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OZET

EGITSEL BiLGISAYAR OYUNLARININ 5. SINIF OGRENCILERININ
KESIRLER KONUSUNDAKI MATEMATIK BASARISINA, MATEMATIGE
KARSI TUTUMUNA VE USTBILISSEL BECERILERINE ETKIiSI

DUNDAR, BERFIN
Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, [Ikogretim Anabilim Dal,
IIk6gretim Matematik Ogretmenligi Bilim Dali
Tez Damismani: Dog¢. Dr. Sevilay KIRCI SERENBAY
Haziran,2015, 96 sayfa

Bu c¢alismanin amaci, web iizerinden sunulan bilgisayar destekli egitsel
matematik oyunlarmin (BDEO), ilkdgretim besinci smif Ogrencilerinin kesirler

konusundaki basarilarina, tutumlarina ve tist bilislerine etkisinin arastirilmasidir.

Bu arastirma, nicel arastirma ve deneysel desene gore gergeklestirilmistir.
Aragtirma, ‘On test - son test’ ve ‘deney - kontrol grubu’ olarak tasarlanmis ve
uygulama, 2014-2015 6gretim yilinda Ankara ili, Cankaya ilgesinde bulunan MEB’e
bagli 6zel bir ilkdgretim okulunda iki farkli subede 6grenim gormekte olan ve 34
kisiden olusan S.smif oOgrencileriyle gerceklestirilmistir. Dersler arastirmaci
tarafindan 5 hafta siireyle; kontrol grubuna geleneksel yontem, deney grubunda ise

egitsel bilgisayar oyunlar1 yapilarak yiiriitiilmiistir.

Arastirmada Ogrencilerin kesirler konusundaki basarilarint belirlemek igin
arastirmacilar tarafindan gelistirilen Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi (EK-
1), Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yénelik Tutum Olgegi (EK-2), Ustbilis Olgegi
(EK-3) ve Matematik Basar1 Testi On test - son test olarak uygulanmis sonuglar

SPSS programinda analiz edilerek sonuca ulagilmistir.

v



Veri toplama araclarindan elde edilen sonuglara gore, basari, tutum ve st
bilis dlgekleri sonrast deney grubu basari puanlari kontrol grubuna gore daha fazla
artis gostermistir. Buna ragmen kontrol grubunda da ayni zamanli basar1 artisi
gozlemlenmesi nedeniyle gruplar arasi anlamli bir farklilik bulunmamistir. Bunun
sonucu olarak egitsel bilgisayar oyunlarmmin basar1 ve ders i¢i motivasyonu

arttirmasina ragmen, geleneksel 6grenme ile arasinda bir farklilik gozlenmemistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Kesirler, Matematik Ogretimi, Bilgisayar Destekli

Matematik Ogretimi, Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlar



ABSTRACT

EDUCATIONAL COMPUTER GAMES ON THE MATHEMATICS GRADE
5 STUDENTS FRACTIONS ON SUCCESS, THE EFFECT OF
MATHEMATICS AND ATTITUDES TOWARDS METACOGNITIVE
SKIiLLS

DUNDAR, BERFIN
Master of Science in Elementary Mathematics
Adyvisor: Dog. Dr. Sevilay KIRCI SERENBAY
June- 2015, 96 pages

The aim of this study is to investigate the effect of success in fractions of fifth
grade students with presented through the web of computer-aided educational

mathematics games.

In this study, quantitative research design was used. The study is designed as
a 'pretest- posttest ' and 'experiment-control group'. A total of 34 students, attending
ta a private school in the district of Cankaya in Ankara, participated in the research in
the academic year 2014- 2015. 5 week lesson was carried out both in the control
group using traditional teaching method and the experiment group applying

educational computer games for mathematics.

To determine the success of the students, a fraction of the research on the
Mathematics Course developed by researchers, Attitude Scale (Appendix 1),
Attitudes Towards Educational Computer Games (Annex 2), Metacognition
Questionnaire (Appendix 3) and Mathematics Achievement Test pretest - last test

applied results were achieved results were analyzed with SPSS.
According to the results obtained from the data collection tools, after

application of the experimental group showed greater increases achievement scores

than the control group. However because the control group is observed at the same

Vi



time increase the success, there were no significant differences between groups. As a
result of this reason, despite the increase motivation and success within the course of
educational computer games, no difference was observed between traditional

learning.

Key Words: Games, Fraction, Mathematics teaching, Computer Aided Mathematics

Education, Computer Aided Educational Games
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BOLUM I

GIRIS

Problem Durumu

Bu arastirmanin ana problemi: "llkdgretim 5. sinif matematik dersi "Kesirler"
konusunda gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarinin, &grencilerin matematik
dersindeki bagarilari1 ve tutumlarimi etkileyip etkilemedigi ve bu oyunlarin
matematiksel iist bilis becerilerindeki rolii nedir?" seklindedir. Egitsel bilgisayar
oyunlariyla 6grencilerin matematik dersine yonelik tutum, istbilis ve basarilarina

etkisini incelemek icin hazirlanmistir.

Bu probleme ait alt problemler asagidaki gibidir:

1. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin toplam 6n test puanlarina gore

arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Geleneksel Ogrenme Grubu Ogrencilerinin (Kontrol) Ontest-Sontest

Basar1 Puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Egitsel Matematik Oyunlartyla Ogrenme Grubu Ogrencilerinin

(Deney) Ontest-Sontest Basar1 Puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
4.  Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basar1 Testlerine Yonelik

Toplam Son Test Puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

5. Kontrol grubu 6grencilerinin;

a) On test basar1 puanlari,



6.

b) Son test basar1 puanlari,

¢) Matematik Dersine Karst Tutum 6lgegi,

d) Egitsel Matematik Oyunlarina Yo6nelik Tutum Olgegi,
e) Ustbilis Olgegi arasindaki iliskisi nasildir?

Deney grubu 6grencilerinin;
a) On test basar1 puanlar,
b) Son test basar1 puanlari,
¢) Matematik Dersine Karst Tutum 6lgegi,
d) Egitsel Matematik Oyunlarina Y&nelik Tutum Olgegi,
e) Ustbilis Olgegi arasindaki iliskisi nasildir?



Arastirmanin amaci

Bu aragtirmanin amaci, ilkogretim 5.smif matematik dersi "Kesirler"
konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin hazir bulunusluklarina
uygun olarak derlenmesi ve bu oyunlar1 oynayan dgrencilerin matematik dersindeki

basar1 ve tutum ile iist biligsel degisimlerinin roliinii belirlemektir.

Arastirmanin Onemi

Gliniimiizde teknolojinin  gelismesine ragmen, bilgisayar eksikligi,
laboratuvar yetersizligi, Ogretmen yetersizlikleri ve zaman yOnetimini etkin
kullanamama nedeniyle matematik Ogretiminde bilgisayar destekli egitim
uygulamalar1 aksamakta ya da umursanmamaktadir. Bu durumlarda gerekli hazir
bulunusluga sahip 6gretmenler, 6zverili okul yonetimi ve maddi imkéan i¢in gerekli
yeterlilikler saglanmalidir. Bu uygulamamizda da tiim bunlar dikkate alinarak egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6grencilerde nasil gelisme saglandigin1 gostermek amaciyla

yazilmustir.
Arastirmanmn Sayiltilar
e Arastirmaya katilan O6grencilerin veri toplama aracina verdikleri yanitlar
ogrencilerin konu ile ilgili bilgilerini gerceklikle yanitladiklar1 varsayilarak

degerlendirilmistir.

e Kullanilan ii¢ egitsel bilgisayar oyununun amaca uygun oldugu kabul

edilmektedir.

e Kullanilan ii¢ 6l¢egin amaca uygun oldugu kabul edilmektedir.

e Ogrenciler o6lgme araclarinin  uygulanmasi siirecinde aym diizeyde

giidiilenmigtir.



Arastirmanin Simirhliklar:

e Arastirma verileri 2014-2015 Ogretim yili bahar doneminde Ankara ili
Cankaya ilgesinde 6zel bir ilkdgretim okulunda okuyan 5.sinif dgrencileriyle

sinirl1 tutulacaktir.

e Uygulama siiresince arastirma, "Ilkdgretim Matematik Programinm 5.sinif

diizeyindeki " Kesirler" konusu kazanimlari ile sinirlt tutulacaktir.

e Bu arastirma, secilen ii¢ egitsel bilgisayar oyunlariyla, hazirlanan calisma

yapraklartyla ve ekte belirlenen ol¢eklerle sinirli tutulacaktir.



BOLUM II

LITERATUR TARAMA

Egitim ve Teknoloji

Giliniimiizde teknolojinin gelismesi ve bu gelismeye bagli olarak bilgisayar ve
bilgisayar oyunlarina olan ilginin de artmasini saglamistir. Gelecekteki 6grencilerin
yetistirilmesinde teknoloji 6nemli rol oynamaktadir. Teknoloji ve egitim farkli
anlamlar tasisa da, her ikisinin ortak kullanim1 yeni bir olguyu, literatiire giren egitim
teknolojisini ortaya koymustur. Bu sayede Ogrenme ve Ogretme etkinlikleri
ogrenciler igin daha eglenceli bir hale gelmistir. Ogrenciler, bu ortamda isteyerek,
oynayarak ve severek Ogrenmektedir. Bilgisayarin egitim-6gretim ortaminda
kullanilmasina genel olarak Bilgisayar Destekli Egitim (BDE) denilmistir ( Cankaya
ve Karamete, 2008).

BDE, egitimi zenginlestirmek icin tekli ve ¢oklu ortamlarda verilen 6gretim
yontemidir. Bir yandan 0Ogrenci motivasyonunu yikseltirken bir yandan da
ogrencinin kendi kendine 6grenme ilkeleriyle hareket ettigi ve Ogretim siirecini
yurittiigii bir yontemdir. Egitim ile teknolojinin entegrasyonu ile olusturulmustur.

(Tosten, Engin ve Kaya, 2010 ).

Egitim — Ogretim siirecinde bilgisayarlarin kullanim alani olabildigince
fazladir. Bilgisayarlar; evde, okulda hemen hemen her yerde gorsel ve isitsel olarak
egitim siirecini devam ettirmeye olanak saglar. Ogrencilerin kompleks konularda,
zorlu  caligmalarda,  uygulamalarda, = hesaplamalarda =~ ve  sunumlarda
yararlanabilecekleri ve aninda doniit alinabilecek bir kaynaktir. Bu amagla bir¢cok
iilkede Ogrencilerin faydalanabilecegi bilgisayar destekli egitim calismalar1 ve

uygulamalar1 bulunmaktadir (T6sten, Engin ve Kaya, 2010).



Teknolojinin hizla gelismesi insana ve insan kabiliyetinin daha da gelismesini
saglamistir. Arastiran ve yaratici bireylere olan ihtiyag gittikce artmaktadir. Yapilan
arastirmalarda elestirel ve yaratici diislinmenin erken yaslarda kazanildigi kanisina
varilmistir. Bu yiizden okulun ilk yillarinda 6grencilere elestirel ve yaratici diistinme
kabiliyeti kazandirilmalidir. Kazandirilan bu yetenekler yasamin gerekliliklerine gore
giincellenmeli ve egitime kazandirilmalidir. Yenilenen hayat sartlarina ve teknolojik
hiza gore egitim de yenilenmeli ve 6grencilere katki saglamalidir (Summak ve

Aydin, 2011 akt; Balkan,2013).

Bilgisayar destekli 6gretim; Ogretmenin 6grenme ortami olarak kullandigi,
Ogrenci motivasyonunu arttiran ve O6grencinin kendi hiziyla ilerlemesine katkida
bulunan bir 6gretim yontemidir. Bunun yaninda sinirsiz pekistirme ve tekrar imkan
saglamakta, aninda doniit veren ortam yaratmaktadir. Bu yontemin 6grenme-6gretme
stireclerindeki basaris1 0gretim hedef ve amaclariyla dogru orantili olarak ders
yazilimlarinin hazirlanmasidir. Bilgisayar destekli 6gretim yonteminde, egitimde

verimi yiikseltme de dnemli bir rol oynamaktadir (Balkan,2013)

Uluslararas1 Teknoloji Egitimi Dernegi (International Society for Technology
Education [ISTE], 2000) tarafindan gelistirilen standartlarda, “teknoloji okuryazari
olma, derslerinde teknolojiyi kullanabilme, Ogrencilerini teknolojiyi kullanmaya
yoneltebilme, 6grenme ¢evresini dgrencilerin teknolojiyi kullanabilecekleri bigimde
diizenleyebilme” olarak belirlenmistir. Teknolojinin hizli bir sekilde hayatimiza
girmesiyle teknolojiyi anlamak, 6grenmek ve takip etmek zorunlu hale gelmistir.
Bunun yaninda yenilenen bilgi ve ortama gore ogrencilerden beklenen becerilerde
degismektedir. 1960 ve 1970 yillarinda kullanilan kalem-kagit hesaplamalarinin
yerini artik elestirel, yaratici ve yansitict diisiince almistir. Bu becerileri kazanmada

teknolojinin pay1 biiytiktiir. (Olkun ve Ugar, 2004, akt; Balkan,2013).

Teknolojideki degisiklikler, Ogrencilerin O6grenme ydntemlerinde daima
degisiklik ve yenilik gerektiren bir husus olarak goriilmektedir. Bu hizli degisimler,
teknoloji ve matematigin es zamanli olarak yeniden yapilandirilmasi, glincellenmesi

ve yeni teknikler arastirilmasina neden olmaktadir. Yapilan arastirmalarda matematik



ogretiminde teknoloji kullanimi yadsinamamaktadir. Ve bircok arastirma sonucu
bilgisayar destekli egitim hakkinda pozitif tutumlar elde etmistir. (Sonmez ve Artut,

2012).

Yalin (2005)’a gore BDE; bilgisayar iizerinden hazirlanan programlarin
Ogrencilerin yasina ve hazir bulunusluguna uygun olarak verilmesi ve kendi hizina
gore ilerleme kaydetmesi olarak tanimlanmistir. Senemoglu (2003) ise bilgisayar
destekli Ogretimi; "Ogrencilerin bilgisayar programlar1 ile kendi Ogrenmelerini
kesfettigi ve kendi ilerlemesini giin giin kaydettigi bir 6gretim yontemidir " seklinde

tanimlamistir.

Seferoglu (2006) ise, BDE’yi asagidaki sekillerde tanimlamistir:

e BDE, bilgisayar ortaminda 6grenim siirecidir.

e BDE, §gretim araci olarak bireysel gelisimi saglar.

e BDE, internet ortaminda bilgi ve beceri gelisimini saglar.

e BDE, 6gretmen ve 6grenciye daima yardimcidir.

e BDE, oOgrencinin  etkilesimde  bulunarak  kendi  6grenimini

gerceklestirmesini saglar (Firat, 2011).

Bilgisayar destekli 6gretim, bilgisayar1 6gretim siirecine dahil ederek, hem
ogrencilere kendi hizlarinda 6grenebilecekleri bir 6gretim ortami saglamayi, hem de
ogretimi daha etkili ve eglenceli bir hale getirmeyi amaglamaktadir. Barker ve

Yeates (1985)’e gore bilgisayar destekli 6gretimin amaclart:

e Geleneksel yontemlerden siyrilarak 6grenmeyi daha aktif, eglenceli ve
gorsel hale getirmek,

e Ogrenim siirecini hizlandirmak,



Cesitli ve ¢ok yonlii materyal saglamak,

e Uygun ve etkili 6gretimi gerceklestirmek,

Gereksinimlere ve hazir bulunusluklara gére 6grenim vermek,

Telafi edici 6gretimi saglamak,

Ogretimde daimi olarak niteligin artmasini saglamak,

Bireysel 6gretimi gerceklestirmek (Firat, 2011).

