinsel kanallarina asir1 yiikleme olacagmi belirtir. Ogrencilerin erisimin olan
oyunlardan ¢ok biiyiik bir ¢ogunlugunun bu ilkeyi sagladigi goriismiistiir. Buna ragmen
baz1 oyunlarda goriintii prensibine dikkat edilmeden tasarim yapildigina rastlanilmistir.

Buna gore goriintli prensibini saglayan 6rnek bir oyun gorseli asagida sunulmustur.

Gorsel 7. Multimedya 6grenme kurami ilkelerinden goriintii prensibini saglayan 6rnek
bir oyuna ait gorsel

Bu nedenle ekranda bulunan animasyon seklinde bulunan anlaticinin 6grenmeyi
olumsuz yonde etkileyecegi savunulmaktadir. Gorseldeki oyunda bu sekilde bir

anlaticinin olmamasi oyunun goriintii prensibini saglamasina 6rnek olarak verilebilir.
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3.3.Konu Dis1 Yiikii Azaltan flkelere Ait Bulgular

3.3.1. Tutarhhk ilkesine ait bulgular

Bir 6grenme materyalinde konuyla ilgisi olmayan bilgiler ve gorseller ¢ikarildigi zaman
bireylerin daha iyi Ogrendiklerini savunan tutarlilik ilkesinin incelenen dijital
oyunlardan 29 unda saglanmadigi goriilmiistiir. 15 oyunda bu ilke kismen saglanirken

sadece 21 oyunun tutarlilik ilkesine uygun olarak hazirlandig1 goriilmiistiir.

Tablo 3.9. Multimedya Tasarim Ilkelerine Goére Puanlanan Oyunlardan Tutarlilik
[Ikesini Saglama Durumlarma Gore Oyun Sayilari

Tlkeler Tlkeyi Saglayan Ilkeyi Zaman Ilkeyi Saglamayan
Oyun Sayisi Zaman Saglayan Oyun Sayisi
Oyun Sayisi

Tutarhhk 21 15 29

Multimedya 06grenme ilkelerinde tutarlilik ilkesi oyunlarda konu dis1 6gelerin
bulunmasmm 6grenmeyi engelledigini savunur. Konuyla ilgisi olmayan bilgiler veya
gorsellerden arindirilmis oyunlarda bilissel ylik olusumu engellenmektedir. Buna
ragmen analizi yapilan 6grencilerin erisime acik oyunlarda nerdeyse yarisinin bu ilkeyi
saglamadigr goriilmiistiir. Tutarhilik ilkesini saglamayan oyunlarin yam sira ilke
gerekliliklerinin yerine getirildigi tasarimlarin sayisi da azimsanmayacak seviyededir.

Buna gore tutarhilik ilkesini saglayan 6rnek bir oyun gorseli asagida sunulmustur:
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Gorsel 8. Multimedya 6grenme kurami ilkelerinden tutarhilik ilkesini saglayan 6rnek bir
oyuna ait gorsel

Gorseldeki oyunda 6gretilmek istenen kavram ve bunu destekleyen 6rnek gorsel disinda
gereksiz bir eleman bulunmamaktadir. Bu nedenle oyun gorseli tutarhilik ilkesinin

saglamasma ornek gosterilebilir.

3.3.2.Sinyalizasyon ilkesine ait bulgular

Bir 6grenme materyalinde oOnemli bilgiler vurgulandiginda bireylerin daha iyi
ogrendigini savunan sinyalizasyon ilkesinin incelenen dijital oyunlardan sekizinde
saglanmadig1 goriilmiistiir. Dokuz oyunda kismen saglanirken, 48 oyunun sinyalizasyon

ilkesine uygun olarak hazirlandig1 gériilmiistiir.

Tablo 3.10. Multimedya Tasarim ilkelerine Gére Puanlanan Oyunlardan Sinyalizasyon
[lkesini Saglama Durumlarma Gore Oyun Sayilari

Ilkeler Ilkeyi  Saglayan Ilkeyi Zaman llkeyi Saglamayan
Oyun Sayisi Zaman Saglayan Oyun Sayisi
Oyun Sayisi

Sinyalizasyon 48 9 8
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Multimedya 6grenme kurammin sinyalizasyon ilkesi oyunda bulunan énemli bilgilerin,
Ogrencilerin dogru veya yanlis cevaplarinin gorsel efektlerle veya sesli uyarilarla
vurgulanmasi gerektigini savunmaktadir. Bir sekilde doniit saglanmasi durumudur. Bu
sekilde tasarlanan oyunlarin sayismin fazla olmasi dikkat cekicidir. Buna ragmen

gerekli vurgulamalarin yapilmadigi oyun tasarimlariyla da karsilasilmistir. Buna gore

sinyalizasyon ilkesini saglayan 6rnek bir oyun gorseli asagida sunulmustur:

Gorsel 9. Multimedya 6grenme kuramu ilkelerinden sinyalizasyon ilkesini saglayan
ornek bir oyuna ait gorsel

Gorseldeki oyunda ogrencinin yanitinin dogru oldugu hem sesli hem de gorsel

uyarilarla belirtilmistir. Bu da sinyalizasyon ilkesinin saglama durumuna bir drnektir.

3.3.3.Gereksizlik ilkesine ait bulgular

Insanlarin  gorsel, seslendirme ve ekran {izeri yaziya gore sadece gorsel ve
seslendirmelerle daha iyi Ogrendikleri savunan ilke dogrultusunda incelenen dijital
oyunlardan 42 tanesi ilkeyi saglamamaktadir. 15 tane oyun igerisinde ilke zaman zaman

saglanirken sadece sekiz oyunda ilke saglanmaktadir.
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Tablo 3.11. Multimedya Tasarim IIkelerine Gére Puanlanan Oyunlardan Gereksizlik
Ilkesini Saglama Durumlarma Gore Oyun Sayilar1

Tlkeler Tlkeyi Saglayan Ilkeyi Zaman Ilkeyi Saglamayan
Oyun Sayisi Zaman Saglayan Oyun Sayis1
Oyun Sayisi

Gereksizlik 8 15 42

Multimedya 6grenme kuramu ilkelerinden gereksizlik ilkesine gore bir oyunda hem sesli
anlatim hem de yazili anlatim varsa bu durum bilissel yiik olusturmaktadir. Bu tarz bir
anlatim iyi bir 0grenmeyi engellemektedir. Gereksizlik ilkesinin ¢esitli farkliliklar
sebebiyle saglamadigi oyun sayist oldukca fazladir. Fakat bazi oyun tasarimlarinin tam
ogrenmeyi destekleyerek gereksizlik ilkesini sagladigi da goriilmektedir. Buna gore

gereksizlik ilkesini saglamayan 6rnek bir oyun gorseli asagida sunulmustur:

SENIN HEDIYEN

QE

iPUCLARI sanraki hareketi
bulabilir

Gorsel 10. Multimedya 6grenme kuramu ilkelerinden gereksizlik ilkesini saglamayan
ornek bir oyuna ait gorsel

Gorseldeki oyunda hem seslendirmenin olmamasi bunun yerine anlatilmak istenenlerin
konusma baloncugu ile yazili olarak ifade edilmesi gereksizlik ilkesinin saglamamasi

durumuna Ornek olarak verilebilir.
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3.3.4.Konumsal yakinhk ilkesine ait bulgular

Bir 6grenme materyalinde kelime ve gorsellerin birbirine yakin olarak sunuldugunda
bireylerin daha iyi o6grendiklerini savunan konumsal yakinlik ilkesinin incelenen
oyunlardan 62’linde saglanmadigi goriilmistiir. Sadece ii¢ oyunun konumsal yakinlik

ilkesine uygun olarak hazirlandigi gériilmistiir.

