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OZET

HARMANLANMIS OGRENME YONTEMIYLE iSLENEN MATEMATIK
DERSINDE EGITSEL DiJITAL OYUN KULLANMANIN OGRENCI
BASARISINA VE MOTIiVASYONUNA ETKIiSI

Rabia Betiil KOSE

Yiiksek Lisans Tezi, Matematik Egitimi Ana Bilim Dah
Damisman: Do¢. Dr. Ayten Pinar BAL
Eyliil 2021, 161 sayfa

Bu arastirma, matematik dersinde egitsel dijital oyunlarla desteklenmis
harmanlanmis 6gretim yontemi kullanmanin sekizinci simif 6grencilerinin akademik
basarilarina, motivasyonlarina ve bunlarin kaliciligina etkisini incelemek amaciyla karma
desen kullanilarak tasarlanmistir. Calisma grubunu, amacli 6rnekleme tiirlerinden 6lg¢iit
ornekleme tiiriine gore 2020-2021 egitim 6gretim yilinda Adana ilinin Aladag ilgesindeki
48 sekizinci siif Ogrencisi olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak
matematik basar1 testi, matematik motivasyon 6lgegi ve yar1 yapilandirilmis goriisme
formu kullanilmistir. Nicel verilerin analizinde betimsel istatistikler, Mann Whitney U
testi, ANCOVA, bagimsiz gruplar t testi uygulanmistir. Nitel verilerin analizinde ise
icerik analizi kullanilmistir. Arastirmanin nicel sonuglarina gore 6grencilerin hem
matematik bagar1 testi hem de motivasyon Ol¢egi Ontest sonuglart birbirine yakindir ve
gruplar arasinda anlamli bir farklilik yoktur. Yapilan ¢aligmalardan sonra matematik
basar1 testinde deney grubundaki 6grencilerin son test puanlari kontrol grubuna gore daha
cok artmis, deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmus ve kalicilik puanlar1 arasinda
farklilik olmadigr sonucuna ulasilmistir. Matematik motivasyon Olgegi son test
puanlarinda da deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmus ve kalicilik puanlari
arasinda farklilik olmadigi sonucuna ulagilmistir. Arastirmanin deney grubundan
toplanan nitel bulgularina bagli olarak 6grencilerin matematik dersinde kendilerini
basarisiz hissettikleri, matematik dersini zor olarak gordiikleri ve yiiz ylize egitimi,
uzaktan egitim ve harmanlanmis 6gretime gore daha ¢ok tercih ettikleri sonuglarina

ulagilmistir. Bununla beraber 6grenciler matematik dersinde egitsel dijital oyunlarla



desteklenmis harmanlanmis 6gretim yontemini kullanmanin dersi daha eglenceli hale

getirdigini ve derste anlatilanlar1 daha kolay 6grendiklerini belirtmislerdir.

Anahtar kelimeler: Harmanlanmis 68retim, egitsel dijital oyun, matematik, akademik

basari, motivasyon, kalicilik, ortaokul 6grencileri
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ABSTRACT

THE EFFECT OF USING EDUCATIONAL DIGITAL GAMES ON STUDENT
ACHIEVEMENT AND MOTIVATION IN THE MATHEMATICS COURSE
THAT MACHINED WITH THE BLENDED LEARNING METHOD

Rabia Betiil KOSE

Master Thesis, Department of Mathematics Education
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Ayten Pinar BAL
September 2021, 161 pages

This study was designed using a mixed design in order to examine the effects of
using a blended learning method supported by educational digital games in mathematics
lessons on the academic achievement, motivation and permanence of eighth grade
students. The study group consists of 48 eighth grade students in Aladag district of Adana
province in the 2020-2021 academic year, according to the criterion sampling type, which
is one of the purposeful sampling types. In the research Mathematics achievement test,
mathematics motivation scale and semi-structured interview form were used as data
collection tools. In the analysis of quantitative data, descriptive statistics, Mann Whitney
U test, ANCOVA, independent groups t test were applied. In the analysis of qualitative
data was used content analysis. According to the quantitative results of the study, both
the mathematics achievement test and the motivation scale pretest results of the students
are close to each other and there is no significant difference between the groups. After the
studies, the post-test scores of the students in the experimental group increased more than
the control group in the mathematics achievement test, a significant difference was found
in favor of the experimental group, and it was concluded that there was no difference
between the permanance scores. A significant difference was found in favor of the
experimental group in the post-test scores of the mathematics motivation scale, and it was
concluded that there was no difference between the permanence scores. Depending on
the qualitative findings of the study collected from the experimental group, it was
concluded that the students felt unsuccessful in the mathematics lesson, they saw the
mathematics lesson as difficult. It was concluded that they preferred face-to-face

education more than distance education and blended learning. In addition, the students



Vil

stated that using the blended teaching method supported by educational digital games in
the mathematics lesson made the lesson more fun and they learned what was explained

in the lesson more easily.

Keywords: Blended learning, educational digital game, math, academic success,

motivation, permanance, secondary school students



viii
ON SOZ

Teknolojik gelismelerin hayatimizin her alanini etkiledigi giiniimiizde egitimi de
teknolojik gelismelerden bagimsiz diisiinemeyiz. Sadece sinif ortaminda 6gretmenin ders
anlattig1 ortamlar teknolojik gelismelerle birlikte yerini 6grencinin daha aktif rol aldigi,
istenilen yer ve zamanda egitim goriilebilen esnek ortamlara birakti. Bununla birlikte her
Ogrencinin kendi 6grenmesini gergeklestirebilecegi dijital ders materyalleri gelistirildi.
Ogrencilerin derse dikkatini daha uzun siire vermesini saglayan, eglenirken dgrendiren
egitsel dijital oyunlarda bu ders materyallerinin basinda gelmektedir. Bu yiizden
arastirmanin temel amaci sekizinci sinif matematik dersinde harmanlanmis 6gretim ve
egitsel dijital oyunlarin uygulandig: grup ile harmanlanmis 6gretimin uygulandigi grubun
matematik basarisi, motivasyonu ve bunlarin kaliciliga etkisini incelemektir. Arastirma
bulgularinin ve elde edilen sonuclarin literatiire katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Arastirmanin her asamasinda bana oldukca fazla zaman ayiran, ilgi gosteren, bilgi
ve tecriibelerini paylasarak yanimda olan, giiler yiiziiyle beni her zaman motive eden,
birlikte ¢alisabildigim ic¢in gurur duydugum, benim i¢in ¢ok degerli hocam ve tez
danismanim Dog. Dr. Ayten Pmar BAL’a sonsuz sevgilerimi ve tesekkiirlerimi
sunuyorum. Ylksek lisans egitimimdeki derslerde degerli bilgilerinden oldukca
yararlandigim ve bana yeni ufuklar acan Prof. Dr. Kamuran Tarim, Prof. Dr. Perihan
DINC ARTUT ve Prof. Dr. Filiz YURTAL’ a sevgi ve saygilarimi sunuyorum. Degerli
katkilariyla destek olan tez savunma jiirisinde yer alan saymn Dog¢. Dr. Giilfem
SARPKAYA AKTAS ve sayin Dr. Ogr. Uyesi Orkun COSKUNTUNCEL’e tesekkiir
ederim.

Arastirmami saglikla ilerletmemi saglayan Atatiirk Ortaokulu ve Sehit Adem
Oguz Yatili Bolge Ortaokulu idarecilerine, 6gretmenlerine ve ¢alismam boyunca sevgi
ve samimiyetleriyle bana destek olan 6grencilerime ¢ok tesekkiir ederim.

Hayatim boyunca her zaman yanimda olan, varligi ile hayattaki giicimii ve
umudum arttiran, bana hep destek olan babam Eyyup INCETAS’ a, annem Emine
INCETAS’ a ve kardeslerim A. Sadik INCETAS, A. Beyza INCETAS ve M. Alperen
INCETAS’ a sonsuz sevgilerimi ve tesekkiirlerimi sunuyorum.

Son olarak stresimi ve ¢alisma yogunlugumu anlayisla karsilayan, her zaman bana
destek olan kiymetli esim Mustafa KOSE’ ye ¢ok tesekkiir ederim.

Rabia Betiil KOSE
Adana, 2021
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BOLUM I
GIRIS

1.1. Arastirma Problemi ve Gerekcesi

Dogdugu ilk andan hayatinin sonuna kadar insanoglu, merak etmeye ve bunun
neticesinde 6grenmeye acik bir varliktir. Merak eden ve ¢evresindeki olaylar1 sorgulayan
insan zaman gegctikce gézlemlerinden yararlanarak bilgi liretmeye baslamistir. Bilimin ve
bilim dallarinin ortaya ¢ikis sebebi ise bilginin iiretilmeye baslanmasiyla birlikte
insanoglunun elde ettigi bilginin herkes tarafindan onay goriilebilir nitelikte olmasidir
(Yiicel Yumusak, 2014). Matematik insan hayatinin her asamasinda karsilastig1 bilim
dallarindan biridir. Uzerinde yasadigimiz diinyamin dengesinde dahi matematik
bulunmaktadir. Matematik insan yasantisinin bir parcasidir. Giindelik gereksinimlerimizi
karsilamaya yonelik hayatin iginde basit hesaplama islemleriyle baglamis ve zaman
gectikce daha soyut ve kuramsal bir yapiya doniismistiir (Y1ildirim, 2004).

Bilginin hizli bir sekilde artmas1 ve dnem kazanmasi bilgiyi elde etme yollarini da
farklilagtirmistir. Bilgiyi elde etmenin ve insanlara duyurmanin en iyi yolu olarak egitim
goriilmustiir. Toplumlarin gelisebilmesi egitimin kalitesi ile bagdastirilmis ve egitimin
nitelikli iirlinler meydana getirebilmesi; 6gretim siireglerinde bulunan tiim etkinliklerin
planli bir bicimde hayata gegirilmesine baglanmistir (Giindiiz, 2005). Egitim ve 6gretimin
sadece egitim kurumlar i¢inde ve geleneksel yontemlerle yapilmasi, bilginin ve bilgi
tiretmenin hatir1 sayilir degere sahip oldugu giliniimiiz bilgi ¢aginda, biiyiik bir kisitlama
olarak goriilmektedir. Bu yiizden ¢agimizda bilgiyi aktarmaktan ¢ok bilgiye ulasma 6n
plana ¢ikmaktadir. Gelisen teknolojiyle beraber bilgiye ulagma yollar1 da artmigtir. Aym
zamanda egitimciler ve O0grencilerin de teknolojiye ihtiyaglari artmistir. Teknolojinin
kullanilmasiyla beraber olusan yeni olanaklar sayesinde 6grenciler kaynaklara daha hizls,
basit ve glivenli bir sekilde ulagsmaktadirlar (Akkus, 2016). Ayrica internete ulasimin
oldugu her yerde 6grenmeler sinif ortamina bagl kalmaktan kurtulmustur (Unsal, 2010:
130). Egitim sistemine bilgisayarin girmesiyle beraber bilgisayar destekli egitimde
multimedya teknolojilerinin kullanimi egitim gereclerine gorsellik, isitsellik ve
etkilesimlilik gibi vasiflar eklemis, sonrasinda video-konferans, web sayfalari, e-posta ve
tele-konferans gibi teknolojilerin kullanilmasiyla da egitim yeni bir boyuta ge¢mistir

(Coban, 2013, s. 5).



Yiiz-yiize 0grenme yaklagimlarinin yani sira bilgisayar/web destekli 6grenme
yaklasimi ve uzaktan egitim uygulamalarinin 6grenme-06gretme siirecinde kullanilmasi
gittikce Onem kazanmistir (Pesen ve Oral, 2016). Hem geleneksel 6gretimin hem de
cevrim i¢i 6gretimin beraber kullanildig1 6gretime harmanlanmis 6gretim denmektedir
(Mahdan, Kamaludin, Wendi ve Simanjuntak, 2018; Balaman, 2016). Cardak (2012),
Ogrencilerin zengin ve etkili bir ortamda Ogrenmelerini devam ettirebilmek igin
geleneksel 6grenme ortamlart ile ¢evrim i¢i 0grenme ortamlarinin ahenk igerisinde
birlikte kullanilmasini harmanlanmis 6gretim olarak tanimlar. Harmanlanmis 6grenme
web destekli egitimdeki etkilesim sorununu minimuma indirgeme ve geleneksel egitimi
web teknolojileri ile destekleme ¢abasindadir (Usta ve Mahiroglu, 2008). Harmanlanmis
o6grenme yontemiyle islenecek derslerde dikkat edilmesi gereken noktalar; dersin yapisi,
Ogrencinin Ozellikleri, 6gretimin amaglari, hem ¢evrim i¢i 6grenme hem de geleneksel
Ogretimin kullaniminda dengenin saglanmasidir. Burada lizerinde onemle durulmasi
gereken nokta her iki yontemin de avantajlarindan maksimum diizeyde faydalanmaktir
(Uluyol ve Karadeniz, 2009). Covid- 19 salginindan etkilenen diinyada ve tilkemizde bu
donemde egitim uzaktan olarak devam etmektedir (Unal ve Bulunuz, 2020). Bu siireg
bize gosterdi ki egitim sadece geleneksel yollarla devam etmemeli, uzaktan egitim ve
mevcut dgretim yollar1 birlikte kullanilmalidir. Bu 6gretim yontemleri kullanilirken
ogrencilerin ihtiyaglar1 ve motivasyonlari da gdz 6niinde bulundurulmalidir. Ogrencilere
gerekli beceriler kazandirilirken onlarin dersten sikilmayip eglenerek oOgrenecekleri
ortamlar olusturmalidir. Bunu saglamanin en iyi yollarindan birisi de oyunla 6gretim
yontemidir (Bardak ve Topag, 2019). Ogrenciler oyunla 6gretim yonteminde hem oyun
oynarak eglenirler hem de 6grenmeleri gereken bilgileri 6grenmis olurlar. Egitsel amaglar
dikkate alinarak, 6grenenin duyussal ve bilissel boyutlarda ilerlemesini ve bu amaglari
davraniga geg¢irilmesini saglayan tek ya da birden ¢ok oyuncu ile oynanan oyunlara
egitsel oyun denilmektedir (Ozyiirek ve Cavus, 2016). Egitsel dijital oyun ise, egitimsel
hedeflere yonelik 6grencilerin bilissel, sosyal ve duyussal yeteneklerini ortaya cikarip
geligsmesini esas alan, bireysel ya da grup oyunlariin, teknolojik araclarin yardim ile
gerceklestirilmesidir (Asci, 2019, s. 2; Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003, s. 118).
Gelisen teknoloji, yapay zeka ve bilgisayar yazilimlar1 sayesinde egitsel dijital oyunlar,
son zamanlarda karsimiza siklikla ¢ikmaktadir (Aytas ve Uysal, 2017, s. 682). Ozellikle
yaraticilik, gelisim ve deneyim i¢in pek ¢ok egitim kurumu, egitsel dijital oyunlari tercih
etmektedir (Hutton ve Sundar, 2010, s. 301). Miihendislik, tip gibi uygulamali egitim

gerektiren pek ¢ok alanda, yetistirilen 6grencilere deneyim kazandirmak ve 6grencilerin



problem ¢ozme yeteneklerini gelistirmek icin egitsel dijital oyunlar ve simiilasyonlar
siklikla kullanilmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007, s. 42). Bu yilizden egitsel dijital
oyunlarin amacit oyuncularda egitsel kazanimlarin davranisa doniistiiriilmesini
saglamaktir (Aksoy, 2014). Cetin (2013), her yas grubundaki insanin zaman ve mekan
fark etmeksizin egitsel dijital oyunlara ilgi géstermesini, 6zgiir bir ortamla beraber
giidiillenmeyi saglamasi, psikomotor yetenekleri 6l¢gme olanagina sahip olmasi, oyunun
neticesinin onceden bilinmemesi ve oyun esnasinda alternatif ¢6ziim yollariyla oyunun
oynanmasi yani kompleks ve bilinmez olmasi 6zellikleri sayesinde oldugunu belirtmistir.
Dersi siradanliktan kurtarip eglenceli hale doniistiiren oyunla Ogretimin sayesinde
ogrenciler derse kars1 giidillenmekte ve oyunlarda etkin olma istegi ile konuya ilgi
duymaktadir (Yalgin, Demirdag, Kazak, 2017) . Ogrenciler ilgi gosterdikleri ve
O0grenmeyi ihtiya¢ olarak duyumsadiklar1 konularla 1ilgili kazandiklar1 bilgileri
unutmazlar ve bdylece bilgi uzun siireli hafizaya gegirilerek kalicilik saglanmis olur (Inal,
Cagiltay ve Sancar, 2005, s. 1-2).

Ulkemizde Covid-19 pandemisinden dolayr okullar yiiz yiize egitimle birlikte
cevrim i¢i egitimi birlikte kullanmaya bagladilar. Bu degisimle birlikte 6gretmenler farkl
Ogretim yontemleri denemektedir. Bu 6gretim yontemleri denenirken 6grencilerin derse
istekli bir sekilde katilmalar1 ve derslerden basarili olmalar1 beklenmektedir. Bu yiizden
bu siire¢te hem harmanlanmis G6gretimin hem de egitsel dijital oyunlarin birlikte
kullanildig1 akademik ¢aligmanin gerekli oldugu diisiiniilmiistiir. Bu baglamda egitsel
dijital oyunlarla desteklenen harmanlanmis 6gretimin 68rencilerin akademik basarilarina,

motivasyonlarina ve bunlarin kaliciliga etkisi arastirilmistir.

1.2. Genel Amag

Bu calisma sekizinci sinif matematik dersinde harmanlanmis 6gretim ve egitsel
dijital oyunlarin uygulandigi grup ile harmanlanmis &gretimin uygulandigr grubun
matematik basarisi, motivasyonu ve bunlarin kaliciliga etkisini incelemek amaci ile

yapilmistir. Bu amac¢ dogrultusunda asagidaki arastirma sorularinin cevaplari aranmistir.

1) Sekizinci siif matematik dersinde harmanlanmis 6gretim ve egitsel dijital
oyunlarin uygulandig1 deney grubu ile harmanlanmis 6gretimin uygulandigi
kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik

var midir?



2) Sekizinci smif matematik dersinde harmanlanmis 6gretim ve egitsel dijital
oyunlarin uygulandigi deney grubu ile harmanlanmis 6gretimin uygulandigi
kontrol grubundaki 6grencilerin kalicilik test puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

3) Sekizinci smif matematik dersinde harmanlanmis 6gretim ve egitsel dijital
oyunlarin uygulandigi deney grubu ile harmanlanmis 6gretimin uygulandigi
kontrol grubundaki 6grencilerin, motivasyon 6lgegi 6n puanlar1 kontrol altina
alindiginda, son puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

4) Sekizinci sinif matematik dersinde harmanlanmis 6gretim ve egitsel dijital
oyunlarin uygulandigi deney grubu ile harmanlanmis 6gretimin uygulandigi
kontrol grubundaki 6grencilerin, motivasyon 6lgegi son puanlar1 kontrol
altina alindiginda, kalicilik puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

5) Sekizinci simif matematik dersinde harmanlanmis 6gretim ve egitsel dijital
oyunlarin uygulandig1r deney grubunun 6gretim siirecine yonelik goriisleri

nelerdir?

1.3. Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci sekizinci siif matematik dersinde harmanlanmis 6gretim ve
egitsel dijital oyunlarin uygulandigi grup ile harmanlanmig 6gretimin uygulandigi grubun

matematik bagarisi, motivasyonu ve bunlarin kaliciliga etkisini incelemektir.

1.4. Arastirmanin Onemi

Teknoloji hayatimizin her alaninda oldugu gibi egitimde de kendini géstermis ve
egitim ortamlar teknolojik gelismelerle birlikte yenilenmeye ve gelismeye baslamistir.
Bu gelismelerle beraber okulda sinif ortaminda yapilan egitim, her an ve her yerde
yapilabilir duruma gelmistir. EZitimin her zaman ve her yerde yapilabilmesi farkli
O0grenme yontemlerinin gelistirilmesine neden olmustur (Ersoy, 2003). Bu yontemlerden
biri de hem yiiz yiize hemde c¢evrim i¢i 6gretimin birlikte kullanildigr harmanlanmais
o0grenme yontemidir (Kristanto, 2017). Harmanlanmis 6grenme yontemi biitiin derslerde
oldugu gibi matematikte de kullanilmaya baglanmistir (Ciftei, 2006). Matematik dersinde
harmanlanmis 6grenme ile beraber 6grenciler anlamadiklar1 noktalar1 tekrar etme, soyut
olan kavramlari somutlastirma ve farkli yontemler deneme imkani bulmuslardir (Yildirim

ve Vural, 2016). Matematik dersinde egitsel dijital oyun kullanimi da bu yontemlerden



biridir. Egitsel dijital oyunlarla beraber 6grenciler derse daha istekli katilmaya, matematik
dersi basarilarin1 artirmaya baglamistir (Dele-Ajayi, Strachan, Pickard ve Sanderson,
2016, s. 1-5). Literatiir incelendiginde matematik dersinde egitsel dijital oyunlarla
desteklenmis harmanlanmis Ogretim yontemi ile ilgili ¢alisma bulunamamistir. Bu
calismanin literatiirdeki bu boslugu dolduracag: diisiiniilmektedir. Bu baglamda egitsel
dijital oyunlarla desteklenen harmanlanmis Ogretimin Ogrencilerin matematik dersi
akademik bagarilarina, matematik dersi motivasyonlarina ve bunlarin kaliciligina etkisini

incelemek onemli goriilmektedir.

1.5. Varsayimlar (Sayiltilar)

1. Bu arastirmada kullanilan veri toplama araglarini tim 6grenciler ciddi ve
samimi bir sekilde cevaplamislardir.

2. Deney ve kontrol grubunda bulunan Ggrenciler arastirmanin sonucunu
olumsuz tesir edecek sekilde iletisime gegmemislerdir.

3. Deney ve kontrol grubu 6grencilerine egitim ortamlart agisindan esit sartlar
saglanmistir.

4. Arastirmada kontrol altina alinamayan degiskenler, biitiin gruplara ayni

Olciide tesir etmistir.

1.6. Simirhliklar

Bu galigsma,;

1. Adana ili Aladag ilgesinde 2020-2021 egitim Ogretim yilinda ayni sosyo-
ekonomik diizeye sahip iki devlet okulunda egitim gormekte olan 8. Simif
ogrencileriyle,

2. Uygulama yapilan 9 hafta ile,

3. Veri Analizi, Olasilik, Cebirsel Ifadeler ve Ozdeslikler konularindaki

kazanimlar ile sinirhidir.

1.7. Tamimlar

Egitim: Bireyin kendi yasantisinda deneyimlere, gozlemlere dayanarak ve
istendik olarak biligsel semalarinda, davranislarinda meydana gelen yapilanma siirecidir

(TDK, 2021).



Ogretim: Egitimin planli, programli ve alaninda uzman kisilerce verildigi ayrica
materyalleri temin edip yol gosterme isidir (Demirel ve Kaya, 2017).

Ogrenme: Bireyin hayatlarindan edindikleri deneyimlerle davranislarinda olusan
uzun siireli degismelere denir (Demirel ve Kaya, 2017).

Egitim Teknolojisi: Problemlerin belirlenip, alternatif ¢6ziim yollar
bulunmasina kadar ¢esitli 6grenme sartlarinin her aninda bireylerin, materyallerin,
tekniklerin ve orgiitsel fikirlerin de kapsandigi, kompleks ve biitiinciil bir siiregtir (Alkan,
2011).

Uzaktan Egitim: Geleneksel 6gretim yontemlerinin olusturulamadigi sinirh
durumlarda zamandan ve mekandan bagimsiz olarak egitim ¢aligmalarinin 6grenen ve
Ogreten arasindaki iletisimi ve etkilesimi teknoloji vasitasiyla sagladigi yenilik¢i bir
Ogretim yontemine denir (Karaman ve Kursun, 2020).

Cevrim I¢i Egitim: Birbirinden bagimsiz ortamlarda bulunan Ogretici ve
Ogrencinin internet araciligiyla bilgi ve becerilerini aktarmaya olanak taniyan egitime
denir (Zawacki-Richter ve Anderson, 2014).

Harmanlanmis / Karma Ogrenme: Teknoloji destekli 6grenme ile yiiz yiize
dgrenmenin bir araya getirilmesi ile ortaya ¢ikmustir. Internet ortamimin siirati, sonsuz ve
zengin igerik imkani ile geleneksel ogretimin sosyal yoni, aninda iletisimin
gerceklesmesi ile olusur (Sahin, 2020).

Web Destekli Ogrenme: Ortamdan ve zamandan bagimsiz olarak egitimin
bilisim teknolojilerinin arastirma, Ogretim, iletisim ve sunum gibi amaglar i¢in
kullanilmasiyla gergeklesen 6gretim modelidir (Kirik, 2014).

Opyun: Bireylerin kendiliginden deneyimleyerek 6grenmesini saglayan eglenmeyi
amaglayan, ayn1 zamanda giidiileyen i¢inde mutluluk, heyecan, zeka, kabiliyet ve cosku
barindiran davraniglarin olusturdugu etkinliklerdir (TDK, 2021).

Egitsel Oyun: Bireyin 6grendigi bilgilerin pekismesini ve tekrar edilmesini
saglarken mutluluk verip eglence igeren, bunlar1 yaparken de kisinin biitliniiyle
gelisimine katkida bulunup sosyal rolleri kazandiran etkinliklerin tamamidir (Akandere,
2013).

Dijital Oyun: Bilgisayar, tablet, cep telefonu, oyun konsolu gibi teknolojik
araclar kullanilarak oynanan oyunlara denir (Samur, 2016).

Egitsel Dijital Oyun: Miifredatta yer alan konulara yonelik kazanimlari igeren ve
oyunla bunlarin 6grenilmesini saglayan bilgisayar yazilimlaridir (Diah, Ismail, Ahmad &

Mahmud, 2010).



BOLUM II

KURAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde alan yazindaki ¢alismalar iki baslik altinda 6zetlenecektir. Bunlar
Harmanlanmis Ogretim ve Egitsel Dijital Oyunlardir. Harmanlanmis 6gretim ve egitsel
dijital oyunlarla ilgili aciklamalar sirasiyla verilmis ve agiklamalardan sonra
harmanlanmis 6gretim ve egitsel dijital oyunlarla ilgili yapilmis calismalara yer

verilmigtir.