Bilgisayar destekli 6gretimin yararlar1 asagidaki sekilde belirtilmistir (Usun 2004):

e BDO, dgrencilerin ilerlemesi ve bu ilerlemenin goriilmesi i¢in kademeli
olarak hazirlanmistir. Bu sayede Ogrencinin ilgisi daima yapilan

etkinliktedir.

e Her 6grenci kendi hizinda bir ilerleme kaydeder.

e Smif mevcudunun ¢ok olmasi, d6gretmenin her bir dgrenciyle teke tek
ilgilenememesi, zamanin kisith olmasi halinde 6grencilerin aktifligi ve
etkilesimi azalmakta ve basarisizlik atmaktadir. BDO ile tiim 6grenciler
kendi 6grenme hizina gore ve aninda doniit ile basariya daha rahat

ulagmaktadir.

e Tehlikeli ve smif ortaminda uygulanamayacak aktiviteler bilgisayar
ortaminda daha rahat ger¢eklesmekte ve en az hasarla 6grencilerin gorsel

diistinmeleri gelismektedir.



e BDO ile 6grenciler daha kisa ve etkili sekilde 6grenmektedir.

e Ogrenci, kisisel bir dgrenme ortaminda rahatlikla ¢alisabilmektedir.

e Opretim programi &grencinin davranislarina ve gereksinimlerine gore

tasarlanir.

e Ogrenim kiigiik birimlere indirildigi igin, basar1 bu birimler iizerinde

siralanarak gergeklestirilir.

e Ogrenci kendi galigmasina ragmen, dgretmeni tarafindan rehberlik alir ve

bu dogrultuda etkinliklerine devam eder.

o Engelli 6grenciler, 6zel olarak diizenlenen bilgisayar destekli dgretim

ortaminda bireysel 6grenme hizlarina gore ilerleyebilirler.

e Ogretmeni, dersi tekrar etme, 6dev diizeltme gibi gdrevlerden kurtararak
ona Ogrencilerle daha yakindan ilgilenme ve verimli ¢alisma zamani ve

olanagi tanir (Firat,2011).

Toplumun ihtiyaclarina gore teknolojinin ve bilgisayarin kullanim sekli
degisebilmektedir. Bu dogrultuda, cocuklarin bilgisayar kullanimi1 da g¢ogunlukla
internet iizerinden egitim i¢in degil daha ¢ok oyun oynama amaglidir. Cocuklarin
ders esnasinda dikkatini uzun siire tutmak zordur. Bunun yaninda, g¢ocuklar

bilgisayar karsisinda tutmak ¢ok daha kolaydir.

Egitsel bilgisayar oyunlartyla 6grenciler istedikleri kadar orneklendirerek,
arastirarak, dersin ve konunun eglenceli bir sekilde tadina vararak ve sonug olarak
gerekli kazanimlar1 kazanarak basar1 gostermektedirler. Bu baglamda oyun, egitim

icerisinde isitsel olmanin disinda diger duyu organlarimizi da devreye soktugu i¢in



konular1 ve olgular1 anlamlandirmak &grenciler icin kolaylagmaktadir. (Sonmez, ve

Artut, 2012).
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Oyun

Oyun, 6grencilerin duygularini, hislerini ve fikirlerini sergilemeyi saglayan
O0grenme yaklasimlarindan biridir ( Hughes, 1991). Literatiir, matematik ve oyunun
aynt anda meydana gelmelerinin O6grencilerin farkli durumlarla karsilagmalar
sonucuna varmistir. Cocuklar, matematik¢iler olarak dogarlar ve buna gore okula
baslamadan matematik ile i¢ icedirler ( Holton, Ahmed, Williams ve Hill, 2001 ; akt:
Ozdogan, 2011).

Oyunlar yasamimizin daima iginde olan ve 7'den 70'e her yasta insanin
ilgilendigi ve amag ve istekleri icin faydalandig yararl aktivitelerdir. Kisiden kisiye
degistigi icin oyunun tek bir tanimini yapmak miimkiin olamamaktadir. (Turgut,
1998). Bir ya da birden fazla kisinin ayni ortam ya da farkli ortamda zaman
gozetmeksizin yaptig1 etkinlikler olarak tanimlayabiliriz (Demirel, 2001). Deweys;
oyunu yeni bir sey ile karsilagmanin ilk basamagi olarak, Hutt ise; bilinen bir
ortamda "Bu nesne ile ne yapabilirim?" sorusuna yanit arama olarak (Ugurel,2003),
Faulkner (1995), ise bilgisayar iizerinden gercek yasamdan kesitler bulmak olarak

tanimlamistir (Ugurel ve Moral1,2008).

Hall’e (1906) gore cocuk, kiiltiirel gelisim ve degisime ayak uydurmaktadir
Groos’a (1899) gore oyun, cocuklugun doyuma ulastigi denemelerdir (Ozdogan,
2000). Yavuzer’e (1998) gore oyun, ¢ocugun sadece dinleyerek anlayamayacagi
igerikleri eglenceli bir sekilde anlamlandirmasidir. Akandere’ye (2003) gbre oyun;
fiziksel ve zihinsel yeteneklerle sosyal uyum ile duygusal olgunlugu gelistirmek
amaciyla, gercek hayattan farkli bir ortamda yapilan, sonunda maddi bir ¢ikar
saglamayan, kendine 6zgii belirli kurallara sahip, smirlandirilmis yer ve zaman
i¢ginde siiren, goniillii katilim yoluyla toplumsal grup olusturan ve katilanlar1 tiimii ile

etkisi altinda tutan eglenceli bir etkinliktir (Canbay, 2012).
Oyun denilince akla genel olarak bireysel ya da toplu halde eglenceli bir

aktivite yaparak hos vakit gecirmek gelir. Herkes oyun hakkinda genel bir diisiinceye
sahiptir. Bu konuda ortak diislinceler olabildigi gibi farkli bakis agilar1 da
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olabilmektedir. Bir kisi oyunun amacinin sadece eglenmek, vakit gecirmek, giilmek
oldugunu dusiiniirken; diger bir kisi zekayr gelistirmek, hayata farkli agilardan
bakmak oldugunu diisiinebilir. Oyun ¢esitli arastirmacilar tarafindan farkli yonleriyle
ele alinmistir. Birbirini tamamlayan bu diisiinceler oyun hakkinda daha fazla bilgi
vermektedir. Bilen (1999), oyunu, “bireylerin fiziksel, zihinsel yeteneklerini
gelistirici, yasantiyr zevkli kilici, sanatsal ve estetik nitelikleri ve beceriyi gelistirici
etkinliklerdir” seklinde tanimlamistir. Donmez’ e (1999) gore oyun, belli bir amaca
yonelik olan ya da olmayan, kuralli yada kuralsiz gerceklestirilebilen, fakat her
durumda c¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel, bilissel, dilsel,
duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, gergek hayatin bir pargasi ve ¢ocuk i¢in en

etkin 6grenme stirecidir (Canbay, 2012).

Cocuk oyunun i¢inde kendisini kesfeder, yeteneklerinin farkina varir. Y. S.
Toureh (2006), oyunun egitimdeki yeri ile ilgili sunlart sOylemistir: “Oyun
faaliyetleri ve oyuncaklar bir yandan ¢ocugun kendisini ifade etmesi ve yetiskinin
onu anlamaya c¢aligmasi icin en iyi yol iken, diger yandan da ¢ocugun egitiminin
ellerine birakildigi, yetiskinin gelistirmek istedigi 6gretme yontemleri ve tekniklerin

temelini olustururlar” (Gokbulut ve Yumusak, 2014).

Insanlar bilgisayar oyunlar1 oynarken birgok motivasyonsal faktdrlerin onlart
etkiledigi goriilmiistiir. Bunlar; kullanicilarin ilgisini daha fazla ¢ekecek ara yiiz
tasarlama, kullanicilarin yarisma duygularini ve i¢sel motivasyonlarini arttirma, diger
bilgi sistemleri tiirlerinin kullanimimni daha fazla ve iyi olarak simule etme olarak

ozetlenebilir (Inal, Cagiltay ve Sancar, 2005).

Giliniimiizde egitsel oyunlar ile ¢ogu dersi ve kazanimi 6gretmek miimkiindiir.
Cinkii ¢ocuk, oyun araciligiyla ¢oziim yollar1 iiretmekte, tecrilbbe kazanmakta,
stratejik diigiiniip karara varmaktadir. Boylelikle 6grencilere kazandirilmak istenen
bilgi, beceri ve davramislar oyun i¢inde rahatlikla kazandirilabilir (Gokbulut ve

Yumusak, 2014).
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Okul ¢agindaki ¢ocuklarin daha ¢abuk dikkatlerinin bozuldugu ve adaptasyon
eksikliginin ¢ok oldugunu unutmamaliyiz. Ogrencinin dikkatini bir konuya ya da
olaya toplamakta zorlaniriz. Oyun ise erken cocukluk ve ¢ocukluk donemlerinde
Ogrencilerin severek yaptig1 aktivitelerdendir. Bir konu i¢in hazirlanan egitsel oyular
ders esnasinda Ogrencilerin  dikkatini toplamakta ve Ogretmene kolaylik
saglamaktadir. Ogrencilerin bos zamanlarim bile ders calisarak gegirmelerine olanak
saglar. Bu nedenlerden dolay1 6grencilerin 6grenim kalitesini arttirmak ve onlarin
basar1 gostermesini saglamak i¢in egitsel oyunlar hazirlanmalidir. Oyun tabanh
egitimde Ogrenci merkezde, 6gretmen ise Ogrenciye rehber olacak sekilde gorev
tistlenir. Boylelikle hem gorsel hem de isitsel anlamda 6grencilerde gelisim gozlenir.
Egitsel oyunlarla egitimdeki hedeflere ulagsmak kolaylasmistir. (TOsten, Engin ve
Kaya, 2010).

1980' lerin ortasinda yapilan arastirma raporlarina gore ¢ocuklarin evde ve
oyun salonlarinda haftada ortalama dort saat gecirdiklerini ortaya koymustur.
Gilintimiizde ise ilkdgretim ve ortadgretim Ogrencilerinde kizlar haftada 5,5 saati
oyuna ayirirken, bu siire erkeklerde haftada 13 saati bulmaktadir ( Christakis, Ebel,
Rivara ve Zimmerman, 2004). Cocuklarin bu derece zaman harcadiklari, istek ve
hevesle kullandigi bu aktiviteleri miifredata uygun sekilde tasarlamak ve derse
tasimak, 6grencilerin bagarilarini arttirmaya yonelik bir girisim olarak goriilmiistiir

( Sonmez ve Artut, 2012).
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Matematik Egitimi ve Oyun

Matematik, insan aklinin insaasi olan bilim dalidir. Her ne kadar matematigin
yaygin kullanim alanlar1 olsa da, matematik ve matematiksel diisiinme tiim diinyada
"zor" olarak kabul edilen ve bunlar1 6gretmekte genellikle zor is olarak goriilen bir
konudur. Bu zorluk hem kendi yapis1 hem de 6nyargi ve bu konulardaki korkulardan

kaynaklanmaktadir.

Matematige olan kaygi, korku ve kaginma igermektedir ve buna bagl olarak
basarisizlig1 getirmektedir. Eger korku ve kaginma artarsa, bu sebeplerden, bir erkek

ya da bir kadin bu korkulardan dolay1 basariy1 elde edemez hale gelecektir.

Matematik egitiminde, teknoloji ve egitsel bilgisayar oyunlart soyut
matematik terimlerini kaldirma, degistirmede ya da en azindan matematige olan

kaygiy1 azaltmakta ¢ok dnemli goriilmektedir ( Demirbilek ve Tamer, 2010).

Matematiksel kavramlar, semboller, sekiller iighoyutlu cisimler ve objelerden
olusmaktadir. Bulgularin yorumlanmasi ve 6grenci tarafindan kavranmasi i¢in birbiri
icinde modellenmesi gerekmektedir. ( Suh, Johnston, Jamieson ve Mills, 2008).
Matematigin diinyanin her yerinde genel gecer bir bilim dali olmasi matematigin
Oonemini bizlere gostermektedir. Matematik O6grencilere hayatin i¢inden problem
cOzebilecekleri, iletisim ve iligki kurabilecekleri, tahmin yiiriitebilecekleri ve bu
sayede analiz yapabilecekleri bir ortam sunar. Boylelikle bireylerin matematik
egitimiyle akil yiiriitme ve analiz etme becerileri gelisir. Gerek sosyal hayatta
gerekse okul anlaminda 6grencinin basar artis1 biiyiik 6lciide gdzlemlenecektir. Okul
icinde basarili olan bir 68renci gelecekte de sosyal iliskileri kuvvetli, kendinden emin

ve kararli bir birey olarak yetisecektir. ( Sonmez ve Artut, 2012)

Ik olarak bakildiginda matematik ve oyun birbirinden farkli konular olarak
goriilmektedir. Fakat birbirinden ayr1 diisiiniilemezler. Ogrenciler matematik dersi ile
ilgili ilk sordugu soru bu konunun ilerde ne igse yarayacagi ve nerede kullanilacagi

sorusudur. Ogrencilere kurallarla ve ezberleterek bir konuyu 6gretmek ogrencide
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isteksizlige ve basarisizliga yol agmaktadir. Bunun yerine modelleme yapma,
deneme- yanilma yoluyla kendi 6grenmelerini saglama, egitsel oyunlarla zaman ve
mekan eslestirerek konuyu anlamak, 6grencilerin tiim sorularina yanit olacaktir. Tiim

bunlar matematigi anlamanin ta kendisidir.

Matematiksel bilginin 6grenilmesinde ¢ocuklugumuzdan yetiskinlige kadar
hayatimizda oyunlar1 bulmak miimkiindiir. Clink{i soyut kavramlar1 somutlastiran,
karmasik konular1 basite indirgeyen ve kolay anlasilmayr saglayan oyunlardir.

(Ugurel ve Moral1,2008).

Egitimde bilgisayar oyunlar1 hakkinda arastirma yapanlar, egitsel bilgisayar
oyunlarinin tiim derslerde problem ¢6zme ve stratejik diistinmeyi gelistirmek icin

kullanish oldugunu sdylemektedirler.

Egitsel bilgisayar oyunlari, Ogrencilerin formal ya da informal egitim
ortaminda belirli bir konu iizerinde ilgilenirken motive edici ve istiin 6zellikleri
ortaya ¢ikarmasi bakimindan yardim edicidir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 matematigi
anlamli ve 6grenciler i¢in motive edici goren aktif 6grenme etkinlikler baglaminda

yer almakta ve katilan egitimcilere yardim etmektedir.

Egitimde egitsel bilgisayar oyunlarimin kullanimimna yonelik arastirmacilar,
egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin dikkatini topladigini, 6grenmeye aktif
olarak tesvik ettigini ve yaparak 6gretmekte oldugunu gostermektedir. Ayrica yine
birgok deneysel arastirma egitsel oyunlarin, 6grenmeyi gelistirici ve karigik konulari

¢ozebilmek i¢in bir arag olabilecegini soylemektedir.

Kirrriemeir ve McFarlane (2004) egitsel oyunlarin 6nemli kazancglar
sagladigim vurguluyor. Ornegin stratejik diisiinme, karar verme, planlama, iletisim
gibi. Zavaleta, Costa, Gouveo ve Lima (2005) ise, egitsel bilgisayar oyunlarinin
Ogrencilerin biligsel, duygusal (duyussal), sosyal ve psikomotor becerilerini
gelistirdigini belirtiyorlar. Aym1 zamanda egitsel bilgisayar oyunlarmin genglerin

gelisimi {izerinde duygusal etkilerinin oldugunu ve egitsel oyunlarin psikoanalitik
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teoriler ile de iliskili oldugunu ortaya ¢ikarmislardir. Bunlara ek olarak miifredat ile
egitsel oyunlarin birlestirilmis olmasi oyunlar1 daha egitici hale getirdigini ve bundan
dolay1 bilgisayar zeka oyunlarinin egitimsel cercevede eglenceli olabildiklerini

vurgulamiglardir.

Egitsel bilgisayar oyunlarinin egitim ve motivasyon oOzellikleri nedeniyle
egitimi kolaylagtirdigr goriilmektedir. Son caligmalar gosteriyor ki; oyun tabanh
o0grenme ortami 0grencilerin dikkatini ¢ekiyor ve 6grenci motivasyonunu arttirtyor.".
Bunlara ek olarak Kramer (2000) oyuncular oyunu kontrol edebildigi siirece motive
edici buluyor. Ayni zamanda oyun tabanli 6grenme 6zellikle soyut kavramlart somut
hale getirdiginde ve kapsamli 6grenme etkinlikleri sunuldugunda kendi adimlar ile
Ogrenirken ¢ok kullanilabilir bir metot haline gelebildigini savunuyor ( Demirbilek

ve Tamer, 2010).

Abrahams (2008), egitsel bilgisayar oyunlarinin matematik dersi i¢in giiglii
motivasyon araclar1 oldugundan s6z etmektedir. Matematik ve oyun teknolojisi
incelendiginde, bilgisayar oyunlar1 ve matematik arasinda Ornegin genetik
algoritmalar, zeka oyunlar1 ve yapay zeka ornekleri gibi ilgili alanlarda benzerlikler

gorilmektedir ( Demirbilek ve Tamer, 2010).

Egitsel bilgisayar oyunlarinin miifredat i¢ine uygun sekilde yerlestirilmesi
ogrenmenin amaglarina ulasmamizda daha da yardimi olacagi disiiniilmektedir

(Yigit,2007).