Tablo 3.12. Multimedya Tasarim Ilkelerine Gére Puanlanan Oyunlardan Konumsal
Yakinlik ilkesini Saglama Durumlarina Gére Oyun Sayilari

Tlkeler Tlkeyi Saglayan Ilkeyi Zaman Ilkeyi Saglamayan
Oyun Sayisi Zaman Saglayan Oyun Sayisi
Oyun Sayisi
Konumsal 3 0 62
Yakinhk

Daha agik bir ifadeyle multimedya 6grenme kurami ilkelerinden konumsal yakinlik
ilkesi oyun sirasinda birbiriyle alakali yazili agiklamalar ile gorsellerin yakim bir
sekilde konumlandirilmasi gerektigini belirtir. Bu sekilde oyuncu ekrandaki 6geler arasi
iligki kurarken zihinsel kapasitesini gereksiz yere harcamamis olur. Konumsal yakinlik
ilkesini incelenen oyunlar i¢inden c¢ok biliyilk bir ¢ogunlugunun saglamadigi
goriilmektedir. Fakat yine de kelimeler ve gorsellerin yakin konumlu sunuldugu oyunlar
da cesitli platformlarda mevcuttur. Buna gore konumsal yakinlik ilkesinin sagladigi

ornek bir oyun gorseli asagida sunulmustur:

48



Yatay olarak bitisik
hiicrelerdeyse, esit veya
toplam=10 degerine
sahip sayi ciftlerini bulun.

1[1]55(3/7]5|2
58

Gorsel 11. Multimedya 6grenme kurami ilkelerinden konumsal yakinlik ilkesini
saglayan 6rnek bir oyuna ait gorsel

Gorseldeki oyunda yapilan agiklama ile agiklamayi ilgilendiren sayilar yakin bir sekilde
yerlestirildiginden bu oyun konumsal yakmlik ilkesinin saglamasina 6rnek olarak

gosterilebilir.

3.3.5.Zamansal yakinhk ilkesine ait bulgular

Bir 6grenme materyalinde seslendirme ve gorsellerin es zamanl olarak sunuldugunda
daha iyi 6grendiklerini savunan zamansal yakinlik ilkesinin incelenen dijital oyunlarin
19 tanesinde saglanmadigi goriilmiistiir. 18 oyun bu ilkeyi zaman zaman sagladigi
goriiliirken, sadece 28 oyunun ise zamansal yakinlik ilkesi prensiplerine uygun olarak

hazirlandig1 goriilmiistiir.

Tablo 3.13. Multimedya Tasarmm ilkelerine Gére Puanlanan Oyunlardan Zamansal
Yakimnlik Ilkesini Saglama Durumlarina Gére Oyun Sayilari

Tlkeler Ilkeyi Saglayan Oyun Ilkeyi Zaman Zaman Ilkeyi Saglamayan
Sayis1 Saglayan Oyun Sayis1  Oyun Sayisi
Zamansal Yakinlik 28 18 19
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Multimedya 6grenme kuramu ilkelerimden zamansal yakinlik ilkesi iyi bir 6grenme i¢in
oyunda seslendirmelerin ve gorsellerin es zamanli olarak verilmesi gerektigini belirtir.
Vurgulamalar, seslendirmeler, tonlamalar oyunun akismi ve oyuncunun eylemlerini
etkiledigi icin ilgili gorsellerle yakin zamanda verilmesi oyunun akici bir sekilde
ilerlemesini saglar. Incelene oyunlardan bir kismmin zamansal yakmlik ilkesini
saglamamasima karsilik ilkenin oyunlarm biiyiik ¢ogunlugunda sagladigi goriilmiistiir.
Buna gore zamansal yakinlik ilkesini saglayan oOrnek bir oyun gorseli asagida

sunulmustur:

Gorsel 12. Multimedya 6grenme kurami ilkelerinden zamansal yakinlik ilkesini
saglayan Ornek bir oyuna ait gorsel

Gorseldeki oyunda oyuncunun hareketleriyle seslendirmelerin es zamanli olmasi,

zamansal yakmlik ilkesinin saglama durumuna 6rnek olarak gdsterilebilir.

Bu bulgular 1s1ginda oyunlarin ilkeleri saglama durumlar1 Tablo 3.14. de belirtildigi

tizere li¢ kategoriye ayrilmigtir.
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Tablo 3.14. Multimedya Tasarim ilkelerine Uygunlugu Incelenen Oyunlarin Diisiik-
Orta-Yiiksek Puanl Kategorize Edilisine Gore Oyun Sayilar1

Puan Arahign  Oyun Kategorisi Oyun Sayisi
0-7 Multimedya tasarim ilkelerini diigiik seviyede saglayan 15
oyunlar
8-15 Multimedya tasarim ilkelerini orta seviyede saglayan oyunlar 48
16-24 Multimedya tasarim ilkelerini yiiksek seviyede saglayan 2
oyunlar

Ozet olarak incelenen 65 adet dijital matematik oyununun multimedya Ogrenme
kuramint saglama, zaman zaman saglama ve saglamama durumlarma gore analiz

sonuglar1 Tablo 3.15. de 6zetlenmistir.

Tablo 3.15. Multimedya Tasarim Ilkelerine Gore Puanlanan Oyunlardan Ilkeleri
Saglama Durumlarma Gére Oyun Sayilari

Tlkeler Ilkeyi Saglayan Ilkeyi Zaman llkeyi Saglamayan
Oyun Sayisi Zaman Saglayan Oyun Sayisi
Oyun Sayisi

Multimedya 3 3 59
Kisisellestirme 18 0 47
Seslendirme 8 8 49

Modalite 1 5 59
Boliimlere Ayirma 37 11 17

On egitim 20 21 24

Goriintii Prensibi 59 0 6

Tutarhhk 21 15 29
Sinyalizasyon 48 9 8
Gereksizlik 8 15 42
Zamansal Yakinhk 28 18 19
Konumsal Yakinhk 3 0 62

Tablo 3.15. ‘de goriildiigl iizere multimedya 6grenme kurami ilkelerinden goriintii
prensibinin, Web ve mobil platformlardan ulagilan dijital matematik oyunlarinda en gok
saglanan ilke oldugu gorilmistir. Bu ilkeyi saglama durumuna gore sirasiyla

sinyalizasyon ilkesi ve boliimlere ayirma ilkesi takip etmektedir. Fakat multimedya
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ogrenme kurami ilkelerinden konumsal yakinlik ilkesinin, Web ve mobil platformlardan
ulagilan dijital matematik oyunlarinda en ¢ok saglamayan ilke oldugu goriilmektedir.
Ayni sekilde saglanmama durumunu sirasiyla multimedya ve modalite ilkeleri takip

etmektedir.
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BOLUM 4

4.TARTISMA, SONUC ve ONERILER

4.1.Tartisma

Multimedya 6grenme, 6grencilerin kelimelerden (sozlii metin veya basili metin vb.) ve
resimlerden (resim, fotograf, animasyon veya video vb.) zihinsel temsiller
olusturmasiyla gerceklestigini savunmaktadir. Ogrencilerin kelimeler ve resimler
sunulan bilgiyi yapilandirmasi ile 6grenmenin gergeklestigini ifade etmektedir (Mayer,
2014). Bu kapsamda tasarlanan multimedya 6grenme ilkeleri ise dgrencilerin sunulan
materyal sayesinde daha iyi 6grenmesini saglamak amaciyla olusturulmustur (Mayer R.
, 2009). Bu ilkeler yeni bilgi Ogrenilirken bilissel yiik olusumu engelleyerek
kavramlarm igsellestirilme siirecinde minimum diizeydi zihinsel kapasiteyi kullanarak
O0grenmeyi amag¢ edinmistir. Bireyin gorsel ve isitsel kanallarindan gegen bilgilerin es
zamanl bir sekilde, tiim yalinligiyla, en verimli sekilde kalic1 bellege aktarilmasmi
saglamak i¢cin olusturulmus ilkelerdir. Bu c¢alismada cesitli dijital ortamlarda
kullanicilara sunulmus, ilkokul ve ortaokul kazanim ve becerilerine gore tasarlanmis
olan dijital matematik oyunlarmin multimedya 6grenme kuramu ilkelerine uygun olarak
tasarlanip tasarlanmadigi incelenmistir. Elde edilen bulgular 1s1§inda multimedya
O0grenme kuramina ait on iki ilkenin oyunlarda saglanma durumu literatiirden hareketle

irdelenmistir.