2.1. Harmanlanms Ogretim

Harmanlanmis O6gretim ile ilgili ilk olarak harmanlanmis O6gretim ile ilgili
tanimlara yer verilmis daha sonra sirasiyla harmanlanmis Ogrenme ortamlari,
harmanlanmis Ogretimin amaglari, harmanlanmis 6grenme modelleri, harmanlanmig
O0grenmede 6gretmen ve Ogrenci gorevleri, harmanlanmis 6grenmenin avantajlari ve
dezavantajlarindan, harmanlanmis Ogrenmenin matematik dersine etkisinden

bahsedilmistir.

2.1.1. Harmanlanmis Ogretim ile Tlgili Tanimlar

Harmanlanmis Ogretim (Blended Learning) giiniimiizde farkli isimlerle ve
tanimlarla karsimiza ¢ikmaktadir. Harmanlanmis Ogretim; internet destekli 6gretim,
cevrim i¢i destekli 6gretim, karma 6gretim, hibrit 6gretim gibi isimlerle de anilmaktadir.
Harmanlanmis 6gretim, yiiz ylize ve uzaktan egitimin gii¢lii yanlarinin 6n plana ¢ikarilip,
zayif yanlarinin en az diizeye indirgenmesiyle olusturulan etkili bir 6grenme ortamidir
(Kristanto, 2017; Osguthorpe ve Graham, 2003). Harmanlanmis o6gretimin diger
tanimlamalarina ve aciklamalarina gegmeden Once geleneksel egitim ve uzaktan egitim
kavramlarmma deginilmelidir. Geleneksel egitim Hofmann (2004) tarafindan
“Ogrencilerin ve Ogreticilerin aym1 ortamda, aym zamanda, aymi etkinlikleri
gerceklestirmeleridir.” seklinde tanimlanmigtir. Uzaktan egitim, 6gretmen ve dgrencinin
farkli ortamlarda oldugu bir egitim yontemidir (Zawacki-Richter ve Anderson, 2014).
Ogrenciler kendi dgrenmelerini ayarlayabilmektedir. Uzaktan egitimde dgrenim siireci
ogrenciyi merkeze alarak ilerlemektedir (Aslan, 2019). Ogrencilerin ihtiyaclari, ilgi

duyduklart alanlar, yetenekleri ve egitim konusundaki talepleri temel alinarak 6gretim



faaliyetleri ve 6gretim yasantilart sekillendirilmektedir (Aslan, 2019). Harmanlanmig
Ogretim de geleneksel ve uzaktan egitimin harmanlanmasiyla ortaya ¢ikmistir.
Harmanlanmis 6gretim ile ilgili yapilan tanimlara baktigimizda harmanlanmis 6grenme
ile ilgili farklh tanimlar yapildig1 goriilmektedir (Macdonald, 2006).

Usta (2007), “Geleneksel ve uzaktan egitimin farklt modellerini bir araya getiren,
teknolojinin tiim imkanlarindan yararlanmay1 saglayan egitim yaklagimidir.” seklinde
tanimlamistir. Cirak (2017), “E-0grenme ve yiiz ylize 6grenme ortamlar1 birlikte
kullanilarak tasarlanan 6gretimdir.” seklinde, Thomson (2002) ,“Egitsel medyay1
kullanarak 6grenme ile ilgili verileri sunma, uygulama ve degerlendirme imkaniyla
cevrim i¢i egitim yapma, 6gretmen rehberligi ve yazili ve elektronik bilgi kaynaklari ile
uygulama yapma imkan1 saglayan yaklasimdir.” seklinde tanimlamistir. Bersin (2004) ,
“Harmanlanmis 6grenme, belirli ticari problemleri ¢6zmek amaciyla gelistirilen
programlarla egitim medyalarinin (belgeler, web tabanli egitsel yazilimlar, vb.) bir arada
kullanilmasidir” seklinde tanimlamigtir. Orey (2002a) “Harmanlanmis Ogrenme,
teknoloji, medya ve egitsel amaclar icin tasarlanan materyallerin kullanilmasidir.”
seklinde tanimlamistir. Singh ve Reed (2001) ise harmanlagmis 6grenmeyi; “Bilgiyi
Ogrenciye en az maliyetle ulastirarak 6grenme sonucu elde edilen verileri en iyi hale
getirmek i¢in birden ¢ok 6grenme ortaminin kullanilmasidir.” seklinde tanimlamislardir.
Ayrica Singh (2003), harmanlanmis O6grenmenin geg¢mistede bilinen bir kavram
oldugunu, zaman gectik¢ce kullanilan egitim ortamlarmin farklilastigini ve devamli
gelisen bir siire¢ oldugunu belirtmektedir. Thorne’a (2007) gore harmanlanmis 6grenme,
“E-6grenme ve egitimde kullanilan yeni teknolojik gelismelerin yiiz ylize egitim ortami
ile biitiinleserek 6grenci etkilesim ve katilimim {ist diizeye ¢ikaran, dgrencinin kendi
gereksinimlerini karsilayabilecegi bir 6grenme ortamidir.” Valiathan (2002), “Web
destekli 6grenme, yliz ylize 6grenme ve Ogrencinin bireysel Ogrenmesinin farkli
ortamlardaki etkinliklerle kombine edilmesiyle olusan Ogrenmedir.” olarak
tanimlamaktadir. Wilson ve Smilanich (2005), “Ogrenmenin amaglarini gergeklestirmek
icin Ogrenmede etkili olan egitim yOntemlerinin birbiriyle etkilesimli olarak
kullanilmasidir.” seklinde tanimlamislardir. Ayrica harmanlanmig 6grenmenin internet
destekli 6grenme ve diger 68retim yontemlerinin harmanlanmasiyla elde edildiginden
bahsetmislerdir. House (2002), “Harmanlanmis 6grenme, farkli 6gretim yontemlerinin
harmanlanmasiyla verilen egitimdir” seklinde tanimlama yaparken, Rossett (2002)
“Birden fazla dgretim yonteminin birlikte kullanilmasidir.” seklinde ve Driscoll (2002)

“En 1yi egitim sonuclarini elde etmek i¢in farkli egitim yaklagimlariin (biligselcilik,



yapilandirmacilik, davraniscilik, vb.) birlikte kullanilmasidir.” seklinde tanimlar
yapmiglardir. Osguthorpe ve Graham (2003) harmanlagmis 6grenmeyi “Web tabanl
Ogretimin yliz yiize 6gretim ile birlestiriltirilmesi sonucu olusan 6gretimdir.” seklinde
tanimlama yaparken, Horton (2000), “Geleneksel 6gretim ile web destekli 6grenmenin
giiclii yonlerinin birlestirilmesiyle elde edilen 6gretimdir.” seklinde tanimlamistir. Usta
ve Mabhiroglu (2008),“Hem uzaktan egitimi hem de geleneksel egitimi i¢ine alan bir
yaklasimdir.” seklinde tanimlama yaparken, Harriman’a (2004) gore harmanlanmis
egitim ise, “Web tabanli 6gretim ile yliz yiize 6gretimin harmanlanmasidir.” Ayrica
harmanlanmis 6gretimin hedefinin, iletisim araglariyla etkili ve verimli bir 6gretim
saglamak oldugunu belirtmislerdir (Garrison ve Kanuka, 2004).

Harmanlanmis 6gretim ile ilgili tanimlara baktigimizda tanimlarin ti¢ 6zellik

lizerinde yogunlastig1 goriilmektedir:

1. Harmanlanmis Ogretim, farkli egitimsel yaklasimlarin harmanlanmasidir
(Singh ve Reed, 2001; Thomson, 2002; Orey, 2002a, 2002b; Bersin, 2004).

2. Harmanlanmis 6gretim, uzaktan egitim ile yiiz yiize egitimin birlestirilmesidir
(Driscoll, 2002; Koohang ve Durante, 2003).

3. Harmanlanmis Ogretim, web tabanli Ogretim ve yiiz yiize Ogretimin

birlestirilmesidir (Sands, 2002; Young, 2002).

Bu 6zellikler dikkate alindiginda harmanlanmis 6gretim O6grenmenin en iist
diizeyde ve verimli bir sekilde gergeklesebilmesi i¢in ¢evrim i¢i ve yliz ylize egitimin
avantajli yonlerinin birlikte kullanildigi, 6grencinin kendi 6grenmesinin merkezinde
bulundugu 6gretim yontemidir. Ayrica harmanlanmig 6gretimde egitim yapilan alanlar
esnektir. Ogretmen ve Ogrencilere gore egitim faaliyetleri ayarlanabilir. Bu yiizden
harmanlanmis 6gretim diger 6gretim yontemlerine gore daha etkilidir (Singh ve Reed,

2001).

2.1.2. Harmanlanms Ogrenme Ortamlarinin Tasarlanmasi

Harmanlanmis 6gretim, egitim yapilan gruba gore gelistirilebilen farkli etkinlikler
ve teknolojik gelismelerin birlestirilmesidir (Bersin, 2004). Harmanlanmis &gretimin
bilesenlerinden olan ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarinda ilk uygulamalar sinifta kullanilan

ders arag gereclerinin internet {izerinden sunulmasiyla baslamistir. Bunlara ilk nesil
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uygulamalar adi verilmistir. Bu ortamlar yiiz yiize egitimde yapilan ¢aligsmalarin tekrar
olarak uygulanmistir (Usta, 2007). Bu uygulamalardan sonra web sayfalarinin uzun
olmasi, Ogrenenler ve Ogreticiler arasi etkilesimin az olmasi, testlerin kisa olmasi ve
alternatif yontemlerin bulunmamasi gibi eksiklikler ortaya ¢ikmistir (Dikmenli, 2013).
Bu eksikliklerden dolay:r ikinci nesil ortamlarda egitim tasarimcilari harmanlanmis
ogrenme ortamlarmi tercih etmislerdir. Ikinci nesil uygulamalardan sonra yapilan
caligmalar harmanlanmig 6gretimin sadece ¢evrim i¢i 6gretime gore daha etkili oldugunu
gostermistir (Singh ve Reed, 2001). Geleneksel 6gretim stratejileri ile uzaktan egitim
stratejilerinin birlestirildigi egitim etkinlikleri, ¢evrim i¢i egitim ortami gelistirilirken
genelde ihmal edilen bir konu olmustur. Harmanlanmis 6gretim ile ilgili bir stratejinin
egitime entegre edilmesiyle birlikte egitimde karsimiza ¢ikacak olan bir¢ok giincel
sorunun iistesinden gelinebilir. Horton (2000), yiiz yiize geleneksel egitim ile ¢evrim i¢i
egitimin birbirini tamamlayarak daha iyi 6grenme ortamlar1 saglayacagini ifade etmistir.
Tasarlanan ortamlar karma yapili ortamlar i¢in verimli olsa da eger yanlis tasarlanirlarsa
biitiin etkilerini kaybederler. Bu yiizden harmanlanmis 6grenme ortamlar: tasarlanirken
ilk oncelik olarak yapilmasi gereken islem; harmanlanacak olan konunun béliimlerinin
uygunluguna gore bir bolimiiniin sinif iginde yapilacak etkinlikler olarak, bir boliimiiniin
ise ¢evrim i¢i ortamda yapilacak etkinlikler olarak tasarlanmasi gerekir (Usta, 2007).
Genel olarak harmanlama, yiiz ylize ve ¢evrim i¢i egitimin yar1 yariya olacak sekilde
harmanlanmasidir (Osguthorpe ve Graham, 2003). Wilson ve Smilanich (2005, s. 18),
harmanlanmis 6grenme ortaminin tasarlanmasindaki ve uygulanmasindaki asamalari

asagidaki gibi belirtmislerdir.

Ders i¢in gereksinimleri belirlemek
Harmanlanmis 6gretim programinin amag ve konu kazanimlarini belirlemek

Harmanlanmis 6grenme ortamini tasarlamak

.

Ogrencilerin kendi 8grenme yollarmi belirleyip olusturmak ve bu yollari

koordine etmek

b

Harmanlanmis 6gretim programini uygulamak

6. Harmanlanmis 6gretim program sonuglarini degerlendirmek.

Rossett ve Frazee (2003), etkili bir harmanlanmis 6grenme ortaminin tasarlanmasi
icin planlamanm ve kullanilacak egitsel materyallerin 6nemli oldugunu ve bunlarin

cevrim i¢i materyallerle uyumlu olacak sekilde birlestirilmesi gerektigine deginmislerdir.
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Genellikle harmanlanmis Ogretim ortamlarinin tasarlanmasinda belirli 6gelerden
yararlanilmaktadir. Bunlar; smif ortami, bloglar, ¢evrim i¢i topluluklar ve performans
destegidir (Rossett ve Frazee, 2003). Ancak harmanlama ic¢in farkli secenekler
bulunmaktadir. Bu secenekler her zaman kullanilan uygulamalar, materyaller ve
etkinliklerden ibaret degildir. Egitimcilerin kararlar1 harmanlanmig 6gretim igin en
onemli etkendir (Rossett ve Frazee, 2003). Bu ylizden dogru harmanlama, egitmenlerin
hem kendi egitisel ihtiyaglarii karsilamaya hemde egitim verdikleri kisilerin egitimsel
ihtiyaclarin1 karsilamaya yonelik aldiklar1 kararlara ve egitimin gergeklestigi ortamin

sartlarina uygun olacak sekilde yapilmalidir (Rossett ve Frazee, 2003).

2.1.3. Harmanlanms Ogretimin Amaclar

Osguthorpe ve Graham (2003, s. 227-233) ¢gretmenin dersinde harmanlanmis
egitimi kullanmasinin nedenlerini alti madde olarak belirlemislerdir. Bu maddeler ayrica

harmanlanmis egitimin amaglar1 olarakta karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlar:

1. Ogrenme Ortamlarinin Cesitlenmesi

2. Bilgiye Ulasma Yollar1

3. Ogrenenler ve Ogreticiler Arasi iletisim
4. Ogrenmeyi Yonetme Yetkisi

5. Ekonomiklik

6. Kolay Degistirebilme

Ogrenme Ortamlarinin  Cesitlenmesi: Ogrenmeleri artirmak, Ogrenme
modellerinin amagclarindan  biridir. Harmanlanmis 6gretimde internet destekli
materyallerin kullanilmasiyla yapilan etkinliklerde zamandan tasarruf saglanmaktadir.
Etkinliklerden kazanilan siire ile de ders esnasinda bir¢cok Ogretim metodu (Beyin
firtinasi, problem ¢6zme, video izletme, vb.) uygulanabilir (Erdogan, 2019).

Bilgiye Ulasma Yollari: Harmanlanmis 6gretim ile birlikte her tiirlii bilgiye
ulasim kolay hale gelmektedir. Dersler internet tabanli olarak da gerceklesecegi i¢in konu
ile ilgili resimler, videolar, animasyonlar, farkli bilgiler, o konuda uzmanlar tarafindan
yapilan caligmalar vb. unsurlara ¢evrim i¢i ulasilarak bu bilgiler goriilebilmekte ve
bilgiler karsilastirilabilmektedir. Bu tip bir bilgiye erisim ve karsilastirma sadece kitapla

miimkiin olamamaktadir (Demir, 2014).
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Ogrenenler ve Ogreticiler Aras1 iletisim: Ogrenme ortamlarinda siirekli bir
iletisim hakimdir (6grenci— 6gretmen, dgrenci— dgrenci gibi). Internet destekli egitimde
bu etkilesim sinirlanmaktadir (Kiris¢ioglu, 2009). Harmanlanmis 6gretim ortamlari ile bu
etkilesimin arttig1 goriilmektedir.

Ogrenmeyi Yonetme Yetkisi: Harmanlanmis 6gretim tasarimeilari, dgrencilerin
kendi Ogrenmelerinden sorumlu olmalarmi beklemektedirler (Kiriscioglu, 2009).
Harmanlanmis 6gretim ile 6grenciler kendi 6grenme sorumluluklarini alarak konuya
nasil, ne zaman ve ne kadar ¢alisacaklarini segebilmektedirler. Ayrica d6gretmenlerin
online ortamlara yiikledikleri ders materyalleri, her 6grencinin 6grenme siireci farkli
oldugundan bireysel Ogrenmelerin gerceklesmesi icin bir firsattir (Demir, 2014).
Harmanlanmis 6grenme ortamlari, konu ile ilgili dokiimanlarin fazla olmasi, 6grencilerin
kendi 6grenme sorumluluklarini almalar1 ve 6grenecekleri yontemler ile ilgili se¢imler
yapabilmelerine imkan tanir (Erdogan, 2019).

Ekonomiklik: Harmanlanmis 6gretim ortamlar1 iyi tasarlanirlarsa yiiz yiize
egitimde verilen siireyi alt seviyede tutarak egitim maliyeti diistiriilebilir (Erdogan, 2019).
Ornek verecek olursak konuya ydnelik 6n hazirliklarmi  ve konu anlatim kismim
ogrenciler ders baglamadan uzaktan egitim kanaliyla yapip hazirbulunusluluk diizeylerini
artirarak, konunun sinifta iglenmesi yerine, sinifta konuya yonelik problem ¢oziimlerini
artirarak, anlagilmasi zor olan boliimlerin pekistirilmesine zaman taniyarak, edindikleri
bilgileri giindelik yasamda kullanma firsatlar1 bulabilirler. Bu durum sinifta gegirilen
zamani azaltarak buradan elde edilen zaman kazanci ile 6grenciler daha verimli egitim
siireclerine yonlendirilebilir (Osguthorpe & Graham, 2003).

Kolay Degistirebilme: Iyi tasarlanan harmanlanmis 6grenme ortamlar1 yapilacak
degisikliklere aciktir. Ogretmenler dgrencilerin seviyelerine uygun olarak ders ile ilgili
materyallerde diizenlemeler yapabilirler. Bu &grencilerin  6grenmeleri icin  ve
ogretmenlerin 0grenme ortamlar1 tasarlamalar1 icin esnek bir yapi saglar. Boylece
Ogretmenler ve Ogrenciler i¢in igerik bakimindan zengin verimli 6grenme ortamlari

saglanmis olur (Erdogan, 2019).

2.1.4. Harmanlanmis Ogrenme Modelleri

Harmanlanmis 6grenmenin iki alt baslig1 vardir. Geleneksel yiiz yiize 6grenme ve

cevrim i¢i (uzaktan) 6grenmedir.
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Cevrim ici Ogretim Geleneksel Ogretim

Ortam Etkinlikler Uygulamalar Ortam Etkinlikler Uygulamalar
Bilgisayar ~ Sunus Ders denetim Simf Sunus Siniflara gore
tabanlt Aligtirma araclari Es zamanli  Sunumlar degisiklik

Es zamanli  Bireysel Video araglart  Cift yonlii Grup ¢aligmas1  gosterir.

Es Calisma Isitsel araglar iletisim Aligtirma

zamansiz Tartigsma Sunum Degerlendirme

Tek yonli Odev araclari

iletigim Grup caligmas1 letisim

Cift yonli Benzetisim araclari

iletisim Degerlendirme

Kaynak: Eunjoo, 2006, Akt. Ekici ve Karaman, 2011

Tablo 1 incelendiginde geleneksel 6gretim ve ¢evrim i¢i 6gretimin uygulandig

ortamlar, bu ortamlarda yapilan etkinlik tiirleri ve uygulamalar goriilmektedir.

Harmanlanmis 6gretim modelleri geleneksel 6gretim ve cevrim i¢i dgretimin farkli

sekillerde harmanlanmasiyla elde edilir. Bu farkli sekillerdeki harmanlamalarla asagida

verilen harmanlanmis 6grenme modelleri ortaya ¢ikmistir (Christesen, Horn ve Staker,

2013, 26).

1. Rotasyon Modeli

a. Istasyon Rotasyon Modeli
b. Laboratuvar Rotasyon Modeli
c. Ters-Yiiz Edilmis Sinif

d. Bireysel Rotasyon Modeli
2. Esnek Model
3. Secimli Model
4. Zenginlestirilmis Sanal Model
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Rotasyon Modeli
Ogrenciler hazirlanan programa gore istasyonlar arasinda calismalarini
gergeklestirirler. Bu istasyonlar yiiz ylize ya da ¢evrim i¢i olarak belirlenebilir. Bu model

ilkokul ve ortaokullarda tercih edilmektedir (Erdogan, 2019).

Istasyon Rotasyon Modeli

En az biri ¢cevrimici olmak iizere 6grenciler farkli istasyonlarda ayarlanan zaman
dilimlerinde c¢alisirlar. Istasyon rotasyon modelinde 6grenciler tiim istasyonlarda
caligirlar. Bu modelin uygulamasi tasarlanan 6gretim ortamina gore farklilagmaktadir.
Kimi uygulamalarda sinifta bulunan 6grenciler beraberce istasyonlarda c¢alisirken, kimi
uygulamalarda sinif gruplara ayrilarak her grup farkli istasyonlarda calisir ve istasyonlar

aras1 gegcis grupca yapilir (Erdogan, 2019).

Laboratuvar Rotasyon Modeli
Bu modeli istasyon rotasyon modelinden ayiran 6zellik ¢evrimi¢i 6grenmeler
smiftan farkli bir ortamda 6grenmeleri saglamak icin olusturulan laboratuvarlarda

gerceklesmektedir (Demiralay ve Karatas, 2014).

Bireysel Rotasyon Modeli

Bu rotasyon modelinde 6grenciler okulda verilen derslerden farkli olarak ders
alabilmektedir. Ogrenciler okulda derslerini alirken internet iizerinden verilen derslerle
kendi gelisimlerini desteklemektedirler. Bu modelde egitim alan 6grencilerin igsel
motivasyonlar1 yliksektir. Bireysel rotasyon modeli ileri diizey ders almak isteyen
ogrenciler ile kendi ilgi alanlart ile ilgili okulda gosterilmeyen derslerle ilgilenen

ogrenciler i¢in uygundur (Erdogan, 2019).

Ters-Yiiz Edilmis Simif

Teknolojik gelismelerin yiiz yiize egitimle harcanan zamani tersine ¢evirmek i¢in
kullanilan modeldir. Yiiz ylize egitimde ders anlatmak icin ayrilan zaman bu modelde
O0gretmen- Ogrenci iletisimini gelistirmek, ogrencilerle bireysel olarak ilgilenmek igin
kullanilmaktadir. Ders anlatimi online olarak 6grencilere verilmelidir. Bu, 6grencilerin
bireysel 6grenmelerini gergeklestirmelerini saglar (Erdogan, 2019; Talan ve Giilsegen,

2018).
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Esnek Model

Risk grubunda olan Ogrencilerin yogun olarak bulundugu okullar esnek
harmanlanmis &gretim modelini kullanmaktadirlar. Ogrencilere ders materyalleri
cevrimi¢i ortamda verilir. Ogrenme sorumlulugu Ogrencilerdedir, yardim almak
istediklerinde sinif ortaminda 6gretmenlerle goriigebilirler. Her 6grenci kendi 6grenme
yontemine gore bir programa sahiptir. Esnek modelde kimi uygulamalar en az seviyede
kimi uygulamalar ise ¢cok miktarda yiiz ylize egitim destegini igermektedir (Erdogan,

2019).

Secimli Model

Ogrencilerin geleneksel ve online grenmeyi istedikleri gibi harmanlayabildikleri
modeldir. Ogrenciye istedigi dersler online olarak verilebilmektedir. Online olarak alman
derslerde Ogrenci ihtiyacit halinde 6gretmenle goriismekte ve istedigi durumlarda yiiz

yiize egitime gegebilmektedir (Staker ve Horn, 2012).

Zenginlestirilmis Sanal Model

Bu modelde 6grenciler uzaktan galisir ve dgrenciler ders materyali ile ilk olarak
internet ortaminda karsilasirlar. Ogretmen 6grencilerin hizlarina ve dgrenme sekillerine
gdre dgrencilere bireysel materyaller hazirlar. Ogrenciler aym programa uyarlar. Ornegin
ders ile ilgili liniteye beraber baslarlar ve beraber bitirirler. Bu siire igerisinde 6grenci
istedigi zaman ders calisip 6grenmesini gerceklestirir. Bu model 6grencilere 6zgiirliik ve

esneklik saglamaktadir (Staker ve Horn, 2012).

2.1.5. Harmanlanmis Ogrenmede Ogretmen ve Ogrenci Gorevleri

Harmanlanmis 6grenmede hem geleneksel egitim hemde uzaktan egitim birlikte
kullanildig1 i¢in geleneksel egitime gore Ogretmen ve Ogrencinin rolleri degismistir.
Ogrenci kendi dgrenme sorumlulugunu alarak dgrenmenin odak noktasi haline gelmis,
ogretmen dgrenciye rehberlik etme gorevini iistlenmistir (Akpmar, 2005). Ogrenci
O0grenme sorumlulugunu tstlenerek verimli bir sekilde 6grenmesini gerceklestirmelidir
(Cardak, 2012). Ogretmen ise yiiz yiize 6grenmedeki sorumlulugunun ¢ok daha fazlasini
iistlenerek hem yiiz yiize ortamda hem de online ortamda Ogreticilik yapmaktadir
(Garrison ve Anderson, 2003; Conrad ve Donaldson, 2004;). Ogretmenin gorevleri

gruplara ayrilmis ve bu gruplandirmalara ait 6rnekler su sekildedir:
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e  Ogrencileri harmanlanmis 6gretim ile yiiriitiilen siirece hazirlamak
» Ogrencilere online dgretim ile ilgili agiklamalar yapmak
= Ogrencilerden beklenen davranislar1 ve dgrenme siireci sonucunda elde
edilecek bigileri agiklamak
» Harmanlanmig 6grenme ortamini nasil kullanilacagina dair bilgiler
vermek

* Yapilacak etkinlikleri hazirlamak ve 6grencilere hatirlatmak

Harmanlanmis 6grenme ortamlarini ve derslerde kullanilacak etkinlikleri
hazirlamak

= Ogrenme ortamlarini segip, diizenlemek

= Dersleri ve etkinlikleri planlamak

= Ogrencilerin gereksinimlerini dikkate alarak etkinlikler hazirlamak

Harmanlanmis 6grenme ortamlarinda hazirlanan etkinlikleri yapmak

* Yiiz yiize ve online olarak yapilacak ders siirelerini ayarlamak

» Dersler arast baglantiy1 saglamak

= Ders esnasinda yapilacak tartismlari diizenleme ve tartismalar arasi

baglant1 kurmak

Ogrencilerin iletisimi desteklemek
= Ogrencilerin sorduklar1 sorulara cevap vererek oOgrencileri ulagilmak
istenen bilgiye yonlendirme

= (Ogrencilerin birbirleriyle etkili iletisim kurmasini saglamak

Harmanlanmis 6gretim siirecini gozlemlemek, degerlendirmek ve gerekli

degisiklikleri yapmak

= Ogrencileri siireg boyunca izlemek, gerktiginde 6grencilere doniit vermek
ve siireci degerlendirmek

= Siirecin 1yi isleyebilmesi i¢in eksik olan yerleri yeniden tasarlamak

Ogrencilerin gorevleride asagidaki gibidir:

e Ders etkinliklerini takip etmek ve bu etkinliklere aktif olarak katilim
saglamak
e Kendi 06grenme siirecinde beklenilenleri gergeklestirerek G6grenme

sorumlulugunu almak
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e  Yasanan olumsuzluklar1 6gretmene yada ilgili birime bildirmek

2.1.6. Harmanlanmis Ogrenmenin Avantajlar1 ve Dezavantajlar

Ogretmen ve ogrencilerin harmanlanmis 6grenmenin saglayacagi avantaj ve
dezavantajlar1 bilmeleri ve bu konudaki farkindaliklar: siireci verimli hale getirmelerini
saglar (Cardak, 2012). Harmanlanmis 6gretimin avantajlar1 asagidaki gibidir (Singh ve
Reed, 2001, 6; Unsal, 2010):

e Egitim erigimini kolaylastirir.

e  Ogretimi gesitlendirerek dgrenmenin verimliligini artirir.

e Maliyet acisindan ugun olup zaman konusunda esnektir.

e Harmanlanmis 6gretimle yapilan ¢aligmalar istenilen sonuglari elde etmede

kolaylik saglar.