Bir ¢alismada da, matematik 6gretiminde egitsel bilgisayar oyun kullanimlari
basar1 diizeyini ve Ogrencilerin egitimde yaraticilik yeteneklerini ayrica akran
egitiminde ve bu etkilesimde olumlu bir etki yarattig1 ve tesvik ettigi tespit edilmistir

(Ozusglam, 2007, akt: Demirbilek ve Tamer, 2010).
Kebritchi (2008), Effects of a computer game on mathematics achievement

and class motivation adi ile yayimlanan Florida' daki c¢alismasinda, matematik

basarisi lizerinde matematik oyunlarinin etkilerini incelemistir. Bu ¢alismanin sonucu
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olarak, deney grubundaki &grencilerin matematik notlarinda yiikselme oldugunu

gormiistiir (Kebritchi, 2008, akt; Demirbilek ve Tamer, 2010).

Modern egitsel oyunlarin (ya da bilgisayar videolar1) 6gretim ve karigik

prosediirler i¢in etkili araglar oldugu diistiniilmektedir. Cilinkii oyunlar;

Genel terimler yerine eylemleri kullanir,

e (Ogrencide motivasyon ve memnuniyeti olusturur,

e Birden ¢ok 6grenme stilleri ve becerileri karsilar,

e Ustalik becerilerini ve etkilesimi giiclendirir,

e Karar verme yetisini gliglendirir ( Demirbilek ve Tamer, 2010).

Insanlar oyun ile yeni bilgiler edinir ve karmasik becerileri daha kolay kavrar,
ayrica diislindliren oyunlar tlkelerin en acil ihtiyaglarina yardimci olabilir. Yani
egitim sistemimizin giiclendirilmesi ve hazirlanmas1 ve gelecek insanlarin bdyle
egitilmesi Onemlidir ( Amerikan Bilim Adamlar1 Federasyonu, 2006, p:3). Bu
potansiyel faydalar g6z oniine alindiginda egitim, 6gretim tasarimcilart giderek artan
seviyede gelismekte, 6grenim, 1§ ve endiistri ortamlarinda kullanilmak iizere video
oyunlar gesitli 6grenme ¢iktilarini kolaylastirmaktadir. Su anda literatiiriin biiyliyen
govdesine kurulmus olan 0gretim stratejileri, egitim oyunlar: tasarim teorilerini ve
oyun temelli oOgrenmeyi kolaylastirmak i¢in bu uygulamalarin  6nemini

vurgulamaktadir (Kebritchi ve Hirumi, 2008).

Oyun tabanli 6grenme, 6grencilerin aktif katilimini kolaylastirmak i¢in umut
verici arag¢ olarak kabul edilmistir. Ayn1 zamanda, dijital oyunlar, dgrencilerin
belirsizlik, merak, zorluklar, hedef belirleme, karar verme ve duygusal bag gibi bir
dizi 6zelliklerini karsilamaktadir ( Lo, Ji, Syu, You, ve Chen, 2008; Prensky, 2008).

Bu 6zellikler 6grenmeyi sikiciliktan ¢ikarip, ilging ve neseli olmasini saglarlar. Diger
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bir yandan, problem c¢ozme becerisi, gorsel dikkat, mekansal yetenekleri, akil
yiirlitme ve konularinda uzman olma gibi farkli kazancglari oldugu bildirilmistir. Bu
olumlu kazanimlar oyun tabanli 6grenmeyi tesvik ettirmistir (Chen, Liao, Cheng, ve

Wai Chan, 2011)

Cocuklarin matematik 6grenmelerine yardim etmek i¢in oyun kullanma fikri
yeni degildir. Van Eck ve Dempsey' e gore 1985 yilinda NTCM tarafindan yiiriitiilen
genis bir calismada 1637 katilimci ile farkli sinif seviyeleri i¢in on bir egitsel
matematik oyunu test edilmistir. Miifredata gore tasarlanmig ve ogretim faaliyetleri
ile uygulanan 6gretim oyunlarinin yiiksek notlar i¢in etkili olabilecegi sonucuna

varilmstir.

Bildigimiz kadartyla, NCTM tarafindan yiiriitilen bu ¢alisma, tim smnif
seviyelerinde oyunlar i¢in sistematik olarak test edilen tek caligmadir. Literatiirde
belirtilen diger ¢alismalarin ¢cogu belirli bir yas grubu i¢in gelistirilmis olan oyunlara
odaklanmaktadirlar. Son zamanlarda, c¢ok kiiciik c¢ocuklarin egitsel matematik
oyunlart kullanimindan yararlanabilecekleri test edilmistir. Son ¢alismalar, bir
internet oyunu diger sinif faaliyetleri ile baglantili olarak 4 ve 5 yasindaki ¢ocuklara
ogretmek icin kullanilmistir. Bu oyunlar ¢ocuklarin kendi anlayis olasiliklar1 ile
iyilesme gostermistir. Ayn1 sekilde, 7 ve 8 yasindaki dgrenciler igin yapilan yeni bir
caligma, el bilgisayar oyunlarinin kullaniminin matematik 6grenen Ogrenciler igin
faydali oldugunu gostermistir. Ozellikle de farkli cinsiyetlerdeki diisiik yetenekli
ogrenciler i¢in faydali olmustur. Yukarida bahsedilen tiim calismalar, bilgisayar
oyunlart kullananlar ile kullanmayanlar karsilastirildiklarinda 6grencilerin oyun

oynayanlarin yarar sagladiklar1 goriilmiistiir.

Onemli bir konu ise, geleneksel metotlar1 kullanarak ve oyunlar1 kullanma
farki nadiren arastinlmistir. Baska bir deyisle, ne oOl¢iide geleneksel 6grenme
yontemi etkileri ve oyun ortami matematik dersine deger eklemistir sorusu daha az

arastirma konusu olmustur ( Castellar, Looy, Szmalec ve Marez, 2014).

18



Matematik programinin yeni yorumuna gore, bilgisayar destekli Ogretim
programlari, 6grencilerin matematik basarisi iizerinde genel olarak olumlu bir etkiye
sahip oldugunu bildirmistir. 2011 yilinda yapilan arastirmalarda, bilgisayar oyunlari,
matematik 6gretimi baglaminda 6nemli bir potansiyele sahip, motivasyon arttiran ve

Ogretim araci olarak ileri siiriilmiistiir (KE,2013).

Denetim kosulu olmadan, klasik egitim yontemleri igeren egitimde, egitsel
matematik oyunlarini oynamanin yararli etkileri oldugu sdylenebilir fakat
matematiksel icerik goz ardi edilemez. Koran ve McLoughlin rastgele 5.smif
Ogrencilerinden iki grup olusturmus, alistirma ve temel carpma 6gretiminde egitsel
matematik oyunlar1 kullanimini karsilagtirmigtir. Alt1 ders giinii baglangi¢ evresinden
sonra, her grup on ders giinii i¢cin ya bir egitsel matematik oyun aktivitesi ya da
kalem-kagit alistirma c¢aligmasini segmistir. Sonug olarak geleneksel yontemi segen
Ogrencilere gore egitsel matematik oyunlarini oynayan 6grencilerin daha etkili ve
keyifli ders gegcirdikleri sonucuna varilmistir. Baska bir deneysel arastirmalarinda 4.
ve 5. smif ilkégretim okulu 6grencileri bes hafta egitsel oyunlar ve kalem-kagit
alistirmalariyla test edilmis ve egitsel matematik oyunlarin1 uygulayan ogrenciler
matematige karst olumlu bir tutum gelistirdigi goriilmiistiir ( Castellar, Looy,

Szmalec ve Marez, 2014).

Klopher, Osterweil ve Salen (2009), Reiber (1996) ' a gore, bir oyun hedefe
ulasmak i¢in belirli kurallar iceren yapilandirilmis veya organize edilmis aralar
olarak goriilmiistiir. Aninda geri bildirim ile gorsellestirilmis problem ¢6zme
ortamidir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 deney i¢in gergekei bir ¢ergeve olusturabilir ve
bundan dolay1 egitsel oyunlarin aktif O8renme icin zengin ortam igerdigini

savunmuslardir (KE,2013).
Bilgisayar oyunlar1 uygulama yollarinin cesitliligine ragmen, bilgisayar

oyunlart izole bir eylem ya da tek basina bir uygulama degil bunun yerine diger

ogretim yaklagimlariyla entegre edilebilir bir aragtir (KE,2013).
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Daha oOnceki aragtirmalar gosteriyor ki, matematik dersi sikintili, 6grenme
etkilesimleri i¢in anlamli baglam eksikligi ve bundan dolayr zaman kayb1 yaratan
zorluklara yol agmistir. Bu sorunlar1 gidermek icin, dersi ve 6grenmeyi ilgi ¢ekici ve
anlamli bir dayanak noktasi olarak bilgisayar oyunlarmmi kullanmak gerektigi
savunulmustur. Bu yaklasimin arkasindaki temel felsefe, dersi ve 6grenmeyi ¢ocugun
oyunun bir pargasi olarak gérmesidir, boylece ders ve 6grenme siirecindeki oyunun
altinda yatan kurallar1 ve malzemeleri aciklamak ve anlamak benzerlik gosterir. Bu
siire¢ boyunca ders, acemi oyuncularla (6grencilerle) daha uzman bir hal alacaktir.
Boylece, ikincil olarak yavas yavas igerik ile ilgili oyunlarin zorluklarini ¢ézmede

uzmanliklar1 gelistirmek kolaylasacaktir.(KE,2013).

Onceki arastirmalar, egitim odakl bilgisayar oyunlarimi rolii {izerinde genel olarak iig

O0grenme fonksiyonuna odaklanmistir. Bunlar;

e Opyunlar, i¢giidiisel motive, tekrarli ve dagitilmis uygulama ve kavramsal

bilgi ve karmagik diisiinme becerilerini gelistirmede destek,

e Karmasik kavramlart ya da sorunu temsil edecek -elektronik bir

yonlendirici,

e Uygulama baglaminda resmi bilgi ile kisinin gayri resmi bilgilerini

baglayan, transfer edici bir 6grenme araci olarak goriilebilir.

Buna bagli olarak, bilgisayar oyunlar1 karmasik konu igeriginin biligsel
isleme yardimci olmakta, 0grenme motivasyonunu ve kaliciligi saglamak igin
kullanmilmistir.  Ayrica ¢esitli  egitsel oyun caligmalar1t G6grenilen  bilginin
pratiklestirilmesi icin de etkilidir. Ozellikle, oyun-tabanl ders, dgrenilmesi gereken
konu etrafinda tartismaya agik ve kelime kullanimini aktif hale getiricidir. Alternatif
stratejiler gelistirmek, ¢oziimlerde hatalarin belirlenmesi, test becerilerini gelistirme
icin Ogrenciler i¢cin motive edicidir. Ek olarak, oyun tabanli ortak oyun seklinde

islenen ders, O6grencilere 6gretmenden gelen yukaridan-asagiya yaklasim olasiligim
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gelistirecek, daha demokratik ve hatalardan arinmig diisiinceleri ortaya ¢ikaracaktir

(KE,2013).

Yillardir yapilan arastirmalar gosteriyor ki, bazi istisnalar disinda geleneksel
matematik talimatlari, soyut formiilasyonlar 6grencilerin sadece kiigiik bir kismi
tarafindan anlasilmaktadir ( Mor, 2006). Matematik 6gretimi, 0grencilerin cogunlugu
tarafindan eski ve onlarin meraklar1 ve deneyimlerinden baglantisiz ve zevksiz
goriilmektedir (Goodrum, Hackling, Rennie, 2001). Ogrencilerin problem ¢dzme ve
deneylerle mesgul olurken yeterli olanaklar1 olmadan asir1 teorik ve soyut bir sekilde

sunulmustur (Euler,2011 akt; Meletiou-Mavrotheris ve Mavrotheris, 2012).

Teknolojik gelismeler 6nemli Olgiide, sinif aktivitelerini ve gelismisligini
arttirarak matematik i¢in tamamen yeni Ogrenme ortami yaratmak igin firsat
saglamistir. Teknolojiye erisimle, yapici bir sekilde kullanilan araglar, 6gretmen ve
ogrencilere matematik 6grenimi i¢in firsatlar yaratmaktadir. Geleneksel yaklasima
ragmen, matematik talimatlarinda hala O6gretmen merkezli yaklasimlar hakimdir.
Avrupa Komisyonu, (2007) ; 6grenme teknolojileri entegrasyonu ile matematik
egitimini iyilestirmek i¢in ¢esitli girisimlerde bulunmustur. Kesfedilmis ve umut
verici bir yaklasim ise matematik 6gretme ve 68renmeyi desteklemek igin bir arag
olarak goriilen egitsel bilgisayar oyunlaridir. Literatiir gii¢lii bir sekilde gosteriyor ki
matematik egitiminde oyun kullanmanin egitsel degeri vardir (Meletiou- Mavrotheris

ve Mavrotheris, 2012).

Aragtirmalar, matematige yonelik tutumlar gelistirmek icin egitsel oyunlarin
kullanimu etkili bir ara¢ olarak gostermistir. Egitsel oyunlar 6grencilerin dikkatini
¢cekme de ve motivasyonlarini arttirmada katkida bulunmustur (Squire, 2005, Y oung-

Loveridge, 2005; Ke,2008 akt; Meletiou-Mavrotheris ve Mavrotheris, 2012).
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Egitsel Matematik Oyunlari

Susiizer’e gore (2006) oyun, ¢ocugun fazla enerjisini atmasina neden olur,
gerilimini azaltir. Ayrica, cocugun kavrama ve mantikli diistinme giiciinii gelistirir.
Oyun teknigi ile konular ilgi ¢ekici nitelige kavusur, sinif ¢aligmalar1 daha giidiileyici

ve daha anlamli bir duruma getirilebilir (Canbay,2012).

Bilim ve teknolojideki hizli gelismelerle yeni kavramlar ortaya ¢ikmaktadir.
Ve yeni gelismeler oyunlarin sadece bosa gecirilen ve zaman kaybi olan
aktivitelerden siyrilarak &grencilerin severek ogrenebilecekleri dersler haline
gelmistir. Bu kavramlarin birlesiminden olusan olgu ise egitsel (egitimsel) matematik

oyunlaridir (EMO) (Ugurel ve Moral1,2008).

Egitsel bilgisayar oyunlar1 egitim igerikli hazirlanmis olan fakat goriiniiste
tim ilke, yontem kazanim ve etkinliklere ayni anda cevap veren Ogrencileri
eglendiren ayn1 zamanda da Ogreten yazilimlar olarak tasarlanmistir. Egitsel
bilgisayar oyunlari tiim 6gretmen ve 0grenciler tarafindan ders esnasinda ya da ders

dis1 etkinlikler olarak tavsiye edilmektedir.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 farkinda olunmayan becerileri ortaya ¢ikarabilir,
bilinmeyeni Ogretip, bilineni pekistirebilir, farkindalik seviyesini yiikseltir. Bu
ozellikleriyle egitsel oyunlar bir dersi sikicilik ve tekdiize devam eden ders
kalibindan ¢ikartip, eglenceli ve Ogrenciler tarafindan sevilerek islenen bir derse
doniistiirdiigii icin herkes tarafindan talep edilmektedir. Ayn1 zamanda &grencilerin
hazir bulunusluguna uygun olarak ve 6grenmeye aktif 6grenmeyi kolaylastirmaktadir

(Topgu, Kiicilik ve Goktas, 2014).

Egitsel oyunlar her yerde bilginin pekistirilmesine ve tekrar edilmesine
olanak saglar. Onemli Ozelliklerinden biri de amag¢ dogrultusunda smf igi
uygulamalarda  kullanilmasidir.  Ogrencilerin  temel bilgi ve becerilerini
kazanmalarinda, hos¢a vakit gecirebilmelerinde organize edilmis egitsel bilgisayar

oyunlarinin 6nemi biiyiiktiir (Giilsoy ve Uggun, 2013).
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Matematik dersi hakkindaki insanlardaki genel kanaat dersin soyut ve
anlagilamayacak olmasidir. Ve bu onyargilardan dolayr 6grenicilerin ¢ogu basarili
olmakta zorlanmaktadir. Matematikteki soyut kavramlar1 somutlastirmak, matematik
dersi i¢inde basariy1 arttirmistir. Bu amacla egitsel bilgisayar oyunlar1 derslerde
siklikla kullanilmaya baglanmistir. Bu sayede 6grenciler ayn1 anda motive olmakta
ve olumsuz diislincelerinden siyrilmaktadirlar. Matematik dersinin eglenceli kismini
gormeye baslarlar. Ayrica ¢ogu arastirma, oyunlarin 6gretmenler tarafindan dersin
Olcme ve degerlendirme kisminda da kullanildigini géstermektedir. Bununla birlikte,
egitsel bilgisayar oyunlar1 sadece ders ortaminda siirli kalmayip her yerden erigim
saglanabildigi icin Ogretmen ve Ogrenciler tarafindan ¢ogu kez tercih edilmistir.