Incelenen altmis bes (n=65) dijital matematik oyunun 12 multimedya 6grenme ilkesine
gore incelenmesi sonucunda oyunlarin ¢ogunlukla ilkeleri saglamadigi goriilmiistiir.
Coklu ortam yani multimedya Ogrenme ortaminda tasarlanan materyallerde c¢alisan
bellek kapasitesinin smirliliklarinin dikkate alinmasi gerektigi belirtilmektedir. Ciinkii
biligsel yiik zihinsel kapasite harcanarak edinilen bilgilerin gecici bir sekilde yer
edinmesine, bu bilgilerin gerek duyuldugunda kullanom i¢in hazir hale
getirilememesine, sunum sirasinda kavramlar aras1 baglanti kuramamasma yol
acabilmektedir. Bu nedenle bilissel yiik olusumunun ilkeler genelinde engellenmeye
caligilmast gerektigi onerilmektedir (Kablan & Erden, 2008). Fakat incelenen oyunlarin

gereksizlik ilkesi, tutarhilik ilkesi, konumsal yakinlik ilkesi, modalite ilkesi, seslendirme
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ilkesi, kigisellestirme ilkesi, multimedya ilkesi ve 6n egitim ilkesinin ¢ogunlukla
saglamamasi sebebiyle bu oyunlarda kuramin ortadan kaldirmaya calistig1 biligsel yiik,
boliinmiis dikkat etkisi meydana getirmektedir. Sonu¢ olarak multimedya 6grenme
ilklerine gore tasarlanan oyunlarla tam 6grenmenin gerceklesmesi amag¢ edinilmistir.
Fakat oyunlarda zamansal yakinlik ilkesi, sinyalizasyon ilkesi, boliimlere ayirma ilkesi
ve gOriintli prensibinin saglamasiyla 6grenmeyi olumsuz etkileyen durumlarin ortadan
kaldirilarak kanal etkisiyle (resim veya animasyonlar ile yazili metin yerine sesli
anlatimlarm bulunmasi (Mousavi, Low, & Sweller, 1995).) kalic1 bellekte yer edinen

ogrenmelerin gergeklesmesi amag edinilmistir.

4.1.1.Dijital oyunlarin etkili yiikii gelistiren ilkeler kapsaminda degerlendirilmesi

Multimedya 6grenme kurami ilkelerinden etkili yiikii gelistiren ilkeler, multimedya,
kisisellestirme, seslendirme ve modalite ilkelerini kapsamaktadir. Bu calismada
incelenen oyunlar her bir ilkeye gore detayli olarak incelenmis, oyunlarin ilkelerin
kriterlerine uygun olarak tasarlanip tasarlanmadigi ve tasarlandiysa hangi Olgiide
tasarlandig1 ortaya ¢ikarilmaya c¢alisiimistir. Bu bulgulardan hareketle ne tiir 6grenme

ciktilarinm meydana gelebilecegi asagida ayrintili bir sekilde tartisilmistir.

Oyunlar etkili yiikii gelistirme ilkelerinden multimedya ilkesine gore incelendiginde
oyunlarin biiylik bir ¢ogunlugunun ilkeyi saglamadigi kiigiik bir kismimin ise zaman
zaman sagladigi goriilmiistiir. Oyunlarda sesli anlatimin bulunmamasi ya da sesle
anlatimin olmasina ragmen anlatimi1 destekleyen gorsel 6genin bulunmamasi gibi
durumlar gézlemlenmistir. Bu sebeplerden dolayr incelenen oyunlarin birgogunda ilke
saglamamaktadir. Oysaki yapilan galismalar hem sozli anlatim hem de gorseller birlikte
sunuldugunda, 6grenciler sdzel ve gorsel zihinsel modeller olusturma ve bunlar arasinda
baglant1 kurma firsatina sahip olacagini savunur niteliktedir. Yalnizca kelimeler
sunuldugunda, 6grenenlerin sézel bir zihinsel model olusturma firsati olur ancak sézel
ve gorsel zihinsel modeller arasinda baglanti kurma olasiliklarinin daha az olacag:
savunulmaktadir (Mayer, 2009b). Coklu ortam yani multimedya ilkesi 6geleri (metin,
ses, gorsel, video vb.) ile sunumlarin karmasadan uzak, birbirini tamamlayan, materyali
giiclendiren bir yapida olmas1 amaglanmistir (Isbulan, Arslan, Alkaya Karagél, & Selvi,
2020). Bu sayede Ogretim hedeflerine daha kolay ulasilabilecegi vurgulanmustir.
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Dolayisiyla multimedya ilkesi dnemsenmeden tasarlanan oyunlarda kisilerde biligsel
yiikiin ve kavram karmasalarinin olusabilecegi sonucuna varilir. Olussan bilissel yiik ve
kavram karmasalar1 sebebiyle egitimde kullanilan dijital matematik oyunlarinim,

matematiksel 6grenmeyi daha az destekleyecegi savunulabilir.

Ogrencilerin giinliik konusma tarzinda, samimi anlatimlarla daha iyi dgrendiklerini
savunun kigisellestirme ilkesine gore incelenen oyunlarm g¢ogunlugunun ilkeyi
saglamadigr goriilmektedir. Oyunlarda herhangi bir ikili konugsmanin yani giinliik
samimi konusma tarzinda bir anlatimm olmamasi sebebiyle ilke birgok oyunda
saglamamaktadir. Ogrenciler yazarin kendileriyle konustugunu hissettiklerinde, yazari
bir sohbet ortagi olarak gérme olasiliklar1 daha yiiksektir ve bu nedenle olusan samimi
ortam sayesinde yazarin ne soyledigini anlamak i¢in daha fazla ¢aba gdstereceklerdir.
Bu nedenle kisisellestirme ilkesinin 6grenme ortaminin ciddiyetini sarsmayacak sekilde
kullanilmas1 gerekli gorilmistir (Mayer, 2009b). Kisisellestirme ilkesi sunum
esnasinda kullanilan dilim resmi bir dil olmas1 yerine giinliik dilin kullanilmasi ile daha
basarili sonuglarin elde edilecegi vurgulanmaktadir (Odabasi & Dursun, 2017).
Tasarimlarda kullanilan akademik dil yerine samimi, igten anlatimlarin yer almasiyla
iceriklerin daha rahat anlasiimasi saglanmaktadir (isbulan, Arslan, Alkaya Karagdl, &
Selvi, 2020). Yesildag ve Olgun (2021) ¢alismalarinda kisisellestirme ilkesi paralelinde
ogrencilerin dinleme performansini giinliik konusma stilinin etkileyip etkilemedigini
arastirmistir. Bu ilke i¢in yapilan test sonuglarma gore Kkisisellestirme ilkesinin
bulundugu uygulamalar ile Ogrencilerin performanslarmm arttigr goriilmiistiir.
Oyunlarm tasariminda kisisellestirme ilkesinin dikkate alinmamasi ile 6grencinin
materyale daha mesafeli yaklasacagi, bunun basariy1 etkileyecegi, yeni kavramlarin
zihinde kisa siireli yer edinmesine yol acacagi ve bu nedenle de kiimiilatif ilerlemeye
sahip olan matematigin uygulama asamasinda sorunlarla karsilagilacagi sonuclarina

ulasilabilir.