Harmanlanmis 6grenmenin dezavantajlari ise agsagidaki gibi siralanabilir (Cardak,2012);

e Internete erisimden kaynakli alt yapilarin her yerde ayni olmamast,

e  Ogretmenlerin geleneksel 6gretim ydntemine daha ok dnem verip ¢evrimigi
egitimi benimsememeleri,

e Internet iizerinden verilen &dev ve etkinliklerin verilen siire icinde

tamamlanmamasidir.

2.1.7. Harmanlanmis Ogrenme ve Matematik

Teknolojik gelismelerin hizlanmasi ile beraber ¢evrim i¢i 6gretim yontemleri
egitim diinyasinda daha hizli yer edinmeye baslamistir (Pesen ve Oral, 2016). Yz ylize
egitimin Ogrencinin Ogrenmesindeki ve gelismesindeki 6nemi gbz Oniine alinarak
cevrimigi egitim ve yliz ylize egitim beraber kullanilmaya baslanmistir (Mahdan,
Kamaludin, Wendi ve Simanjuntak, 2018). Harmanlanmig O6grenme yontemi diger
derslerde oldugu gibi matematik dersinde de dnem kazanmaya baslamistir. Matematik
dersleri 6grenciler i¢in zor ve anlasilmayan bir ders olarak goriilmektedir (Ciftei, 2006).
Harmanlanmis 6grenme yontemi ile beraber bu algi kirilmak istenmektedir. Bu yontem
ile beraber 6grenciler ders anlatimlarina, ders materyallerine ve ders ile ilgili igeriklere

sadece okul ortaminda degil, ulasmak istedigi her yerde ve her an ulasacak duruma
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gelmistir (Bath ve Bourke, 2010). Ogrenciler matematik derslerini sadece bir kisiden
dinleyerek degil hangi yontemle 6grenmeyi gergeklestiriyorsa ¢evrim ici ortamda o
yontemleri kullanarak 6grenmesini gergeklestirebilir. Matematik dersi ile ilgili
anlamadig1 noktalar1 6gretmenine ya da arkadaslarina isterse aninda ¢evrimigi ortamdan
isterse de okulda yiiz ylize olarak sorabilir (Saliba, Rankine ve Cortez, 2013; Yildirim ve
Vural, 2016; Pesen, 2008). Matematik dersinde ¢o6ziilen problemleri cevrimici
ortamlarda ayni tarz sorular1 ya da farkli tarzdaki sorulari ¢ozerek problem ¢ozme
yeteneklerini gelistirebilir (Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2015). Boylece matematik dersi
ile ilgili O6grencilerin Onyargilarint en az seviyeye indirerek daha iyi Ogrenmeler
saglanabilir. Daha iyi 6grenen 6grencilerin matematik dersi akademik basarilari artmaya
baslar (Ayvaz, Kirbaslar ve Giines, 2010). Akademik basarisi artan Ogrencilerin
matematik dersine kars1 6zgiivenleri artar. Ozgiiveni artan 6grenciler matematik dersine
daha motive olmus ve daha istekli sekilde katilmaya baglarlar. Matematik dersini
O0grenmeye motive olmus bir O0grenci, 6grenmede daha st diizey bilissel siirecler

kullanirlar ve bilgiyi daha ¢ok kisisellestirir ve kullanirlar ( Pugh & Bergin, 2006).

2.2. Egitsel Dijital Oyunlar

Egitsel dijital oyunlar ile ilgili olarak ilk 6nce oyun kavramindan bahsedilmis daha
sonra sirasi ile oyunun tarihsel gelisimi, oyunlarin siniflandirilmasi, egitsel oyunlar,
egitsel oyunlarin faydalari, egitsel oyunlarin sinirliliklari, dijital oyunlar, egitsel dijital
oyunlarin faydalari, egitsel dijital oyunlarin sinirliliklar, egitsel dijital oyunun egitime
katkilar1, oyun ve matematik, egitsel dijital matematik oyunlari, egitsel dijital matematik
oyunlariyla desteklenmis harmanlanmis 6gretim, egitsel dijital matematik oyunlariyla
desteklenmis harmanlanmis 6gretim ve akademik basar1 ve son olarak da egitsel dijital
matematik oyunlariyla desteklenmis harmanlanmig Ogretim ve motivasyondan

bahsedilmistir.

2.2.1. Oyun Kavramm

Oyun “zeka ve beceri gelistirici, belirli kurallar1 olan, giizel zaman gegirmeyi
saglayan eglence arac1” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2021). Cocuklar oyun sayesinde
kendilerini rahatca ifade edebilmekte ve oyun sayesinde rahatlayabilmektedirler (Sagmaz
Oren, Erduran Avci, 2004). Cocuklar da uyumak ve yemek yemek ne kadar 6nemli ise

oyun oynamak da en az bunlar kadar 6nemli bir fiziksel gereksinimdir (Erkan, 2019). Bu
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yiizden oyun, ¢ocuklarin zihinsel gelisimini destekleyerek onlarin davranislarinda kalici
etki yaratir (Coban, 2006). Oyun oynarken ¢ocuklar uygun davranislar1 spontane olarak
Ogrenirken, karakterlerinin gelisimine, e8itimlerine hatta yaraticiliklarina katki saglarlar.
Oyun c¢ocuklarin kendi cinsiyetlerine uygun rolleri, ahlaki ve toplumsal normlari
O0grenmesine yardimct olur. Cocuk oyun esnasinda edindigi roller ile kendi duygu,
diistince ve kisiliginin gelisimine katki saglarken oyun sayesinde gereksinimlerinin ve
bastirilmis duygularinin da ortaya ¢ikmasina yardimei olur (Hazar, 1996). Belirtilen tiim
sebeplerden dolay1 oyun; psikomotor, sosyal, ruhsal ve duygusal olarak bir¢ok yonden
kisiyi etkiler ve kisinin saglikli gelisimine yardim eder (Giilhan, 2012).

Oyunun 5 yapisal temeli vardir. Bunlar fiziksellik, sosyallik, keyiflilik, isteklilik
ve kavramsalliktir (MEB, 2019, s. 3).

1. Fiziksellik: Kisinin, oyun sirasindaki hareket ve es giidiimiinii gosterir.

2. Sosyallik: Kisinin, oyun esnasinda sergiledigi yardimlasma, paylasma,
iletisim gibi diger oyuncularla kurdugu iliskilerin biitiiniidiir.

3. Kaeyiflilik: Bireyin oyun sirasinda sinirlenme, saka gibi duygulara biiriinmesi
ve oyundan haz almasidir.

4. Tsteklilik: Oyuncunun, oyuna dahil olmasi sirasinda gosterdigi hevestir.

5. Kavramsallik: Oyunun, oyuna dahil olan kisilerin bilgi ve deneyimlerine
elverisli olabilmesidir. Kisinin, oyun oynanirken taktikler gelistirmesi ve

oyuna alisabilmesidir.

Oyunun her yasa, zamana ve mekana adapte olabilmesi onun pek ¢ok 6zelligi
icinde barmmdirmasmi gerektirir (MEB, 2019, s. 3). Tamer (1990) UNESCO’nun

yayinlamis oldugu bu 6zellikleri agagida siralamistir:

e Oyuna katilim oyuncunun kendi 6zgiir iradesine baglidir, oyuncular hicbir
zaman oyuna katilima veya oyuna devam etmeye zorlanamazlar. Kararlari
oyuncu kendisi verir.

e  Oyunun yeri ve zamani daha 6nceden belirlenmis, siiflandirilmistir. Oyun
bu siirlar igerisinde oynanir.

e Oyun esnasinda bir gelisme olmasi ya da sonuca varilmasinin bahsi olamaz.

¢ Oyunda maddi kazang beklentisi yoktur.
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e  Oyunun belirli kurallar1 vardir ancak kurallar duruma gore degistirilebilir.
e Hayali 6zelliklere sahip olan oyun ¢ocuklarin goziinde gercek hayattan farkli

bir ortam sunar.

Oyunun ozelliklerini Dagbas1 (2007) ise asagidaki gibi agiklamistir:

e Oyun, oynayan kisilere 6zgiir, canli, yaratici ve esnek bir ortam saglarken, bu
ortam oyunun seviyesini ve kalitesini belirlemeye yardimci olur.

e Oyun, oynayan kisilerin ilgisini ¢eker, bedensel ve zihinsel olarak kiglerin
gelisimine etki eder ve kisiler arasi iletisim ve etkilesimi artirarak 6zgiliveni
artirir.

e Oyun oynarken kisiler empati, yardimlasma, hosgorii gibi duygularini ve
problem ¢dzme, arastirma, karar verme, kendini ifade etme, kurallara uyma
gibi yeteneklerini gelistirir.

e Oyunlar kislerin dikkat seviyelerini ist diizeyde tutar, kisileri heyecanlandirip
mutlu olmalarini saglar.

e Oyunda kullanilan malzemeler, oyuna katilan bireyler ve bu bireylerin
oyunun kurallarinda degisiklik oldugundaki ve oyun esnasindaki davranislari

oyun i¢in dnemlidir.

2.2.2. Oyunun Tarihsel Gelisimi

Oyun,arkeolojik ¢alismalarla ispatlanmis insanligin var olusuyla beraber bulunan
bir etkinliktir (MEB, 2019). Giiniimiizde oynanan hala bir¢ok oyunun ge¢mis ¢aglarda da
degisik uygarliklarca oynandigina isaret eden heykeller ve kalintilar vardir (Kaynar,
2020). Ornegin iictas oyununun gecmisi, Antik Cag’in erken donemlerine kadar
ulagsmaktadir. Antik Misir’da bulunan Kurna Tapinagi’nin ¢atisinda yer alan tas levhalar,
M.O. 1400°lii tarihlere dayanan iigtas oyununun farkl bigimlerde oynandigimin ispatidir.
Ayrica arkeolojik kazilar sonucunda Troya Antik Kentinde de ligtas oyununun tabla
kalintilar1 bulunmustur (Bener, 2013). Tarihi eserlerin bazilarinda yetiskinlerin ve
cocuklarin yer aldig1 oyunlarin mezar taglarina, duvarlara, vazolara resimlerinin ¢izildigi
goriilmiistiir. Benihasan'da kesfedilen ve M.O. 2000 yillarina ait Misir mezar
hiyerogliflerinin birinde elindeki toplar1 sirasiyla havaya atip tutmaya calisan bir kiz

cocugu resmedilmistir (Bozkurt, 2007).
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Oyun ve oyuncagin kiiltiirii tarihimizde ¢ok eski zamanlara ulasmaktadir. ilk
Tiirkge sozliik olma 6zelligi gosteren Divan-ii Liigat-it Tlirk” de “oyun” kelimesi birebir
gecmektedir (Kasgarli ve Batur, 2008). Dede Korkut hikayelerinde ise toy, ok yarisi,
diiello, av, hayvan giiresi gibi pek cok oyunun kiiltiirlimiiziin bir parcasi olarak
goriildiigiinden  bahsedilmektedir. Oyuncak kiiltiiriinlin ~ tarihi eski zamanlara
dayanmaktadir. Anadolu’da c¢ocuklarin aga¢ govdelerinde yer alan kabuklardan
faydalanip iiflemeli calgilar yaparak ve bu calgilarla cengaverlik ve askerlik gibi oyunlar
oynadiklarina deginilmektedir (Akandere, 2013). Teknolojinin zamanla gelismesiyle
oyun ve oyuncak kiiltiirli de degisime ugramistir. Bu degisime paralel olarak giiniimiizde
oyunlar dijital oyunlara, giiniimiiz oyuncaklar1 ise tablet, bilgisayar vb. araglara
dontigmiistiir. Oyunlar ve oyuncaklar toplumlarin kiiltiirleri hakkinda oldukga ¢ok bilgi
verir. Teknoloji zamanla gelisip degisime ugrasa da insanoglunun oyun oynama istegi
degismeyen tek seydir. Oyun da tipki egitim gibi toplumlarin kiiltiirlerini  gelecek
kusaklara aktarma araci oldugundan egitim ile oyunun ortak noktasini belirlemis

olabiliriz (Kaynar, 2020).

2.2.3. Oyunlarin Simflandirilmasi

Farkli parametreler nedeniyle oyunlar gruplandirilir (MEB, 2019). Ornek verecek
olursak kullanilan araglara (top, ip, vb.), oyun sahalarina (stadyum, salon, bahge vb.),
oynayan Kkisilere (kiz, erkek, karma) gore farkli gruplara ayrilabilirler (MEB, 2019).
Farkl1 gruplandirmalar yapilsa da tam ve keskin sinirlarla oyunlari birbirlerinden ayirmak
olanaksizdir (Ozkan, 2018). Oyunlar kullanilan araclara ve Ogelere, igerisindeki
diizeneklere gore degisik isimlerle siiflandirilabilirler. Bu siniflar bir araya getirilip
diizenlendiginde stratejik oyunlar, cocuk oyunlari, aksiyon oyunlari, simiilasyonlar, kart
oyunlari, egitsel oyunlar, dovilis oyunlari, macera oyunlari, kutu oyunlari, rol yapma
oyunlar1, nisan alma oyunlari, bulmaca, spor oyunlar1 ve dijital oyunlar gibi oyun tiirleri
ortaya ¢cikmistir (Bates, 2001; Crawford, 1984; Pedersen, 2003; Prensky, 2001; Ozkan,
2018). Dijital ve egitsel oyunlarin ise egitimde en ¢ok kullanilan oyun tiirleri olduguna
deginilebilir (Aksakalli, 2019).

2.2.4. Egitsel Oyunlar

Hayatimizin her alaninda oldugu gibi egitim-6gretim ortamlarinda da teknolojik

gelismeler yerini almistir (Yiikseltiirk & Altiok, 2016). Yasanan bu gelismelerin 1s18inda
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Ogretim yontemleri segeneklenmis ve egitim ortamlarina adapte olmustur (Hanbaba,
2011). Oyunla 6gretim yontemi bunlardan biridir. Yeni konular 6grenmek veya kisilerin
o0grendigi konular1 6ziimseyebilmeleri i¢in diizenlenmis bir ortamda gerceklestirilen
etkinliklere oyunla 6gretim yontemi denir (Yildirim, 2012).

Akandere (2013) ¢ocugun her agidan gelisimini saglarken goniillii olarak yaptig
davraniglar ve kazandig1 aligkanliklardan memnun olmasini saglayan biitiin etkinliklere,
Samur (2016) ise, bireylere kazandirilmaya calisilan bilgi, tecriibe, kabiliyet veya
davraniglart oyuna entegre ederek, kisilerde yeni O0grenmeler ve beceriler edinmeyi
saglayan biitlin faliyetleri egitsel oyunlar olarak tanimlamislardir. Diger oyunlardan farkl
olarak 6gretimde kullanilan egitsel oyunlar belirli kazanimlara dayanmaktadir (Avci,
2006). Bu kazanimlar1 edinmekle birlikte egitsel oyunlarda {istlendikleri gorevler
sayesinde cocuklar gercek hayata hazirlanirken gelecege yonelik de tecriibe edinmis
olurlar (Kaynar,2020). Teorik ve pratik arasinda baglanti kuran egitsel oyunlar bilginin
kesfetmeye ve deneyime dayali olarak Ogrenilmesine yardimei olurlar (Yigit, 2007).
Boylece sinif ortamlar1 geleneksel egitimin monotonlugundan kurtulur, 6grenciler derse
etkin ve mutlu bigimde katilirlar ve sinif ortami olumlu bir havaya biiriiniir (MEB,
2019). Biitiin bunlarin olusmasina yardimci olan etken egitsel oyunlardir (Y1ldiz, Simsek
ve Araz, 2016). Ogrencilerin her yonden gelisimi icin egitsel oyunlar énemlidir. Bu
sebeple egitsel oyunlar, kisilerin problem ¢6zme yeteneklerini, analiz ve sentez
yapabilme becerilerini ve grup olabilme bilinglerini gelistirir (Camliyer ve Camliyer,
1997). Cocuklarin ders esnasinda yeni tecriibeler kazanmalarindaki etkenlerden biri de
egitsel oyundur. Bu yiizden egitsel oyunlara yalnizca eglence araci olarak bakilmamasi
gerekir. Dolayistyla verilen 6zellikler egitsel oyunu egitim malzemesine doniistiirmiis ve
kullanimiin yayginlagmasiyla 6grencilerin karar verme yetileri ve dgrenmelerindeki
kalicilikta pozitif gelisimler elde edilmistir (Demirci ve Demirci, 2006).

Egitisel oyunlar bir ¢ok sekilde kullanilabilirler (MEB, 2019).

Bu kullanimlardan birkact;

e On bilgilerin dl¢iimii igin,

e Performansin hangi kistaslara dayandigini belirlemek i¢in,

e  Ogretim programlarinda verilmek istenenleri degerlendirmek igin,

e Birtakim kabiliyet veya bilgi iizerine egitimsel anlamda donanim saglamak

ve bu sayede kiside davranis degisikligine yardimci olmak i¢in,
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e Bagka oOgretim c¢esitlerine kilavuzluk yaparak diizenlenmelerine katk1
saglamak ¢in,

e Kazandirilmasi hedeflenen becerileri gercekler 1s1ginda ¢coziimleme yaparak
ogretmek icin,

e Tecriibe elde etmek igin,

e  Mevcut becerilerin devamini saglayarak iizerine yenilerini eklemek igin,

e Goreve ait olan kaideleri gostermek icin

Derslerin her asamasinda kullanilabilen egitsel oyunlar kaliteli bir sekilde
tasarlanabilirse hem etkili hem de kalic1 6grenme i¢in iyi bir yontem gelistirilmis olur.

Prensky (2001) oyunda bulunmasi gereken vasiflari alt1 baslikta toplamistir.

1- Kurallar: Hedefe varabilmek icin farkli yollar sunan oyunun ¢ergevesidir.

2- Hedef ve amaglar: Oyuncuya gorev sorumlulugu asilar. Kisi istendik olarak oyunu
oynayi1p, ¢aba gosterir ve vakit harcar.

3- Déniitler (geri bildirimler): Oyuncunun hedefe yonelik ne dl¢iide yol aldigin1 bildirir.
Oyuncunun vermis oldugu kararlar sonucu yaptigi seye karsilik gidisatta degisiklik
yasandiginda geri bildirim verilir.

4- Miicadele / yaris / meydan okuma / karsithk: Oyun sirasinda problemleri ¢ozme
cabasidir. Ayrica oyun esnasinda bireyler gercek hayatta rastlayabilecekleri durumlardan
uzakta olmalarina karsilik bu durumlar karsisinda verilebilecek duygular1 gosterebilirler.
Boylece oyuncular oyuna giidiilenerek oyunu tamamlamak isterler.

5- Etkilesim: Etkilesimi iki baglik altinda inceleyebiliriz. Bunlardan ilki, geri bildirim
denilen bilgisayarm veya oyuncularin etkilesimidir. Ikincisi ise oyun esnasinda
katilimcilarin ortaya ¢ikardig sosyal durumdur.

6- Sunum veya hikdye: Oyunun konusunu icerir. Oyunun hikayesi baslangi¢ta dogrudan
ya da oyun sirasinda dolayli olarak verilebilir. Cocuklarin ilgisini ¢ekebilecek materyaller

ayarlayip cocuklar i¢in uygun ortam saglamak egitimcinin gorevidir.

Egitsel oyunlarin hazirlanmast asamasinda asagidaki oOzelliklere dikkat

edilmelidir (Tural S6nmez, 2012):

e  (Cocuklarin gelisimine uygun olup zahmet ¢ekilmeden ulagilmalidir.
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Diizenlenerek 6grencilerin secebilecekleri sekilde olmalidir.
Dayanikli, giivenli, kaliteli, koruyucu ve eksiksiz olmalidir.
Temizliginin kolay ve zahmetsiz olmasi lazimdir.
Alternatif kullanimi olmalidir.

Yaraticiligi artirip kaliciligr saglamalidir.

Dikkat siirelerini artirmalidir.

Problem ¢6zme kabiliyetini artirmalidir.

Ogrencilerin matematik dersine yonelik tasarlanan egitsel oyunlar: degerlendirme

kistaslart Gallegos ve Flores’e (2010) gore asagidaki gibidir:

Icerik biiyiik oranda oyunun kazanimlarin1 barindirmalidir.

Oyunu gii¢lii ve dinamik kilabilmek i¢in sasirtmali sorular, hediyeler, ceza ve
yaptirimlar gibi oyunu zenginlestiren iceriklere yer verilmelidir.

Oyunun yonergeleri, kurallar1 ve oyunun ismi agikga belirtilmelidir. Oyunun
varsa arag geregleri eksiksiz olmali ve oyun ile beraber kullanilmalidir. Oyun
tasarlama asamasinda edinilen bilgiler oyunun igerisinde not seklinde
bulunmalidir. Uygulama sonrasinda degerlendirme yapilmalidir. Oyuncular
oyuna yonelik begeni ve elestirilerini yorumlamalidirlar.

Oyun ilgi ¢ekici olmalidir. Oyun tasmabilir olup dayanmikli ara¢ geregler
kullanilmalidir.

Referans veya kaynakc¢a oyunun sonunda verilmelidir.

2.2.5. Egitsel Oyunlarin Faydalarn

Egitsel oyun kullanimi egitim agisindan oldukg¢a yararlidir. Biitiin derslerde

oldugu gibi matematik dersinde de bu faydalar1 gormek miimkiindiir. Bunlardan birkagi

asagida siralanmistir.

Ogrencinin karar verme yetisi pratiklesir (Aksakalli, 2019).
Ogrenciler arasinda iletisimi artirarak bilgi alisverisi kolaylasir ve
ogrencilerin liderlik gibi fark edemedikleri karakteristik 6zelliklerinin kesfine

veya gelisimine katki saglar (Kirazoglu, 2000).
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e Ik kez goriilecek konularda yerinde geri bildirimler verilip diizeltmeler
saglanirsa 6grenmelerde kaliciliga ulasilir (Bilen, 2002).

e  Oyun oynarken mutlu ve faal olan ¢ocuk ayni zamanda fark etmeden konular1
Ogrenebilir (Akandere, 2013).

e Oyunlar yardimiyla ¢ocuk kazanma kaybetme duygusunu tadip, benliginin
farkina varma imkanini bulur. Cocuklar dikkatlerini hedeflenen amaca

yogunlagtirip sorunlarla bas edebilme yetisi kazanirlar (Tural, 2005).

2.2.6. Egitsel Oyunlarin Simirhiliklar:

Faydalar1 oldugu gibi egitsel oyunlarin siirliliklart da vardir. Bunlar asagida

siralanmustir.

e Genelde bilgilerin tekrarinda egitsel oyunlara bagvurulmaktadir.

e  Oyunlarin ¢cogu tek bir unsura dayanmaktadir.

e Kurallar oyun baglamadan belirsizligi 6nlemek icin agik ve net bir gsekilde
belirtilmelidir.

e  Ogretmenler oyun esnasinda tarafsiz olmali oyuna miidahele etmemelidir.

e Bir takim oyunlar baz1 6grenciler tarafindan 6nemsenmeyebilir.

e Her ders oyun oynamaya uygun degildir.

e  On hazirlik asamasi bazi oyunlar i¢in zaman alicidir.

e Bazi oyun arag gerecleri pahali olabilir.

e Asirtya kagan ddiillerden kagimilmalidir (Altun, 2014).

2.2.7. Dijital Oyunlar

Teknolojik gelismelerin yaginlagmasiyla beraber giindelik hayatta kullandigimiz
araglara dijital olarak da ulasmaya basladik (Ozkan ve Samur, 2017). Eglenme
thtiyacimizi karsilayan oyunlarda dijital ortama aktarilmaya ve bu ortamda gelismeye
baslayinca dijital oyun kavrami ortaya ¢ikmistir (Frasca, 2001). Glintimiizde dijital oyun,
bilgisayar oyunlari, elektronik oyunlar, konsol oyunlari olarak anilmaktadir (Binark &
Siiteii, 2008). Frasca (2001) dijital oyunu, “Kisilerin eglenerek zaman gegirebilmeleri i¢in

internet bulunan yada internetsiz ortamda grupla yada bir yapay zekaya kars1 oynadigi
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oyundur” seklinde tanimlamistir. Kaynar (2020) ise dijital oyunlari, “ Bilgisayar, cep
telefonu gibi teknolojik araglarla oynanan oyunlardir.” diye tanimlamistir.

1983 yilindan itibaren ilgi gormeye baslayan dijital oyunlar geliserek bir sektor
haline gelmistir (Kaynar, 2020). Giiniimiizde dijital oyunlar oldukca gercekei bir hale
gelmis ve bu oyunlar i¢in konsollar tiretilmistir (MEB, 2019). Oyunlar, farkl1 6zelliklerine
(oyunun amaci, oyuncu sayisi, oyun igerisinde kullanilan materyaller, zaman, oyun
ortami, vb.) gore simiflandirilabilirler (Ozkan, 2018). Dijital oyunlar asagida verilen
sekilde gruplandirilabilir:

e  Spor Oyunlari

¢  Yaris Oyunlar

e Aksiyon ve Macera Oyunlari
e Strateji Oyunlari

e Platform Oyunlari

e Simiilasyon Oyunlari

e Doviis ve Nisan Alma Oyunlari
e Puzzle, Tahta ve Kart Oyunlari
e Dans, Miizik Oyunlar

¢ Rol Yapma Oyunlar1

e  Online Oyunlar (Samur, 2016).