(Topgu, Kiicilik ve Goktas, 2014).

Bilgisayar oyunlarinin, motivasyon olarak oyuncular tizerinde olumlu etkiler
birakmaktadir (Malone, 1981; Alessi ve Trollip, 2001; Garris, Ahlers ve Driskell,
2002). Bu motivasyonun temel kaynagi olan eglence sirasinda Ogrenciler fark
etmeden gereken bilgileri kazanirlar (Pillay, 2002). Crawford (1984)’a goére oyun
oynamanin egitimsel bir degeri vardir. Egitimsel degerin yaninda tamamen egitim
amaciyla gelistirilmis oyunlar da vardir. Bu tiir oyunlar egitsel oyunlar olarak ifade
edilmektedir ve bu tiir oyunlar {izerinde yapilan ¢aligmalar nispeten yeni olmakla

birlikte giderek gogalmaktadir (Uggiil, 2006, akt; Korkusuz ve Karamete, 2013).

Egitsel bilgisayar oyunlarinin avantajlarindan bir tanesi de kolay
ogrenilebilmeleridir. Ogrenciler belli kurallar1 okuyup anlamsizca ugrasmalar1 yerine
oyunlar ile kurallar1 fark etmeden ve ezberlemeden oyunun iginde kendileri
kesfederler ve bu kurallar1 kullanarak sonuca varabilirler ( Korkusuz ve Karamete,

2013).

Egitsel bilgisayar oyunlari, hem oyunlarin ¢ekici bir tliriidiir hem de
ogrencilerin becerilerini gelistirmeye yardimci, hazirlandig1 konu alanina 6zgii bilgi
Ortintiilerini ic¢inde tasiyan yapidadir. Yani egitsel bilgisayar oyunlart 6grenciye
hosca vakit gecirten, ama gerceklesen etkinlik icerisinde bilgiler de O0greten ve

onceki bilgileri pekistiren bir 6zelliktedir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 ders
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miifredatinda yer alan hedeflere ulagsmak amaci ile tasarlanmistir (Bayirtepe ve

Tiiziin,2007).

Egitsel oyunlar aninda doniit sagladiklar1 i¢in 6grenci yanlisi nerede ve nasil
yapildigini isitsel ve gorsel uyaricilarla anlar ve yanlis1 kendi diizletmek i¢in caba
harcar. Yanlis hamlelerde geri doniip dogruyu bulur. Gergek hayatta deneyip
yasayamadiklarimizi simiilasyon yontemleriyle deneyip gozlemleme imkani saglar.
Birden fazla duyu organina ayni anda hitap ettigi icin oyunlar dgrencide bilginin
kaliciligini saglar. Biitiin bunlar olurken de 6grenci memnuniyeti saglanmis olur.
Ogrenciler aktif olup kendileri bir seyler basardiklarinda ise daha iyi ve kalici
Ogrenirler. Oyun-tabanli Ogretim ortamlarinda 6grenciler problemlerini kendileri
olusturup ¢oziim i¢in gerekli bilgileri kendileri toplamakta ve problemi

¢ozebilmektedirler ( Bayirtepe ve Tiiziin,2007).

Gilinimiizde gelistirilmis bir¢ok egitsel oyun ve bu oyunlar iizerine yapilmisg
birgok aragtirma mevcuttur. Ogrencileri hedef alan ilk egitsel bilgisayar oyunu 1971

yilinda MECC tarafindan Oregon Trail ismiyle tiretilmistir.

Oyunlarin kisiden kisiye degisen bir tanim1 oldugu gibi egitsel oyunlarinda
kisiden kisiye degisen tanimlart vardir. Tek bir tanim bulmak miimkiin
olmamaktadir. Matematik¢ilerce matematik oyunlart olarak adlandirilan oyunlarin
asil amac1 oyunun stratejisini kavrama, vermek istenilen bilgiyi anlama ve ilerleyen
adimlarda oOgrenilenleri kullanabilme, hangi oyunun kazanmayr saglayacagini

secebilme ve oyunlarin amacini kavrayabilmektir. (Ugurel ve Moral1,2008).

Egitsel oyunlarda yarisma ve isbirligi ile saglanan 6grenme durumlari sz
konusudur. Ogrencilerin derse aktif katilimini saglar. Oyunlarmn, dersin eglenceli
gecmesi, aninda doniit saglamasi, 0gretmenin dgrencilerini gézleme olanagi bulmasi
gibi avantajlar1 vardir (Tan, 2005). Oyun ve etkinliklerle 6gretim, sinif yonetimi
acisindan 6gretmene Onemli firsatlar sunmaktadir. Oyunlara 6grenciler kendilerini
vererek katildiklari icin, en azindan siradan disiplin sorunlarinin yasanmasi ihtimali

cok zayiflamaktadir.
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Cocuklar ders igerisinde tamamen aktif olduklar1 i¢in, 6gretimin yonetimi de
istenen diizeyde olmaktadir. Tamamen neseli, canli bir ortamda; sinifin susturulmasi
gibi bir problem yasanmamakta, dikkatin konuya ¢ekilmesi, Ogrencilerin
giidiilenmesi kendiliginden ger¢eklesmektedir (Tural, 2005). Oyunlar sayesinde
dersler zevkli hale gelir. Cocuklar farkinda olmadan neseli bir sekilde konulari
ogrenirler. Oyunlar cocugun dikkatini bir noktaya toplamasini, planli hareket etmeyi
ve toplumsallasmay1 6gretir. Oyunlar 6grencilere rahat bir ortam saglamakta, sinif ici
calismalara hareket getirmektedirler. Egitsel oyunlarla dersler, ilgi ¢ekici hale
getirilebilir, en pasif 6grencilerin bile bu etkinliklere katilmalari saglanabilir (Ercanli,

1997).

Bilgisayar destekli egitsel oyunlar (BDEO), konu kazanimlari i¢in bilgi
ortintiilerini i¢inde tasiyan Ogrencilerin becerilerini gelistirmeye yardimci olan
yapiya sahiptirler. Ogrencilerin oyunlarla eglenmesinin yaninda iyi vakit gegirme ve
pekistirici olma 06zelligi de bulunmaktadir. Diger yandan, geleneksel yontemle
Ogrenen dgrenciye gore egitsel bilgisayar oyunlar1 oynayan 6grenciler daha bilingli,
konu hakkinda hemen bilgi edinebilen, aninda doniit ve pekistire¢ alan, kendi

O0grenimi takip edebilen bireyler olarak yetismektedirler ( Yasar, 1998).

Umay (2002), matematigin teknoloji, teknolojinin de oyunla yogruldugunu
ifade etmistir. Eski zamanlardaki bilye oyunlari, ugurtma yapma ve ugurtma
matematigin oyunla i¢ ice oldugunu bize gostermektedir. Fakat su anki mevcut
metropol hayat standartlarinda arttk bu oyunlarin yerini teknolojik aletler ve
yazilimlar almakta bunlar igerisinde de bizim i¢in en faydali olan egitsel oyunlar
kullanilmaktadir.

Bright, Harvey, Inbar ve Stoll' a (1971) gore, egitsel matematik oyunu:

1. Bir ya da birka¢ oyuncuya hitap eden,

2. Belirli yonergeleri bulunan,
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3. Zaman siirlamasi olan,

4. Analiz ve ¢ikarim gerektiren,

5. llgili konu alaninda egitimsel kazanimlar1 kazanmaya yardimet olan,

6. Matematiksel diisiincenin gelisimine imkan saglayan,

7. Konularin pekismesi ve tekrarlanmasini amaglayan,

8. Ogretmenlere egitsel kazanimlarin sonrasinda olgme degerlendirme
olarak da kullanomma kolaylik saglayan egitsel bilgisayar tabanli

yazilimlardir.

Devam eden teknolojik gelismeler 1s18inda, egitsel bilgisayar oyunlari
popiilerlik kazanmis ve oyun tabanli 6grenme potansiyelini vurgulayan yeni raporlar

Ogretim oyunlarinin kullanimini sadece saglik ve askeri olarak sinirli tutmamastir.

Teknoloji, egitsel oyunlar1 sadece kisisel bilgisayarlara sahip olanlarla degil
birgok erisim sunan mobil cihazlar gibi basit platformlarda da oyun oynamayi
mimkiin kilmistir. Ayrica, egitsel oyunlar 6grencilerin aliskanliklart ve ilgilerini
dikkate alarak yeni bir 6grenme kiiltiirii olusturmustur. Daha da 6nemlisi, egitici
oyunlar zor ve karmasik O0grenmeler icin etkili araclar oldugu diisiiniilmektedir.
Ciinkii oyunlarin agiklamalar yerine eylemleri kullanmakta, kisisel motivasyon ve
memnuniyet yaratmakta, birden ¢cok 6grenme stili ve becerileri barindirmakta, ustalik
becerilerini  pekistirmekte ve interaktif kullanimi ve karar vermelerini
gelistirmektedir. Bu faydalarla, egitimciler giderek artan sayida resmi okul

ortamlarinda egitsel oyunlar1 kullanmaktadir.
Ug Ingiltere raporu, ingiliz Egitim iletisim ve Teknoloji ajans1 (The British

Educational Communications and Technology Agency), Egitim Multimedya

Degerlendirme Ogretmenleri (Teachers Evaluating Educational Multimedia) ve
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Egitim ve Beceri Departmani ( The Department for Education and Skills), egitsel
oyunlarin okul ortamina nasil entegre edebileceklerini tartismaktadir. Amerikan
Bilim Adamlar1 Federasyonu' nun (Federation of American Scientists) verdigi rapora
gore, resmi okullarda egitsel oyunlarin egitim sistemine entegrasyonu icin reform
yardimi Onermistir. Bu yardimla, insanlarin egitsel oyunla yeni bilgi ve karmagik
becerileri kazandirmak, egitim sistemini gliglendirmek ve 21. yy i¢in calisanlar
hazirlamaktir. Sorun ise resmi okul ortaminda egitsel oyunlarin etkisiyle ilgili
gelecekteki arastirma ve uygulamalara rehberlik edecek arastirmalarda kitlik

olmasidir (Kebritchi, Hirumi ve Bai, 2010).

Son zamanlarda egitsel bilgisayar oyunlar1 hem oyun gelistiriciler hem de
egitim arastirmacilar1 tarafindan bir 6grenme araci olarak Onerilmistir. Egitimde
egitsel bilgisayar oyunlari kullanmak i¢in bazi arastirmacilar (Barab, Thomas,

Dodge, Carteaux, Betz ve Gee) tarafindan diizenlenen arglimanlar bulunmaktadir.

Bunlardan bazilari;

Egitsel bilgisayar oyunlari ile 6grenciler yogun yiikiimliiliik oyunlar ile

calistirilabilir,

e [Egitsel bilgisayar oyunlar1 aktif 6§renme ya da yaparak yasayarak

o0grenme ile 6grencileri ylireklendirebilir,

e [Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenenler arasinda isbirligine tesvik

edebilecegi,

e Ampirik kanitlar, karmagsik ders konularmi anlamada ve anlayis

gelistirmede oyunlarin etkili araglar olabilecegini soyliiyorlar ( KE,2008).
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Teknoloji ve Matematik Oyunlar:

Giindelik hayat ile teknolojinin birlesmesi 21.ylizyilda bir kiiltiir haline
gelmistir. Insanlar farkli boyutta her tiirlii teknolojiyi kucaklamislardir. Rapor edilen
verilere gore, 2 ile 17 yaglari arasinda genglerin %92' si video ya da bilgisayar
oyunlart oynamaktadir ( Roberts ve Foehr, 2008). Bunun olast bir nedeni ise,
okullarin erken asamalarda e-6grenmeye adapte olmalaridir. Boylece 6grencilerin,
oyun denetleyicileri olarak fare ve klavye kullaniminin tanidik olmasi bunun da bir
gostergesidir. Bu araglar teknolojinin diizgiin kullanim1 ve motor duyularin gelisimi
icin ortam saglar. Dijital 0grenme, eglence etkinliklerini, egitimi ve iletisimi
dokunmatik ekranlarla Ogrencilere ayni zamanda tliim insanlarin hayatlarina

rehabilite etmistir ( Jong, Hong ve Yen, 2013).

Egitim bilgisayarlar ortaminin yararlarini soyle 6zetleyebiliriz:

e Ogrenciye etkilesimli ortam sunar.

e  Ogrenimin kalitesini arttirir.

e Her Ogrenciyi kendi ihtiyaci, hizi ve kapasitesine gore yonlendirerek

istenilen diizeyde kullanim saglar.

e Bir¢ok 6grenme kazaniminin §grenimine temel olur.

e Ses, ¢izim, animasyon, renk, simiilasyon gibi elemanlari bir araya toplar ve

bilgiyi kalic1 kilar.

e Egitim ortami olarak kullanima uygundur.

e Internet baglantis1 bulunan tiim iilkelerde eszamanli olarak ve istenilen

saat ve zamanda erigim saglar.
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e Bilgi transferini ¢coklu ve hizli sekilde gerceklestirir.

e  Hazir paket programlarla amaca uygun programlar hazirlayabilir.

e  Ogrenciyi motive edicidir.

e Istenilen tekrarda bilgiyi pekistirir.

e Bilgisayar, 6grencilerin grup calismalarina yon verdigi i¢in onlarin sosyal

hayatlarini etkilemektedir (Varol, 1997).

Bilgisayar oyunlarinin gelisimi, bilgisayarlarin gelisimi ve yayginlagmasi ile
paralel olmustur. Bilgisayarlarin islem giligleri ve grafik yetenekleri arttikca
oyunlarin Gzellikleri gelismis, bilgisayarlar yayginlastikca da oyun oynayanlar ve
dolayisiyla da oyunlarla ilgilenen firmalarin sayis1 artmig, bunun sonucu olarak da

cok cesitli ve kaliteli oyunlar ortaya ¢ikmistir ( Korkusuz ve Karamete, 2013).

Insanlarin ayn1 zamanda dgrencilerin de dikkatini ve ilgisini ¢ekebilmek igin
yullardir oyunlarla etkilesim i¢inde olan ortamlar olusturulmaktadir. Gelisen
teknolojiyle de bu tarz ve yenilikler degisim gostermektedir. Bunlarin sonucunda
oyunlar etkilerini ders ortaminda devam ettirmektedir. Pong’un 1974 yilinda iiretilen
ilk ticari bilgisayar oyunudur, 6zellikle grafik teknolojilerindeki gelismeler sayesinde

bilgisayar oyunlari oldukca gercekei hale gelmislerdir (Setzer ve Duckett, 1994).

Ogretimsel bilgisayar oyunlar1, grencilerin gaba ve ugrasilari ile bir eglence
ortaminda gibi onlara calisma firsati verir. lyi tasarlanmis bilgisayar oyunlarmin
sadece eglendirici degil bunun yaninda bazi Onemli Ogretimsel stiregleri ve
prensipleri igermesi gerektigi de savunulmaktadir. Oyun yazilimlart en c¢ok
ogrencileri Odiillendirmek ve onlarin derse ilgilerini ¢ekmek ic¢in kullanilir. Bu
amagla oyun yazilimlar 6teki 6grenme etkinliklerinin arasina dagitilir. Bunun yam
sira, oyun yazilimlar tekrar, alistirma ve 68rencilerin isbirligi yaparak calismalarini

saglamak amaciyla da kullanilabilir (Prensky, 2001).
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Prensky (2001) , bilgisayar oyunlarinin oyuncuya olan ilgisine olan faydasini soyle

belirtmistir:

Bilgisayar oyunlarinin karakteristigi Bu karakteristigin,oyuncunun
ilgisine faydasi

Eglence Zevk ve memnuniyet

Oyun oynamak Giiglii bir iliski

Kural Yap1

Amag Motivasyon

Etkilesim Uygulama yapma

Sonuglar ve Geri bildirim Ogrenme

Adapte olma Akis (flow)

Kazanma Ego memnuniyeti, hazzi

Tartisma/rekabet/meydan okuma/karsitlik Adrenalin

Problem ¢6zme Yaraticilik

Karsilikl Etkilesim Sosyal gruplar

Sunu ve hikaye Duygu

Oynayarak Ogrenmenin en Onemli noktasi, oynama siireci faaliyetlerinin
eglenceli olmas1 ve bu nedenle, bir oyuna mantiksal siiregleri dahil ederek, oyun-
cocuk etkinliklerine, 1iliskilerine ve baglantilar1 yapilandirmada yardimei

olabilmektedir (Griffiths, 1994).