Oyunlar etkili ylikii gelistirme ilkelerinden seslendirme ilkesi kapsaminda
incelendiginde oyunlarm biiylik ¢ogunlugunun bu ilkeyi saglamadigi ya da zaman
zaman sagladigi goriilmiistiir. Ciinki, incelenen oyunlarda insan sesi yerine bilgisayar
yapimi dogal olmayan seslerin bulunmasi, bazi oyunlarda ise seslendirmenin hi¢

olmamast gibi Orneklerle karsilagimistir. Mayer’e (2009b) gore insanlar, bir
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multimedya mesajindaki sozciiklerin bilgisayar yapimi ses yerine insan sesiyle
seslendirildiginde daha derin 6grenmeler gergeklestirirler. Ciinkii insanlar kendileri gibi
insan seslerini daha iyi igsellestirirler. Diger taraftan, Akkoyunlu ve Yilmaz (2005)
teknoloji destekli olusturulmus ¢oklu ortamlarin eger iyi tasarlanmigsa gercek yasamin
kiigiik birer simiilasyonu olabilecegini belirtmistir. Bu tip ortamlarda insan sesiyle
yapilan seslendirmelerle ii¢ boyutlu ortam i¢inde daha gergekei etkilesimler kurulur ve
bu da bireyin algilarin1 ve 6grenmelerini olumlu bir sekilde etkiler. Daha acik bir
ifadeyle ses ilkesine gore insan sesiyle anlatimin yapilmasi ile birey daha rahat
hissedebilir, gergek hayatla baglant1 kurabilir ve yaptigr eylemleri 6ziimseyebilir
(Alicenap, 2019). Bu nedenlerden 6tiirii, seslendirme ilkesine gore tasarlanmamis olan
oyunlarin kullanicilarda yapay bir ortam algis1 olusturmasindan kaynakli olarak yeni
kavramlar1 igsellestirememe ve yeni Ogrenmelerin olusmamasma yol agabilecegi
savunulabilir. Yapay bir ortam algist olusumu Ogrenenlerde bilginin ise yaramaz
oldugu, yani bu bilgilerin kullanilabilir olmadig1 diisiincesi olusturabilecektir. Bu durum
matematiksel 6grenmenin gereksiz olacagi diisiincesine neden olabilir ki bu da oyunlar
sayesinde meydana gelmesi beklenen matematik basarisinin diisiik seviyede kalmasina

neden olabilir.

Etkili yikii gelistirme ilkelerinden modalite ilkesi kapsaminda incelenen dijital
oyunlarda cogunlukla anlatimli gorsellerin yer almadigi goriilmektedir. Baz1 oyunlarda
konuyla ilgisiz hikayelerin sesli anlatimlarinin olmasi, anlatimli gorsellerin hig
bulunmamasi, baz1 oyunlarda ise gorsellerin metinlerle anlatilmasi gibi sebeplerden
dolay1 modalite ilkesinin oyunlarin biiyilk ¢ogunlugunda saglanmadigi goriilmiistiir.
Sakman (2020), sunumlarda sozlii anlatim araciligi ile 6grencinin gorsel kanalindaki
resimleri daha 1iyi isleyebilmesi igin biligsel yiikleri dengeledigini savunmustur.
Insanlarm ekrandaki metinlerden ziyade anlatimli gorsellerden daha iyi 6grendigini
savunan Mayer (2009b), bir animasyonun ekrandaki metinli versiyonunda hem
kelimeler hem de resimlerin gézler araciligiyla biligsel sisteme girerek gorsel sistemde
asir1 yiiklenmeye neden oldugunu belirtmistir. Anlatimli animasyonlarda kelimeler
sozIii kanala aktarilir, boylece Ogrencinin gorsel kanaldaki resimleri kalici olacak
sekilde daha iyi islemesi saglanir. incelenen oyunlarm modalite ilkesini ¢ogunlukla
saglamamas1 Ogrencilerde biligsel yiike sebep olacagindan 6grenmeleri iyi bir sekilde

desteklemeyecegi sonucuna ulasabilir. Diger taraftan EBA’ daki c¢oklu ortam
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uygulamalarinin incelendigi bir ¢alismada yine biligsel yiike sebep olan, anlatimlarin
gorsel iceriklerle zenginlestirilmesi yerine metin ve anlatimm birlikte sunulmasi
elestirilip materyalin giivenirligini sarstig1 goriilmiistiir (Isbulan, Arslan, Alkaya
Karag6l, & Selvi, 2020). Hazirlanan videolarin gorsel materyallerle ve bunlara ait
teknik ac¢iklamalarda daha da zenginlestirilecegi bu sayede daha saglikli 6grenmelerin
meydana gelecegi kanisina varilmistir (Bengitoz & Lima-Kaban, 2023). Bu nedenlerden
dolay1 bu ilke 15181nda tasarlanan materyallerin veya oyunlarin bireylerde biligsel yiik
olusturmayacagi ve daha iyi 6§renmelerin meydana getirecegi diisiiniildiigiinde, bundan
sonra tasarlanacak olan dijital oyunlarin modalite ilkesine uygun olarak tasarlanmasi
gerektigi, bu sekilde gorsellerle somutlastirilmis matematigin 6greniminin daha kolay
gerceklesecegi sonucuna ulasilabilir. Karmasadan uzak bir sekilde zihinde olusturulan
matematiksel semalar iyi daha kolay Ogrenilen ve uygulanan matematiksel yapilar

sayesinde derse karsi olusan onyargilarin kirilmasini miimkiin olacagi savunulabilir.

Ozetle, oyunlar etkili yiikii gelistirme ilkeleri kapsaminda degerlendirildiginde bu
ilkelerin saglanmamasi durumunda Ogrencilerde bilissel yiik ve kavram karmasasi
olusabilecegi ongorilmiistiir. Benzer sekilde oyunlarin igsellestirilememesi bu nedenle
de oyun yardimiyla yeni bilgilerin 6greniminin gliclesmesi ve 6grenilen bilgilerin kalic1

bellekte yer edinemeyecegi diisiiniilebilir.

4.1.2.Dijital oyunlarin icsel yiikii azaltan ilkeler kapsaminda degerlendirilmesi

Multimedya 6grenme kurami ilkelerinden igsel yiikii azaltan ilkeler boliimlere ayirma,
On egitim ve goriintii prensibi ilkelerini kapsamaktadir. Bu ¢alismada incelenen oyunlar
her bir ilkeye gore detayli olarak incelenmis, oyunlarm ilkelerin kriterlerine uygun
olarak tasarlanip tasarlanmadigi ve tasarlandiysa hangi Olclide tasarlandigi ortaya
cikarilmaya ¢aligilmistir. Bu bulgulardan hareketle ne tiir 6grenme ¢iktilarinin meydana

gelebilecegi asagida ayrintili bir sekilde tartigilmastir.