Dijital oyunlarin herkes tarafindan bu kadar ¢ok ilgi gdrmesi farkli amagclar i¢inde
bu oyunlarin kullanilmasini saglamistir. Eglence amacgl ve egitsel amagli olmak {izere
dijital oyunlar1 amacglarina gore gruplandirabiliriz. Eglence amagli oyunlar oyunu
oynayan kisiyi mutlu etmek icin tasarlanmis oyunlardir. Egitsel amagli oyunlar ise oyunu
oynayan kisiye bir konuyu 6gretmek ve kisinin diislinmesini saglamak i¢in tasarlanmistir
(Kaynar, 2020). Ulkemizde Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde 2011 yilinda Tiirkiye
Dijital Oyun Federasyonu (TUDOF) kurulmustur. TUDOF dijital oyunlar1 derecelendirip
siniflandirarak diinyada bir ilk olmustur. Ayrica bireyleri ve ailelerini bilgilendirip

bilin¢lendirmeyi kendilerine amag olarak belirlemislerdir (Ding, 2012).
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2.2.8. Egitsel Dijital Oyunlar ve Faydalari

Belirlenen egitsel amaglar dogrultusunda oyun alani, oyuncu sayisi, oyuncu
seviyesi, oyun siiresi, tekrar sayis1 gibi 6zellikleri bakimindan 6nceden planlanan ve
cesitli teknolojilerle programlanan oyunlardir (Malta, 2010). Baska bir ifadeyle egitsel
dijital oyunlar, 6gretim programinda yer alan kazanimlar1 igerir ve 6grenme ortamini
eglenceli ve dikkat cekici hile getirir (Diah, Ismail, Ahmad & Mahmud, 2010). Egitsel
dijital oyunlar belirlenen hedeflere uygun olarak, dgrencilerin konu tekrarina imkan
saglayacak ve Ogrencilerin zorlandiklar1 konularda bireysel 6grenmelerine katki
saglayacak sekilde tasarlanmalidir. Ayrica 6grencilere bu bilgileri yaparak yasayarak
o0grenme deneyimi ve gercek hayata hazirlanma imkani saglamalidir (Aksoy, 2014).

Asagida egitsel dijital oyunlarin faydalari maddeler halinde verilmistir:

e Ogrencilerin mantiksal diisiinme ve psikomotor yeteneklerinin gelismesini
saglar.

e Tahmin ve problem ¢6zme becerilerinin gelismesini saglar.

e  Ogrencilere teknolojik okuryazarlik kazandirir.

e Ogrencilerin dzgiivenlerini artirarak, yaraticiklarim gelistirir ve 6grencilerin

stresten uzaklagarak mutlu olmalarini saglar (Ding, 2012).

2.2.9. Egitsel Dijital Oyunlarin Simirhihiklar

Egitsel dijital oyunlarin sinirliliklar: agsagida siralanmustir:

e  Gerekli teknolojik alt yapinin yeterli ve uygun olmamasi,

e Ogrenci seviyesine uygun olarak oyun tasarlamanm zor olmasi (Aksoy,
2014),

e Tasarlanan oyunlarin kazandirilmak istenen bilgilere ve degerlere uygun
olmamasi,

e  Ogrencileri olumsuz davranislara siiriiklemeleri (Ding, 2012)

Diinyada ve tlilkemizde olumsuzluklara neden olan oyunlar yasaklanmis ve bu tiir
oyunlarmn tasarlanip kullanilmamasi i¢in gerekli tedbirler alinmistir (Yalgin Irmak &

Erdogan, 2015).
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2.2.10. Egitsel Dijital Oyunun Egitime Katkilar:

Egitsel dijital oyunun egitimde kullanilmasinin faydalar1 agagida siralanmigtir:

¢ Oyun, oyun oynayan kisilerin stresten uzaklagsmalarini ve mutlu olmalarini
saglar.

¢ Oyun, oynayan kisilerin sorumluluk duygusunu gelistirir.

e Oyun, oynayan kisiler arasindaki etkilesimi artirarak grup olma bilinci
olusturur.

¢ Oyun, oynayan kisilerde bir¢ok zeka alaninin gelismesine katkida bulunur.

e Oyun, oynayan kisilerde teknoloji okur yazarlig1 ve teknolojik gelismelere
olan ilgi artar.

e Oyun oynayan dgrenciler isteyerek bilgileri 6grenirler. Oyun, bu 6grencilerin
derslere kars1 olumlu tutum gelistirmesini saglar. Derslere kars1 olumlu tutum
gelistiren Ogrenciler okula ve arkadaslarina karsi da olumlu tutum

gelistirebilirler (Onay, 2008).

2.2.11. Oyun ve Matematik

Ogrencilerin geneli matematik dersine karsi olumsuz diisiincelere sahiptir
(Tuncer, 2016). Bu olumsuz diislincelerden 6grencileri kurtarabilmek icin de derste
uygulanan 6gretim yontemlerini farklilastirmak gerekmektedir. Bu yontemlerin basinda
da ogrencilerin dikatini en ¢ok ¢eken oyunla 6gretim yontemi gelmektedir (Bardak ve
Topag, 2019). Cocuklar oyun sirasinda yeteneklerini farkedip gelistirme imkani1 bulurlar.
Bircok seyi kendileri deneyimleyip 6grenirler. Ayrica oyun esnasinda kendileri olduklar
i¢in dis diinyanin baskisindan kurtulurlar (Tural Sénmez, 2012). Bayram, Ozgiil, Kaplan,
Unal, Yapagili, Demir, Morgiil, Ugurlu, Tantoglu, Oziinel, ve Omiir (1999), oyun
yardimiyla ¢ocuklarin eglendigini, tecriibe kazandigini, dinlendigini ve problem ¢6zme
becerisi kazandiklarini belirtmislerdir. Oyunlar c¢ocuklarin  her ydnden gelisimini
saglayan araclardir (Tural Sonmez, 2012).

Oldfield (1991, 41-43) matematik dersinde kullanilan egitsel oyunlari,
Matematiksel amaglar1 ve kurallar1 olan, bitis noktas1 bulunduran, bireysel yada grupla
oynanan aktivitelerdir.” seklinde tanimlamistir. Ogrencilerin motivasyonu ve oyunun
kurallar1 6grencilerin oyunu uzun siire oynamalarina olanak saglar (Akt. Tural S6nmez,

2012). Ogrencinin rolleri derste kullanilan yontemlere gére degismektedir. Ornegin bulus
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yonteminde 6grenci bilgileri toplamak icin arastirmalar yaptigi i¢in dedektif roliine
biirliniir. Oyunla 6gretimde ise oyunlar1 oynayan oyuncu roliindedir (Akt: Koroglu ve
Yesildere, 2002 ve Rozan, 1985). Davies (1995, s. 2-9) matematik dersinde kullanilan

egitsel oyunlarin faydalarini asagida siralamistir:

e  Oprenci i¢in anlamli durumlar saglayarak 6grenmeyi saglar.

e  Ogrencilerin motivasyonunu saglayarak derse katilimi artirir.

e Opgrencilerin matematik dersine kars1 olan olumsuz duygularmni azaltarak
olumlu duygular gelistirmelerine yardimci olur.

e  Ogrenmeyi ve 6grenciler arasi iletisimi artirarak, dgrencilerin problem ¢6zme
stratejilerini ve sezgisel diislincelerini test eder.

e  Oyun oynarken kimi 6grenciler yeni bir kavram 6grenirken, kimi 6grenciler
ogrendikleri bilgileri pekistiriyor olabilir. Oyun her 6grenci igin farkl
diizeylerde 6grenme imkan1 saglar.

e Oyunlar 6gretmenlerin 6grencileri tanimasina ve degerlendirmesine firsat
Verir.

¢  Oyun her ortamda interaktif 6grenmenin gergeklesmesini saglar.

e Ogrencilere bireysel ¢aligma imkani saglar. Cocuklar gretmenlerinden

bagimsiz olarak ¢alisabilirler.

Kavasoglu (2010) tarafindan aktarilan bilgilere gore O’Brien ve Barnett
tarafindan yapilan arastirmada, kendini yeterli gérmeyen, basarisiz 0grencilerin oyun
oynarken basarili 6grencilerle ayn1 seviyede performans gostererek basarili olduklari
goriilmektedir. Oyunlarla 6gretim yonteminin incelendigi bir¢cok arastirmada oyunla
Ogretim yontemi ile daha etkili sonuglar alindig1 gézlenmistir (Biriktir, 2008; Kilig, 2007;
Kaya, 2007; Songur, 2006; Tural, 2005; Tasli, 2003; Ugurel, 2003; Pehlivan, 1997;
Bayazitoglu, 1996).

2.2.12. Egitsel Dijital Matematik Oyunlari

Alan yazin incelendiginde iilkemizde oyunun matematik Ogretiminde
kullanilmasia iligkin ¢alismalarin sayis1 (Tiikle, 2020; Gokbulut ve Yiicel Yumusak,
2014; Cetin, 2013; Tural Sénmez, 2012; Ozgeng, 2010) olduk¢a az olmasina ragmen

oyunlarin matematik egitimindeki yeri onem tasimaktadir (Kavasoglu, 2010; Cetin,
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2013). Oyunlarin kullanilmasinda dikkat edilecek en 6nemli nokta, matematiksel bilginin
arka plana itilmesinin 6niine ge¢gmektir (Altun, 2014). Boyle bir durumda oyun egitsel bir
deger tasimayacak ve O0grenciye zarar verecek bir ugrasi haline gelecektir (Cetin, 2013).
Bunun 6niine ge¢mek i¢in kazandirilmak istenen beceriler, matematiksel bilgiler ve
problem ¢dzme etkinlikleri oyunlarin i¢ine yerlestirilmelidir. Ayrica 6grenci ilgileri de
g6z Onilinde bulundurmalidir. Giiniimiizde O6grenciler teknoloji ile i¢ ige olarak
yasamlarii devam ettirmektedirler. Bu teknolojik gelismeler egitim alanina da etki etmis
ve egitsel dijital oyunlar 6grenme siirecinin bir pargasi haline gelmistir. Ciinkii egitsel
dijital matematik oyunlari; ogrencilerin dgrenmelerini, motivasyonlarin1 ve bilgileri
hatirlamalarini etkilemektedir. (Divjak ve Tomi¢, 2011).

Dijital oyunlarda verilmek istenen bilgiler oyunun icerigi sayesinde aktarilirken,
kazandirilmak istenen yetenekler de oyunun oynanmasi ile olusur (McFarlane,
Sparrowhawk ve Heald, 2002). Dijital oyunlarinin 6grenmeye etkisi bazi 6zellikler ile

saglanir. Bunlar:

e Tekrar etme

e Kavram haritasi olusturma

e  Geri bildirim saglama

e Benzesimler ve yorum olusturma
e Hareketli grafikler olugturma

e Alintilar yapmadir.

Bu ozellikler, 6grenciler i¢in basariyr artirarak 6grenme icin gecirilen siireyi
azaltir (Avezedo ve Bernard, 1995). Egitsel dijital oyunlar 6grencileri motive ederek
dersi canli tutar ve degerlendirme mekanizmasinin etkili olmasini saglar (Jenkins, 2002).
Egitsel dijital oyunlarla dgrenciler tecriibe kazanarak 6grenir, yaraticiliklarini artirir ve
yeteneklerini gelistirebilirler. Ayrica dijital oyunlar 6grencilere 6grenmek i¢in anlamli
durumlar yaratir (Lee ve Hoadley, 2007). Bu oyunlar ¢evrimigi ve ¢evrim dis1 olarak
oynanabilirler. Cevrimici olarak oynanan egitsel dijital oyunlar 6grencilere birbirleriyle
etkilesim i¢inde olabilecekleri ve farkli faaliyetlerde bulunacaklari olanaklar
saglamaktadir. Steinkuehler (2004) c¢evrimi¢i oyunlari, “Cevrimi¢i oynanan, oyunu
oynayan kisilerce oyun esnasinda tasarlanan karakterler yardimiyla iletisim kurulan, iki

veya ii¢ boyutlu oyunlardir.” seklinde tanimlamistir. Bu oyunlar eglenme imkan
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saglamalarinin yaninda, oyuna baglanan oyuncular arasinda iletisim saglamaktadir (Tural
Sénmez, 2012). Ogrencilerin motivasyonlarin1 artirmalari, iletisim yeteneklerini
gelistirmeleri ve ortam ve zaman farketmeksizin oynanabilmeleri bu oyunlarin egitimde
kullanilmasini yayginlastirmaktadir (Whelan, 2005).

Robertson ve Howells (2007), Knezek (1997) ve Kulik (1994) de yaptiklar
calismalar sonucunda egitsel dijital oyunlarin 6grenci motivasyonunu artirdigi, derse
kars1 ilgiyi ¢ekip bu ilgiyi canli tutmada ve 6grenci basarisini artirmada etkili oldugunu
gozlemlemislerdir. Ayrica bu oyunlarin bilgiyi yeni durumlara aktarmada ve farkl
bilgilerle baglant1 kurmada yarar sagladigini ifade etmiglerdir. Bu oyunlarda hiz ve seviye
ayarlarmin oyunu oynayan kisilerce yapilmasi bireysel 6grenme stillerinin gelismesini
kolaylastirmistir (Jenkins, 2002). Whitehalland McDonald (1993) ve Ricci (1996)
yaptiklar1 ¢alisma sonunda, egitsel dijital oyunlarin 6grenmeyi verimli hale getirdigini
kanitlamiglardir.  Ricci (1996) egitsel dijital oyunlarla ilgili, “Egitsel dijital oyunlar
ogrencilerin motivasyonlarini artirmakta bununla birlikte 6grencilere daha iyi odaklanma
saglamakta ve 6grenci basarilar1 artmaktadir.” seklinde goriis bildirmistir. Ayrica egitsel
dijital oyunlarin teknolojik yapist 6grencilerin dikkatini ¢cekerek 6grenmeyi etkili hale
getirmektedir (Jenkins, 2002). Egitsel dijital oyunlar yardimiyla &grencilerin
motivasyonlari artmakta boylece dgrencilerin odaklanma sorunlar ortadan kalkmaktadir
(Tural Sénmez, 2012). Bu yiizden egitsel dijital oyunlarin odaklanma sikintis1 olan ve
O0grenmede zorluk yasayan Ogencilerde daha etkili ve verimli olabilecegi

diistiniilmektedir (McFarlane, Sparrowhawk, Heald, 2002).

2.2.13. Egitsel Dijital Matematik Oyunlariyla Desteklenmis Harmanlanms Ogretim

Harmanlanmis 6gretim yontemi yliz ylize ve ¢evrimi¢i Ogretimin avantajh
yonlerinin birlestirilmesi ile elde edilen yontemdir (Kristanto, 2017). Matematik dersinde
harmanlanmis 6gretimin kullanilmasi ile birlikte 6gretimin her 6grenci ig¢in daha anlamli
olmasi1 beklenmektedir. Ciinkii her 6grenci kendi 6grenme sorumlulugunu alarak kendi
dgrenme ydntemine gore dersi takip etmeye baslayacaktir (Erdogan, 2019). Ogrencilerin
derse dikkatlerini en ¢ok ceken yontemlerden biri de derste egitsel dijital oyunlarin
kullanimidir (Diah, Ismail, Ahmad & Mahmud, 2010). Egitsel dijital oyunlar derse
hazirlik asamasinda 6n bilgi edinmek i¢in, ders esnasinda konu ile ilgili kavramlar
ogrenmek icin, ders sonunda anlatilan konuyu tekrar etmek i¢in kullanilabilir. Egitsel

dijital oyunlar bu kullanim alanlarindan dolayr harmanlanmis 6gretime kolayca adapte
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edilebilirler. Ornegin matematik dersinde harmanlanmis bir ortam tasarlayan &gretmen
konuya ge¢meden Once cevrimig¢i ortamdan  egitsel dijital oyunu Ogrencilerine
gondererek bu konu ile ilgili 6n bilgi edinmesini saglar. Okulda yiiz yiize egitim ile
konuyu 6grencilere anlatir. Konu bitiminde 6grencilere 6grendiklerini tekrar etsinler ve
pekistirsinler diye tekrar ¢cevrimi¢i ortamdan bagka bir egitsel dijital oyun gonderebilir.
Boylece egitsel dijital matematik oyunlart harmanlanmig 6grenme ortaminda kullanilmis

olur.

2.2.14. Egitsel Dijital Matematik Oyunlari ile Desteklenmis Harmanlanms Ogretim
Ve Akademik Basari

Matematik dersinde egitsel dijital oyunlarla desteklenmis harmanlanmis 6gretim
yonteminin kullanilmas1 6grencilerin derse daha ilgili katilmasini saglar. Egitsel dijital
oyunlar 6grencilerin eglenirken 6grendikleri oyunlardir (Robertson ve Howells, 2007).
Bu egitsel dijital oyunlar1 oynayan dgrenciler istemsizce oyundaki bilgileri dgrenirler.
Bilgileri 0grendik¢e matematik dersindeki basarilari artmaya baslar. Bu sayede
ogrencilerin ilgileri ve meraklar1 egitsel dijital oyunlara daha ¢ok yonelir (Saygili, 2016).
Ogrenciler merak ettikleri ve ilgi duyduklar1 konular1 dgrenmek isterler. Bu istekleri
matematik dersindeki 6grenmelerinin daha anlamli olmasini saglar. Konular1 6grenen
ogrencilerin matematik dersindeki akademik basarilar1 artar (Akbaba, 2006). Akademik
basarilar1 artan 6grenciler matematik dersi ile ilgili daha ¢ok sey d6grenmek isterler. Bu
ogrenmeler kendi istekleriyle oldugu i¢in matematik dersi akademik basarilar1 artmaya
devam eder, matematik dersi basarilar1 arttik¢ca da daha ¢ok sey 6grenmek isterler (Senol,
Diindar, Kaya, Giindiiz ve Temel, 2015). Bu dongii devam ederek 6grencilerin matematik
dersine karsi olan olumsuz diislincelerinin degismesini saglar. Bununla birlikte
ogrencilerin matematik dersini 6grenmeye yonelik inanglar1 ve derse karsi motivasyonlari

artar. Tim bunlar 6grencilerin akademik olarak basarili olmalarini saglayan etkenlerdir.

2.2.15. Egitsel Dijital Matematik Oyunlari ile Desteklenmis Harmanlanmis Ogretim

Ve Motivasyon

Okullarda 6grencilerin bazilarinin derse, konuya ya da karsilasilan probleme
¢ozlim lretmede istekli olduklar1 gozlenirken, baz1 6grencilerin ise derslerde isteksiz
olduklari, karsilastiklar1 problemlere ¢6ziim iliretmede miicadele etme yerine daha ¢ok

kagmay1 sectikleri goriilmektedir. Bu farkin olusmasina etki eden en 6nemli etken
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motivasyondur (Akbaba, 2006, s. 347). Motivasyon insani ¢aligsmaya heveslendiren ve bu
calismay1 devama iten giicler toplulugudur (Giiney, 2013, s. 352). Ogrenme icin gerekli
On sartlardan biri motivasyondur. Gerekli diizeyde motive olmamis bir Ogrenci,
ogrenmeye hazir degil demektir (Kullmann ve Seidel, 2000). Ogrenciler genelde ilgi
duyduklari konular1 daha kisa siirede 6grenirler. Ogrencilerin derslerde daha ¢ok dikkat
ettikleri, ilgi duyduklari, 6devlerini yaptiklar: ve sinavlar i¢in ¢alistiklar1 zaman motive
olduklar1 ve bu dogrultuda basarili olduklari sdylenebilir (Akbaba, 2006, s. 348).
Matematik dersinde egitsel dijital oyunlarla desteklenmis harmanlanmis Ogretim
yonteminin kullanilmasi 6grencilerin derse karsi ilgi duymalarini, motive olmalarini ve
bu dogrultuda basarili olmalarini saglar. Arastirmalar, motivasyon ve akademik basari
arasnda kuvvetli pozitif bir iliski oldugunu gostermektedir (Oncii, 2004: s. 169).
Motivasyonun artmasi, 6gretmen ve 6grencilerin islenen matematik dersinden daha ¢ok

zevk almasini saglar.

2.3. Yapilan Cahsmalar
2.3.1. Harmanlanmis Ogretim ile Yapilmis Calismalar

Yorganci (2020), 95 6grenci ile yiirlittiigli calismasinda matematik dersinde ters
yiiz 6grenme modelinin etkili kullanilmasina ydnelik Ogretimin Temel ilkeleri Modeline
dayanan bir 6grenme ortaminin 6grencilerin akademik basarilarina ve motivasyonlarina
etkisini incelemeyi amacglamistir. Arastirma sonucunda deney grubu ile kontrol grubu
arasinda matematik basaris1 ve motivasyon ag¢isindan deney grubu lehine anlaml fark
oldugunu belirlemistir.

Simsek ve Ipek (2019), Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinde
43 dgrenci ile yiiriittiikleri ¢alismalarinda harmanlanmis 6grenme ortamlarinda kullanilan
Bilgisayar Cebiri Sistemlerinin (BCS), belirli integral konusunun 06gretiminde
Ogrencilerin akademik basarilari ile kavramsal anlamalari, islemsel becerileri ve problem
¢ozme becerileri lizerindeki etkisini incelemeyi amaclamislardir. Aragtirma sonucunda
Belirli Integral Testi ve bu testin alt boyutlarinin degerlendirilmesi sonucu deney
grubundaki 6grencilerin kontrol grubundaki o6grencilerden istatistiksel olarak daha
basarili oldugunu tespit etmislerdir.

Kalafat (2019), 54 yedinci sinif 6grencisi ile gerceklestirdigi calismasinda ters yiiz
sinif modeli ile tasarlanan matematik dersinin 7. sinif 6grencilerinin akademik basarisi

izerine etkisini incelenmeyi amaglamistir. Calisma sonucunda deney grubu ile kontrol
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grubunun son test puanlart arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu
bulunmustur.

Gokdas ve Giirsoy (2019), 56 6grenci ile yiiriittiigii ¢alismasinda doniistiirilmiis
sinif modelinin 6grencilerin matematik dersi akademik basarilarina ve matematik dersi
motivasyonuna etkisi incelemeyi amaglamislardir. Arastirma sonucunda akademik
basarida deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmus fakat gruplarin motivasyonlarinda
anlaml bir farklilik bulunmamustir.

Erdogan (2019), calismasinda harmanlanmis &gretimin Ogrencilerin - ders
basarilarin1 ve fizik dersi 6z yeterlilik seviyelerini incelemeyi amaglamigtir. Arastirma
sonucunda harmanlanmisg 6gretim, Ogrencilerin ders basarilarin1 ve fizik dersi 6z
yeterlilik seviyeleri artmistir. Ayrica basari ve 6z yeterlilik birbirini etkilemektedir.

Ok (2019), 252 6grencinin katildigr ¢alismasinda ters yiiz simf modeli ile
hazirlanan programlama dili dersinin Ogrencilerin akademik basarisina etkisi ile 6z-
diizenleyici 6grenme becerilerini etkileyen faktorlere olan iliskisini incelemistir. Calisma
sonucunda ters yiiz siif modelinde 6grenim goren dgrencilerin akademik agidan daha
basarili olduklar1 belirlenmistir. Ayrica ters yiiz sinif modelindeki 6grencilerin akademik
basarilari ile 6z-dlizenleyici 6grenme becerileri birbirini olumlu yonde etkilemektedir.

Setyaningrum (2018), 127 sekizinci simif dgrencisi ile yiiriittiigli calismasinda
harmanlanmis 6grenme yoluyla saglanan matematik 6grenmenin etkilili§ini arastirmayi
amaglamistir. Bu ¢alismada, 6grencilerin kavramsal anlamalariyla ilgili olarak Moodle
ve geleneksel Ogrenmeyi kullanarak harmanlanmis 68renmenin  etkililigini
karsilastirilmistir. Arastirma sonucunda harmanlanmis 6grenme yaklagiminda 6grenen
ogrencilerin daha iyi kavramsal anlayisa sahip olduklar1 ifade edilmistir. Ayrica
Ogrenciler, uygun zamanlarinda 6grenme materyallerine erisebileceklerini ve bazi zor
materyalleri tekrar uygulayabileceklerini belirtmislerdir.

Giic (2017), 52 yedinci sinif 6grencisi ile ylriittiigii calismasinda rasyonel sayilar
ve rasyonel sayilarda islemler konusunda ters-yliz simif uygulamasmin 6grencilerin
akademik basarilarina ve ders tutumlarina etkisini incelemeyi ve yar1 yapilandirilmis
goriisme formu ile 6grencilerin goriislerini almayr amaclamistir. Aragtirma sonucunda
deney grubunun test ortalamasinin kontrol grubunun test ortalamasindan anlamli bir
sekilde farkli oldugu ve bu farkliligin deney grubu lehinde oldugu goriilmiistiir. Ayrica
ters-yliz sinif modelinin matematige yonelik tutumlarda istatistiksel olarak anlamli bir

fark olusturmadig1 sonucuna ulagilmistir. Yari yapilandirilmig goriismelerden elde edilen
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veriler analiz edildiginde ise Ogrencilerin genel olarak uygulama hakkinda olumlu
ifadeler kullandiklar1 ve uygulamay1 benimsedikleri goriilmiistiir.

Ozdemir (2016), 49 altinc1 sinif 6grencisi ile yiiriittiigii calismasinda ortaokul
matematik O6gretiminde harmanlanmis 6grenme odakli ters yiiz smif modeli
uygulamasinin 6grencilerin akademik basarilarina, matematik ve teknoloji tutumlarina ve
matematik kaygilarina etkisini incelemeyi amaglamistir. Calisma sonucunda
harmanlanmis 6grenme ortaminda hazirlanan ters yiiz smif modeli uygulamasinin
ogrencileri olumlu yonde motive ettigi akademik basarilarimi arttirirken bir taraftan
matematik kaygilarmi diisiirdligli, matematik ve teknoloji tutumlarini arttirdigini
bulmustur.