Erken ¢ocukluk donemi, tiim oyun faaliyetlerinde amagli 0grenme veya
matematiksel kavramlarin olusturulmasi yani insasinin baglangicidir ( Samara ve
Clements, 2009). Egitimciler oyun faaliyetlerini kolaylastirmak ve c¢ocuklarin
matematik kavramlarini olusturmalarina yardimer olmaktadirlar ( Ozdogan, 2011).
Hareket tabanl etkilesim (GBI) dijital teknoloji ile, fiziksel diinyayr somutlagtirmak
i¢in kullanilan etkilesim aracidir. ( Dourish, 2001; Ferscha, Resmerita, Holzmann ve

Reichor, 2005). Hareket tabanli etkilesim, yaygin egitim teknolojisini gelistirmek
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icin kullanilmistir. Buna ek olarak, bu uygulamalar talepler lizerine, istikrarl bir artis

ile farkl alanlarda genisletilmistir. ( Roccetti, Marfia ve Semeraro, 2012).

Hareketlerle (isaretlerle) 6grenme kiigiik ¢ocuklarin bilgiyi elde edebilmeleri
icin egsiz bir 6grenme ortami saglamaktadir (McNeill, 2005). Bu nedenle, belirli bir
konunun 6grenme ile ilgili farkli teknolojik cihazlarda nasil farkli etki ettigini
incelemek o6zellikle 6nemlidir ( Vegso, 2005). Dokunmatik tabanli etkilesim ve
hareket tabanli cihazlar1 kullanarak ogrenme, c¢ocuklar icin kalite, motivasyon
etkinligi ve geri bildirim agisindan iizerinde ¢alisilan tasarimlardir (Liu, Saito ve Oi,
2012) Bu teknoloji entegrasyonlar1 nispeten kullanici igin rahatlik olarak kabul edilir
ve bunun sonucu olarak yaygin olarak kabul edilmistir (Subiaul, 207). Ayrica
kullanict fiziksel nesneleri algilamak ve kendi ¢ikarlarinca yonetmek i¢in teknoloji
kullanmay1 tercih etmektedir. Genellikle bu g¢alismalarin 6znel olarak ilkokul
cocuklarma uygulandigi soylenmektedir ( Liu, Zhong ve Lim, 2009, akt; Jong, Hong,
ve Yen, 2013).

Bilisim teknolojilerinin 6nemli derecede yer verdigi egitsel bilgisayar
oyunlarinin dnemi gitgide artmaktadir. Ozellikle son yapilan arastirmalarda
bilgisayar ortaminda olusturulan egitsel bilgisayar oyunlarmin ders kalitesini

yiikselttigi ve 6grencilerde olumlu etkiler biraktig1 savunulmustur.

Diger oyunlarda oldugu gibi bilgisayar destekli matematik oyunlarinin da
olusturdugu olumlu etkilerden bazilar1 (Ugurel ve Moral1,2008);

Hayal edemeyecegimiz sekilleri ve objeleri canlandirabilmesi,

¢ Oyuncunun yonlendirdigi sekilde devam etmesi,

Gergekgei olay ve materyallerden tasarlanmis olmasi,

e Daima yenilige agik ve merak uyandirici olmast,
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e Ogrenci seviyesine gore zorluk derecesinin arttirilip azaltiliyor olmast,

e Sosyal kimliklerin fakl sekilde olusturuluyor olmasi,

e Konularin orgiitlii, swrali ve eglenceli bir seklinde siralanabiliyor

olmasidir.
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Ustbilis

Diistinmeyi diisiinme (Blakey ve Spence,1990) olarak tanimlanan {istbilis
genel olarak bireyin kendi bilis sistemi, yapisi, calismasi hakkindaki bilgisidir.
Ustbilis birgok bilim adamu tarafindan ele alinmis ve ¢alismalar sonucunda gesitli
tanimlar yapilmistir. Tiirkiye ' de bilim adamlari iistbilis (metacognition) kavrami
i¢in, yiiriitiicii bilis (Siibas1,2000;Senemoglu,1997),bilis bilgisi (Ozer,1998;Selcuk,
1999), bilis tesi (Demirel, 2003; Namlu, 2004), iistbilis (Kii¢iik ve Ozcan, 2000;
Demir, 2000) bilissel farkindalik (Doganay, 1996; Gelen, 2003; Duman, 2008) gibi

farkli kelimeleri kullanilmaktadir.

Ustbilis kavrami 1970'li yillardan itibaren birgok egitimci tarafindan merak
edilmig, arastirllmigtir. Flavell ilk tanim olarak depolama, arama ve bireyin
yetenegini yonetme, izleme olarak kullanmistir. Ustbilis bilingli bir sekilde hedefe
ulagsmaya yonelik olarak tanimlanmistir. En kisa tanimi ise bilissel siirecin farkinda
olmasi ve buna gore hareket etmesi anlamina gelmektedir (Flavell, 1979; Huitt,

1997; Hacker ve Dunlosky, 2003; Jager,Jensen ve Reezigt, 2005).

Ustbilis ile ilgili birgok farkli tanim olmasina ragmen hepsinin birlestigi nokta
O0grenme siirecini izleme stratejileridir (Bonner, 1988) ve cogu arastirmaci biligsel
durumlarin ve siireclerin dnemini ve Ustbilisin ylirttiilebilir yoniiniin kontroliinii
vurgulayan iki farkli yaklagimi tek bir tanimda harmanlamaktadirlar (Paris ve
Winogard, 1990). Bu tanim, kisinin kendisinin ve digerlerinin bilissel siire¢lerini
hakkindaki bilgisini, gorevi yerine getirmeden Once planlamasini, kisinin kendi
diistinmelerini izlemesini, bir gorevi yerine getirirken 6grenmesini ve anlamasini,
yerinde diizenlemeler yaparak kisinin kendi diisiincelerini kontrol etmesini ve
diizenlemesini ve gorevi tamamladiktan sonra degerlendirmesini igerir (Scott, 2008,

akt; Aktiirk ve Sahin, 2011).

Ogrencilerin, 6grenme diizeyleri ile akademik performanslarmin gelistirilmesi

acisindan biligsel ve davranigsal yonden kendi Ogrenmelerini diizenleyip
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degerlendirmelerinin 6nemi tiim tanimlarin birlestikleri ortak sonugtur (Giirsimsek,
2002). Ogrenenin hem bilissel hem de davramgsal yonden kendi &grenmesini
diizenleyip denetledigi 6z-diizenleyici 6grenme stratejilerinin gergeklesmesi i¢in 6z-
diizenleme becerilerini ve bilissel strateji kullanimimi gelistirmesi gerekmektedir. Oz
diizenleme tanimlarinda ve 0z diizenlemeyi destekleyici 0grenme ortamlarinin
hazirlanmasinda biligsel stratejiler etkin rol oynamaktadir (Butler, 2002). Biligsel
stratejiler, 6grenenin kendi bilissel davranigimi diizenledigi igsel, orgiitlenmis beceri
ve kontrol siirecleridir. Bilginin tekrar yoluyla kazanilmasi, anlamli kilinmasi ve
orgiitlenmesine yonelik biligsel stratejilerin  6grenmede verimliligi arttirdigi
belirlenmistir (Weinstein ve Mayer, 1986). Pintrich, De Groot’ e gore (1990) bilissel
stratejiler, 6grencinin hedefine ulasabilmek i¢in harcadigi ¢abay1 yonetmesi, anlamak

icin kullandig: tekrarlama, anlamlandirma ve orgiitleme stratejileridir.

Radloff, yasam boyu 0grenme becerisine sahip olan bireylerin 6grenme ile
ilgili pozitif inanca sahip, kendi 6grenme sorumlulugunu alabilen, etkili bilissel ve
bilis {stli stratejileri kullanabilme 06zelligine sahip olduklarini ifade etmistir

(Canbay,2012).

Ustbilis yapist anlamanin bilgisi ve anlamanin diizenlenmesi olarak ikiye
ayrilmaktadir. Anlamanin bilgisi ise ii¢ alt kategoriye ayrilmaktadir; tanilayici bilgi
stratejileri; kiginin kendisi hakkindaki bilgisi, kosullu bilgi stratejileri; ne zaman ve
nasil kullanacagina dair bilgisi ve siiregsel bilgi stratejileri; nasil kullanacag ile ilgili
bilgisi olarak siniflandirilmaktadir. Bilisin diizenlenmesi igerisinde de planlama,
bilgiyi yonetme, gozlemleme, hatalar1 ayiklama ve degerlendirme gibi beceriler yer

almaktadir (Artzt, ve Armour- Thomas, 1992).

Bir 6grenme etkinligi tamamlanirken planlama, gozlemleme ve
degerlendirme becerilerinin kullamlmas1 &nemlidir. Ustbilis aracilifiyla birey
etkinligin veya problemin ne oldugunu tanimlayabilir, etkinligi yerine getirebilmek
icin en uygun stratejiyi secer, ¢0zlime ulagsmak i¢in yararlanacagi kaynaklar1 bir
araya getirir ve dikkatini toparlayarak onceki bilgileri ile harmanlar ve bu bilgilerini

islem yaparak sunar (Sarpkaya, Arik ve Kaplan, 2011).
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Ustbilis stratejilerini kullanma farkindaligina sahip bir birey; 6ncelikle
Ogrenecegi konuya motive olur, dikkatini yogunlastirir. Motive olmasi da ancak
matematige yonelik olumlu tutum ile gelistirilmesi ile miimkiindiir (Sarpkaya, Arik

ve Kaplan, 2011).

Bilisiistii konusunda yiiriitiilen ¢alismalar 6grenmeyi oldugu kadar 6grenci
basarisini etkileyen temel unsur olan 6gretimi de daha gii¢lii hale getirmeyi hedefler
(Stigler ve Hiebert, 1999). Ogretmenlerinin bilgi, inan¢ ve davranislar ile
ogrencilerin 6grenme siirecinde elde ettikleri ¢iktilar arasinda giiclii bir bag olduguna
isaret eden pek cok arastirma bulunmaktadir (Borko ve Putnam, 1996; Nathan ve

Petrosino, 2003; Peterson, Fenema, Carpenter ve Loef, 1989). Bu anlamda,

ogretmenlerin 6gretim yontemi, sinif iginde ve disinda yaptigi ¢alismalar 6grencilere

ornek olusturmak agisindan ¢ok onemli 6gelerdir. Ogrenci basarisini artirabilmek
icin sadece 6grenci temelli iist bilis uygulamalar1 yeterli olmayacak, 6gretmenlerin
de bu alanda kendilerini gelistirmeleri ve uygulamalarinda bilisiistii becerilerini
kullanabilmeleri beklenecektir (Manning, 1991 akt: Erktin, Asik, Adagideli, Erdogan
ve Tekin).

Geleneksel metotlar1 kullanma ve oyunlart kullanma farki nadiren
arastirillmistir. Yani, ne 6lclide geleneksel 6grenme yontemi etkileri ve oyun ortami
matematik dersine deger eklemistir sorusu daha az aragtirma konusu olmustur. Tiim
bu bilgiler 1s18inda aragtirma yapilmig ve analiz edilip yorum ve sonuglara

varilmistir.
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BOLUM 111

YONTEM
Arastirma Modeli

Bu arastirma, nicel arastirma ve deneysel desene gore gergeklestirilmistir.
Aragtirma, ‘On test - son test’ ve ‘deney - kontrol grubu’ olarak tasarlanmis ve
uygulama, 2014-2015 6gretim yilinda Ankara ili, Cankaya il¢esinde bulunan 6zel bir
ilkdgretim okulunda iki farkli subede 6grenim gérmekte olan ve 34 kisiden olusan
5.smnif 6grencileriyle gerceklestirilmistir. S/A smifi 19 kisi ile kontrol, 5/B sinifi ise
15 kisi ile deney grubu olarak belirlenmistir. Dersler arastirmaci tarafindan 5 hafta
stireyle; kontrol grubuna geleneksel yontem, deney grubunda ise egitsel bilgisayar

oyunlar1 yapilarak yiirtitiilmistiir.

Islem

Uygulamalara baglamadan 1. hafta 6nce, tiim 6grencilere Matematik Dersine
Yoénelik Tutum Olgegi, Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yoénelik Tutum Olgegi,
Ustbilis Olgegi ve Matematik Basar1 Testi 6n test olarak uygulanmistir. Daha sonra
deney grubuna 5 hafta boyunca, arastirma kapsaminda ve kazanimlar ¢ercevesinde
belirlenen ve hazirlanan egitsel bilgisayar oyunlarim1 kapsayan igerik ile 6grenim
yapilmis, kontrol grubuna ise geleneksel yontemlerle egitim devam ettirilmistir.
Uygulamalarin bitiminden sonraki hafta, iki gruptaki 6grencilere yapilan testler son

test olarak tekrarlanmistir.

Kontrol grubu geleneksel olarak kendi matematik Ogretmenleriyle diiz
anlatim ve soru- cevap yontemi ile derslerini islemis, deney grubu ise tarafimdan
hazirlanan web sitesini kullanarak 0grenime devam etmistir. Web sitesi Bagkent
Universitesi Ortadgretim Matematik dgretmenligi 2.sinif dgrencilerin web tasarimi

dersleriyle altyap1 olusturarak tarafimdan hazirlanmis ve kontrol edilmistir.
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Deney grubu 6grencileri ve matematik 6gretmenleri bu Ogretime istekli ve
hevesli olarak katilmiglardir. Ogrenciler daha 6nceden bilgisayar kullaniminda

hazirbulunusluga sahiptirler.
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5. SINIF MATEMATIK DERSI SAYILAR OGRENME ALANI

KESIRLER

KAZANIMLAR:

Birim kesirleri siralar.

e Paydalari esit veya birinin paydasi digerinin kat1 olan kesirleri siralar.

e Tam sayili kesrin, bir dogal say1 ile bir basit kesrin toplam1 oldugunu anlar ve

tam sayili kesri bilesik kesre, bilesik kesri tam sayili kesre doniistiiriir.

e Sadelestirme ve genigletmenin kesrin degerini degistirmeyecegini anlar ve bir

kesre denk olan kesirler olusturur.

e Paydalar esit veya birinin paydasi digerinin kati olan iki kesrin toplama ve

¢ikarma islemini yapar ve anlamlandirir.

e Paydalar1 esit veya birinin paydas1 digerinin kati olan kesirlerle toplama ve

¢ikarma islemleri gerektiren problemleri ¢ozer.

BECERILER: Problem ¢6zme, iletisim kurabilme, iliskilendirme, modelleme,

cikarim yapabilme.

KAYNAK: MEB, Talim Ve Terbiye Kurulu Bagkanligi, Ortaokul Matematik Dersi
Ogretim Programi (5, 6, 7 ve 8. Siuflar), 2013
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Tablo-1. Arastirma Modelinin Simgesel Goriiniimii

On Test Son Test
MEUO MEUO
Deney R Xepod
Basari Basari
Kontrol R MEUO Xes MEUO
Basarn Basar
R : Yansiz Atama

MEUO: Matematik, Egitsel Bilgisayar Oyunlari, Ustbilis Olgekleri
Xgpoo . Egitsel Bilgisayar Oyunlariyla Ogrenme

Xgo : Geleneksel Ogrenme

Yukaridaki tabloda tez i¢in nasil bir uygulama sirasi izlendigini ve neler
uygulanmis oldugunu gérmekteyiz. Oncelikle “R” ile &grencilerin homojen bir
sekilde dagilmis oldugunu yani iyi ve koti sinif kavrami olmadig1 gézlemlenmistir.
Daha sonra hem deney hem de kontrol grubu 6grencilerine 6n test olarak Matematik,
Egitsel Bilgisayar Oyunlari, Ust bilis Olgekleri ve basari testi uygulanmistir. Bu
uygulamanin ardindan kontrol grubu 6grencileri geleneksel yontem ile ders islemis,
deney grubu Ogrencileri ise egitsel bilgisayar oyunlariyla etkilesim halinde olarak
derslerini islemistir. Bes haftalik 6gretim sonunda tiim G6grenciler son test olarak
Matematik, Egitsel Bilgisayar Oyunlari, Ustbilis Olgekleri ve bagar1 testi uygulanmis

ve sonuglar analiz edilmistir.
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Veri Toplama Araci

Veri toplama arac1 olarak Matematik Dersine Yénelik Tutum Olgegini MEB
tarafindan, Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Tutum 6lgegini Giilfidan Can,
Serkan Cankaya tarafindan ve Ustbilis Olcegini Sener Biiyiikoztiirk tarafindan
hazirlanan oOlgekler kullanilmistir. Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Tutum
Olgegi, Ustbilis Olgegi ve Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi durumu
belirten bu climleler 5 dereceli likert tipine uygun olacak sekilde diizenlenerek bir

anket taslagi olusturulmustur.