Igsel yiikii azaltan ilkelerden ogrencilerin dgrenmeleri {izerinde kontrole sahip
olduklarinda daha iyi 6grendiklerini savunan boéliimlere ayirma ilkesi kapsamimda
incelenen oyunlardan neredeyse yarisinin oyunlari ya hi¢ saglamadigi ya da zaman
zaman sagladig1 goriilmektedir. Boliimlere ayirma ilkesini saglamayan oyunlarda siire

smirmin olmasindan kaynakl istenilenleri kavramadan ge¢cmek zorunda olma, bdliimler
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arasi gecislerde buton bulunmamasindan dolay1 oyuna hakim olamama gibi durumlar
gozlemlenmistir. Bu sebeple bir biitline ait sirayla ilerlemenin oldugu uygulamalarda
hizli gegigler yiliziinden 6grencinin bilgileri igsellestirmedigi, devam niteligi olan
sunumlarda bir kismin kavranmadan digerine gegilmesi sebebiyle bilgiler aras1 baglanti
kurulamadigir goriilmektedir (Mayer, 2009¢). Gelencksel veya modern tiim egitim
materyallerine 0grencilerin miidahale edebilmesi 6zelligi kazandirilmalidir. Siiriikle-
birak teknigi ile etkilesim 6zelligi kazanan materyallerin bireylerde akilct diisiinme
yeteneklerinin gelistirerek, hayal giliclinlin arttirdigi saptanmistir. Bu da boliimlere
ayirma ilkesinin materyaller ilizerinden 6grenme siirecine katki sagladigi bir alandir
(Sakman, 2020). Bu ilke {izerine yapilan arastirmalardan ¢ikan sonuglar dogrultusunda
ogrencilerin ilke dikkate alinarak tasarlanan oyunlarda aceleci davranmadan, kendi
ogrenme hizlarina uyumlu bir sekilde uygulama yapmalari sayesinde matematigi daha
iyi 6grendikleri ve yaptiklar1 uygulamalarin asamalarini daha organize sekilde kalici
bellege aldiklarindan dolay1 6nyargidan armmis matematiksel 6grenme gerceklesecegi

savunulabilir.

On egitim ilkesi bir 8grencinin derse veya herhangi bir uygulamaya baslamadan énce ne
yapmasi gerektigini bilmesi i¢in egitim almasi gerektigini savunur. Oyunlar 6n egitim
ilkesine gore incelendiginde, ilkenin saglamadigi oyunlarda oyunun nasil oynandigina
dair hi¢bir agiklamanin olmadigi veya zaman zaman saglamasi durumunda tek seferlik
izlenebilen 6n egitimin bulundugu goriilmektedir. Bu sebepten dolay:r ilke oyunlarin
biliylik ¢ogunlugunda saglamamakta veya kismen saglamaktadir. Siire¢ igerisinde
uygulamanin adimlarmin agiklanmasi, mekanizmanin nasil g¢alistigmin anlatilmasi,
O0grencinin kullanilan materyale asina olmadigi durumlarda 6grencinin zihninde bir
sablon olusturulmas: gerektigini savunur (Mayer, 2009¢c). Ogrenilecek yeni ve dnemli
kavramlarin temel 6zellikleri 6nceden bilinirse veya konu anlatilmadan once akisla ilgili
bilgilendirme yapilirsa bireyin daha iyi 6grenecegi bilinmektedir (Coklar & Kus, 2008).
Ders anlatimina ge¢meden ekrandaki butonlarin ne ise yaradiginin anlatilmast ile
yapilan 6n egitim sayesinde teknoloji kullanimi zayif olan &grencilerde meydana
gelebilecek olan biligsel yiik engellenmis olacaktir. (Dinler Esim & Ding Artut, 2022).
Coban (2020), ogrencilerin uygulamalardaki teknik ve kullamighlikla ilgili yasadigi
sorunlardan dolay1 zihinlerinde biligsel yiik olusacagimi savunmustur. Bu nedenle 6n

egitim ilkesi i¢in yapilan caligmalara dayanarak ilkeye dikkat edilmeden tasarlanan
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oyunlarin uygulamaya teknik agidan hazirbulunusluga sahip olmayan 6grenciler i¢in
dezavantaj olusturacagi ve 6grenmelerinde aksakliklar meydana gelecegi savunulabilir.
Bu aksakliklarin 6grencide sadece 0grenme kaybi olusturmakla kalmayip o6zgiliven
eksikligi meydana getirecegi de dogal bir sonugtur. Matematikte belli bir hedef
dogrultusunda yapilan sayma, hesaplama, 6lgme, ¢izme eylemlerinin de gerekli teknik
bilgi sayesinde yapilabildigi diisiiniildiiglinde 6n egitim ilkesinin matematiksel 6grenme

uzerindeki etkisi artmaktadir.

Igsel yiikii azaltan ilkelerden goriintii prensibi sunumun anlaticisinin  ekranda
goriintiisiiniin  oldugunda bireyin 0grenmesinin olumsuz etkilenecegini savunur.
Incelenen oyunlarda ilkenin biiyiik cogunlukla sagladigi goriilmektedir. Oyunlar
goriintii prensibi 6zelinde incelendigi zaman ilkenin oyunlarda anlatim olarak
animasyon ve gorsellerin kullanilmasi, oyunlarm ¢ok az bir kisminda anlaticinin
goriintiisiinlin olmas1 veya buna tam ters olarak hi¢bir anlatimin olmamasi gibi durumlar
gbzlemlenmistir. Ogrencinin oyunu oynarken veya dersini dinlerken zihinsel siiregler
yani sira anlaticinin fiziksel uyaricilarina maruz kalmasiyla hem gereksiz bilissel ¢aba
harcamig olacaglr hem de hafizasinin israf edilecegi savunulmaktadir (Mayer, 2009c).
Bir multimedya sunumunda miimkiin oldugunca anlaticinin ekranda goriinmemesi
istenmektedir (Coklar & Kus, 2008). Goriinmesi durumunda izleyicinin gorsel ve isitsel
kanallarindaki bilgileri es zamanh islemesinde zorlanacagi ifade edilir. Mayer (2009),
multimedya ilkelerine gore tasarlanmis bir sunumda seslendirmeyi yapan kisinin
ekranm bir kosesinde gorintiisiiniin olmasin1 6grenmeyi kotiilestiren bir etken olarak
gormiistiir. Bunun sunumda konu dis1 bir gorsel oldugundan dolay1 bireyde digsal
biligsel yiik olusturacagini belirtmistir. Bu bilgiler 1s1§inda oyun tasarimlarinda goriintii
prensibine genel olarak uyulmasindan dolay:1 bireylerde bilissel yiikk olusumuna ve
dikkat dagmnikligina sebep olunmadigi bunun da oyunlar esnasinda gerceklesen gizil
ogrenme sayesinde zihinde matematiksel kavramlarin 6grenimine daha net bir sekilde

yonelinecegi savunulabilir.

Sonug olarak, oyunlar igsel yiikii azaltma ilkeleri kapsaminda degerlendirildiginde
ilkelerin saglanmasi durumunda 6grencilerin kendi 6grenme hizina ve yapisina uygun
materyaller sayesinde daha iyi 6grenmelerin gerceklesebilecegi savunulmaktadir. Fakat

ilkelerin saglanmamasi1 durumunda Ogrencide bilissel yiik, 6grenme kaybi, dikkat
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daginikligi olusacagi ve buna bagl olarak matematige karst negatif tutum meydana

gelebilecegi 6ngoriilmektedir.