Dikmenli (2013), 73 dokuzuncu sinif 6grencisinin katilimiyla cografya dersinde
gerceklestirdigi ¢alismasinda harmanlanmis 6grenme ortamlarinin 6grencilerin ders
basarilarina, derse yonelik tutumlarina etkisini incelemeyi amaglamistir. Arastirma
sonucunda &grencilerin akademik basarilar1 deney grubu lehine artis gostermis ancak
tutumlarda anlamh fark bulunmamustir.

Kurt (2012), 6. Smuf bilisim teknolojileri dersini alan 6grenciler ile yiiriittigu
calismasinda ARCS (dikkat (attention), uygunluk (relevance), giliven(confidence),
doyum(satisfaction) ) Motivasyon Modeline gore harmanlanmig 6grenme ortaminin
Ogrencilerin akademik basarilarina etkisini incelemeyi amaglamistir. Arastirma
sonucunda deney grubunun akademik basar1 ortalamasinin daha fazla yiikseldigi ve
kontrol grubuna gore bu artisin anlamli oldugu bulunmustur.

Ekici ve Karaman (2011), 107 o6grenciden olusan dort gruba uyguladiklari
aragtirmalarinda farkli seviyelerde uygulanan harmanlanmis 6gretim etkinliklerin 6grenci
basarisina etkisini incelemeyi amaglamislardir. Arastirma sonucunda dort grubunda
Ontest- sontest puanlarindaki artisin anlamli oldugunu ve 6grenmelerin biitiin gruplarda
gerceklestigini bulmuslardir.

Uluyol ve Karadeniz (2009), ¢alismalarinda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi boliimiinde egitim gormekte olan 39 6grenci ile ¢alismalarimi yiiriitmiislerdir.
Calismalarinda harmanlanmis 6grenme ve geleneksel 0grenme yontemleri ile proje
temelli 6grenme ve klasik degerlendirme yontemleri ile alternatif degerlendirme
yontemlerinin harmanlandig1 bir derste, 6grencilerin basarilar1 ve bu 6grenme siirecinin
yararligina iligkin goriislerini incelemeyi amaglamislardir. Sonug olarak, harmanlanmis
O0grenme ortaminda G6grencilerin ders basarilarinin yiiksek oldugu ve harmanlanmis

O0grenme ortaminda farkli boyutlardaki harmanlama yontemlerine iligkin O6grencilerin
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olumlu goriis bildirdikleri, uygulanan bu yontemlerin faydali oldugunu diisiindiikleri,
farkli ve olumlu yonde kazanimlar edindiklerini diisiindiikleri ve diger derslerde de boyle
ortamlarin olmasini tercih ettikleri bulunmustur.

Usta (2007), “Ogretimde Planlama ve Degerlendirme” dersini alan 73 6grenci
tizerinden yliriittiigli calismasinda harmanlanmig 6gretim ortamlari ile ¢evrimi¢i 6grenme
ortamlarin1 karsilagtirmis ve Ogrencilerin 6grenme ve basart diizeylerine etkisini
incelemeyi amaglamistir. Arastirma sonucunda harmanlanmis 6gretim ortaminda ders
alan Ogrenciler daha basarili olmustur. Ayrica bu 6grencilerin etkilesim ve 6grenme
diizeyleri daha ¢ok artmistir.

Unsal (2007), Gazi Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi, Orta Ogretim Fen
Matematik Alanlar Egitimi Matematik Ogretmenligi ikinci smiftaki 46 Ogrenci ile
yiriittiigli caligmasinda Bilgisayar Bilimlerine Giris-II dersinde harmanlanmis
O0grenmenin Ogrencilerin akademik basarilart ve ders motivasyonlarma etkisini
incelemeyi amacglamigtir. Arastirma sonucunda harmanlanmig Ogretimin 6grencilerin
akademik basarilarina ve derse karsi motivasyonlarina etki etmedigi, ancak kalicilik
tizerinde etkili oldugu bulunmustur. Bu sonuglardan baska harmanlanmis 6grenmede
basar1 puanlarinin daha ¢ok arttifl, yiiz ylize 6grenmede Ogrencilerin daha olumlu
diisiincelere sahip oldugu, 6gretmenin gorevinin her iki 6grenme i¢in de dnemli oldugu
belirtilmistir.

Condie ve Livingston (2007) gerceklestirdikleri ¢alismada Ogrencilerin ve
O0gretmenlerin ¢evrim i¢i bir yazilimin geleneksel 6gretim ile biitiinlestirilmesine nasil
tepki verdiklerini ve bu yazilimin 6gretim ile biitiinlestirilmesi sirasinda kullanilan
yaklagimlara olan tutumlarini incelemislerdir. Bu amagla SCHOLAR adi verilen
icerisinde ders materyalleri, 6rnek aligtirmalar, degerlendirmeler ve tartigma forumu gibi
ozellikler bulunduran bir yazilim gelistirmislerdir. Bu yazilim, 2001-2003 yillar1 arasinda
fen ve matematik derslerinde kullanilmak tizere ogretim ile biitlinlestirilerek
kullanilmistir. Aragtirmada 875 Ogrenci ve 234 Ogretmenden nitel ve nicel veriler
toplanmistir. Sonug olarak yazilimin dgrencilerin akademik basarisina etkisi oldugunu
bulmuslardir. Ogrenciler ile odak grup gériismelerinin sonucunda yazilimin 6grenciler
tarafindan normal 6gretim siiresinin diginda da kullanildig1 ve ayn1 zamanda bazi pasif
ogrencileri cesaretlendirerek derse katilimlarmi arttirdig1 belirlenmistir. Ogretmenler ile
yapilan goriismelerde ise g¢evrim i¢i Ogrenmenin geleneksel yiiz yilize egitim ile

harmanlanmasinin 6gretmenlerde yeni pedagojik beceriler gerektirdigini ve bu
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becerilerin 6gretmenlerin teknolojiye olan yatkinligina bagli olarak degistigini
vurgulamiglardir.

Ermis (2020), 52 Tiirk¢e 6gretmen adayi ile materyal tasarimi dersinde yiiriittigi
calismasinin amacini; egitsel videolarla desteklenen iki farkli lab- rotasyon modeli temelli
harmanlanmis 6gretim tasariminin 0gretmen adaylariin derse karsi motivasyonlarini
incelemek ve gelistirilen egitsel videolar hakkindaki goriislerini ele almak olarak
belirtmistir. Arastirma kapsaminda 15 egitsel video tasarlanmis ve uygulanmistir.
Aragtirmanin sonuclarina gore lab-rotasyon temelli harmanlanmis Ogretim tasarimi
O0gretmen adaylarmin Tiirkce Ogretiminde materyal tasarimi dersine yoOnelik
motivasyonlarini anlamli diizeyde artirmistir. Gruplar arasinda ise motivasyona yonelik
anlamli bir fark bulunamamuistir.

Kholifah, Sudira, Rachmadtullah, Nurtanto, Suyitno (2020) caligmalarinda
harmanlanmis 6grenme modelinin kullaniminin mesleki egitim dgrencilerinin grenme
motivasyonlarina ne kadar etkili oldugunu ortaya ¢ikarmay1 amaglamaktadirlar. Calisma
sonucunda harmanlanmig 68renme modeli kullaniminin mesleki egitim 6grenci
motivasyonu iizerindeki etkili oldugu sonucuna ulasmislardir.

Colakoglu (2009), 50 Tiirkee Ogretmen adayr ile yirittigli c¢aligmasinda
harmanlanmis 6gretimde kullanilan ARCS motivasyon modelinin 6grencilerin
motivasyonlarina iligkin degerlendirmelerini arastirmayr amaglamistir. Arastirma
sonucunda harmanlanmis Ogretimde kullanilan ARCS motivasyon modelinin
Ogrencilerin motivasyona yonelik degerlendirmelerini artirdigr goriilmiistiir.

Attard ve Holmes (2020), 6gretmenlerin harmanlanmis 6grenme yaklagimlarini
nasil kullandigin1 ve 0Ogrencilerinin bu pedagojik uygulamalari nasil algiladigim
Avustralya ortaggretim matematik siniflarina iliskin dort vaka caligmasi {izerinden
incelemislerdir. Arastirma sonucunda teknoloji kullaniminin, ¢oklu yollar ve erigim
yontemleri saglayarak Ogrencilerin matematik 6grenimi ile mesgul olma firsatlarini
genislettigini ve 6grencilerin harmanlanmis 6grenme yaklagimlarini benimsediklerini
ifade etmislerdir.

Aslan (2019), grafik tasarim dersini alan 16 6grenci ile yiiriittiigli caligmasinda
harmanlanmis 6gretim yontemi ile islenen dersler i¢in 6grenci goriislerini incelemeyi
amaclamistir. Calisma sonucunda 6grencilerin harmanlanmis 6grenme ile ilgili olumlu
diisiincelere sahip olduklar1 ancak uygulamali derslerde yiiz yilize egitimin daha verimli

oldugunu ve c¢evrimigi derslerde etkilesimin dnemini vurguladiklar1 goriilmiistiir.
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Helsa ve Kenedi (2019), siif 6gretmenligi boliimiindeki 6gretmen adaylart ile
yirlittiigl caligmalarinda matematik 6grenmede Edmodo tabanli harmanlanmis 6grenme
ortami gelistirmeyi amaglamislardir. Aragtirma sonucunda matematik 6grenmede gecerli,
etkili ve pratik Edmodo tabanli harmanlanmis 6grenme ortami gelistirilmistir. Ayrica
Edmodo tabanli harmanlanmis 6grenme ortamlarinin 6gretim elemanlart tarafindan
Ogretmen adaylarmin  6grenme  etkinliklerini  ve siirecini desteklemek igin
uygulanabilecegi belirtilmistir.

Kaya (2018), 36 sekizinci sinif 6grencisi ile yiiriittiigii calismasinda matematik
Ogretiminde ters yiiz 6grenme modelinin ortaokul 6grencilerin derse katilimina etkisini
incelemeyi amaglamistir. Aragtirma sonucunda ters yiiz 6grenme modelinin matematik
ogretiminde kullanilmasinin derse katilima olumlu etkileri oldugunu ifade etmistir.

Cevikbas (2018), 33 onuncu sinif 6grencisiyle gerceklestirdigi ¢calismasinda ters-
yiiz sinif modeli uygulamalarina dayali bir matematik sinifindaki 6grenci katilim siirecini
incelemeyi amaglamistir. Arastirma sonucunda matematik ogretiminde yararlanilan ters
yiiz sinif modelinin 6grenci katilimini artirdigini belirlemistir.

Bulut (2015) “Oyun Tasarimi1 Kuliibii"ne katilmak isteyen 5. ve 6. sinifa devam
eden 23 ogrenci ile yiriittiigii calismasinda harmanlanmig 6gretim ortamlari ile egitsel
oyun tasarlatmis ve c¢alismada Torrance yaratici diistinme testi kullanarak 6grencilerin
yaratici diisiinme becerilerini incelemeyi amaclamistir. Calisma sonucunda 6grenciler
yaraticiligin dort boyutunda da (esneklik, akicilik, detaylandirma ve orjinallik) olumlu
yonde gelisim gostermislerdir. Ayrica derse katilim ve ders basarisini etkiledigi
sonuglaria da ulasilmistir.

Kistow (2011), isletme boliimiinde lisansiistii egitim gormekte olan 150 6grenci
ile ylirtittiigii caligmasinda 6grencilerin harmanlanmis 6grenmeye iliskin deneyimlerini
belirlemeyi amaclamistir. Arastirmanin sonucunda 6grenciler harmanlanmis 6grenmeyi
tercith etmislerdir. Bununla birlikte harmanlanmis 6grenmeyi tercih etmelerinin nedeni
olarak kullanilan materyalleri anlasilir bulmalari, bu konuda egitim almis olmalar1 ve
yaslari ile anlamli olmasini belirtmistir.

Akyol (2009), 28 6grenci ile yiiriittiigli calismasinda 6grencilerin 6grenme ve
memnuniyet diizeylerinin ¢gevrimici ve harmanlanmis 6grenme ortamlarinda Arastirmaya
Dayali Ogrenme Toplulugu Yapisinin (Col) gelisimini incelemeyi amaglamistir.
Arastirma sonucunda her iki 6grenme ortaminda da Col’nin olustugu ve sosyal ve biligsel

bulunuslugun bazi boliimlerinde fark bulunmustur. Ayrica harmanlanmis 6grenme



39

ortaminda biitiinlestirme bolimii ¢evrimi¢i 0grenme ortamina gore anlamli sekilde
yiiksek bulunmustur.

Kiriscioglu (2009), 30 fen bilgisi 6gretmen adayr ile Biyoloji Laboratuar: II
dersinde yiiriittiigli calismasinda 6gretmen adaylarinin uygulama 6ncesi ve sonrasinda fen
laboratuvar1 dersine yonelik tutumlarimi belirlemeyi ve harmanlanmis Ogrenme
yaklasiminin etkililigini degerlendirmeyi amaglamistir. Caligma sonucunda fen
laboratuvar1 dersine yonelik uygulama oncesi ve uygulama sonrasi 6grenci tutumlarinda
anlaml farklilik bulunmustur. Ayrica Ogrencilerin harmanlanmis Ogretimle ilgili
diisiincelerinin olumlu oldugu sonucuna da ulasilmistir.

Caner (2009), 18 6grencinin katilimi ile gergeklestirdigi ¢aligmasinin amacint,
Anadolu Universitesi ingilizce Ogretmenligi Programi 6gretmenlik uygulamasi dersi i¢in
harmanlanmis O6grenme uygulamasini gelistirmek olarak belirtmistir. Arastirma
sonucunda, Ogrencilerin harmanlanmig 6grenme uygulamasina yonelik goriislerinin
olumlu olarak degistigi ifade edilmistir. Ayrica dgrencilerin dersin internet iizerinden
yiirlitiilen kisminda sorun yasamadiklar1 ve harmanlanmis 6gretim yontemiyle islenen
dersten memnun olduklar1 sonuclar1 da ¢ikarilmstir.

Charlier ve Platteaux (2005) harmanlanmig O6gretim ortaminin Ogretmen
adaylarinin Ogretme yeteneklerine etkisini arastirmislardir. Arastirmanin sonucunda
Ogrencilerin bu c¢alismay1 c¢ok yararli bulduklari ve 6gretmen adaylarinin 6gretme
yeteneklerinin arttig1 gézlemlenmistir.

Ersoy (2003), programlama dilleri II dersine devam etmekte olan 65 6grenci ile
gerceklestirdigi ¢alismasinda, web destekli Ogretimin yiiz ylize Ogretime etkisini
arastirmistir. Dersler yiiz ylize 6gretimle islenmis web sitesinde bulunan dékiimanlarla
egitim desteklenmistir. Calismada anketle veri toplanmistir ve calisma sonucunda,
ogrencilerin web destekli 6gretim ve bu 0gretimdeki dgretmenlere kars: diistincelerinin
olumlu oldugu ancak ¢evrimigi isbirlik¢i 6grenmeye karsi diistincelerinin kararsiz oldugu
ifade edilmektedir.

Khine ve Lourdusamy (2003) 6gretmen yetistirme programlarinda harmanlanmig
ogretim yaklagimini kullandiklar bir egitim programini gelistirmigler ve 250 egitimciden
topladiklar1 veriler dogrultusunda incelemislerdir. Arastirmanin sonucunda ¢oklu ortam
goriiniimii ve ¢evrim i¢i tartisma forumlarinin yiiz yiize derslerin aktivite kaynakli olmasi,
CDROM’da verilen materyallerin giivenilir ve konu ile iliskili olmas1 ve son olarak
puanlamanin katilimi en st seviyeye getirmek i¢in kullanildigi durumlarda etkili

sonuglar dogurdugunu ifade etmislerdir.
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Harmanlanmis 6gretim ile ilgili c¢aligmalar incelendiginde  arastirmalarin
genellikle {niversite diizeyinde egitim gormekte olan Ogrencilerle yapildig:
goriilmektedir. ilkokul ve ortaokul diizeyinde de calismalar olmasina ragmen bu
caligmalarin sayica az oldugu goze carpmaktadir. Calismalarin sonuglarin1 genelleyecek
olursak harmanlanmig &gretim yontemi ders basarisini, derse karsi motivasyonu ve

tutumu artirmaktadir.

2.3.2. Egitsel Dijital Oyunlar ile lgili Yapilmis Calismalar

Altimisik (2021) , arastirmasini Play Store ve App Store uygulamalarinda yer alan
okul Oncesi doneme ait dijital matematik oyunlarmin &grencilerin matematiksel
kavramlart 6gretmesi acisindan 10 adet iicretsiz oyunu inceleyerek yapmistir. Calisma
sonucunda oyunlardaki kavramlarin cogunun belirlenen yas donemine uygun olmadigi ve
yeniden diizenlenmesi gerektigini bulmustur.

Geng Copur, Daglioglu ve Dagli (2020), sanal magazalarda yer alan okul 6ncesi
doneme ait popiiler ve iicretsiz olan 28 egitsel dijital oyun iizerinde ¢aligma yapmislardir.
Arastirma sonucunda bu oyunlarin cogunun ¢ocuklarin yas grubuna ait matematik egitim
standartlarina uygun olmadigina, yonergelerin agik ve anlasilir olmadigina oyunlarin
yalnizca igerik bakimindan uyustugu ama tekrar yazilimlarindan ibaret oldugu sonucuna
ulasilmistir.

Gok, Inan ve Akbayir (2020), Oklid Bolmesini (kalanli bolme) , 14 sinif
Ogretmeni adaymna tasarlanan egitsel dijital oyun ile tanitmayr amaglamiglardir.
Matematiksel kavramlardan Oklid Blmesini tasarlanan egitsel dijital oyun esliginde sinif
O0gretmeni adaylarinin 6grenebilecegi bir ortamin olustugu goriilmiistiir.

Durak (2019), calisma matematik boliimii okuyan 25 tiniversite 6grencisi iizerinde
yapilmustir. Arastirmanin amaci ise matematik egitiminde egitsel dijital oyunlarin uyumu
hakkinda gretmen adaylarinin goriigiinii almaktir. Sonugta ise 6grenciler i¢in oyunun
matematik egitimi ve sinav sistemi i¢in uygun olmadig1 goriisti ¢itkmustir.

Durak ve Yilmaz (2019), devlet iiniversitesinde Ogrenim goren ilkogretim
matematik Ogretmenligi Uglincli smifta bulunan 30 oOgrenci lizerinde c¢alisma
yiirtitmiislerdir. Caligmanin amaci matematik 6gretimi i¢in egitsel dijital oyun tasarlamak
ve bu tasarim asamasindaki goriisleri incelemektir. Egitsel dijital oyunlarin en ¢ok

Ogrencilerde yaraticiligi ve problem ¢6zme becerisini gelistirdigi sonucu elde edilmistir.
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Incekara ve Tasdemir (2019), temel egitimde 6grenimine devam eden 123 6grenci
tizerinde ¢aligmalarii yiirlitmiislerdir. Matematikteki dort islem konusu yilan oyunu
tasarlanarak Ogrencilere oynatilmis ve Ogrencilerin basarilarinda artis amaglanmistir.
Uygulama sonucunda 6grencilerin basarilarinda olumlu artis gézlenmistir.

Dele-Ajayi, Strachan, Pickard ve Sanderson (2019) Nijerya’ da ger¢eklestirdikleri
calismalarinda dijital bir egitici oyunun matematik dersine kars1 tutumu ve derse katilimi
tesvik edip edemeyecegini belirlemeyi amaclamaktadirlar. Calisma esnasinda
SpeedyRocket adli dijital oyun gelistirilmis ve lic okulda uygulanmistir. Calisma
sonucunda derse katillmda ve matematige karst tutumda degisiklik olmadigt
goriilmektedir.

Aksoy ve Demir (2018), matematik 6gretimi dersini alan 25 siif 6getmenligi
boliimiinli okuyan iiniversite 6grencisi lizerinde yaptiklari ¢alismada egitsel dijital oyun
tasarlamanin 6gretmen adaylarinin yaraticiliklarina etkisini amaglamislardir. Arastirma
sonucunda deney grubu lehine anlamli fark bulunmustur.

Kiili, Lindstedt ve Ninaus (2018, s.14- 28), oyun tabanli 6grenmede duygu, akis
deneyimi ve motivasyonu incelemek amaciyla Finlandiyali 3-6.smiflar diizeyindeki 251
Ogrenciyle ii¢ haftalik dijital rasyonel sayr oyunu ile birlikte uygulama
gerceklestirmislerdir. Calismalarinda veri toplama aract olarak oyun performansi
sormacasi, akis deneyimi Ol¢egi, motivasyon Olgegi, olumlu ve olumsuz duygulari
degerlendirmek icin duygu sormacasi kullanilmis; oyundan hoslanma diizeyi ile
gelecekte benzer bir caligmaya tekrar katilma istegine iliskin iki soru sorulmustur.
Aragtirmanin sonucuna gore akis deneyimi ile olumlu duygu durumu, oyundan hoslanma,
gelecekte tekrar katilma istegi, motivasyon ve yiiksek puan alma arasinda art1 yoniinde
bir iligki ¢gikmistir.

Fokides (2018) calismasinda matematik 6gretimi i¢in bir dizi dijital oyunun
kullanildigr Yunanistan’in Atina kentinde Ui okuldan 201 0&grencinin katilimiyla
gergeklestirilen projenin sonuglarini sunmaktadir. Calismanin sonuglari, oyun grubunda
bulunan 6grencilerin ¢ogu durumda diger gruplardaki 6grencilerden daha iyi performans
gosterdigini gostermistir.

Durgut (2016), c¢alismasim1  Balikesir  Universitesi  Altmoluk  Meslek
Yiiksekokulu’nda 6grenimine devam eden 44 6grenci lizerinde yapmistir. Aragtirmasinda
meslek yliksekokulu 6grencilerinin matematik basarilarinda ve motivasyonlarinda egitsel

dijital oyunlarin etkisini incelemistir. Caligma bulgularindan elde edilen sonuglar egitsel
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dijital oyunlarin &grencilerin akademik basarilarini ve motivasyonlarini artirdigini
gostermistir.

Dele- Ajayi, Sanderson, Strachan ve Pickard (2016, s.1- 5), calismalarinda 7 ve
16 yas grubundaki ¢ocuklarin egitsel dijital oyunlarin sikiciliktan kurtulup, etkili bir
matematik Ogrenme deneyimini nasil destekleyebilecegini arastirmak amaciyla
Ogrencilerden anketler ve goriisme formlari ile veriler toplamislardir. Calisma sonucunda
egitsel dijital oyunlar 6grenciler tarafindan ilgi ¢ekici bulunmus ve egitsel dijital oyun
tasarlanmasi i¢in temel etken olmustur.

Yong, Gates ve Harrison (2016) calismalarinin amacint Malezya'da ortaokul
diizeyinde matematik 6greniminde dijital oyunlarin potansiyel kullanimini arastirmak
olarak belirtmislerdir. Bu kapsamda ii¢ ortaokul 6grencisi, lic matematik 6gretmeni ve {i¢
veli ile gorlistilmiistiir. Tiim katilimcilara matematik, teknoloji kullanim1 ve matematik
ogreniminde dijital oyunlarin kullanim1 konusundaki goriis ve deneyimleri sorulmustur.
Sonuglar, 6grencilerin matematik 6grenmede bilgisayar oyunlarinin kullanimina karsi
destekleyici ve olumlu olduklarini gostermistir. Bununla birlikte veliler, kisisel iletisim
ve sosyallesmeyi 6grenmede Onemli bir bilesen olarak kabul ettikleri icin geleneksel
ogretim yaklasimini tercih ettiklerini belirtmislerdir. Ogretmenler ise matematik dgretimi
icin bilgisayar oyunlarinin kullanilmasi fikrine karsi ¢ikmasalar da, yine de, dijital
yaklasimlarin kullanimini ek tamamlayici 6zellik olarak algiladiklarini belirtmislerdir.

Tural S6nmez (2012) 75 altinct siif 6grencisi tizerinde yiiriittiigi ¢alismasinda
web tabanli matematik oyunlarinin akademik basariya olan etkisini incelemeyi
amaglamigdir. Calisma sonucunda web tabanli matematik oyunlar1 kullanmanin
akademik bagariyr artirdigini bulmustur. Ayrica gorlis alma formuyla elde ettigi
verilerden oyunlarin 6grencilerin derse ilgilerini ve katilimlarini artirdigini ve dersi daha
1yi 6grendiklerini belirtmistir.

Firat (2011) ortaokul 6. sinifta bulunan 90 6grenci ile yaptigi calismasinda olasilik
konusunda tasarlanan iki adet egitsel dijital oyunun yiiz ylize egitime oranla egitsel dijital
oyunun yer aldigi 6gretimin kavramsal 0grenmeye daha fazla etki ettigi sonucuna
varmigtir.

Batdal (2008) matematikle alakali olan egitsel dijital oyunlari, normal seviyede
O0grenim goren Ogrencilerle iistiin yetenekli Ogrencilerin matematik dersine karsi
tutumlar1 arasindaki bagi 4., 5. ve 6. smiflar seviyesinde incelemistir. Calismanin

sonuglaria bakildiginda, 6grencilerin bir hafta boyunca oyun oynama siireleri arttik¢a,
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bu oyunlarin matematigi basitlestirdigini, daha eglenceli ve zevkli hale getirdigini
diisiinmekte oldugunu gdstermektedir. Ayrica ¢alismada, iistiin yetenekli 6grencilerin
oyun tercihlerini belirlemede oyunlarin zorluk derecesi bir etken iken, normal
Ogrencilerin zorluk derecesi yerine oyunlarin eglenceli olup olmamasi yoniinde tercih
belirledikleri kanisina varilmistir.

Cankaya ve Karamete (2008) 7. sinif seviyesinde oran ve oranti konularinda
tasarlamis olduklar1 egitsel dijital oyunlariyla, 176 Ogrenci lizerinde arastirmalarini
ylriitmiislerdir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin matematige kars1 tutumlarinda
oyundan Once ve sonrasti i¢in istatistiksel olarak anlamli bir farkin olugsmadigi sonucuna
ulagsmiglardir. Bu sonucu, tutumda degisikligin gerceklesmesi i¢in ¢aligmanin uzun siireli
gerceklestirilmedigine baglamislardir.

Yigit (2007) ilkokul 2.smif diizeyinde 47 Ogrenci lizerinde yapmis oldugu
calismasinda, egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin matematik dersindeki basarilarinin ve
Ogrenilenlerin hatirda tutulmasimin iki grup arasinda farkin olugmadigi sonucuna
varmistir.