Matematik dersine yonelik tutum &lgegi Milli Egitim Bakanligl' nin internet
sitesindeki ~ "http://ogm.meb.gov.tr/mat_9.doc" adresinden alinmistir. Testin
giivenirligi Cronbach alfa katsayist ile 6l¢iilmiis ve 0,795 olarak bulunmustur. Bu

degere gore matematik dersine yonelik tutum 6l¢egi oldukea giivenilir ¢ikmugtir.

Egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik Likert tipi tutum 6lgeginde 24 tane soru
bulunmaktadir. Sorularin 13’% Can’in (2003) gelistirdigi anketten alinmistir. Geri
kalan 11 soru S. Cankaya tarafindan gelistirilmistir. Bu 6l¢ek icin ilk pilot ¢aligsmasi
Balikesir ilindeki Zagnospasa ilkdgretim okulunda 7. siif dgrencileri ile yapilmistir.
Ikinci pilot galisma ise Balikesir Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Boliimii'nde 1. sinifa devam eden 40 6grenci ile yapilmistir. Bu iki pilot
calismanin ve uzman goriislerinin 15181inda Glgege son hali verilmigtir. Testin
giivenilirligi Cronbach alfa katsayisi ile 6lgiilmiis ve 0,661 olarak bulunmustur. Bu

degere gore dlgek yeterince giivenilir cikmistir ( Cankaya ve Karamete, 2008).

Ustbilis dlgegi ise Sener Biiyiikoztiirk tarafindan gelistirilmis olan OGSO i¢in
Cronbach alfa i¢ tutarlik katsayisi, diizeltilmis madde-toplam korelasyonu ve t testi
kullanilarak st % 27 ile alt % 27 gruplarin madde ortalamalar1 arasindaki farklarin
anlamlilig1 incelenmistir. Yapilan analizler sonucunda toplam 81 maddeden olusan
Olcek olusturulmustur. Faktorlerin Cronbach alfa katsayilar1 0.86 ile 0.41 arasinda,
diizeltilmis madde-toplam puan korelasyonlar1 0.19 ile 0.66 arasinda degismektedir.

T testi sonuglari, list % 27 ile alt % 27 gruplarin madde ortalamalar1 arasindaki tiim
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farklarin anlamli oldugunu goéstermistir. Bu arastirma i¢in olusan dlgekten 11 tanesi
listbilis Olcegi olarak secilmistir (Biiyiikoztiirk, Akgiin, Ozkahveci ve Demirel,
2004).

Matematik Dersine Yonelik Tutum Olcegi

Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi 6grencinin matematik dersine
kars1 korku, sevgi, zevk ya da nefret gibi duygularin1 gézlemleyebilmek i¢cin Milli
Egitim Bakanlig1 tarafindan gegerliligi ve giivenirligi test edilmis ve diizenlenmis

olup aragtirmaci tarafindan uygulanmaistir.

Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Tutum Olgegi

Egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutum Olceginde egitsel oyunlar
Ogrencilerin hayatin1 nasil etkiliyor, fiziksel ve sosyal yonden teknolojinin ne kadar
icerisindeler ve aile ile ¢evre tarafindan nasil karsilandigim1 gozlemlemek i¢in 13’1
Can’in (2003) gelistirdigi anketten, geri kalan 11 soru S. Cankaya tarafindan

gelistirilmis, arastirmaci tarafindan uygulanmistir.

Ustbilis Testi

Ustbilis Testi iki ana boyuttan olusmaktadir. Birinci ana boyut bilisin bilgisi,
ikincisi ise bilisin diizenlenmesi seklindedir (Brown, 1987; Flavell, 1987; akt: Shraw
ve Dennison,1994). Bilisin bilgisi ile kisinin kendi yeteneklerini, becerilerini ve bir
O0grenme slirecinde stratejileri neden nasil ve nig¢in kullandigini  bilme
kastedilmektedir. Bilisin diizenlenmesi ise O0grenme silirecinde bir bilginin elde
edilmesi i¢in strateji kullaniminin planlanmasi, diizenlenmesi, izlenmesi varsa
hatalarin diizeltilmesi ve en son olarak da §grenmenin degerlendirilmesi seklinde
tanimlanabilir (Sarpkaya, Arik ve Kaplan, 2011). Bu degerler gz Oniine alinarak

istbilis 6lcegi diizenlenmis ve uygulanmistir.
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Arastirma I¢in Hazirlanan Site Ve Yapilan Uygulamalar

Yukaridaki kazanimlara gore hazirlanmig olan

mail.baskent.edu.tr/~21310179 isimli web sitesi ile deney grubu dersleri

islenmistir. Asagida verilen sekiller site hakkinda bilgi vermektedir. Bu ders metodu,
ogrencilerden alinan doniitlerle Ogrenciler ve Ogretmenlerde memnuniyet
saglanmistir. Ayn1 zamanda Ogrencilerin eskiye oranla kontrol grubuna gore daha
fazla basar1 sagladigi goriilmistiir. Konular disinda 6grencilerin eglenip aym
zamanda matematik hakkinda diger genel bilgileri de kazanabilecegi bir web sitesi
olarak tasarlanmistir. Hazirlanan web sayfasinda gorsel tasarim 6geleri ve ilkelerine

uygun bir tasarim olmasina dikkat edilmistir (Yalin, 2005).

N
_ &‘QQQB 0@ Yd SI

ANASAYFA OYUNLAR ILETISIM
MATEMATIK DUNYASINDAN | Kesirlerde Toplama fslemi KARIKATUR
HABERLER Kesirlerde Cikarma Islemi DUNYASI
(350 yillik matematik problemini Cﬁldﬂ') Kesirlerde Carpma iglemi T

HIG KALKAMAM STMOT!

SOVLE MATL ATSING

Kesirleri Bolme Islemi
Degerlendirme Sorulari

( Matematik Fobisine Care Buldu! )

({omm Okumayan Matematikte Basarili ()Iam:u)

( Mustafa Kemal Ataturk ve Matematik )

AN

( Pisagor / Sayilarin Babasi

Argimet

Sevgili dgrenciler;

b AN BN

(
( Newton / Elma Agaci
(

Misir’ da Dogan Giineg

Bu sitede kesirler konusunu eglenceli bir sekilde 6greneceksiniz.
Baslaneic olarak konu anlatim adimlarim takio ediniz.

Sekil 1: Site I¢ci Konu Anlatimi ve Degerlendirme Sorulari

Sekil-1" de tarafimdan hazirlanan web sitesinin ara yiiziinii gérmekteyiz.
Ogrenciler sol tarafta bulunan bilgilerle hem matematige 1sinmis hem de yeni bilgiler
o0grenmiglerdir. Giincel haber ve kisa videolar icermektedir. Ana sayfa butonunda
kesirler konusu ile ilgili kisa bir bilgi bulunmaktadir. Iletisimde ise kisisel bilgilerim

bulunmaktadir.
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ANASAYFA iLETiSIM

MATEMATIK DUNYASINDAN KARIKATUR

HABERLER

i 350 yilhik matematik problemini ¢ozdii!

! Matematik Fobisine Care Buldu!

Eomﬂn ‘Okumayan Matematikte Basarili Olamaz,
Mustafa Kemal Atatiirk ve Matematik

DUNYASI

Pisagor / Sayilarin Babasi

»v 7 Newton / Elma Agaci B Sevgili dgrenciler;
Bu sitede kesirler konusunu eglenceli bir sekilde 6greneceksiniz.
————-—. Baslangic olarak konu anlatimi adimlarim takip ediniz.
Pascal / Harika Cocuk O s P T O W - 2

Sekil 2: Kesirler Konusu icin Ug Egitsel Oyun
Hazirlanan site igerisinde dgrenciler i¢in uygunlugu kontrol edilmis kesirler

konusu ile ilgili iig egitsel bilgisayar oyunu bulunmaktadir. Ogrenciler istedigi oyunu

secerek verilen donitlerle ilerleme kaydetmekte ayn1 zamanda da eglenmektedir.
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Kesir Oyunlan - Ev Pastasi Kesir oyunu

Pastadaki parca sayisi = 10 _

Sekil 3: Ev Pastas1 Kesir Oyunu

Sekil-3> deki oyun Ev Pastasi Kesir oyunudur. Ogrenciler verilen parganin

kagta kagin1 gosterdigini bulup sol taraftaki boliime girerek doniitler almaktadir.
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Kesir Oyunlan - Profesoriin Deneyi oyunu

-

¢

y &

Sekil- 4° de Profesoriin Deneyi Oyunu gormekteyiz. Burada 6grenciler iki

Sekil 4: Profesoriin Deneyi Oyunu

kesrin gorsel ve matematiksel olarak denkligini kesfetmekte ve aninda doniit ile

ilerlemektedir. Zaman ve can sinirlamasi bulunmaktadir.
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Bolim: 1 @)

Sekil 5: Otobiisii Yakala Kesir Oyunu

Sekil-5> de ise Otobiisii Yakala Kesir Oyununu gérmekteyiz. Ogrencilerin
kesirlerde islemler konusu ile ilgili karisik islemler icermektedir. Zaman ve can

siirlamasi bulunmaktadir.
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Siif i¢ci Uygulamalar

Sekil 6: Ozel Tlkégretim Okulu Etkinlik Sinifi Site Tanitim
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Sekil 7: Ogrenci Uygulamalari
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BOLUM IV

VERI ANALIZi&BULGULAR

Veri Toplama Araci

Veri toplama araci olarak MEB, Giilfidan Can, Serkan Cankaya ve Sener
Biiyiikoztiirk' iin Olgekleri kullanilmigtir. Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yonelik
Tutum Olgegi, Ustbilis Olgegi ve Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi durumu
belirten bu climleler 5 dereceli likert tipine uygun olacak sekilde diizenlenerek bir

anket taslagi olusturulmustur.

Matematik dersine yonelik tutum dlgegi Milli Egitim Bakanlig1' nin Internet
sitesindeki ~ "http://ogm.meb.gov.tr/mat_9.doc" adresinden alinmistir. Testin
giivenirligi Cronbach alfa katsayisi ile Ol¢iilmiis ve 0,795 olarak bulunmustur. Bu
degere gore matematik dersine yonelik tutum o6l¢egi olduk¢a giivenilir ¢ikmigtir(
Cankaya, Karamete, 2008). Egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutum o6lgeginde 24
tane soru bulunmaktadir. Sorularin 13' ii Can (2003) gelistirdigi anketten alinmastir.
Geri kalan 11 soru S. Cankaya tarafindan gelistirilmistir. Testin gilivenirligi Cronbach
alfa katsayisi ile Olcililmiis ve 0.661 olarak bulunmustur. Bu degere gore Olcek
yeterince giivenilir ¢ikmustir ( Cankaya, Karamete, 2008). Ustbilis dlgegi ise Sener
Biiyiikoztiirk tarafindan  gelistirilmis olan OGSO (Giidillenme ve 6§renme
stratejileri) i¢in, gruplarin madde ortalamalar1 arasindaki tim farklarin anlamh
oldugunu gostermistir. Bu arastirma i¢in olusan Olcekten 11 tanesi iistbilis dlgegi

olarak se¢ilmistir (Bilyiikoztiirk, Akgiin, Ozkahveci ve Demirel, 2004).
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Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin basari testlerine yonelik toplam 6n test

puanlarina gore arasinda anlamli bir fark var midir?

Tablo-2. On Test Normallik Testi

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk

Statistic

df

Sig.

Statistic

df

Sig.

ORT1

,129

34

,161

942

34

,072

Hesaplanan p degerinin (sig.) p =,072 > ,05' ten biiylik ¢ikmasi, anlamlilik
diizeyinde puanlarin normal dagilimdan anlamli (asir1) sapma gostermedigini, yani
uygun oldugu seklinde yorumlanmaktadir. Bu sayede secilen 6rneklemin sayica az
olmasima ragmen Shapiro- Wilk testi ile 6n testin normal dagilim gosterdigi kabul
edilmistir. Fakat yine 6rneklemin sayica az olmasi ve daha giivenilir sonuclar elde

edebilmek i¢in analizler parametrik olmayan testlerle devam ettirilmistir.

Tablo-3. Son Test Normallik Testi

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

ORT2 ,136 34 115 944 34 ,078

Hesaplanan p degerinin (sig.) p =,078 > ,05' ten biiyiik ¢ikmasi, bu anlamlilik
diizeyinde puanlarin normal dagilimdan anlamli (asir1) sapma gostermedigini, uygun
oldugu seklinde yorumlanmaktadir. Bu sayede se¢ilen 6rneklemin sayica az olmasina
ragmen Shapiro- Wilk testi ile son testin normal dagilim gosterdigi kabul edilmis ve
diger analizler bu sekilde devam ettirilmistir. Parametrik istatistikler i¢cin normallik
gruptaki O6rneklem sayis1 diisiik

varsayimin1  karsilamasina ragmen her iki

oldugundan parametrik olmayan istatistikler uygulanmistir.
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Calismanin yapilacagi deney ve kontrol grubunda yer alan ogrencilerin
birbirine denkligini ortaya koymak icin her iki gruptaki Ogrencilere On test
uygulanmistir. Deney ve kontrol grubu arasindaki farkin anlamliligit Mann- Whitney

U testi analizi ile yapilmustir.

Tablo-4 . Gruplarin On test Puanlarina Gore Yapilan Mann- Whitney U

Sonuclari
Olgiim Sira Sira
n U p
(Grup) Ortalamas1  Toplami
Deney 15 17,30 259,50 139,5 0,918
Kontrol 19 17,66 335,50

Tabloda goriildiigli gibi Mann- Whitney U testi sonuglarina gére deney ve
kontrol grubu Ogrencilerinin On teste iliskin basari puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik yoktur ( U= 139,5, p> 0.05). Uygulamanin yapilabilmesi i¢in her iki grup
birbirine denk kabul edilmistir. Bu verilere bakarak iki sube arasindan tesadiifi
yontemle segilen 5/A smifi 19 kisi ile kontrol, 5/B smifi ise 15 kisi ile deney grubu

olarak belirlenmistir.

Deney ve kontrol grubuna katilan 6grencilerin basar testinden aldiklar1 ontest

- sontest ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 5 ’te verilmistir.
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Tablo- 5. Deney ve Kontrol Grubuna Katilan Ogrencilerin Basar1 Testinden

Aldiklar1 Ontest-Sontest Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

Ontest Sontest
Grup — —
X S X S
Deney 55,33 28,690 74,33 21,033
Kontrol 57,11 27,604 70,00 16,915

Tablo 5’te gorildigl iizere egitsel bilgisayar oyunlari 6grenme ortamina
katilan Ogrencilerin deney Oncesi On-test ortalama puani 55,33, son-test ortalama
puan1 74,33 olmustur. Geleneksel 6grenme ortamina katilan &grencilerin On-test
ortalama puani1 57,11, son-test ortalama puani 70,00 ° dir. Buna gére hem egitsel
bilgisayar oyunlarina dayali O0grenme ortaminda hem de geleneksel 6grenme

ortaminda Ogrenen Ogrencilerin basarilarinda bir artis veya degisim gozlendigi

sOylenebilir.
Sekil-8. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin
Akademik Basar1 Ortalamalarindaki Degisim
Bagar Testi
75 grup
7433 —— Kartrol
— Denay
f
705
&
=]
o
]
E 65
K
o
)=
8]
G0
557
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Yapilan 6n- test ve son- test bagar1 ortalamalari ile deney- kontrol gruplarinin
degisimi gosterilmistir. Grafige bakarak iki grubun basarilarinda da artis
gorilmektedir. Fakat bunlara ek olarak daha basarisiz oldugu gézlenen deney grubu
yapilan etkinliklerle kontrol grubundan daha fazla basar1 artisi gosterdigi

gozlenmektedir.

Geleneksel Ogrenme Grubu Ogrencilerinin (Kontrol) Ontest-Sontest Basar1

Puanlar arasinda anlamli bir fark var midir?