4.1.3.Dijital oyunlarin konu dis1 yiikii azaltan ilkeler kapsaminda

degerlendirilmesi

Multimedya 6grenme kurami ilkelerinden konu dis1 yiikii azaltan ilkeler tutarlilik,
sinyalizasyon, gereksizlik, konumsal yakinlk ve zamansal yakinlk ilkelerini
kapsamaktadir. Bu c¢alismada incelenen oyunlar her bir ilkeye gore detayli olarak
incelenmis, oyunlarin ilkelerin kriterlerine uygun olarak tasarlanip tasarlanmadigi ve
tasarlandiysa hangi 6l¢iide tasarlandigi ortaya c¢ikarilmaya calisilmistir. Bu bulgulardan
hareketle ne tiir 6grenme c¢iktilarinin meydana gelebilecegi asagida ayrintili bir sekilde

tartigilmistir.

Oyunlar tutarhlik ilkesi 6zelinde incelendiginde, sadece azliginin bu ilkeyi sagladigi
geri kalan oyunlarm bu ilkeyi ya hi¢ saglamadigi ya da zaman zaman sagladigi
goriilmektedir. Oyunlarda konuyla alakasiz gorsel Ogelerin bulunmasi ve hikaye
temeline oturtulmus oyunlarda kazanimla alakasi olmayan yogun goérsel ogelere yer
verilmesi gibi sebeplerden dolay1 ilgili ilkenin saglanmadigir sonucuna ulasilmistir.
Oysaki bir 6grenme materyalinde konuyla ilgisi olmayan bilgiler ve gorseller ¢ikarildigi
zaman bireylerin daha iyi Ogrendiklerini savunan zamansal yakinlik ilkesi (Mayer,
2009d), dijital bir oyununda, sadece kazanim odakli gorsel ve sesler oldugunda
saglanmig olacaktir. Oyunun baglamimna uygun fakat kazanimla ilgisi olmayan bir
dgrenme ortami dgrencilerin daha fazla basar1 saglamasina sebep olacaktir. Ozerbas ve
arkadaslar1 (2021) yiriittiigli bir ¢alismada igeriklerde tutarlilik ilkesinin saglamamasi
durumunda basariyr arttrmak ve biligsel yiliklemeleri engellemek icin tutarlilik ilkesi
1s181nda tasarmmlarm yapilmasi gerektigini savunmustur. Sinirli kapasiteye sahip insan
bellegini en verimli kullanim i¢in tutarlilik ilkesi dogrultusunda bu diizenlemelerin
yapilmasi gerekli goriilmektedir. Tamtiirk’iin (2021) de belirttigi gibi gereksiz olan ses,
yazi, gorsel konu dis1 tiim unsurlarin asil konunun anlagilmasinda olumsuz etkisi vardir.
Multimedya 6grenme kurami tasarimlarm kisa ve 6z oldugunda 6grenmelerin daha
kolay oldugunu savunmaktadir. Bu sonuglar dogrultusunda konuyla ilgisi olmayan

mevcut tiim materyallerin kisinin hafizasinda yer tutmasindan dolay:r zihinde bilgi
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kirliligine dolayisiyla bu bilgi kirliliklerinin matematiksek bilgilerle 6zdeslemesine
sebep olmas1 beklenebilir. Bunun da biligsel karmasaya yani matematiksel 6grenmenin

zihinsel siirecinde karmasaya sebep olacagi savunulabilir.

Oyunlar sinyalizasyon ilkesi kapsaminda incelendiginde, ¢ogunlugunun bu ilkeyi
sagladig1 goriilmiistiir. Ilkeyi saglamayan oyunlarm ise kazandirilmasi istenen bilgi
veya dikkat edilmesi gereken boliimlerin herhangi bir gorsel veya isitsel uyari ile
vurgulanmamasindan kaynakli olarak ilkeyi saglamadigi sonucuna varimistir.
Sinyalizasyon ilkesi bireylerin onemli bir bilgi vurgulandiginda, temel materyalin
yapisini, c¢alisma prensibini, organizasyonunu vurgulayan ipuclar1 eklendiginde
ogrenmenin daha 1yi gerceklesecegini ongdrmektedir. Dolayisiyla bu ilke saglandiginda
ogrencilerin dikkatleri materyaldeki temel dgelere yonlendirilerek, bu 6geler arasinda
baglant1 kurmasini saglar ve bu sekilde konu dis1 islemleri azalir (Mayer, 2009d). Bir
sunum sirasinda verilmek istenen icerikte onemli yerlerin vurgulanmasiyla daha iyi
ogrenmenin gerceklestigi goriilmektedir (Mayer, 2009a). Aldag ve Sezgin (2002)
calismalarinda bliylik cogunlukla diiz anlatimin yapildig1 sunumlarda 6grencilerin
zaman ilerledik¢e dikkatlerinin ve ilgilerinin azaldigin1 vurgulamistir. Bu azalma
sonucunda asil aktarilmak istenen kisimlar1 kagirmamak adma sinyalizasyon ilkesinin
materyal tasarimlarinda 6zenle kullanilmasi gerekmektedir. Ilke ozelinde yapilan
calismalarin sonuglarma dayanarak incelenen oyunlarin bu ilkeyi ¢ogunlukla
saglamastyla 6grencilerin dikkatini konunun 6nemli yerlerine veya yaptigi eylemlerin
sonuglarma ¢ekmeye ¢alisildigr bu sayede matematigin ana hatlarna yogunlasildigi,
Ogeler arasinda baglant1 kurmasima olanak tanindigir bunun matematiksel iglemler arasi
baglant1 kurmaya olanak tanidigi, konu dis1 bilissel islemlerin azaltildigi ve dolayisiyla

matematiksel 6grenmenin daha iyi ger¢eklesecegi sonucuna ulasilabilir.

Konu dis1 yiikii azaltan ilkelerden gereksizlik ilkesi 6zelinde incelendiginde, oyunlarin
cogunlugunun bu ilkeyi ya hi¢ saglamadig1 ya da zaman zaman sagladigi goriilmektedir.
Soyle ki oyunlarin hem sozlii hem de yazili anlatim1 ayn1 anda icermesi ya da gorsel
oge, yazi ve seslendirmenin ayni anda bulunmasi gibi durumlar tespit edilmistir. Bu
nedenle oyunlarin c¢ogunlugunun gereksizlik ilkesini saglamadigi goriilmiistiir. Bu
durumun oyunlar1 oynayan kullanicilarda oyundaki metin ve gorseller arasinda baglanti

kurarken zihinde asir1 yiikklenmeye neden olacagi ve sozlii metin ile gorsel arasinda
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karsilagtirma yaparken kavram kayiplarina neden olacagi asikardir (Mayer, 2009d).
Coklar ve Kus (2008) 6grenme siirecinde ayni anda birden fazla 6genin verilmesiyle
biligsel kanala yiikleme yapmasi sebebiyle iyi bir 6grenmenin gerceklesemeyecegini
savunmustur. Incelenen oyunlarda hem sozlii hem yazili anlatimlarm ayn1 anda verildigi
durumlarin 6grenmeyi olumsuz yonde etkiledigini destekler nitelikte, Aldag ve Sezgin
(2002) bir animasyonu daha giiclii kilmak i¢in Once miimkiinse sozlii anlatimin
kullanilmas1 gerektigini savunmustur. S6zli anlatimin miimkiin olmadigr durumlarda
yazili anlatimin tercih edilmesi gerektigini fakat asla ikisinin ayni anda kullanilmamasi
gerektigini belirtmistir. Gereksizlik ilkesinin thmal edildigi durumlarda yazili ve sozli
metin verilerinin kiyaslanmasi i¢in fazladan zihinsel ¢abanin harcanmasi; resimler ve
yazil1 metinlerin verilerinin islenmesi i¢in de gorsel kanalda biligsel yiike sebep olacagi
savunulmaktadir (Tamtiirk, 2019). Yapilan c¢alismalara dayanarak, gereksizlik ilkesi
onemsenmeden tasarlanan dijital oyunlarin matematiksel 6grenme tizerinde olumsuz bir
etkiye sahip olacagi, o6grencilerde bilissel yiik olusturacagi, fazladan biligsel caba
harcamalarina sebep olacagi ve kavram kayiplar1 yasayacaklar1 sonucuna ulasilabilir.
Bu olumsuzluklarin matematik 6grenmeleri lizerinde de negatif etki yaratacagi ve
matematiksel O0grenme silirecinde bilgi ve uygulama kayiplarina neden olacagi

savunulabilir.