Kula ve Erdem (2005) ilkogretim dordiincii ve besinci siniflarda 6grenim goren
46 ogrenci tizerinde ¢aligmistir. BDEO (Bilgisayar Destekli Egitsel Oyun) ile aritmetik
islem kabiliyetlerinin gelisimini incelemistir. Calisma sonucu BDEO’nun 6grenci
gelisimine etkisinin olmadigi bulunmustur. Ancak kizlar {lizerinde oyun daha etkili
olmustur. BDEO 6grencilerin motivasyonunu yiikseltmistir.

Kaynar (2020), 2019-2020 egitim 6gretim yilinda 47 ilkokul 6grencisi tizerinde
yaptig1 arastirmasinin amacini egitsel dijital oyunlarin Hayat Bilgisi dersinin tutum,
akademik basar1 ve kaliciliga etkisini bulmak olarak belirlemistir. Bu arastirmanin
sonucunda bilgisayar destekli egitimsel oyunlarin derste kullanilmasinin 6grencilerin
basarilarini artirdigi, derse yonelik tutumlarini olumlu yonde etkiledigi ve bilgilerin
kaliciligini saglamada etkili oldugu tespit edilmistir.

Comert (2020), ¢alismasinda MinecraftEdu adli egitsel dijital oyun kullanarak
disiplinler aras1 6grenme etkinliklerinde kullanilmak iizere giinliik yagam problemleri
bulunduran etkinliklerin tasarim ve uygulama siirecinin yani sira dgrencilerin etkinlik
sonras1 gorlslerine yer verilmesini amaglamistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin
tamami olumlu goriis bildirmistir. Ayrica 6grenciler etkinliklerde gergek yasam
durumlarin1 deneyimleme imkani sunulmasini en ¢ok begendikleri nokta oldugunu ifade

etmislerdir.
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Edip (2019) arastirmasinda c¢ocuklarin iletisim ya da bilgi eksikliginden
kaynaklanan fiziksel ya da sozli siddet uygulamalar ile ilgili bir egitsel dijital oyun
tasarlamistir. Bu oyunun ¢ocuk hak ve 6zgiirliiklerinde bilinglendirici ve empati kurmay1
gelistirici Ozellikler tasimasina dikkat edilmistir. Tasarlanan oyun gozlemci goriisleri,
alan uzmanlar1 ve konu ile ilgili ¢aligmalar yiiriiten bir vakif yOneticisinin gorisleri
alarak diizenlenmistir. Ayrica ¢alisma siiresince elde edilen verilere gore tasarlanan
oyun degistirilerek gelistirilmistir.

Alkan ve Mertol (2019) Siileyman Demirel Universitesi sosyal bilgiler ve sinif
ogretmenligi boliimlerinde 6grenim gormekte olan 4. sinif 6gretmen adaylar ile
yiriittiikleri arastirmalarinda 6gretmen adaylarmin dijital egitsel oyunlar1 kullanma
durumlarin1 belirlemeyi amaclamiglardir. Arastirmanin sonucunda erkek Ogretmen
adaylarinin kadin 6gretmen adaylarina gore, sosyal bilgiler egitimi alan O6gretmen
adaylar1 sinif Ogretmenligi okuyanlara gore daha olumlu olduklart ve Ogretmen
adaylarinin egitsel dijital oyunlarin kullanimi konusunda endise duysalar bile bu oyunlari
kullanmaya istekli olduklarini belirtmislerdir.

Demirbilek ve Tamer (2010) Tiirkiye’de gorev yapan 13 6gretmenin egitsel dijital
oyun hakkindaki gériislerini incelemistir. Ogretmenlerin biiyiik cogunlugu egitsel dijital
oyunlara derslerinde hi¢ yer vermedigini, kiigiik bir grubun ise bilgileri dahilinde olup
derse dahil ettiklerini belirtmislerdir.

Tiiziin, Y1lmaz-Soylu, Karakus, Inal ve Kizilkaya (2009) 4. ve 5. simf diizeyindeki
24 dgrenct ile yaptiklar ¢alismada, ilkokul diizeyinde cografya bilgisini 6grenebilmeleri
icin egitsel dijital oyun tasarladilar. Caligma sonucunda iki grup arasinda basar1 ve igsel
motivasyon bakimindan fark bulunurken, digsal motivasyon bakimindan fark
¢tkmamistir. Gorlisme formlarina bakarak ise 6grencilerin tutumlarinin da olumlu yonde
gelisim gosterdigi sonucuna ulagmislardir.

Bakar, Tiiziin ve Cagiltay (2008) 1n ortaokul 6.sinif diizeyinde 24 6grenci ile
gerceklestirdikleri ¢alismalarinda, Sosyal Bilgiler dersi igin egitsel dijital oyunlarin
ogrencilerin gilidiilenmelerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagsmiglardir.

Ucgiil (2006) ortaokul seviyesinde 71 5. Smif Ogrencisi iizerinde yaptigi
calismada Tomb Raider oyununu fen bilimleri dersindeki proteinler, karbonhidratlar gibi
konulara uyarlayarak tasarlanan egitsel dijital oyunun cinsiyetin motivasyona etkisine
bakmustir. Sonugta, kizlarin motivasyon degerleri erkeklerden yiiksek olsa da anlamli

fark olusmamustir.
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Obut (2005) ortaokul 7. Smiflar Fen bilimleri dersinde 70 6grenci ile ¢alisma
yapmistir. Arastirmada deney grubunda kullanilacak egitsel dijital oyun yazilimi
hazirlamistir. Sonugta egitsel dijital oyunlarla yapilan egitimin mevcut egitim sistemine
gore daha basarili oldugunu gérmiistiir. Ayrica cinsiyete gore 6grencilerde egitsel dijital
oyunun gosterdigi etkiyi incelemistir. Incelemenin ardindan, geleneksel 6gretime gore
egitsel dijital oyunlarla 6gretimde erkeklerin daha basarili oldugu sonucuna ulagmistir.

Egitsel dijital oyun ile ilgili yapilan c¢alismalar incelendiginde c¢alismalarin
ilkokul, ortaokul ve iiniversite 6grencileri diizeyinde gergeklestigi goriilmiistiir. Egitsel
dijital oyunlarin kullanildig1 gruplarin akademik basarisi, derse karst motivasyon ve

tutumlar diger gruplara gore genellikle artmistir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, ¢aligma grubu, verilerin toplanmasi ve verilerin

analizine yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Arastirmada, nicel ve nitel veri toplama yontemlerinin ve veri analizinin bir arada
bulundugu karma yontem deseni (mixed methods designs) kullanilmistir. Leech ve
Onwuegbuzie (2009) karma yontem desenini “ Tek bir ¢alisma ya da calismalar
dizisindeki ayn1 temel olgulara iliskin nitel ve nicel veriler toplamay1, onlar1 analiz etmeyi

b

ve yorumlamayi i¢cermektedir. ” seklinde tanimlamiglardir. Bu arastirma kapsaminda
once nicel veriler toplanip daha sonra bu verilerin detayl1 agiklanabilmesi amacriyla nitel
verilerden yararlanildigi icin agiklayici1 karma yontemi uygulanmistir (Fraenkel, Wallen,
Hyun, 2012). Bu ¢alismada, 6ncelikle basar testi ve motivasyon 6lgeginden nicel veriler
elde edilmis, bu veriler arastirma sonunda deney grubundaki 6grencilerle yapilan birebir
goriismelerdeki nitel verilerle desteklenmistir. Nicel verilerle birlikte nitel verilerin de
elde edilmesiyle konuyla ilgili daha derinlemesine bilgi elde edilmis, boylece ¢alismanin
hem giivenirliginin hem de i¢ gecerliginin yiikseltilmesi amaglanmistir (Creswell, 2017).

Arastirmanin nicel boyutunda yar1 deneysel desen kullanilmistir. Yar1 deneysel
caligmalar, bir laboratuar ortamindan ziyade gercek yasam igerisinde gerceklesen
calismalardir (Vanderstoep ve Johnston, 2009). Bu arastirmada Ontest-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Bu model, yansiz olarak secilen bir deney bir
de kontrol grubunun eslestirilerek olusturulmasina dayanmaktadir ( Biiyilikoztiirk, 2021).

Arastirmanin nitel boyutunda yar1 yapilandirilmisg goriisme yapilmistir. Yari
yapilandirilmis goriismede arastirmaci goriismeden Once soracagi sorular1 hazirlar.
Gorilisme esnasinda goriismenin akigina bagli olarak farkli sorular sorabilir. Eger sorulan
sorularin cevaplari bagka sorular i¢cinde verilmis ise o sorular sorulmayabilir (Erkus,
2017). Yan yapilandirilmis goriismenin arastirmaciya sundugu kolaylik sorularin
onceden hazirlanarak goériigmenin daha sistematik ilerlemesinin saglanmasidir (Erkus,

2017).



47

3.2.Evren ve Calisma Grubu

Calismanin evrenini 2020-2021 6gretim doneminde Adana ili ilgelerindeki resmi
okullarda 6grenim goéren ortaokul 8. Sinif Ogrencileri olusturmaktadir. Arastirmanin
calisma grubunu ise Adana ili Aladag ilgesinde bulunan ortaokullardan basit tesadiifi
ornekleme yoluyla secilen iki ortaokulda egitime devam etmekte olan 48 8. Smif
ogrencisi olusturmaktadir. Bu 6grencilerden 21’ i deney grubunda, 27’ si kontrol
grubunda bulunmaktadir. Arastirmanin ¢alisma grubu belirlenirken amagsal 6rnekleme
yontemlerinden &lgiit drnekleme kullanilmustir. Olgiit drnekleme, drneklemin arastirma
problemiyle ilgili olarak belirlenen niteliklere sahip kisiler, olaylar, nesneler ya da
durumlardan olusturulmasidir (Biiyiikoztiirk, 2021). Calisma grubundaki 6grenciler
cinsiyet, bir onceki yila ait karne notlari, matematik basari testi ve motivasyon dlgegi

Ontest puanlar1 ve anne-baba egitim durumlar1 g6z oniine alinarak belirlenmistir.

3.2.1. Deney ve Kontrol Gruplarinin Belirlenmesi

2020-2021 egitim-6gretim 1. yartyilinda Adana ili Aladag ilgesindeki iki devlet
ortaokulunda 8. sinif 6grencilerinin cinsiyet, sinif i¢i ders ve etkinliklere katilim notlar,
matematik basar1 testi Ontest puanlar1 (akademik basarilar1) ve anne ve baba egitim
durumlan ile degerlendirme yapilmistir. Bu degerlendirme sonucunda basit tesadiifi
ornekleme yontemi ile her yonden birbirine en yakin subelerde (8A ve 8B) egitim goren
toplam 48 6grenci ile yar1 deneysel calisma gergeklesmistir. Rastgele secilen bu iki
gruptan deney grubu 8A, kontrol grubu 8B olarak adlandirilmistir.

Arastirmanin deney grubu 10 erkek ve 11 kiz olmak iizere 21 6grenciden
olugmaktadir. Kontrol grubu ise 15 erkek ve 12 kiz olmak tizere 27 6grenciden

olusmaktadir.

3.2.1.1. Akademik Basar

Arasgtirmaya katilan gruplarin akademik basari agisindan birbirine denk
oldugunu belirlemek amaciyla karne notlarina bakilmis ve &grencilere
“Matematik Basar1 Testinde” yer alan 28 soru dntest olarak sorulmustur (EK-1).
Ogrencilerin 2019-2020 egitim 6gretim yili ikinci dénem matematik dersi karne
notlar1 E-okul sisteminden alinarak sinif denkliklerine bakilmistir ve veriler Tablo

2’ de gosterilmistir.
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Tablo 2.
Deney ve Kontrol Gruplarinin Matematik Dersi Karne Notlar: Sinif Denklikleri

Gruplar N X
Deney Grubu 21 74.55
Kontrol Grubu 27 68.12

X?=27.68 Sd=25 P=.323

Tablo 2’de deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilerin matematik dersi
karne notlarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Deney grubundaki 6grencilerin
matematik dersi kerne notlarinin aritmetik ortalamasi 74.55 iken kontrol grubundaki
Ogrencilerin ise matematik dersi karne notlarinin aritmetik ortalamalarinin 68.12 oldugu
sonucuna ulasilmigtir. Yapilan kay kare analiz sonucuna gore de istatistiksel olarak
anlaml bir fark olmadig1 goriilmektedir. Buna gore deney ve kontrol gruplarinin sinif
denkliklerinin saglandigi sdylenebilir.

Ayrica aragtirmaya katilan deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin matematik

basari testi Ontest puanlarina gore dagilimlarina Tablo 3' te yer verilmistir.

Tablo 3.

Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin Matematik Basar: Testi Ontest Puanlarina

Gore Dagilimi
Gruplar N X Ss Sira U z p
Ort.
Ontest Deney Grubu 21 11.809 6.867 24.93 574500 188 851

Kontrol Grubu 27 10.851 5.641 24.17

Tablo 3 incelendiginde deney grubuyla kontrol grubu arasinda istatistiksel olarak
akademik basar1 yoniinden anlamli bir fark olmadigi goriilmiistiir. Deney grubunun
matematik basar1 testinin aritmetik ortalamasi 11,8 iken kontrol grubunun matematik

basar1 testinin aritmetik ortalamasi 10,85°dir.
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Deney ve kontrol gruplarini olusturulan 6grencilerin cinsiyetlerinin ve anne—baba
egitim durumlarinin 6grencilerin ders basarilarina ve matematik dersine karsi
motivasyon puanlarma etki edebilecedi diisiiniilmektedir. Bu degiskenlere iliskin

tablolar ve sayisal veriler agagida verilmistir.

3.2.1.2. Motivasyon Olcegi Ontest Puanlari

Ogrencilerin 6n motivasyonlarma iliskin bulgulara ulasabilmek icin deney ve
kontrol grubunda yer alan dgrencilere “Matematik Motivasyon Olgegi” dntest olarak
uygulanmistir. Deney ve kontrol gruplarinin matematik dersine karsi motivasyonlari
arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek iizere bagimsiz gruplar t testi

yapilmistir. Elde edilen analiz sonuglarina Tablo 4’ te yer verilmektedir.

Tablo 4.

Osrencilerin Matematik Motivasyon Ontest Sonuglarina Iliskin Bagimsiz Gruplar T-Testi

Analizi Sonuclar:

Gruplar N X S sd ¢ p

Deney Grubu 21 89.809 8.121

46  1.401 .168

86.000 10.190
Kontrol Grubu 27

Tablo 4’ te goriildiigii {izere uygulanan “Matematik Motivasyon Olgegi” dntest
sonuglaria iligkin bagimsiz gruplar t testi analiz sonucunda deney grubunda ve kontrol
grubunda yer alan 6grencilerin matematik dersine kars1 6n motivasyonlarinda anlamli

bir fark olmadig1 sonucuna ulagilmaktadir.

3.2.1.3. Cinsiyet

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin cinsiyetlerine gére dagilimlari

Tablo 5' te verilmistir.
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Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gére Dagilimi

Cinsiyet Deney Kontrol
F % %
Kiz 11 52.3 12 44 .4
Erkek 10 47.7 15 55.6
Toplam 21 100 27 100
X?=.29 Sd=1 P=.585

Tablo 5 incelendiginde deney grubundaki 6grencilerin %52.3° i kiz,

%47.7 si ise erkek 6grencidir. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise %44.4’ i kiz

ve %55.6° s1 erkektir. Uygulanan analiz sonucunda deney ve kontrol grubu

arasinda anlamli bir farkin olmadig1 goriilmektedir. Ayrica yapilan kay kare

analiz sonucuna gore de istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi

goriilmektedir. Buna gore deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin cinsiyet

acisindan birbirine yakin oldugu sdylenebilir.

3.2.1.4. Baba Egitim Durumu

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin babalarinin 6grenim durumlarina gore

dagilimi Tablo 6' da verilmistir.

Tablo 6.

Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrenci Babalarinin Ogrenim Durumu

Ogrenim Durumu Deney grubu Kontrol grubu
Baba Baba
f %0 f %
Ilkokul 4 19 5 18.5
Ortaokul 10 47.7 9 333
Lise 5 23,8 12 44.5
Universite 2 9,5 1 3.7
Toplam 21 100 27 100

X?=2.671 Sd=3 P=.445
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Tablo 6 incelendiginde deney grubundaki o6grencilerin babalarinin &grenim
durumlar incelendiginde %19’ unun ilkokul, %47.7’ sinin ortaokul, %23.8’ inin lise ve
% 9.5’ inin tiniversite mezunu oldugu goriilmektedir. Kontrol grubundaki dgrencilerin
babalarinin 6grenim durumlart incelendiginde ise %18.5” inin ilkokul, %33.3’ iiniin
ortaokul, %44.5’ inin lise ve % 3.7’ sinin iiniversite mezunu oldugu goriilmektedir.
Uygulanan kay kare analizi sonucunda ise deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin

babalarinin egitim durumlar1 arasinda anlamli bir farkin olmadig goriilmiistiir.

3.2.1.5. Anne Egitim Durumu

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin annelerinin 6grenim durumlarina gore

dagilim1 Tablo 7' de verilmistir.

Tablo 7.

Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrenci Annelerinin Ogrenim Durumu

Ogrenim Durumu Deney grubu Kontrol grubu

Anne Anne

f %0 f %
Okula gitmemis 0 0 1 3.7
Ilkokul 12 57 10 37
Ortaokul 5 23 11 40.7
Lise 2 10 5 18.6
Universite 2 10 0 0
Toplam 21 100.0 27 100

X%=6.062 Sd=4 P=.195

Tablo 7 incelendiginde deney grubundaki 6grenci annelerinin 6grenim durumlari
incelendiginde %57’si ilkokul, %23°1 ortaokul, %10’u lise ve %10’unun iiniversite
mezunu oldugu goriilmektedir. Kontrol grubundaki 6grenci annelerinin 6grenim
durumlari incelendiginde ise %3.7’si okula gitmemis, %37’si ilkokul, %40.7’si ortaokul
ve %]18.6’sinin lise mezunu oldugu goriilmektedir. Uygulanan kay kare analizi
sonucunda ise deney ve kontrol grubundaki 6grenci annelerinin egitim durumlari

arasinda anlamli bir farkin olmadig1 goriilmiistiir.



52

3.3. Veri Toplama Araci

Bu arastirmada veri toplama araci olarak; Matematik Basar1 Testi, Matematik Dersi

Motivasyon Olgegi ve Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu kullanilmistir.

3.3.1. Matematik Basar1 Testi

Basari testinin hazirlanmasi, asagida verilen asamalarda gerceklestirilmistir.

1. Uygulama siiresince islenecek konularin kazanimlart ortaokul 8. smif
matematik dersi programindan belirlenmistir.

2. Kazanimlar dogrultusunda 8. Sinif konularindan Veri Analizi, Olasilik,
Cebirsel ifadeler ve Ozdeslikler konularindan 34 sorudan olusan bir basar1
testi hazirlanmistir. Basar1 testindeki sorular c¢oktan se¢meli olarak
hazirlanmustir.

3. Olusturulan “Matematik Bagsar1 Testi” nin maddeleri Cukurova
Universitesi’ndeki matematik egitimi konusunda uzman bes 6gretim eleman,
ayn1 iiniversitede yiiksek lisans yapan iic matematik 6gretmeni ve MEB’e
bagli okullarda calisan iki matematik ve iki Tiirkce dgretmeni tarafindan
incelenmis ve gelen doniitler dogrultusunda 35 maddelik basar1 testi

olusturulmustur.

Gelen doniitlere deginecek olursak bazi sorularin anlasilir olmasi i¢in daha detayli
aciklama yapmak gerektigine deginilmistir. Ornegin soruda “ Asagidaki grafik, bir
kirtasiyenin ocak ve subat aylarina ait kitap satiglarimi gostermektedir.” seklindeki
aciklama *“ Asagidaki grafik, bir kirtasiyenin ocak ve subat aylarina ait Tiirk¢e, matematik
ve fen bilimleri kitap satislarin1 gdstermektedir.” seklinde diizenlenmistir. “Ozdeslikleri
modellerle aciklar.” kazaniminda “ Model olarak geometrik karelerden bahsedilmektedir.
Bununla ilgili soru ekleyebilirsin.” seklinde bir geri doniit olmustur. Bu déniit ile ilgili

soru eklenmistir.

4. Matematik bagsar1 testi bu konular1 goéren 115 9. Simif O6grencisine
uygulanmistir. “Matematik Bagar1 Testi” nin madde ve test analizleri
hesaplanmistir. Testte yer alan 35 sorunun madde giicliik derecesi (pj),

standart sapmasi (sj), ayiricilik indisi (1jx) ve alt ve lst gruplar %27’lik
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dilimler i¢in bagimsiz gruplar t-testi hesaplanmistir. Madde analizine iliskin

bulgular Tablo 8’ de verilmistir.

Tablo 8.

Matematik Bagsar: Testinin Madde Giiclitk Indisleri (pj), Standart Sapmalart (sj),

Ayiricilik Indisleri (vjx), t ve p Degerleri

Madde

No Pj Sj rjx T p No Pj Sj rjx T |

1 91 28 22" -1.51 134 19 20 40 26 -2.66 .010
2 g7 42 627 761 .000 20 83 37 447 434 .000
3 48 .50 28" -3.00 004 21 5550 .59 -10.14 .000
4 62 48 A3 448 .000 22 g4 44 607 -8.56 .000
5 .69 46 49" -6.03 .000 23 48 50 .59 -10.62 .000
6 .64 48 377 -3.94 .000 24 57 49 637 -8.01 .000
7 .66 47 20" -1.83 072 25 49 50 48" -7.39 .000
8 90 .30 S17 -4.06 .000 26 5749 637 -12.49 .000
9 1245 597 -7.38 000 27 61 49 647 -11.18 .000
10 g7 42 40" -3.95 .000 28 34 47 48" -6.02 .000
11 a1 45 547 -6.35 .000 29 g2 45 487 644 .000
12 g8 41 587 -6.35 .000 30 4249 517 781 .000
13 82 38 507 -5.30 000 31 45 50 38" -3.98 .000
14 69 46 527 -6.58 .000 32 67 47 587 -7.93 .000
15 43 497 397 -4.67 .000 33 61 49 597 928 .000
16 48 502 38" -4.29 .000 34 42 49 537 -6.59 .000
17 44 49 39" -394 .000 35 A7 50 477 -6.02 .000
18 54 .50 507 -7.39 .000

Tablo 8 incelendiginde; 35 sorudan olugsan matematik basar1 testinde yer alan

maddelerin se¢ciminde madde gii¢liik indekslerinin 0.20 ile 0.80 arasinda olmas1 beklenir

(Biiyiikoztiirk, 2021). Buna gore madde giigliik indeksleri istenen aralikta olmadigindan
4 madde (1, 8, 13, 20) ve madde ayiricilik indisinin .30’un altinda olan 4 madde (1, 3,
7, 19) testten cikartilmistir (Biiyiikoztiirk, 2021). Daha sonra %27°lik alt grup aritmetik

puant ile %27’lik iist grup aritmetik puanlar1 arasinda anlamli bir farklilasma olma

durumunu sinamak i¢in bagimsiz gruplar t-testi uygulanmistir. Bu test sonucuna gore iki

grup arasinda anlamli farkin olmadigi ii¢ soru (1, 7, 19) basar1 testinden atilmistir.
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Sonugta matematik basari testinden 7 soru atilmis ve 28 soru kalmustir. Ozetle; matematik

basari testi analiz sonuglar1 Tablo 9’ da yer almaktadir.

Tablo 9.
Matematik Basar: Testi Test Analiz Sonuclari

SoruSayim N X S Testin Ortalama KR-20
Giicliigii

35 115 21.17 7.84 21.17/35=.60 .90

Tablo 9 incelendiginde elde edilen sonuglara gore testin aritmetik ortalamasi

21.17, standart sapmas17.84 olup testin ortalama gii¢liigii .60 ve KR-20 degeri ise .90 dur.

Buna gore testin ortalama gii¢liigii orta olup, glivenirlik degerinin .70 den biiylik olmasi

genel olarak yeterli diizeydedir (Biiyiikoztiirk, 2019).

Matematik Basar1 Testindeki sorularin kazanimlara gére dagilimi Tablo 10’ da

gosterilmistir.

Tablo 10.

Veri Analizi.Olasilik. Cebirsel Ifadeler ve Ozdeslikler Konu Kazammlarimin Matematik

Basari Testindeki Dagilimlart

Ogrenme alan: Bilgi Kavrama Uygulama Toplam
1. En fazla {i¢ veri grubuna ait ¢izgi ve slitun 1 1
grafiklerini yorumlar.

2. Verileri siitun. daire veya ¢izgi grafigi ile 2,3 2
gosterir ve bu gosterimler arasinda uygun

olan doniisiimleri yapar.

3.Bir olaya ait olas1 durumlar1 belirler. 4 1
4.“Daha fazla”. “esit”. “daha az” olasilikli 5,6,7 3
olaylar1 ayirt eder. 6rnek verir.

5.Esit sansa sahip olan olaylarda her bir 8 1
ciktinin olasilik degerinin esit oldugunu ve

bu degerin 1/n oldugunu agiklar.

6.0lasilik degerinin O ile 1 arasinda (Ove 1 10 9 2
dahil) oldugunu anlar.

7.Basit bir olayin olma olasiligini hesaplar. 11 12,13 3
8.Basit cebirsel ifadeleri anlar ve farkli 15 14, 20 3
bicimlerde yazar.

9.Cebirsel ifadelerin ¢arpimini yapar. 16,17,19 18 4
10.0zdeslikleri modellerle aciklar. 21,23,27 22,28 5
11.Cebirsel ifadeleri ¢arpanlara ayirir. 25 24,26 3
Toplam 2 17 9 28
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Tablo 10 incelendiginde Veri Analizi konusuna ait iki kazanim oldugu ve bu

kazanimlardan ii¢ soru soruldugu, Olasilik konusuna ait bes kazanim oldugu ve bu

kazanimlardan 10 soru soruldugu, Cebirsel Ifadeler ve Ozdeslikler konusuna ait dort

kazanim oldugu ve bu kazanimlardan 15 soru soruldugu goériilmektedir. Ayrica sorulara

O0grenme diizeyleerine gore bakiliginda bilgi diizeyinde iki sorunun, kavrama diizeyinde

17 sorunun ve uygulama diizeyinde 9 sorunun soruldugu goriilmektedir.

Tablo 11.