Tablo-6 . Geleneksel (")grenme Grubu (")grencilerinin (Kontrol) Ontest-Sontest

Basar1 Puanlan icin Wilcoxon Sira Sayilar1 Testi Sonuclar

Grup Sira Sira
n zZ p
tipi Ortalamas1 ~ Toplami
Negatif sira 5 4,70 23,5 2,898 ,004
Kontrol
Pozitif sira 14 11,89 166,5
Esit 0

Tablo 6’ya gore kontrol grubunu olusturan geleneksel Ogrenme grubu
Ogrencilerinin basar1 puanlart i¢in 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlaml bir
farklilik bulunup bulunmadigini test etmek igin yapilan, parametrik olmayan
Wilcoxon Sira Sayilar1 Testi sonucunda (Yaman ve Dagtas ,2013) kontrol
grubundaki 6grencilerin 6n test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel agidan son
test puanlar1 lehine anlamli bir fark bulunmustur (z= 2,898, p<.05). Bu sonuglara
bakarak geleneksel 0grenme Ogrencilerin basarilarmi arttirmada Onemli etkisinin

oldugu sodylenebilir.
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Egitsel Matematik Oyunlartyla Ogrenme Grubu Ogrencilerinin (Deney)

Ontest-Sontest Basar1 Puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

Tablo-7 . Egitsel Matematik Oyunlariyla Ogrenme Grubu Ogrencilerinin

(Deney) Ontest-Sontest Basar1 Puanlari icin Wilcoxon Sira Sayilar: Testi

Sonuclan
Grup Sira Sira
. n z p
tipi Ortalamas1  Toplami1
Negatif sira 2 4,25 8,50 2,593 ,010
Deney
Pozitif sira 11 7,50 82,50

Esit 2

Tablo 7’ye gore deney grubunu olusturan &grencilerin egitsel bilgisayar
oyunlar1 basar1 testinden aldiklar1 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik bulunup bulunmadigini test etmek icin yapilan, parametrik olmayan
Wilcoxon Sira Sayilar1 Testi sonucunda (Yaman ve Dagtas, 2013) deney grubundaki
ogrencilerin On test ve son test puanlari arasinda son test puanlari lehine istatistiksel
acidan anlaml bir fark bulunmustur (z= 2,593, p<.05). Bu bulgu, deney grubunda
egitsel bilgisayar oyunlarinin, 6grencilerin basarilarimi arttirmada 6nemli etkisinin

oldugu sdylenebilir.
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Deney Ve Kontrol Grubu Basar1 Testlerine Yonelik Toplam Son Test

Puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?

Tablo-8 . Deney ve Kontrol Grubu Basari Testlerine Yonelik Toplam Son Test
Puanlari icin Mann- Whitney U Testi Sonuglar

Olgiim Sira Sira

n U p
(Grup) Ortalamas1  Toplami
Deney 15 18,80 282,00 123,00 0,515
Kontrol 19 16,47 313,00

Tablo 8’e gore deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin egitsel bilgisayar
oyunlarma yonelik basari testi (son test) uygulamasindan aldiklari puanlari analiz
etmek i¢in yapilan, parametrik olmayan Mann-Whitney U testi sonucunda (Yaman
ve Dagtas, 2013), egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik deney grubundaki
Ogrencilerin basar1 testi (son test) uygulamasindan aldiklar1 puanlarla, geleneksel
O0grenme yontemi ile 6grenim goren kontrol grubundaki 6grencilerin basari testi (son
test) uygulamasindan aldiklar1 puanlar arasinda deney grubu son test puanlari lehine

istatistiksel agidan anlamli bir fark bulunamamistir (p>,05).

Sekil-9'daki grafik {izerinden basarmin arttigin1 gozlemledigimiz halde
kontrol grubundaki basar1 artis1 bireylerde gozlenen degisimlerin kaynagi hakkinda
net bir bilgi sunmamaktadir. Deney grubunun basar1 artis1 yiiksektir fakat iki grup

arasinda istatistiki agidan anlaml bir fark yoktur.
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Korelasyon Olgiimleri

Korelasyon katsayis1 iki degisken arasindaki iliskimin miktarin1 bulup

yorumlamak amaciyla yapilir. Degiskenler siirekli bir dagilima sahipler fakat normal

dagilim gostermiyorlarsa iki degisken arasindaki iliskiyi agiklamak amaciyla

Spearman Brown Sira Farklar1 korelasyon katsayisi kullanilir (Biiytikoztiirk,2014).

Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test basar1 puanlari, son test basar1 puanlari,

Matematik Dersine Kargt Tutum oOlgegi, Egitsel Matematik Oyunlarina Yonelik

Tutum Olgegi ve Ustbilis Olgegi arasindaki iliskisi nasildir?

Tablo-9. Kontrol grubu 6grencilerinin deneysel islem sonrasinda basari ve

tutumlar arasindaki korelasyon

Sontest | Matemati | Egitsel | Ustbilis
uygulama | k tutumu | bilgisayar
oyun
tutumu
Correlation
Sontest .. 1,000 ,442 -,104 -,025
Coefficient
uygulama
Correlati
Matematik o 442| 1,000 454|383
Coefficient
tutumu
Spearman's )
tho E.glt‘sel Corre?a‘tlon 104 454 1,000 386
bilgisayar  Coefficient
oyun
tutumu
Correlation
. . -,025 ,383 ,386 1,000
Ustbilis Coefficient
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Ilkogretim besinci simf kontrol grubu égrencilerinin matematik dersine
kars1 tutumlan ile egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlar1 arasindaki

iliski nasildir ?

Matematik dersine karsi tutum ile egitsel bilgisayar oyunlarmna yonelik
Ogrenci tutumlar1 arasinda Tablo-9'a bakarak iligkinin ,454 oldugu goriilmektedir.
Ogrencilerin bu dlgeklere verdigi cevaplara gdre matematik dersine kars1 tutum ile
egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik 6grenci tutumlar1 arasinda pozitif orta dereceli
bir iligki gorilmektedir. Matematik dersine karsi olan tutumlari arttikga egitsel

bilgisayar oyunlarina kars1 tutumlar pozitif yonlii artmaktadir.

IIkégretim besinci stmf kontrol grubu o6grencilerinin iist bilisleri ile

egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlar: arasindaki iliski nasildir?

Ust biligsel tutum ile egitsel bilgisayar oyunlarina ydnelik &grenci tutumlar
arasinda Tablo-9 'a bakarak iliskinin ,386 oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin bu
Olgeklere verdigi cevaplara gore iist biligsel tutum ile egitsel bilgisayar oyunlarina
yonelik 6grenci tutumlar1 arasinda pozitif yonlii orta derece bir iliski goriilmektedir.
Ust bilissel becerileri arttikca ayn1 oranda egitsel oyunlara kars1 olan tutumlar1 da

artmaktadir.

lkogretim besinci simf kontrol grubu dgrencilerinin basari ortalamalar

ile egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlar1 arasindaki iliski nasildir?

Basar1 ortalamalari ile egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik 6grenci tutumlar
arasinda Tablo-9 'a bakarak iligkinin -,104 oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin bu
Olceklere verdigi cevaplara gore basar1 ortalamalar ile egitsel bilgisayar oyunlarina
yonelik 6grenci tutumlar arasinda negatif yonlii zayif derece bir iliski goriilmektedir.
Egitsel oyunlara kars1 olan tutumlart arttikga ayni zayiflik derecesinde basarilar

azalmaktadir.
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Ilkogretim besinci simf kontrol grubu dgrencilerinin basar1 ortalamalar

ile matematik dersine yonelik tutumlar: arasindaki iliski nasildir?

Basar1 ortalamalar1 ile matematik dersine yonelik 6grenci tutumlar1 arasinda
Tablo-9 'a bakarak iliskinin ,442 oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin bu &lgeklere
verdigi cevaplara gore basari ortalamalar1 ile matematik dersine yonelik 6grenci
tutumlar1 arasinda pozitif yonlii orta derece bir iliski goriilmektedir. Matematik

dersine yonelik tutumlar arttik¢a ayni oranda basarilar1 da artmaktadir.

ilkﬁgretim besinci sinif kontrol grubu 6grencilerinin iistbilisleri ile basari

ortalamalar: arasindaki iliski nasildir?

Basar1 ortalamalar1 ile iist bilissel 6grenci tutumlar1 arasinda Tablo-9 'a
bakarak iligkinin -,025 oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin bu &lgeklere verdigi
cevaplara gore basar1 ortalamalari ile iist bilissel 6grenci tutumlar1 arasinda negatif
yonlii zayif derece bir iliski goriilmektedir. Ust bilissel tutumlar1 arttikga aym

zayiflik derecesinde basarilar1 azalmaktadir.

IIkogretim besinci simf kontrol grubu 6grencilerinin iistbilisleri ile

matematik dersine yonelik tutumlar1 arasindaki iliski nasildir?

Matematik dersine yonelik 6grenci tutumlari ile st biligsel 6grenci tutumlari
arasinda Tablo-9 'a bakarak iliskinin ,383 oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin bu
Ol¢eklere verdigi cevaplara gore matematik dersine yonelik 6grenci tutumlar ile {ist
biligsel 6grenci tutumlar1 arasinda pozitif yonlii orta derece bir iliski goriilmektedir.
Matematik dersine yonelik tutumlar1 arttikga ayni oranda {ist bilissel becerileri de

artmaktadir.
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Deney grubu 6grencilerinin On test basar1 puanlari, son test basar1 puanlari,

Matematik Dersine Karst Tutum 0lcegi, Egitsel Matematik Oyunlarina Yonelik

Tutum Olgegi ve Ustbilis Olgegi arasindaki iliskisi nasildir?

Tablo-10. Deney grubu égrencilerinin deneysel islem sonrasinda basari ve

tutumlan arasindaki korelasyon

Sontest | Matemati | Egitsel | Ustbilis
uygulama | k tutumu [ bilgisayar
oyun
tutumu
Correlation
Sontest . 1,000 -,199 -,343 -,080
Coefficient
uygulama
Correlati
Matemati « e 199 1,000 341|412
Coefficient
k tutumu
Spearman's .. )
tho Egiisel  Correlation 343 341| 1000 241
bilgisayar Coefficient
oyun
tutumu
Correlation
. . -,080 412 ,241 1,000
Ustbilis  Coefficient

IIkogretim besinci siif deney grubu égrencilerinin matematik dersine

kars1 tutumlan ile egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlar1 arasindaki

iliski nasildir ?

Matematik dersine karsi tutum ile egitsel bilgisayar oyunlarmma yonelik

Ogrenci tutumlar1 arasinda Tablo-10 'a bakarak iligkinin ,341 oldugu goriilmektedir.

Ogrencilerin bu dlgeklere verdigi cevaplara gdre matematik dersine kars1 tutum ile

egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik 6grenci tutumlar1 arasinda pozitif yonli orta




dereceli bir iligki goriilmektedir. Matematik dersine karsi olan tutumlar arttikca

egitsel bilgisayar oyunlarina kars1 tutumlari pozitif yonlii bir sekilde artmaktadir.

Kontrol grubu ile karsilastirildiginda ise, matematik dersine karsi tutum ile
egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik 6grenci tutumlar1 arasindaki iligkinin biraz daha

giiclii oldugunu gérmekteyiz (0,454).

TIkogretim besinci simf deney grubu 6grencilerinin iist bilisleri ile egitsel

bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlari arasindaki iliski nasildir?

Ust biligsel tutum ile egitsel bilgisayar oyunlarina yénelik 6grenci tutumlar
arasinda Tablo-10 'a bakarak iligkinin 0,241 oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin bu
Olgeklere verdigi cevaplara gore iist biligsel tutum ile egitsel bilgisayar oyunlaria
yonelik Ogrenci tutumlar1 arasinda pozitif yonli zayif giicliikte bir iliski
goriilmektedir. Ust biligsel becerileri arttikga aym oranda egitsel oyunlara karsi olan

tutumlar1 da artmaktadir.

Kontrol grubu ile karsilastirildiginda ise, iist biligsel tutum ile egitsel
bilgisayar oyunlarina yonelik 6grenci tutumlar: arasindaki iligkinin biraz daha giiclii

oldugunu goérmekteyiz (0,386).

Ilkogretim besinci simf deney grubu 6grencilerinin basari ortalamalari

ile egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlar1 arasindaki iliski nasildir?

Basar1 ortalamalar1 ile egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik 6grenci tutumlari
arasinda Tablo-10 'a bakarak iliskinin -,343 oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin bu
Olgeklere verdigi cevaplara gore basar1 ortalamalari ile egitsel bilgisayar oyunlara
yonelik 6grenci tutumlart arasinda negatif yonlii orta derece bir iligki goriilmektedir.
Egitsel oyunlara kars1 olan tutumlar1 azaldik¢a ayni oranda basarilar1 orta derecede

artmaktadir.
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Kontrol grubu ile karsilastirildiginda ise, basar1 ortalamalar1 ile egitsel
bilgisayar oyunlarina yonelik 6grenci tutumlar1 arasindaki iliskinin (-0,104) oldugu
gorilmekte ve bu degere gore kontrol grubu 6grencileri deney grubuna gore biraz

daha gii¢lii ve negatif derecede iliski gosterdigi goriilmektedir.

Ilkogretim besinci simf deney grubu dgrencilerinin basari ortalamalar

ile matematik dersine yonelik tutumlari arasindaki iliski nasildir?

Bagar1 ortalamalari ile matematik dersine yonelik 6grenci tutumlar1 arasinda
Tablo-10 'a bakarak iliskinin -,199 oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin bu &lgeklere
verdigi cevaplara gore basari ortalamalar1 ile matematik dersine yonelik 6grenci
tutumlar arasinda negatif yonlii zayif derecede bir iliski goriilmektedir. Matematik

dersine yonelik tutumlari arttik¢a ayni oranda basarilar1 azalmaktadir.

Kontrol grubu ile karsilastirildiginda ise, basar1 ortalamalar1 ile matematik
dersine yonelik 6grenci tutumlart arasindaki iliski matematik dersine yonelik
tutumlar1 arttikca ayni oranda basarilart da artmaktadir (0,442). Kontrol grubu

ogrencilerinin matematik dersine kars1 tutumlarinin pozitif oldugunu gérmekteyiz.

ilkﬁgretim besinci sinif deney grubu 6grencilerinin iistbilisleri ile basari

ortalamalari arasindaki iliski nasildir?

Basar1 ortalamalar ile iist biligsel 6grenci tutumlari arasinda Tablo-10 'a
bakarak iligkinin -,080 oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin bu &lgeklere verdigi
cevaplara gore basar1 ortalamalar ile iist biligsel 6grenci tutumlar: arasinda negatif
yonlii zayif derece bir iliski goriilmektedir. Ust bilis becerileri arttikca ayn1 zayiflik

derecesinde basar1 ortalamalar1 azalmaktadir.
Kontrol grubu ile karsilastirildiginda ise, basar1 ortalamalari ile iist biligsel

Ogrenci tutumlar1 arasindaki iliskisinde iist biligsel tutumlar1 arttikg¢a -0,025 zayiflik

derecesinde basarilar1 azalmaktadir.
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IIk6gretim besinci simf deney grubu égrencilerinin iistbilis ile matematik

dersine yonelik tutumlar arasindaki iliski nasildir?

Matematik dersine yonelik 6grenci tutumlari ile iist bilissel 6grenci tutumlari
arasinda Tablo-10 'a bakarak iliskinin ,412 oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin bu
Olceklere verdigi cevaplara gore matematik dersine yonelik 6grenci tutumlar ile iist
biligsel 6grenci tutumlar1 arasinda pozitif yonlii orta derece bir iligki goriilmektedir.
Matematik dersine yonelik tutumlar arttikga ayni oranda st biligssel becerileri de

artmaktadir.
Kontrol grubu ile karsilagtirildiginda ise, matematik dersine yonelik 6grenci

tutumlarn ile st biligsel 6grenci tutumlart arasindaki iliskisinde ise (0,383) deney

grubundaki iliskinin daha gii¢lii oldugunu gérmekteyiz.
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BOLUM V

SONUC VE ONERILER

Egitsel bilgisayar oyunlar1 olarak hazirlanan Pasta Evi, Bilim Adami ve
Otobiisii Yakala oyunlarim1 uygulamadan 6nce ve uyguladiktan sonra 6grencilerin
matematik dersine yonelik biligsel farkindaliklar1 arasinda degisim gozlenmistir.
Basar1 testi, son test uygulamalarinda deney grubunun kontrol grubuna gore
basarisinin daha ¢ok arttigi gozlenmis fakat kontrol grubunun da ayni derecede
basarisinin artmasi bu iki grup arasinda anlamli bir farkliligin olmadigim1 ortaya

koymustur.

Uygulanan olceklere bakarak kontrol ve deney grubu tutumlart arasindaki
iliskiyi inceleyecek olursak en 6nemli ve giiclii iliskinin matematik dersine karsi
tutum ile egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik 6grenci tutumlar1 arasindaki iligskini
oldugu goriilmektedir. Kontrol grubu o6grencilerinin egitsel bilgisayar oyunlara
dahil olmamalarina ragmen deney grubu gibi pozitif bir tutum sergiledikleri
gorilmektedir. Aym pozitif iliski hem deney hem de kontrol grubu igin iist biligsel
tutum ile egitsel bilgisayar oyunlarma yonelik Ogrenci tutumlart arasinda da
goriilmektedir. Deney grubunun egitsel oyunlara yonelik tutumlar pozitif olmasina
ragmen, basar1 ortalamalar1 ile egitsel bilgisayar oyunlarmma yonelik tutumlar

arasindaki iligki negatif yonlii ve orta derecede gézlemlenmistir.