Bir 6grenme materyalinde kelime ve gorsellerin birbirine yakin olarak sunuldugunda
bireylerin daha iyi 6grendiklerini savunan konumsal yakinlik ilkesine gore incelenen
oyunlarin neredeyse hi¢birinin bu ilkeyi saglamadigi goriilmiistiir. Bu durumun baslica
nedeni ¢ogu oyunda konuyla ya da kazanimla ilgili herhangi bir goérsel oge veya
grafigin olmamasi, bazi oyunlarda ise herhangi bir yazili anlatimin olmamasindan
kaynakli oldugudur. Yapilan oyun incelemelerinde konumsal yakinlik ilkesini ¢ok az
sayida oyunun saglamasindan kaynakli olarak birbiriyle iliskili, anlam bagi olan resim
ve metinlerin yakin sunulmasiyla 6grenmenin daha iyi ger¢eklestigini (Tamtiirk, 2019)
savunan c¢aligmalar olsa da oyunlarda bu ilkeden yararlanilmadigi bulgusu elde
edilmigtir. Yani, istenen O0grenme ¢iktilarinin bu ilke kapsaminda incelenen dijital
oyunlarla gergeklesemeyecegi sonucuna ulasilabilir. Ciinkli egitim amacli hazirlanmig
bir ortamin ki bu ¢alismada dijital oyunlarin, ekraninda birbiriyle iligkili olan resimler
ve kelimeler yakin konumlandirildiginda bu 6geleri hatirlamak i¢in 6grencilerin biligsel

kaynaklarmi kullanmalarina gerek kalmaz. Bu nedenle yakin konumlandirilmig olan
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resim ve kelimelerin kalic1 bellekte tutulma olasilig1 daha yiiksek olur (Mayer, 2009d).
Konumsal yakinlik ilkesinin etkisinin incelendigi ¢aligmalarda 6grencilerin daha yiiksek
bir oranda basar1 performansi gosterdikleri bilinmektedir (Mayer ve ark., 1995). Bu
caligmalar 151¢imnda konumsal yakinlik ilkesine uygun tasarlanan sunumlarm bilgiyi
isleme ve organize etme siirecini biiyiikk oranda olumlu etkiledigi sonucuna ulasilabilir.
Bu nedenle konumsal yakinlik ilkesi dnemsenmeden tasarlanan oyunlarin zihinsel
organizasyon siirecini olumsuz etkilemesi ve tam O6grenmenin saglanamamasi gibi
sonuglara neden oldugu c¢ikariminda bulunulabilir. Bu sonuglar bireyin matematik

sayesinde sistemli ve tutarli 6grenmelerinin engellemesine sebep olabilecek yapilardir.

Oyunlar konu dis1 yiikii azaltan ilkelerden zamansal yakinlik ilkesi kapsaminda
incelendiginde, oyunlarin yarisindan fazlasmin bu ilkeyi ya hi¢c saglamadigi ya da
zaman zaman sagladigi goriilmiistiir. Zamansal yakinlik ilkesini saglamayan oyunlarda
seslendirmenin gorsel veya metinle es zamanh bir sekilde verilmedigi goriilmektedir.
Oysaki 6grencilerin seslendirme ve gorseller ancak es zamanli sunuldugunda daha iyi
Ogrenecegini yapilan arastirmalarla da destekleyen bu ilke bilgileri kalic1 bellekte tutma
olasiligmin daha yiiksek olacagini savunmaktadir (Mayer, 2009d). Zamansal yakinlik
ilkesi lizerine yapilan ¢alismalara bakildiginda resimlerin veya animasyonlarin verilme
stirecinde metin veya gorsellerin yakin zamanli verilmesi sonucunda bu iki bilginin
iliskilendirilmesinin kolaylastigi gériilmiistir (Mayer & Anderson, 1991). Bu
dogrultuda Alicevap ve San (2019) yaptig1 ¢alismada multimedya tasarim ilkeleri ile
tasarlanmis ve zamansal yakinliga 6nem verilmis materyallerin, goriintiide hareketlilik
oldugu zaman sahnede kaybolunmasina izin verilmeden konuya odaklanilmasina hizmet
ettigi savunulur. Dolayisiyla zamansal yakinlik ilkesi dnemsenmeden tasarlanan bu
oyunlarin bireylerde bilgi kaybinin olugmasi, veriler arasinda iliski kuramama, edinilen

bilgilerin kalic1 olmamasi1 gibi sonuglar doguracagi savunulabilir.

Sonug olarak, oyunlar konu dis1 yiikii azaltan ilkelere kapsaminda degerlendirildiginde
ilkelerin saglanmasi durumunda bilgi kirliliklerinin olugsmayacagi, bunun da biligsel
karmasa ve gereksiz bilissel ¢aba yaratmayacagi savunulmaktadir. Oyunlarda asil hedef
odakli tasarimlar ile bilgiler arasi iliski kurmanin kolaylastig1 bu sayede daha iyi

ogrenmelerin gergeklestigi goriilmektedir. Ilkelerin saglanmamasi durumunda bilgi
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kayiplarmnin olugmasi, 6grenmelerin kalict bellege taginamamasi ve buna bagli olarak da

bilissel yiik olusumu goriilecegi diisiiniilebilir.

4.2. Sonug

Dijjital oyun tasarimlarinda multimedya o6grenme kurami ilkelerinin saglanmasi
durumunda Ogrencilerde biligsel yik olusumunun engellenecegi savunulmaktadir.
Aragtirmada multimedya 6grenme kurami ilkelerine gore Web ve mobil platformlarda
bulunan, ag¢ik erisime sahip, indirme sayisi fazla olan, {icretsiz oyunlar incelenmistir.
Oyunlarin biiyiik cogunlugunda bilissel yiik meydana getirecek yapilarin varlig
goriilmiistiir. Kazanimla alakasiz bilgi, resim, grafiklerin &grencilerin zihinlerinde

gereksiz yer kaplayan yapilar oldugu sonucuna varilmustir.

Arastirmada oyunlarin bazilarinda sesli anlatimlarin yani sira anlaticinin resminin veya
hareketli goriintiisiiniin  bulunmasi, O6grencinin gorsel hafizasinda fazladan yer
kaplamasini yani yine biligsel yiik olusumuna sebep olacaktir. Ekrandaki goérsellerin
yani sira gorsele ait anlatimin hem yazili hem de sesli sunumu, 6grencinin gorsel ve
isitsel kanalinda ayn1 anda isleneceginden biligsel yiik olusumuna ve biligsel kapasitenin
zorlanmasina sebep olacagi sonucu elde edilmistir. Bilissel yiik olusumu 6grencilerin
akademik basarilarin1 olumsuz etkileyecektir. Bilissel yiikiin engellenmesi durumunda
bilgiler aras1 transfer ve bilginin hatirlanma siiresinin kisalmasi1 beklenmektedir. Yani
analizi yapilan oyunlarmn multimedya tasarim ilkelerini ¢ogunlukla saglamamasi
sebebiyle bu oyunlarin genel olarak 6grencilerin anlamli 6grenmesini engelledigi ve

zihinlerinde bilissel yiik olusturacagi sonucuna varilmistir.