Matematik Basar: Testinin Madde Giicliik Indisleri (pj). Standart Sapmalart (sj). Ayiricilik

Indisleri (rjx). t ve p Degerleri

Madde pj Sj rjx t P Madde Pj Sj rjx t p
No No

1 69 46 407 542 00 15 63 48 43" 6.08 .00
2 37 48 507 -6.24 00 16 28 45 587 744 .00
3 59 49 50" -7.67 00 17 5250 49" -6.60 .00
4 55 49 44" 577 00 18 49 50 457 -5.69 .00
5 5350 .69°  -1271 .00 19 50 50 53¢ -8.04 .00
6 61 48 43" 572 00 20 5150 .59 21073 .00
7 68 46 57" -1063 .00 21 28 45 50" -6.48 .00
8 2 44 557 883 00 22 57 49 377 421 .00
9 61 48 53" 767 00 23 31 46 39" -3.80 .00
10 40 49 33" 328 00 24 29 45 48" 548 .00
11 49 50 40" 499 00 25 45 49 547 741 .00
12 50 .50 .48 -6.53 00 26 39 49 60"  -10.89 .00
13 40 49 64"  -11.77 .00 27 34 47 407 412 .00
14 44 49 62"  -1073 .00 28 34 47 36" 548 .00

Tablo 11 incelendiginde; 28 sorudan olusan matematik basari testinde yer alan

maddelerin se¢giminde madde giicliik indekslerinin 0.20 ile 0.80 arasinda olmasi1 beklenir

(Biiytikoztiirk, 2021). Biitlin maddelerin madde giiglilk indeksleri istenen deger

araligindadir. Daha sonra %27’ lik alt grup aritmetik puani ile %27’ lik iist grup aritmetik

puanlar1 arasinda anlamli bir farklilasma olma durumunu simamak i¢in bagimsiz gruplar

t-testi uygulanmistir. Bu test sonucuna gore iki grup arasinda anlamli fark oldugu

goriilmiistiir. Matematik bagar1 testi analiz sonuglar1 Tablo 12’ de yer almaktadir.
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Tablo 12.
Matematik Basar: Testi Test Analiz Sonuclart

SoruSayim N X S Testin Ortalama  KR-20
Giiclugii
28 115 13.6 6.77 13.6/28= .48 .89

Tablo 12 incelendiginde elde edilen sonuglara gore testin aritmetik ortalamasi
13.6, standart sapmasi 6.77 olup testin ortalama giicliigii .48 ve KR-20 degeri ise .89 dur.
Buna gore testin ortalama gii¢liigii orta olup, glivenirlik degerinin .70 den biiylik olmasi
genel olarak yeterli diizeydedir (Biiyiikoztiirk, 2019).

Matematik Basar1 Testi, 2020-2021 egitim Ogretim yili birinci ve ikinci
yartyilinda uygulama yapilan okullarda 8. sinifta okumakta olan 48 O6grenciye Ontest,

sontest ve kalicilik testi olarak uygulanmaistir.

3.3.2. Matematik Dersi Motivasyon Olcegi

Ogrencilerin matematik dersi motivasyonlarmi 6lgmek igin Shia’ dan (1998)
yararlanilarak, Dede (2003) tarafindan gelistirilen motivasyon o6l¢egi kullanilmistir.
Olgek Dede (2003) tarafindan baslangicta 37 soru iizerinden 205 &grenciye uygulanarak
yapilmistir. On uygulama sonucu elde edilen veriler incelenmistir. i¢sel ve digsal
motivasyona ait maddelerin ayr1 ayr1 Cronbach Alfa katsayilar1 hesaplanmistir. Her bir
maddeye ait korelasyonun toplam korelasyona gore durumuna bakilarak korelasyon
katsayis1 0.25°ten asag1 olan maddeler degerlendirme dist birakilmistir (Spector, 1992).
Olcek, 14’ i icsel motivasyonu (9, 11, 12, 6, 7, 14, 26, 15, 22, 23, 24,13, 19, 25 nolu
maddeler), 12’si digsal motivasyonu ( 1,2, 3,4, 5, 8, 10, 16, 17, 18, 20, 21 nolu maddeler)
6lcmeye yonelik olmak iizere toplam 26 maddeden olusmustur. Bu 6lgek 5'li likert tipinde
gelistirilen bir dlgektir. Bu secenekler; " Hi¢ katilmiyorum, Katilmiyorum, Kararsizim,
Katiliyorum ve Tamamen katiliyorum " seklindedir. Olgekte 1 ile 5 arasinda degisen
puanlamalar kullanilmaktadir ( tamamen katiliyorum 5 puan; hi¢ katilmiyorum 1 puan).
Bu puanlamalar olumlularda normal bir sekilde iken olumsuz maddelerde ters sekilde
olmaktadir (olumlu maddede hi¢ katilmiyorum 1 puan iken olumsuz maddede 5 puandir).

Matematik Motivasyon Olgeginin bu calisma i¢in de Cronbach Alfa katsayisi

hesaplanmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 13’ te gdsterilmistir.
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Tablo 13.
Matematik Motivasyon Olgegine Ait Cronbach Alfa Katsayilar:
Olcek Boyutu Madde Dede (2003)’nin Bu calismada Cronbach

sayisi calismasinda Alfa
Cronbach Alfa
Icsel Motivasyon 14 7 709
Dissal 12 75 .709
Motivasyon
Olgegin Tamam1 26 .82 .692

Tablo 13 incelendiginde 6l¢egin boyutlari ile 6l¢egin tamaminin degerlerinin .60
ile .80 arasinda oldugundan dolayi orta giivenirlikte oldugu sdylenebilir (Kayis, 2009;
Kilig, 2016).

3.3.3. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Ogrencilerle yapilan gériismenin amaci, dgrencilerin matematik dersine, uzaktan
egitim, yiiz yilize egitim ve harmanlanmis egitim siirecine ve matematik dersinde egitsel
dijital oyun kullanimina iligkin goriislerini almaktir. Ilk olarak harmanlanmis dgretim ve
egitsel dijital oyunlarla ilgili yar1 yapilandirilmis goriisme formlari incelenmistir. Bu
goriisme formlarindaki sorulardan yararlanilarak ¢alismada kullanilacak olan 13 sorudan
olusan goriisme formu elde edilmistir. Olusturulan “Yar1 Yapilandirilmis Goriisme
Formu” maddeleri Cukurova Universitesi’ndeki matematik egitimi konusunda uzman bir
Ogretim elemani, ayni {iniversitede yiiksek lisans yapan {ic matematik 6gretmeni ve
MEB’e bagli okullarda calisan iki matematik ve iki Tiirk¢e Ogretmeni tarafindan
incelenmis ve gelen doniitler dogrultusunda 13 maddelik form olusturulmustur.

(13

Déniitlere baktigimiz zaman “ Matematik dersinde sen neler 6grenmek istersin?”
seklindeki madde “ Matematik dersinde sen neler 6grenmek istersin? / Bu dersin sana
neler kazandirmasimi bekliyorsun? / Bu dersten beklentilerin neler?” seklinde
degistirilmistir. Yart yapilandirilmis goriisme formu, uygulamanin sonunda deney

grubunda kullanilmistir.
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3.4. Verilerin Toplanmasi

Calisma kapsaminda Adana ili Aladag il¢esinde bulunan ortaokullardan iki 8. sinif
belirlenerek motivasyon 6lgegi Ontest uygulamasi ve basari testinin ontest uygulamasi
yapilmistir. Daha sonra 7 hafta siire ile deney grubunda; kazanimlardan 6nce EBA
(Egitim Bilisim Ag1) ve Khan akademi igerikleriyle 6grenciler 6n bilgi edinmis, ylizylize
egitim ve canli derslerle kazanimlar anlatilmis, anlatilan kazanimlardan sonra Kahoot
uygulamasindan ve Morpa kampiisten oyunlar oynanmistir. Kontrol grubunda ise yiiz
yiize egitim ve canli derslerle matematik dersi 6gretim programi uygulanmistir. 7 hafta
sonunda motivasyon dlgeginin ve basari testinin son test uygulamasi yapilarak gruplarin
sonuclart karsilagtirllmigtir. Uygulamadan 4 hafta sonra iki gruba da basari testi ve
motivasyon 0lcegi tekrar uygulanarak kalicilik sonuglar1 karsilagtirilmistir. Son testlerin
ve kalicilik testlerinin uygulandigi zamanlar arasinda ise deney grubu o6grencileri ile
Ogrenciler birbirlerinin cevaplarindan etkilenmeyecek sekilde goriismeler yapilmistir.
Yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile deney grubundaki Ogrencilerin matematik
dersine, uzaktan egitim, yiiz yiize egitim ve harmanlanmis egitim siirecine ve matematik

dersinde egitsel dijital oyun kullanimina iliskin goriisleri alinmistir.
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Calisma 2020-2021 Egitim Ogretim yilinda gergeklestirilmistir. Bu arastirmanin

olusum asamalar1 Tablo 14’ te gosterilmistir.

Tablo 14.

Arastirmanin Asamalar

Arastirmanin

Asamalari Arastirma Tarihleri

Veri Toplama ve Coziimleme

EYLUL-EKIM-

HAZIRLIK KASIM

Literatiir Taramasi

Yari Yapilandirilmis Gorlisme
formunun olusturulmasi

Matematik Basari Testinin
gelistirilmesi

Uzman gorusi

Matematik Basar1 Testinin son hali
Veli onay formunun alinmasi

Etik iznin alinmasi

KASIM-ARALIK-

UYGULAMA OCAK-SUBAT

Literatiir Taramasi

Deney ve kontrol grubuna

Matematik bagar1 testinin uygulanmast
(Ontest- sontest-kalicilik)

Matematik  Motivasyon  6l¢eginin
uygulanmasi (Ontest-sontest-kalicilik)
Deney grubu ile goriisme

DEGERLENDIRME MART-AGUSTOS

Literatiir Taramasi
Verilerin Analizleri ve
Raporlagtirilmasi

Tablo 14 incelendiginde arastirmanin hazirlik, uygulama ve degerlendirme olarak

lic asamadan olustugu goriilmektedir. Hazirlik asamasinda literatiir taranmis, yari

yapilandirilmis goriisme formu olusturulmus, mtematik basari testi gelistirilmis, veli

onaylar1 ve etik izin alinmistir. Gelistirilen matematik basar1 testi uzman goriisiine

sunulmustur. Uzman goriistinden sonra bu konulari bilen 9. Siif 6grencilerine basari testi

uygulanmistir. Yapilan uygulamadan sonra gerekli degerlendirmeler yapilarak matematik

basar1 testine son hali verilmistir.

Aragtirmanin uygulama asamasinda arastirma verileri 2020-2021 Egitim Ogretim

yil1 Kasim, Aralik, Ocak ve Subat aylarinda toplanmistir. Uygulama asamasinda deney

ve kontrol grubunun verilerin toplanmasi ve ders islenmesi ile ilgili yapilan islemler

asagida belirtilmistir.
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23 Kasim- 29 Kasim:

Deney ve kontrol gruplarina matematik dersi motivasyon olgegi Ontesti ve
matematik basari testi ontestinin uygulandi.

EBA’ dan deney grubu o&grencilerine Veri Analizi konusuyla ilgili
hazirlanmis EBA’nin ve Khan Akademi ders anlatim videolar1 gonderildi.

Kontrol grubu 6grencilerine bu videolar izlettirilmedi.

30 Kasim- 6 Aralik:

En fazla ii¢ veri grubuna ait ¢izgi ve siitun grafiklerini yorumlar.

Deney grubu 6grencilerinin gonderilen videolar: izleyip izlemedikleri EBA
raporlardan kontrol edildi. Deney grubu 6grencilerinin hepsinin bu videolar1
izledigi ve kontrol grubu &grencilerini bu videolar izlemedikleri goriildi.
Izlenen videolarla beraber deney grubunda ders anlatilip, etkinlikler yapild.

Kontrol grubunda mevcut egitim devam ettirildi.

7 Aralik- 13 Aralik;

Verileri siitun grafigi, daire grafigi veya ¢izgi grafigi ile gosterir ve bu
gosterimler arasinda uygun olan doniisiimleri yapar.

Deney grubu 6grencileri ile videolarla beraber ders islenip etkinlikler yapildu.
Yapilan caligmalardan sonra deney grubunda Kahoot uygulamasindan Veri
Analizi konusu ile ilgili oyunlar oynandi.

Kontrol grubunda mevcut egitimle derslerin yliriitiilmesi saglandi.

EBA’ dan deney grubu 6grencilerine Olasilik konusuyla ilgili hazirlanmis
EBA’nin ve Khan Akademi ders anlatim videolar1 gonderildi. Kontrol grubu

Ogrencilerine bu videolar izlettirilmedi.

14 Aralik-20 Aralik:

Bir olaya ait olas1 durumlar belirler.

“Daha fazla”, “esit”, “daha az” olasilikl1 olaylar1 ayirt eder, 6rnek verir.
Deney grubu 6grencilerinin gonderilen videolar: izleyip izlemedikleri EBA
raporlardan kontrol edildi. Deney grubu 6grencilerinin hepsinin bu videolar1

izledigi ve kontrol grubu 6grencilerini bu videolar1 izlemedikleri goriildii.
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Izlenen videolarla beraber deney grubunda ders anlatilip, etkinlikler yapildi.

Kontrol grubunda mevcut egitim devam ettirildi.

21 Aralik-27 Aralik:

e Esit sansa sahip olan olaylarda her bir ¢iktinin olasilik degerinin esit oldugunu
ve bu degerin 1/n oldugunu agiklar.

e Olasilik degerinin O ile 1 arasinda (0 ve 1 dahil) oldugunu anlar.

e Basit bir olayin olma olasiligini hesaplar.

e Deney grubu 6grencileri ile videolarla beraber ders islenip etkinlikler yapildi.
Yapilan caligmalardan sonra deney grubunda Kahoot uygulamasindan
Olasilik konusu ile ilgili oyunlar oynanda.

e Kontrol grubunda mevcut egitimle derslerin yiiriitiilmesi saglandi.

e EBA’ dan deney grubu ogrencilerine Cebirsel Ifadeler ve Ozdeslikler
konusuyla ilgili hazirlanmis EBA’nin ve Khan Akademi ders anlatim

videolar1 gonderildi. Kontrol grubu 6grencilerine bu videolar izlettirilmedi.

28 Aralik-3 Ocak:
e Basit cebirsel ifadeleri anlar ve farkli bicimlerde yazar.
e Cebirsel ifadelerin carpimini yapar.
e Deney grubu 6grencileri ile videolarla beraber ders islenip etkinlikler yapildi.

e Kontrol grubunda mevcut egitimle derslerin yiiriitiilmesi saglandi.

4 Ocak-10 Ocak:
e Ozdeslikleri modellerle agiklar.
e Deney grubu 6grencileri ile videolarla beraber ders islenip etkinlikler yapildi.

e Kontrol grubunda mevcut egitimle derslerin yiiriitiilmesi saglandi.

11 Ocak-17 Ocak
e Cebirsel ifadeleri carpanlara ayirir.
e Kontrol grubunda mevcut egitimle derslerin yliriitiilmesi saglandi.
e Deney grubu 6grencileri ile videolarla beraber ders islenip etkinlikler yapildi.
Yapilan calismalardan sonra deney grubunda Kahoot uygulamasindan

Cebirsel Ifadeler ve Ozdeslikler konusu ile ilgili oyunlar oynandi.
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18 Ocak-24 Ocak
e Deney ve kontrol grubuna Matematik Dersi Motivasyon Olgegi sontesti ve
Matematik basari testi sontesti uygulandi.

e Deney grubu ile goriismeler yapildi.

22 Subat-28 Subat:
e Deney ve kontrol grubuna kalicilik i¢in basart testi ve motivasyon Olcegi

uygulandi.

Aragtirmanin degerlendirme agamasinda deney ve kontrol gruplarina uygulanan
basari testi ve motivasyon On testlerinden, basar1 ve motivasyon son testlerinden, basari
ve motivasyon kalicilik testlerinden ve yar1 yapilandirilmis gériisme formunda bulunan
Ogrenci gorlislerinden elde edilen veriler istatiksel islemlere alinarak bulgular elde

edilmistir.

3.5. Veri Analizi

Elde edilen nicel verilerin analizinde alt problemler dikkate alinarak SPPS 22.0
siirimi kullanilmastir.

Birinci ve ikinci alt problemlerin ¢6ziimiinde arastirma verileri normal
dagilmadig icin Mann Whitney U testi kullanilmistir. Ogrencilerin basar1 testinden
aldiklar1 puanlarin normal dagilip dagilmadigin1 anlamak i¢in oncelikle Shapiro-Wilk

testi yapilmis ve sonuglar Tablo 15 te sunulmustur.

Tablo 15.
Ogrencilerin  Uygulama Ontest, Sontest ve Kalcilk Basari Testi Puanlarinin

Kolmogorov- Smirnov Ile Shapiro Wilk Test Sonuclarina Iliskin Bilgiler

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk

Istatistik ~ df p Istatistik — df p
Ontest ,123 48 ,066 947 48 ,031
Sontest ,151 48 ,008 934 48 ,010

Kahcihik ,118 48 ,094 948 48 ,032
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Literatiirii inceledigimiz zaman grup basina diisen 6rneklem biiytikliigliniin 50 ve
tizeri olan aragtirmalarda Kolmogorov- Smirnov, o6rneklem biiyiikliigiiniin 50°den daha
az oldugu arastirmalarda ise Shapiro- Wilk normallik testini kullanmanin uygun oldugu
ifade edilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2021). Bu arastirmada 6rneklem biiylikliigliniin 48
olmasi dolayistyla Tablo 15’ te yer alan Shapiro- Wilk test sonuglart dikkate alinmistir.
Shapiro- Wilk testi sonuglarina gore ifade edilen veri kiimelerinin (pesntes= 0.031< .05,
Psontes= 0.01 < .05 ve prancitk=0.032<.05) normal dagilmadig sdylenebilir. Sonug olarak
orneklemde basari testi uygulamasi sonunda elde edilen verilerin non parametrik testlerle
analiz edilebilecegi soylenebilir.

Uciincii ve dordiincii alt problemlerin ¢dziimiinde arastirma verileri normal
dagildign igin ANCOVA analizi yapilmistir. Ogrencilerin motivasyon &lgeginden
aldiklar1 puanlarin normal dagilip dagilmadigin1 anlamak i¢in oncelikle Shapiro-Wilk

testi yapilmis ve sonuglar Tablo 16’ da sunulmustur.

Tablo 16.
Ogrencilerin Motivasyon Olgegi Ontest, Sontest ve Kalcilik Testi Puanlarinin

Kolmogorov- Smirnov Ile Shapiro Wilk Test Sonuclarina Iliskin Bilgiler

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk

Istatistik ~ df p Istatistik  df p
M.Ontest 091 48 200 986 48 824
M.Sontest 058 48 ,200° ,986 48 ,822
M.Kahciik ,069 48 ,200° 986 48 814

Literatiirli inceledigimiz zaman grup basina diisen 6rneklem biiyiikliiglintin 50 ve
tizeri olan arastirmalarda Kolmogorov- Smirnov, o6rneklem biiytikliigiiniin 50’den daha
az oldugu arastirmalarda ise Shapiro- Wilk normallik testini kullanmanin uygun oldugu
ifade edilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2021). Bu arastirmada orneklem biiyiikliigiiniin 48
olmast dolayisiyla Tablo 16’ da yer alan Shapiro- Wilk test sonuglar1 dikkate alinmistir.
Shapiro- Wilk testi sonuglarina gore ifade edilen veri kiimelerinin (pm.sntest= 0.824> .05,
Pm.sontesi= 0.822 > .05 ve pm katctik=0.814 >.05) normal dagildig1 soylenebilir. Sonug olarak
orneklemde motivasyon 6lgegi uygulamasi sonunda elde edilen verilerin parametrik
testlerle analiz edilebilecegi soylenebilir.

Arastirmanin besinci alt problemini test etmek amaciyla 6grenci goriislerinden

elde edilen nitel veriler i¢erik analizi olarak irdelenmistir.
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Icerik analizinde elde edilen veriler, dért asamada analiz edilir:

Verilerin kodlanmast
Kod, kategori ve temalarin bulunmasi

Kod, kategori ve temalarin diizenlenmesi

Ll e

Bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi (Eysenbach ve Kohler, 2002;

Miles ve Huberman, 1994).

Besinci alt problemin ¢ézlimii i¢in deney grubunda bulunan 21 6grenciye egitsel
dijital oyun kullanilarak yapilan harmanlanmis 6gretim ile ilgili goriisleri sorulmustur.
Gorlismeler oOgrenciler birbirinden etkilenmeyecek sekilde Ogretmenler odasinda
yapilmigtir. Ogrencilerden veriler toplanmadan 6nce velilerden dgrencilerin arastirmaya
katilmalari i¢in veli onaylari alinmistir. Gorlismelerden elde edilen veriler igerik analizi
yontemi ile irdelenmistir. Icerik analizinde ilk adim olarak 6grenci cevaplari
dogrultusunda kodlar olusturulmustur. Elde edilen bu kodlar bir araya getirilerek ortak
yonleri iki tane matematik egitimi uzmani ile belirlenmistir. Buradan hareketle kodlardan
kategoriler, kategorilerden temalar olusturulmustur. Kod ve temalarin belirlenmesi
asamasinda matematik egitimi alaninda uzman olan iki arastirmaci birbirinden bagimsiz
calismislardir. Arastirmacilarin analizleri karsilastirilarak olusturulan kod ve temalar
tizerinde fikir birligine varilmistir. Boylece veri siireci tamamlanmistir. Elde edilen
veriler yeniden gozden gegirilip diizenlenerek son sekli tablo halinde gdsterilmistir
Aragtirmanin giivenilirlik hesaplamas1 Miles ve Huberman(1994)’ in 6nerdigi formiil ile
hesaplanmuistir.

Giivenirlik formiilii: Goriis Birligi/Goriis Birligi+ Gortis Ayriligt

Yapilan goriismelerden elde edilern verilerde uzmanlar arasindaki giivenirlik %93
(45/ 45+3) olarak hesaplanmistir. Giivenirligin %70’ in iizerinde ¢ikmasi arastirma icin
giivenilir kabul edilmektedir (Miles ve Huberman, 1994).

Arastirmadan elde edilen verilerin yorumlanmasinda p=0.05 anlamlilik diizeyi

kabul edilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu boliimde arastirmanin alt problemlerine iligkin istatistiksel ¢oziimlemelere ve

elde edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi dogrultusunda 6grencilerin uygulama dncesi ve
uygulama sonrasi1 uygulanan matematik basari testinden almis olduklar1 puanlar arasinda
anlamli farkliligin olup olmadigin1 tespit etmek amaci ile nonparametrik testlerden Mann

Whitney U Testi kullanilmis ve sonuglar Tablo 17° de sunulmustur.

Tablo 17.

Matematik Basari Testi Sontest Ortalama Puanlarinin Mann Whitney U Testi Sonuglari

Gruplarr N X Ss Sira U z p
Ort.
Deney
21  16.619 7.473 29.10
Grubu 187.000 -2.010 .044
Sontest
Kontrol

27 12222 5472 20.93
Grubu

Tablo 17 incelendiginde matematik basari testi son test sonuglarina (z=-2.01 ve
p=.044<.05) baktigimizda deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlaml1 bir farklilik oldugu

gorilmektedir.

4.2. Tkinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi dogrultusunda &grencilerin matematik basari
testi kalicilik testinden almis olduklar1 puanlar arasinda anlamli farkliligin olup
olmadigini tespit etmek amaci ile nonparametrik testlerden Mann Whitney U Testi

kullanilmis ve sonuglar Tablo 18’ de sunulmustur.
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Tablo 18.
Matematik Basar: Testi Kalicilik Ortalama Puanlarinin Mann Whitney U Testi Sonuglart
Gruplar N X Ss Sira U z p
Ort.
Deney
21 16.809 6.749 27.43
Grubu
Kalicilik 222.000 -1.281 .200
Kontrol
27 14296 6.865 22.22
Grubu

Tablo 18 incelendiginde matematik basar testi kalicilik testi sonuglarina gore (z=-
1.281 ve p= .2> .05) deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli farklilik olmadig

goriilmektedir.

4.3. Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin {i¢ilincii alt problemine gore deney ve kontrol gruplarinda yer alan
Ogrencilerin Ontest motivasyon puanlari kontrol altina alindiginda diizeltilmis sontest

motivasyon ortalama puanlar1 Tablo 19’ da yer almaktadir.

Tablo 19.
Sontest Motivasyon Puanlarinin Deney ve Kontrol Gruplarina Gére Ortalama ve

Diizeltilmis Ortalama Puanlar

Gruplar N Ortalama Diizeltilmis Ortalama

Deney 21 92.66 91.30
Kontrol 27 86 87.05

Tablo 19 incelendiginde, deney grubundaki Ogrencilerin sontest motivasyon
ortalama puanlar1 92.66 iken bu puanin Ontest motivasyon puanlar1 kontrol altina
alindiginda 91.3 oldugu goriilmektedir. Kontrol grubu i¢in ise sontest motivasyon
ortalama puani 86 iken Ontest motivasyon puanlar1 kontrol altina alindiginda ise bu puan
87.05 olarak goriilmektedir. Ontest motivasyonuna gore diizeltilen sontest motivasyon
ortalama puanlar1 arasinda gozlenen farkin anlamli olup olmadigma iliskin yapilan

ANCOVA sonuglar1 Tablo 20° de gdsterilmistir.
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Tablo 20.
Ontest Motivasyon Olgegine Gore Diizeltilen Sontest Motivasyon Olgegi Ortalama
Puanlarinin Deney ve Kontrol Gruplarina Gore ANCOVA Sonuglar

Varyansin Kareler sd Kareler F Anlamhhk
Kaynag Toplamm Ortalamasi Diizeyi (p)
Kontrol  Edilen
1614.885 1 1614.885 33.461 .000
Degisken(dntest)
Gruplama Ana
204.821 1 204.821 4.244 .045
Etkisi
Hata 2171.782 45  48.262
Toplam 4311.667 47

Tablo 20 incelendiginde ANCOVA sonuglar1 6ntest motivasyon puanlari kontrol
altina alindiginda sontest motivasyon diizeltilmis ortalama puanlari agisindan gruplama
ana etkisi baglaminda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (F(1, 45=4.24; p<.05). Buna
gore egitsel dijital oyunlarla desteklenmis harmanlanmis O6gretim yaklagiminin
uygulandigr deney grubundaki ve harmanlanmig 6gretimin uygulandigi kontrol
grubundaki 6grencilerin motivasyonlarinda deney grubu lehine bir degisiklik oldugu

sOylenebilir.