Hem kontrol hem de deney grubu basari ortalamalari arasinda anlamhi
farkliligin olmamasinin nedenleri, 6grencilerin bu ¢alisma stillerine aligkin olmayist,
ogrencilerin sayica az seg¢ilmesi, ayrilan zamanin yeterli olmayis1 buna ek olarak
geleneksel yontemle 6grenim goren Ogrencilerin egitiminin ve ders ¢alismalarinin
devam etmesi ayni zamanda kontrol grubundaki oOgrencilerinde basarilarinin
artmasini saglamasi olarak siralanabilir. Yukaridaki tablo ve sekillerde son teste gore

deney grubunun kontrol grubundan daha basarili oldugu kanisina varilmistir. Ama
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bunlarin  yaninda ikisinin arasinda anlamli bir fark gozetecek sonuglar
bulunamamistir. Bu arastirmalarin sonuglarina benzer olarak literatiirden bir kag

ornek verilmistir.

2009 PISA calismalar1 6grencilerin evde ve okulda bilgisayar ve internet
kullanim siireleri arttikg¢a basar1 ylizdesi %82' den %58'e azaldigin1 gostermektedir.
Bunun yaninda, evde ve okulda bilgisayar kulanim siireleri arttik¢a basariy1r olumsuz

etkiledigi ve sirasiyla %97'den %60' a azalttig1 goriilmiistiir.

Ogrencilerin bilgisayar kullamim siireleri, ¢alisma stilleri ve dgrenci ortami
basariy1 etkilemektedir. Bunun yaninda bilgisayar kullanim siirelerinin ¢ok olmasiyla
basar1 arasinda negatif yonlii bir iligki ortaya ¢ikmistir. Bilgiye emeksiz, hizli ve
hazir ulagsma 6grenciyi tembellige iterek her seyi bulma konusunda olan 6zgiivenleri
Ogrencilerin basarilarin1 ayn1 zamanda da matematik bagarilanin azalmasina neden

olmustur. (Giirsakal, 2012).

Askar ve Olkun ise ¢alismalarinda PISA 2003 verilerini kullanarak okullarda
bilgi teknolojileri kullaninm1 ve bunun matematik, problem ¢dzme basarisi ile olasi
iligkilerini incelemislerdir. Buna gore, Tirkiye'deki okullarda bilgisayara erigim
diizeyinin, OECD iilkelerindekiler ile karsilastirildiginda oldukca diisiik bir diizeyde
oldugu sonucuna ulagilmistir. Okulda bilgisayar erisimi olan 6grencilerin matematik
ve problem ¢dzme puanlarimin erisimi olmayanlarinkine gore daha yiiksek oldugu

anlasilmistir ( Celen, Celik ve Seferoglu, 2011).

Egitsel bilgisayar oyunlari, bilgisayar destekli oyunlarin motivasyon saglayici
ve eglendirici 6zelliklerini barindirmaktadir. Sonug olarak 6gretimsel ya da egitsel
amagh olarak diger 6gretim yontemlerine bir alternatif, tamamlayic1 ya da egitim
faaliyetlerini zenginlestirici birer ara¢ olarak kullanilabilirler (Cankaya ve Karamete,
2008). Diger yandan egitsel oyunlarin hazirlanmasinda hayal giicli ve sentez yetenegi
gerektirmesi, ne Ogretilmek istendigi ve ne kadar Ogretildigine iliskin oOlgiit
gelistirmenin zorlugu, zamanin etkili kullanilamama olasiliginin bulunmasi gibi

siirliliklar g6z 6nilinde bulundurulmalidir (Yildirim, Coban ve Goktasg, 2011).
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Bilgisayar oyunlarinin 6zellikle genclere yonelik bazi dezavantajlari vardir.
Ornegin dgrenciler iizerinde saglik sorunlar1 gibi negatif etkiler yaratabilmektedir.
Bunlar; goz yorgunlugu, bas agrisi, sirt agrisi, yorgunluk, uyku bozukluguna bagh
gozalti morluklari, kas zayifliklar1 ve omuz diistikliigli gibi rahatsizliklardir (Topgu,

Kiigiik ve Goktas, 2014).

Sinirliliklar

e Insanlar iizerinde bagimlilik olusturmasi,
e Rubhsal ve fiziksel zararlara neden olmasi,
e (Cok fazla zaman almasi,

e Ozel bir donanim ve yazilim gerektirmesi,
e Smif yonetiminin zorlagmasi

e Ogrencileri sosyal yonden zayiflatmasi olarak siralanabilir.

BDE’nin Smirhliklar:
e  Ogretim etkinliklerinin miifredattaki programla bagdasmamast,
e Pahali olmasi,
e Gerekli programlar1 temin edememesi, ya da eksikliklerin olmasi,
e Sosyal etkilesimi olumsuz etkileyebilmesi,
e Asiri ve yanlis kullanimdan 6tiirii dogabilecek saglik problemleri,

e Bilgisayar kullanimindaki zorluklar ve aksakliklar (Tosten, Engin ve Kaya,

2010)
Arastirmada da tiim avantaj ve dezavantajlar goz Oniline alinirsa, egitsel

bilgisayar oyunlarinin egitimi tamamlayici ve destekleyici bir aktivite olarak

kullanilabilecegi sdylenebilir.
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Bu ¢calismanin sonucunda asagidaki oneriler yapilabilir;

e Orneklem olarak segilen dgrenci mevcudu arttirilabilir,

e Teknolojinin hizla ilerledigi bu zamanlarda 6grencilerin egitim iginde

bilgisayar entegrasyonu ile ¢alisma becerileri kazandirilabilir,

e Bu dgretim ortamina 6grencilerin alismasi ve ayak uydurabilmesi i¢in daha

uzun bir 6grenme siireci gerekebilir,

e Secilen ve uygulanan egitsel bilgisayar oyunlarinin disinda farkli tasarim ve
materyallerle ders islenisi zenginlestirilip basarinin daha da artmasi

saglanabilir,

e Yurtdisinda uygunlugu kabul edilen ve 6grenci basarisini arttirdigini ortaya

koyan arastirmalar lilkemizde de uygulanabilir,
e Milli Egitim Bakanlig: egitsel bilgisayar oyunlarini tiim ders ve kazanimlara

uygun olarak hazirlamak icin yatirimlar: arttirabilir ve 6gretim programlarina

daha ¢ok dahil etmek i¢in girisimlerde bulunabilir.
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EKLER

EK-1

MATEMATIK DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGI

Sorular1 yanitlamak i¢in asagidaki olciitleri kullaniniz. Soruda gecen ifade sizin igin

kesinlikle dogru ise (5)’yi; sizinle ilgili kesinlikle yanhssa (1)’ isaretleyin. Eger

ifadenin size gore dogrulugu bunlardan farkli ise sizin i¢in en uygun diizeyi gosteren

(1)’le (5) arasindaki rakamu isaretleyin.

o Yanlis
Benim i¢in

v

Kesinlikle Yanhs.

1 2

3

Benim i¢in
Kesinlikle Dogru.

Tablonun birinci satirindaki 1: “Kesinlikle Katilmiyorum”, 2: “Katilmiyorum”,

3: “Karasizim”, 4: “Katiliyorum” ve 5: “Kesinlikle Katihyorum” anlamindadir.

Soru

No
1. Matematik dersi ilgimi ¢ekmez. MH2)B) @@ B
7. Matematik tartismaktan hoslanirim. (D2 3) @) 5
3. Matematigi giinliilk yasamimda kullanirim. (1) (2) 3) @) (5)
4. Matematigi 6grenebilirim. (MH2)B)@ 5
5. Calisma zamanimin ¢ogunu matematige ayirmak isterim. (1) 2) 3) @) (5)
6. Matematik sinavlarinda kafam karisir. (1) (2) 3) (4) (5
7. Matematikten korkarim. (1) 22) (3) @) (5)
8. Matematigi severim. IAIOICIS)
9. Matematikten sikilirim. (1) 22) (3) @) (5)
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10. Matematik ger¢ek yasamda kullanilmaz. (1) (2) (3) @) (5)
11. Matematikle ilgili ileri diizeyde bilgi edinmek isterim. (1) (2) (3) @) (5)
12. Matematikten rahatsiz olurum. (1) 2) 3) @) (5)
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EK -2
EGITSEL BiLGISAYAR OYUNLARINA YONELIK TUTUM OLCEGI

1. Bilgisayar oyunlari oynamay1 severim. (1) ) 3) (4) (5)

2. Ailem bilgisayar oyunu oynamama izin veriyor. (1) ) 3) (4) (5)

3. Genel olarak 6gretmenlerim bilgisayar oyunu oynamama izin veriyor. 1) ) 3) (4) (5)

4. Bilgisayar oyunlarinda basarili olunca mutlu oluyorum. 1) ) 3) @) (5)

5. Bilgisayar oyunlarini kaybedince tekrar tekrar oynamak istiyorum. 1) ) 3) @) (5)

6. Bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca kendimi kotii hissediyorum. 1) ) 3) (4) (5)

7. Bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca oynamaktan vazgeciyorum. 1) ) 3) (4) (5)

g Bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca bagka bir oyuna geciyorum. 1) ) 3) (4) (5)

9. Bilgisayar oyunu oynamanin vakit kayb1 oldugunu diigiiniiyorum. 1) ) 3) (4) (5)

10. Bilgisayar oyunu oynamanin, 6nemli bir bos zaman degerlendirme (1) (2) 3) 4) (5)
ugrasi oldugu kanisindayim.

11. Bilgisayarda oyun oynamanin sadece kiiciik yastaki cocuklar igin 1) ) 3) (4) (5)
uygun oldugunu diisiiniiyorum.

12. Bilgisayar oyunu oynamanin her yas grubu i¢in uygun oldugunu 1) ) 3) (4) (5)
diisiiniiyorum.

13. Bilgisayar oyunu oynamanin bagimlilik yaptigi kanisindayim. (1) ) 3) (4) (5)

14. Siddet unsuru iceren bilgisayar oyunlar1 insanlari olumsuz ydnde (1) ) 3) (4) (5)
etkiledigini diisiiniiyorum.

15. Bilgisayar oyunu oynamak sosyal yasamimi olumsuz etkiliyor. (1) (2) 3) @) (5)

16. Bilgisayar oyunlar1 bir grup (arkadas grubu, aile, vs) ile oynandigimda (1) (2) 3) @) (5)
sosyal becerilerim gelisiyor.

17. Bilgisayar oyunlar1 egitim amacl kullanilabilir. (1) (2) 3) (4) (5)

18. Bilgisayar oyunu oynayarak dersler cok daha zevkli geger. (1) (2) 3) @) (5)
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19. Bilgisayar oyunlar1 ile 6gretim olmaz. (1) (2) 3) @) (5)

20. Bilgisayarda oyun oynamak bende yeni bir seyler 6grenmeye karsi 1) (2) 3) (4) (5)
merak uyandiryor.

1. Egitsel amacli bilgisayar oyunlar tiim derslere uygulanabilir. (1) (2) 3) 4) (5)

22, Egitsel amagh bilgisayar oyunlar1 asil Ogretim araci olarak 1) (2) 3) @) (5)
kullanildiginda etkili olabilir.

73, Egitsel amacl bilgisayar oyunlar1 bir 6diil olarak kullanildiginda etkili (1) (2) 3) (4) (5)
olabilir.

24. Egitsel amacli bilgisayar oyunlar1 ogrencilerin bos zamanlarim (1) (2) 3) @) (5)

doldurmada kullanildiginda etkili olabilir.
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EK -3
USTBILIS OLCEGI

1. Ders sirasinda bagka seyler diisiindiigiim icin genellikle 6nemli noktalar (1) (2) (3) (4) (5)
kagiririm.

9. Bu dersle ilgili kaynaklar1 okurken kendime konuya odaklanmama yardimci (1) (2) 3) (4) (5)
olacak sorular sorarim.

3. Bu dersle ilgili herhangi bir sey okurken kafam karistiginda, okuduklarima (1) (2) 3) (4) (5)
doner ve bu karisiklig1 gidermeye ¢aligirim.

4. Ders kitaplarin1 anlamakta zorlandigimda, bu kitaplar1 okuma yontemimi (1) 2) (3) (4) (5)
degistiririm.

3. Yeni bir konuyu ayrintili ¢alismadan once genellikle konularin nasil (1) (2) (3) (4) (5)
diizenlendigini gbzden geciririm.

6. Dersin gereklerine ve Ogretmenin Ogretme sekline uyacak bicimde ders (1) (2) (3) (4) (5)
caligma yontemimi ayarlamaya calisirim.

7. Caligtigim konuyu anlayip anlamadigimdan emin olmak i¢in kendi kendime (1) (2) 3) (4) (5)
sorular sorarim.

8. Bu derse calisirken yalnmizca okuyup gecmek yerine, neyi O6grenmem (1) (2) 3) (4) (5)
gerektigine karar vermeye ve konuyu diisiinmeye caligirim.

9. Bu derse calisirken iyi anlamadigim kavramlari belirlemeye caligirim. (1) 2) 3) (4) (5)

10. Bu derse calisirken her asamada yapacaklarimi belirlemek i¢in kendime (1) 2) 3) (4) (5)
hedefler koyarim.

11. Notlarimi tutarken bir karisiklik olursa daha sonra bu karisikligi mutlaka (1) 2) (3) (4) (5)

diizeltirim.
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EK- 4

BASARI TESTI

bularak bosluklara yaziniz.

Asagidaki terazilerdeki kesirler, meyvelerin kg

cinsinden Kkiitlelerini gostermektedir. Tiim teraziler

dengede ise, verilmeyen kesirlerin en sade hallerini

3|10 8 |a 2 |13 1314
14 | 14 14 | b 9 |27 27 | e
NAFE 10| , e 22 [ 1 )1
16| 8 16| f 5 |3 5
m
hl= ==
n

78




2_7
I5 15
)1 )19
Y3 “1s
b)i d) -

15
2—l=7

2
)5 )l
a c 5
b) — d) >
AL T
1273 12 esitliginde
a)l ©3
b) 2 d)4

A yerine hangisi yazilmalidir?
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4. Asagidaki sayilan kiigiikten biiyiige siralayiniz.

a)12, 2 o 2 4
3 3 3" 5
11 17
b & 4L B 2
2" 4’ 6 10
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Giris kismindaki kesirden baslayarak her sirada yukaridaki kesre denk bir kesir

bulunuz. Buldugunuz denk kesirleri boyayarak ¢ikis noktasina ulasiniz.

GIRiS—

N | =

oo | &
o0 |
O |

18 16 30 12 12
31 52 45 24 26

13 |15 48 10 17
21 |18 96 15 25

11
13

35 | 24 45 40 | 27
50 | 48 58 60 | 55

10 |72 |6
25 | 144 |10

CIKIS 36
72
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)

Postaci, asagidaki 5 mektubu 5 ayr1 eve gotiirecektir. Mektuplarin
yanlarindaki kesirleri en sade halde yaziniz ve evlerin yanlarindaki kesirlerle

eslestiriniz. Boylece mektuplarin hangi evlere ait oldugunu goreceksiniz.

90
108

A
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EK-5

OZGECMIS

BERFIN AKIL

Ev Adresi : 621. Sokak Sevgi Sitesi Nergiz Apt. 19/8 Konutkent-1 Cankaya /
Ankara

Tel (cep) : 0506 731 81 84

E-mail : berfinakil @hotmail.com

Kisisel Bilgiler :

Cinsiyeti : Kadin

Medeni hali : Bekar

Uyrugu : TC

Dogum yeri : Diyarbakir

Dogum tarihi : 15.08.1989

Stirticii belgesi : Var ( B sinifi- 24/06/2008 yilinda alind1)

Egitim Durumu :

Yiiksek Lisans : (2013- Halen)
Baskent Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii,

[Ikdgretim Matematik Ogretmenligi Tezli Yiiksek Lisans Programi

Lisans : (2008-2013)
Baskent Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Ortadgretim

Matematik Ogretmenligi

ingilizce Hazirhik : (2007-2008)

Baskent Universitesi Ingilizce Hazirlik Béliimii
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Lise : (2004-2007) Soke Siiper Lisesi Soke/AYDIN

Ogretmenlik Tecriibesi :
75. Y1l Anadolu Lisesi, Yenimahalle/ ANKARA ,2 Donem (Stajer).
Ozel Doktorlar Koleji, Cayyolu/ ANKARA

Proje :

Kriptoloji (Sifre Bilimi), Lisans Bitirme Tezi.
Almnan kurslar:
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Diksiyon Kursu
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