Dijital oyun tasarimlarinda multimedya 6grenme kurami ilkelerine dikkat edilmesi
durumunda tasarlanan oyunlarin, 6grencilerin bireysel 6grenme hizlarma uygun olmasi,
bu sayede de bilgi kayiplarinin 6niine gecilmesi hedeflenmistir. Arastirma sonuglarina
gore incelenen oyunlarin cogunun bireysel farkliliklara uygun, oyun iizerinde hakimiyet
kurulabilen oyunlar olmasi, 6grenme c¢iktilart i¢in olumlu bir durumdur. Bu durumun
ayn1 zamanda multimedya tasarim ilkelerini saglamayan oyunlar sebebiyle, 6grencilerde

matematige karsi negatif tutum meydana getirmesi olas1 bir durumdur.
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Oynanan oyunlarin egitim siireci igerisinde kullanima uygun olmasi i¢in multimedya
tasarim ilkelerinin saglanmasinin gerekli oldugu diger bir konu ise materyallerdeki
kavram karmasalarmin, bilgi kirliliklerinin meydana getirdigi zihinsel karmasa ve
fazladan harcanan zihinsel kapasitedir. Analizi yapilan oyunlarin, ¢ogunun igeriklerinde
zihinsel karmasaya sebep olan oOgelerin fazlaligi nedeniyle hedeflenen G6grenme
ciktilarina, kalict bellekte yer edinen bilgilere ve bu bilgilerinin organizasyonunun

saglanamayacagi goriilmektedir.

Sonug olarak web ve mobil platformlarda bulunan iicretsiz, erisime agik ve oynanma
sayis1 en ¢ok olan dijital matematik oyunlarinin multimedya 6grenme kuramu ilkelerinin
cogunlugunu saglamadig1 goriilmiistiir. Bu nedenle bu oyunlarin bireylerde biligsel yiik
meydana getirecegi, zihinsel karmasa yaratacagi, bilgi kayiplarina sebep olacagi sonucu
¢ikarilabilir. Bu oyunlarin oynanmasi durumunda oyunlarin, egitim-6gretimin formal ve
informal stireglerinde istendik davranislari tam olarak meydana getiremeyecegi, egitim
hedeflerini kismen gergeklestirebilecegi ve tam d6grenmenin gergeklesmesi igin tasarim

ilkelerini saglamalar1 gerektigi sonucuna ulagilmustir.

4.3.0Oneriler

Web ve mobil platformlarda bulunan dijital matematik oyunlarmin multimedya
o0grenme kuramina gore incelendigi bu ¢alismada {icretsiz, erisime agik, kullanicilarin
kolaylikla ulasabilecegi dijital matematik oyunlarmin multimedya tasarim ilklerinin
cogunlugunu saglamadigi ve bu nedenle bu oyunlarmn &grencilerde bilissel yiik
olusumuna, biligsel kapasitenin gereksiz harcanmasina, kavram karmasalarma ve bilgi
Kirliliklerine neden oldugu sonucuna varilmistir. Bu sonuglara gore asagida bazi

Onerilere yer verilmistir.

e Egitim bilimciler ve dijital oyun tasarimcilarinin is birligi ile olusturulan bir
komisyon tarafindan erisime acik dijital matematik oyunlarinin 6grenmeyi

destekleyici elementlere sahip olup olmamasi agisindan denetlenebilir.

e Dijital matematik oyunu tasarimcilarinin tasarim siirecinde hangi asamalari

takip ettigi incelenebilir.
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e Matematiksel Ogrenme i¢in kullanicilar tarafindan bir dijital matematik

oyununda olmas1 istenen Ozellikler ve bu Ozelliklerin 6grenmeye etkisi

incelenebilir.

e Dijital matematik oyunlar1 farkl tasarim ilkelerine gore incelenebilir.
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Ek-1:

6.EKLER

MULTIMEDYA (")(“;RENME KURAMI TASARIM iLKELERI pEGERLENDiRME
DERECELI PUANLAMA ANAHTARI (RUBRIK)

ilgisiz gorsel 6genin
olmast

dgenin zaman zaman
olmast

0 PUAN 1 PUAN 2 PUAN
Multimedya Yazili ve gorsel Yazili ve gorsel Yazili ve gorsel
anlatimin anlatim zaman zaman | anlatimin bulunmasi
= bulunmamasi bulunmast
D
E Kisisellestirme | Ikili, samimi bir | Ikili samimi Ikili konusmanm
-E konusmanimn konugmanm  zaman bulunmast
é bulunmamasi zaman bulunmasi
:*5 Seslendirme Seslendirmenin Dogal olan insan sesi | Insan sesiyle anlatimin
8 olmamas1 veya | ile  seslendirmenin | bulunmasi
= dogal olmayan | zaman zaman
= seslendirmelerin bulunmast
?_“ bulunmasi
= Modalite Sesli anlatimli | Zaman zaman | Sesli anlatimli  gorsel
= gorsel yerine yazili | anlatimli  gorsellerin | bulunmasi
anlatimm bulunmasi
bulunmasi
= Boliimlere Ogrenme iizerinde | Siire smirl butonla Siire sinirsiz butonla
£ Ayirma kontroliin olmamasi | kontroliin olmasi kontroliin olmas1
5 o On egitim On egitimin Oyun basinda tek Avyr1 bir butonla 6n
= - bulunmamasi seferlik 6n egitimin egitimin bulunmasi
== bulunmasi
E Goriintii Ekranda anlaticinin | Ekranda anlaticinin Ekranda anlaticinin
% Prensibi goriintiistiniin goriintiistiniin zaman | gorintiisiinin
= bulunmasi zaman bulunmasi bulunmamasi
Tutarhihk Oyunda  konuyla | Konuyla ilgisiz gorsel | Konuyla ilgisiz gorsel

Ogenin olmamasi

zamanli olmamasi

zamanli olmasi

Sinyalizasyon Konuyla ilgili | Konuyla ilgili bazi | Konuyla ilgili bilgilerde
5 bilgilerde vurgunun | bilgilerde vurgunun | vurgunun olmasi
e olmamasi olmast
i Gereksizlik Oyunda Oyunda seslendirme | Oyunda seslendirme ve
s seslendirme ve | ve metnin ayni anda | metnin aynt anda
K metnin ayni anda | zaman zaman | bulunmamasi
2 bulunmast bulunmast
§ Zamansal Egitici gorsel veya | Egitici gorsel veya | Egitici  gorsel  veya
z Yakinhk kelimelerin  yakin | kelimelerin bazen | kelimelerin yakin
i konumlu olmamasi | yakin konumlu | konumlu olmasi
£ olmasi
~ Konumsal Oyunda Oyunda seslendirme | Oyunda seslendirme ve

Yakinhk seslendirme ve | ve gorsel Ogenin | gdrsel dgenin es zamanl
gorsel Ogenin es | zaman zaman e$ | olmasi
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Ek-2: https://poki.com/tr platformunda bulunan dijital matematik oyunlarinin
gorsellerinin kullanimi i¢in alinan izin maili.
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https://poki.com/tr

Ek-3: Carpim Tablosu 1Q mobil dijital matematik oyununun gorsellerinin kullanim1
icin alinan izin maili.
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