4.4. Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arasgtirmanin dordiincii alt problemine gore deney ve kontrol gruplarinda yer alan
ogrencilerin sontest motivasyon puanlar1 kontrol altina alindiginda diizeltilmis kalicilik

testi motivasyon ortalama puanlar1 Tablo 21’ de yer almaktadir.
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Tablo 21.
Kalicilik Testi Motivasyon Puanlarinin Deney ve Kontrol Gruplarina Gore Ortalama ve

Diizeltilmis Ortalama Puanlari

Gruplar N Ortalama Diizeltilmis Ortalama

Deney 21 89.80 87.28
Kontrol 27 86 87.96

Tablo 21 incelendiginde. deney grubundaki 6grencilerin kalicilik testi motivasyon
ortalama puanlar1 89.8 iken bu puanin sontest motivasyon puanlar1 kontrol altina
alindiginda 87.28 oldugu goriilmektedir. Kontrol grubu i¢in ise kalicilik testi motivasyon
ortalama puani 86 iken sontest motivasyon puanlari kontrol altina alindiginda ise bu puan
87.96 olarak goriilmektedir. Sontest motivasyonuna gore diizeltilen kalicilik testi
motivasyon ortalama puanlari arasinda gozlenen farkin anlamli olup olmadigina iliskin

yapilan ANCOVA sonuglar1 Tablo 22’ de gosterilmistir.

Tablo 22.
Sontest Motivasyon Olgegine Gére Diizeltilen Kalicilik Testi Motivasyon Olgegi
Ortalama Puanlarimin Deney ve Kontrol Gruplarina Gore ANCOVA Sonuglari

Varyansin Kareler sd Kareler F Anlamhhk
Kaynag Toplamm Ortalamasi Diizeyi (p)
Kontrol  Ediler

1714.068 1 1714.068 33.461 .000
Degisken(ontest)
Gruplama Ana

4.738 1 4.738 .092 762
Etkisi
Hata 2305.170 45  51.226
Toplam 4190.667 47

Tablo 22 incelendiginde ANCOV A sonuglar1 sontest motivasyon puanlari kontrol
altina alindiginda kalicilik testi motivasyon diizeltilmis ortalama puanlar1 agisindan
gruplama ana etkisi baglaminda anlamli bir fark olmadig goriilmektedir (F(1.45=.092;
p>.05). Buna gore egitsel dijital oyunlarla desteklenmis harmanlanmig Ggretim

yaklasimimin uygulandigi deney grubundaki ve harmanlanmis 6gretimin uygulandigi
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kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyonlarinda kalicilik yoniinden bir degisiklik

olmadig1 sdylenebilir.

4.5. Besinci Alt Probleme liskin Bulgular

Arastirmanin  besinci alt problemi “Sekizinci smif matematik dersinde
harmanlanmis 6gretim ve egitsel dijital oyunlarin uygulandigi deney grubunun 6gretim
stirecine iliskin goriisleri nelerdir?” seklindedir. Yar1 yapilandirilmig goriisme formundan
elde edilen veriler gézden gegirilip diizenlenerek son sekli tablo halinde gosterilmistir.

Ayrica 6grencilerden dogrudan alintilanan goriislere tirnak iginde yer verilmistir.

Tablo 23.
Egitsel Dijital Oyun Kullamlarak Yapilan Harmanlanmis Ogretim Uygulamalarina Iliskin

Ogrenci Gériislerine Ait Tema. Kod ve Frekans Dagilimi

Tema Kodlar Alt Kodlar f Ogrenci Kodlar

K9, K7, K6, K1, K2,

Basarili bulmuyorum 9 E2.E7. K11, E10
Akademik Basarth bul m 6 E3, El1, K4, E6, ES,
Basari asa iuyoru K10
K3, E4, K5, ES, K8,
Bazen 6
E9
ES5, K3, K8, El, K6,
Zor 14 E2, E8, K5, K4, K7,
K1, K2, E7, E9
Giizel 3 E4, E3, K9
) Eglenceli 2 K11, E10
Beklentt 5 e vok 2 KI0,E6
) K6, K7, K9, E3, El,
11\)/[eart:imat1k Sinavda basarili olmak 9 E7.ES8. K11, E10
K2, K4, K8, E4, ES5,
Kullanishilik 7 K10, E6
Beklentim yok 5 E2, K1, K3, K5, E9,
Aile iiveleri 9 E5, K5, K8, K4, K9,
tie uyetert K7, K6, B2, E9
Ders 63ret . 9 E5, E4, K8, El1, K7,
ers 6gretmeni K1, K2, E6, K10
Yardim almiyorum 4 E3, E10, K11, E7
Destek Ozel ders 2  KB3,ES8
.. . E2, K2, K1, K7, K9,
Egitsel videolar 9 E3. K3. E4, ES
Egitsel mobil ve web tabanh 7 El, K4, K8, K5, ES5,
uygulamalar E9, E7

Yardimci kaynak kitaplar 5 K6, E10,E6,K11,K10
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K5, E4, K3, K4, E3,

Verimli bulmuyorum 9 K9, K6, E2. E9
Uzaktan Verimli buluyorum 5 K1, K2, E6, ES, E10
Egitim Fikrim yok 4 E5, El, K11, E7
Eigltlm gqrmemgktense uzaktan 3 K8, K7. K10
egitimi tercih ederim
Yiiz yize egitimle daha iy E2, K2, K6, K7, K9,
N anliyorum 14 E3, El, K4, K8, K3,
Egitim Yiiz yiize E4, K5, K10, K11
Egitim Uzaktan egitimle daha 1yi anliyorum K1, E7, E9,E10
Her iki egitim yoOntemi ile de 3 ES. E6, ES
anliyorum
. K5, E4, K3, K4, E3,
Verimli bulmuyorum 9 K9, K6, E2. E9
ii‘:g;‘;a;l‘ Konu bitanligi bozuluyor 5 KI, K2, E6, E8,E10
Fikrim yok 4 E5, El, K11,E7
Verimli buluyorum 3 K8, K7, K10
Oyun iy it 10 E5, K5, K3, K4, K9,
oynamiyorum E2,E7, E8, E9, K11
¢linkii Vaktim yok 5 El, K7, K2, E10, E6
Bilgiler daha 3 K8, K6, K10
kalic1 oluyor
Oyun Kvonu . daha ’ E3, K1
Epifimde oynuyorum e_:.glenceh oluy.or‘
Oyun clinkii Or} . bilgi
edinmemi 1 E4
sagliyor
K1, E2, K6, K7, K9,
Evet, oyunla ders islemek eglenceli 16 E3, El1, K4, E4, K5,
ve Ogreticidir. E5, K8, E7, E9, K10,
E8
Hayir, oyunla ders iglemek sikicidir. 5 K2, K3, E6, E10, K11
Oyun . . E2, K2, K5, E4,
Baitsel Matematik dersi zordur. 8 K3.E6, ES. K11
Dijital Derste yazi1 yazilmasi sikicidir. 7 ggl ’1573’ K4, E5, EI0,
81};225i Aktivite, oyun ve alfllll tahtg ile 3 K7. K9, K10,
islenen dersler daha eglencelidir.
Matematik dersi eglencelidir. 3 K6, K8, E1
Dersleri daha iyi 0grenmeye K6, K8, El, KI, E2,
11 K7, K9, E3, K4, E4,
basladim.
K5,
Egitsel Dersler daha eglenceli hale geldi. 5 ES, E7, E9, K10, E8
Dijital Dersler daha sikict héle gelmeye 5 K2. K3, E6, E10, K11
Oyun bagladi.
K1, El1, K2, E7, K3,
Hayir, oynamiyorum. 14 ES, K6, E10, K7, Eo6,

K8, K11, E4, E8
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K4, E3, K5, K9, K10,

Evet, oynuyorum. 7 E2, E9

Zamanim olursa oynayabilirim 6 El, K6, K7, K8, ES5,
¢linkii oyun oynamayi sevdim. E6

?}/et oynayabilirim c¢ilinkii daha iyi 5 K1. K2, E7, E4. ES
O0grenmeye basladim.

Hayir oynamak istemem ¢iinkii

zaman kaybi 3 K3, K11, E10

Tablo 23’ de goriildiigii gibi goriismeye katilan Ogrencilerden gelen yanitlar
matematik dersi, egitim ve oyun olmak {izere 3 temada toplanmistir. Matematik temasi
incelendiginde akademik basari, beklenti ve destek olmak tizere 3 kod halinde toplandigi
goriilmiistiir. Akademik basar1 kodu; basarili bulmuyorum, basarili buluyorum ve bazen
olmak iizere li¢ alt koddan, beklenti kodu; zor, giizel, eglenceli, fikrim yok, sinavda
basarili olmak, kullanislilik ve beklentim yok olmak iizere 7 alt koddan, destek kodu; aile
tiyeleri, ders 6gretmeni, yardim almiyorum, 6zel ders, egitsel videolar,egitsel mobil ve
web tabanli uygulamalar ve yardimci kaynak kitaplar seklinde 7 alt koddan olusmustur.
Akademik basar1 kodunda Ogrencilerden 9’u kendini matematik dersinde basarili
bulmamakta, 6’s1 kendini matematik dersinde basarili bulmakta, 6' s1 ise kendini
matematik dersinde bazen basarili bulurken bazen basarisiz olarak gérmektedir. Beklenti
kodunda 6grencilerden 14’ ii matematik dersinin zor, li¢li matematik dersinin giizel, ikisi
matematik dersinin eglenceli oldugunu sdylerken 2 6grenci bu ders hakkinda fikrinin
olmadigini belirtmistir. Ayrica beklenti kodunda matematik dersi ile alakali 6grendikleri
bilgileri 6grencilerden 9'u sinavda basarili olmak i¢in 6grendigini, 7' si glinliik hayatta
kullanmak i¢in 6grendigini ve 5' inin de herhangi bir beklentisi olmadan 6grendigini
vurgulamiglardir. Destek kodunda matematik dersi ile yardim alma konusuna
gelindiginde 9 Ogrencinin aile iiyelerinden yardim aldigi, 9 Ogrencinin ders
O0gretmeninden yardim aldigi, 4 6grencinin de yardim almadigi ve 2 68rencinin 6zel ders
alarak yardim aldig1 goriilmektedir. Destek kodunun matematik dersine ¢alisirken farkl
kaynaklardan yardim alma konusuna gelindiginde 9 &grencinin de egitsel videolar
izledigi, 7 Ogrencinin egitsel mobil ve dijital tabanli uygulamalar1 kullandigi ve 5
ogrencinin yardimecir kaynak kitaplart kullandigi goriilmektedir. Bu dogrultuda
Ogrencilerin verdigi cevaplara gelecek olursak K8 kodlu 6grenci “Matematik dersinin
tamaminda basarili oldugumu diistinmiiyorum. Bazi konularda orta diizey oldugumu
hissediyorum ama bu benim goriis agim. Benim goriislimiin yaninda 6gretmenimin

goriisii de benim i¢in 6nemlidir.” diye, E1 kodlu 6grenci “Anlamadigim yerlerde ders
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ogretmenimden yardim alirim.” diye goriis bildirirken, K6 kodlu &grenci “Matematik
dersinde yarar saglayacak bilgiler 6grenmek isterim ve bunlari sinavlarda uygulayarak
iyi yerlere gelebilmek amacindayim.”diye goriis bildirmistir.

Egitim temasi; yliz ylize egitim, uzaktan egitim ve harmanlanmis egitim olmak
tizere ii¢ kod halinde toplanmistir. Uzaktan egitim kodu; verimli bulmuyorum, verimli
buluyorm, fikrim yok ve egitim gérmemektense uzaktan egitimi tercih ederim alt
kodlarindan olusmaktadir. Yiiz yiize egitim kodu; yiiz ylize egitimle daha iyi anliyorum,
uzaktan egitimle daha iyi anliyorum ve her iki egitim yontemini ile de anliyorum alt
kodlarindan olugmaktadir. Harmanlanmig egitim kodu; verimli bulmuyorum, konu
biitiinligli bozuluyor, fikrim yok ve verimli buluyorum alt kodlarindan olusmaktadir .
Uzaktan egitim kodunda 9 &grenci uzaktan egitimi verimli bulmuyorum, 5 6grenci
uzaktan egitimi verimli buluyorum, 4 O6grenci fikrim yok ve 3 Ogrenci egitim
gormemektense uzaktan egitimi tercih ederim diyerek goriis belirtmislerdir. Yiiz ylize
egitim kodunda 14 6grenci yiiz yiize egitimle daha iyi anliyorum, 4 6grenci uzaktan
egitimle daha iyi anliyorum ve 3 6grenci her iki egitim yontemini ile de anliyorum
diyerek goriis bildirmislerdir. Harmanlanmis egitim kodunda 9 6grenci harmanlanmis
egitimi verimli bulmuyorum, 5 6grenci harmanlanmis egitim konu biitiinliigiinii bozuyor,
4 6grenci fikrim yok ve 3 6grenci harmanlanmis egitimi verimli buluyorum diye goriis
bildirmislerdir. Bu dogrultuda &grencilerin verdikleri cevaplara gelecek olursak K7
kodlu 6grenci “Matematik dersi zor ve dgrenilmesi pek kolay olmadig icin yiiz yiize
egitim ile daha 1yi isleniyor. Bu yiizden yiiz yiize daha iyi anliyorum” seklinde, ES kodlu
ogrenci “Bu siirecle ilgili diisiincem yok.” seklinde ve K10 kodlu 6grenci “ Uzaktan
egitimle konularin temel mantigin1 6grenirken, yiiz ylize egitimle anlamadigimiz yerleri
pekistiriyoruz ve daha rahat soru ¢oziiyoruz. Bu yiizden hem yliz ylize hem de uzaktan
egitim oldugu icin dersler verimli gegiyor.” seklinde goriis belirtmislerdir.

Oyun temast egitimde oyun, egitsel dijital oyun Oncesi ve egitsel dijital oyun
olmak tizere ii¢ koddan olusmustur. Egitimde oyun kodu; oyun oynamiyorum c¢ilinkii
sevmiyorum, oyun oynamiyorum ¢ilinkii vaktim yok, oyun oynuyorum g¢iinkii bilgiler
daha kalict oluyor, oyun oynuyorum ¢iinkii konu daha eglenceli oluyor, oyun oynuyorum
¢linkii 6n bilgi edinmemi sagliyor, evet oyunla ders islemek eglenceli ve 6greticidir, hayir
oyunla ders igslemek sikicidir alt kodlarindan olugsmaktadir. Egitsel dijital oyun 6ncesi
kodu; matematik dersi zordur, derste yazi1 yazilmasi sikicidir, aktivite, oyun ve akilli tahta
ile islenen dersler daha eglencelidir ve matematik dersi eglencelidir alt kodlarindan

olusmaktadir. Egitsel dijital oyun kodu; dersleri daha 1yi 6grenmeye basladim, dersler
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daha eglenceli hale geldi, dersler daha sikici hale gelmeye basladi, hayir oynamiyorum,
evet oynuyorum, zamanim olursa oynayabilirim ¢iinkii oyun oynamay1 sevdim, evet
oynayabilirim ¢iinkii daha iyi 6§renmeye basladim, hayir oynamak istemem ¢iinkii zaman
kaybir alt kodlarindan olugmaktadir. Egitimde oyun kodunda &grencilere ilk olarak
matematik dersine ¢aligirken oyun oynayip oynamadiklart sorulmus ve 6grencilerden 10’
u oyun oynamiyorum ¢iinkii sevmiyorum, 5’ i oyun oynamiyorum ¢iinkii vaktim yok, 3’
i oyun oynuyorum c¢iinkii bilgiler daha kalic1 oluyor, 2’ si de oyun oynuyorum ¢iinkii
konu daha eglenceli oluyor ve biri oyun oynuyorum c¢iinkii 6n bilgi edinmemi sagliyor
seklinde cevap vermistir. Bu koda iliskin olarak 6grencilere matematik dersinde oyun
oynamak derse karsi diisiincelerinizi degistirdi mi diye sorulmus ve 16 0grenci evet
oyunla ders islemek eglenceli ve 6greticidir yanitini verirken 5 6grenci hayir oyunla ders
islemek sikicidir seklinde goriis bildirmistir. Egitsel dijital oyun oncesi kodunda
Ogrencilere matematik derslerinin oyunla islenmeden Once nasil gegtigi sorulmus ve
Ogrencilerden 8’ 1 matematik dersi zordur, 7° si derste yazi yazilmasi sikicidir. 3’1
aktivite, oyun ve akill tahta ile islenen dersler daha eglencelidir ve 3’{i matematik dersi
eglencelidir yanitin1 vermistir. Egitsel dijital oyun kodunda 6grencilere ilk olarak egitsel
dijital oyunlarla islenen matematik dersi hakkindaki goriisleri sorulmus ve 11 6grenci
dersleri daha iyi 6grenmeye basladim, 5 6grenci dersler daha eglenceli hale geldi ve 5
ogrenci dersler daha sikic1 hale gelmeye basladi seklinde goriis bildirmislerdir. ikinci
olarak 6grencilere matematik dersinde oynanilan oyunlar1 evde oynayip oynamadiklari
sorulmus ve 14 6grenci hayir oynamiyorum ve 7 6grenci evet oynuyorum seklinde cevap
vermistir.  Hayir oynamiyorum seklinde cevap veren Ogrencilere sinifta yapilan
uygulamalardan sonra evde oyun oynayip oynamayacaklari sorulmus ve dgrencilerden 6'
st zamanin olursa oynayabilirim ¢iinkii oyun oynamay1 sevdim, 5’1 evet oynayabilirim
clinkii daha 1yi 6grenmeye basladim ve 3" hayir oynamak istemem ¢iinkii zaman kayb1
seklinde goriis bildirmislerdir. Bu dogrultuda 6grencilerin verdikleri cevaplara gelecek
olursak E2 kodlu 6grenci “Matematik dersinde oynadigimiz oyunlari evde tekrar
oynuyorum” seklinde, K11 kodlu 6grenci “ Okulda oynadigimiz oyunlar: evde tekrardan
oynamam ¢iinkii zaten okulda oynuyorum zaman kaybi gibi geliyor bana” seklinde ve E4
kodlu 6grenci “ Matematik dersinde konularla alakali oyun oynamak konular1 daha iyi

O0grenmeme ve daha hizli kavramama neden oldu.” seklinde goriis belirtmistir.
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BOLUM V

TARTISMA VE YORUM

Bu kisimda egitsel dijital oyunlarla desteklenmis harmanlanmis 6gretimin 2020-
2021 Matematik Dersi 8. Smiflar miifredatina gore, “Veri Analizi, Olasilik, Cebirsel
Ifadeler ve Ozdeslikler” konularinda yapilan 6gretimin Ogrencilerin  akademik
basarilarina, motivasyonlarina, dgrenilen bilgilerin kaliciligina etkisi ve 6grencilerin

goriisgleri tartisilarak yorumlanmastir.

5.1. Egitsel Dijital Oyunlarla Desteklenmis Harmanlanmis Ogretimin Akademik
Basariya Etkisi

Arastirmanin ilk alt amacina gore, egitsel dijital oyunlarla desteklenmis
harmanlanmis 6gretimle ders islenen deney grubu ve mevcut programa uygun olarak ders
islenen kontrol grubu 6grencilerinin matematik basari testinin 6n test-son test degerleri
arasinda anlamli derecede bir artis oldugu sonucuna ulasilmistir. Bulunan sonuclar
dogrultusunda, egitsel dijital oyunlarla desteklenen harmanlanmis 6gretimin kullanildigi
matematik dersinin mevcut programa uygun olarak islenen matematik dersine gore
Ogrencilerin akademik basarilari lizerinde daha etkili oldugunu belirten harmanlanmis
ogretimin kullamldig1 (Yorganci, 2020; Simsek ve Ipek, 2019; Kalafat, 2019; Gékdas ve
Giirsoy, 2019; Erdogan, 2019; Ok, 2019; Giic, 2017; Ozdemir, 2016; Pesen ve Oral, 2016;
Bulut, 2015; Dikmenli, 2013; Kurt, 2012; Ekici ve Karaman, 2011; Uluyol ve Karadeniz,
2009; Usta, 2007; Condie ve Livingston, 2007) baz1 arastirma sonuglariyla benzerlik
gostermektedir. Simsek ve Ipek (2019) calismalarinda harmanlanmis Sgrenmenin
kullanildig1 derslerde Bilgisayar Cebiri Sistemlerinin (BCS), belirli integral konusunun
ogretiminde 6grencilerin kavramsal anlamalari ile akademik basarilari, problem ¢6zme
maharetleri ve iglemsel becerilerinin sadece yapilandirmaci yaklasim ilkeleri kullanilan
kontrol grubuna gore istatistiksel olarak daha basarili oldugunu tespit etmislerdir. Pesen
ve Oral (2016) calismalarinda harmanlanmis 68renme ortamlarinin 6grencilerin
akademik basarisina etkisinin incelendigi matematik 6gretmenligi deney ve kontrol
gruplarinda deney grubu lehine anlamli fark bulmuslardir. Bunun yani sira yapilan
arastirmanin sonucuyla celigsen bir aragtirma bulunamamustir.

Harmanlanmis 6gretimin kullanildig1 diger derslerde akademik basarty1 artirdigt

yoniinde calismalar bulunmaktadir (Korkmaz ve Aygiin, 2012; Saritepeci, 2012;
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Sucaromana, 2013; Kadirhan ve Korkmaz, 2020; Akgiindiiz, 2013; Pereira ve arkadaslari,
2007; Cetinkaya, 2017; Yalin ve Bagci, 2018; Hanger, 2005; Demirkol, 2012; Demirer,
2009; Usta ve Mahiroglu, 2008; Banados, 2006; Robinson, 2004; Citak, 2019; Balaman
ve Tiiysiiz, 2011; Dag, 2011; Uysal, 2016; Gilindogan ve Bag, 2020; Smith ve Suzuki,
2015; Batdi, 2014; Cardak, 2012; Aygiin, 2011; Sarilican, 2019; Aggiin, 2014; Acar,
2014; Cetin, 2013; Cuhadar, 2008; Chang, Liang, Shu, Tseng ve Hsu, 2014; Singh, 2003;
Boyle vd., 2003; Dziuban vd. , 2004 ). Erdogan (2019) fizik dersinde harmanlanmis
Ogretim yontemi ile ders islemenin 6grencilerin ders basarilarimi ve fizik dersi 6z
yeterlilik seviyelerini incelemeyi amacladigt c¢aligmasinda harmanlanmis Ogretim
ogrencilerin ders basarilarini ve fizik dersi 6z yeterlilik seviyeleri artmigtir. Dikmenli
(2013) cografya dersinde harmanlanmis Ogrenme ortamlarinin ogrencilerin ders
basarilarina, derse yonelik tutumlarina etkisini incelemeyi amacladigi c¢aligmasinda
harmanlanmig 6gretimin 6grencilerin akademik basarilarini artirdigini ancak tutumlarina
etki etmedigini bulmustur.

Ancak harmanlanmis 6gretimin kullanildig1 diger derslerde akademik basariyi
artirmadig1 yoniinde de ¢aligmalar bulunmaktadir (Balaman, 2016; Unsal, 2012; Mese,
2016; Deliailoglu, 2004; Lesh, 2000; Merigelli ve Uluyol, 2016; Baz, 2016; Demirer,
2009; Unsal, 2007). Unsal (2012) harmanlanmis 6grenmenin kullanildig: etkinliklerin
Ogrenci motivasyonu, basarisi ve kalicilik lizerindeki etkisini inceledigi arastirmasinin
sonucunda 6grencilerin basarilar1 iizerinde anlamli bir fark bulmamistir. Mese (2016)
harmanlanmis 6grenmenin kullanildigr ortamlarda 6grenmenin daha etkili olmasi i¢in
oyunlastirma 6geleri kullanilmis ve bu O6grenme ortaminin daha etkili oldugunun
belirlenmesini amacgladigi c¢alismasinda iki ayr1 grup arasinda akademik bagari
bakimindan farklilik bulamamuistir.

Ayrica bulunan sonuglar dogrultusunda egitsel dijital oyunlarla desteklenmis
harmanlanmis 6gretimin kullanildigi matematik derslerinin mevcut programa uygun
olarak islenen derslere gore Ogrencilerin akademik basarilar1 lizerinde daha etkili
oldugunu belirten egitsel dijital oyun 6gelerinin yer aldigi(incekara ve Tagdemir, 2019;
Kiili, Lindstedt ve Ninaus, 2018; Fokides, 2018; Durgut, 2016; Tural Sonmez, 2012) baz1
arastirma sonuglariyla benzerlik gostermektedir. Incekara ve Tasdemir (2019),
matematikteki dort islem konusunda yilan oyunu tasarlayarak 6grencilere oynatmislar ve
Ogrencilerin basarilarinda olumlu bir artis goézlemislerdir. Tural Sénmez (2012)

matematik derslerinde web tabanli oyun kullanildiginda matematik basarisina etkisini
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aragtirmak amactyla yaptig1 calismasinin sonucunda web tabanli matematik oyunlarinin
akademik bagar1 lizerinde daha etkili oldugunu gérmiistiir.

Diger taraftan bazi arastirma sonuglari ise bu arastirma sonucuyla c¢elismektedir
(Yigit, 2007; Kula ve Erdem, 2005). Kula ve Erdem (2005), ¢alismalarinda internet
tizerinden temel aritmetik islem becerilerine yonelik bir oyun kullanmay1 denemislerdir.
Arastirma sonucunda, O&grencilerin temel asamada aritmetik islem becerilerinin
gelisimine etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 sonucuna varmislardir.

Egitsel dijital oyunlarin kullanildig1 diger derslerde akademik basariy:r artirdigi
gbzlemlenen arastirmalar vardir (Kaynar, 2020; Tiiziin, Y1lmaz-Soylu, Karakus, Inal ve
Kizilkaya, 2009; Obut, 2005). Tiiziin, Y1lmaz-Soylu, Karakus, inal ve Kizilkaya (2009)
ilkokul diizeyinde cografya bilgisini 6grenebilmeleri i¢in egitsel dijital oyun tasarladiklar
calismalarinda egitsel dijital oyunlarin basar1 ve i¢sel motivasyonu artirdigini ancak digsal
motivasyona etki etmedigini bulmuslardir. Bunun yani sira diger derslerde kullanilan
egitsel dijital oyunlarin akademik basariyr artirmadigr yoniinde bir arastirmaya
rastlanmamuistir.

Siire¢ sonunda bu aragtirmada egitsel dijital oyunlarla desteklenmis harmanlanmis
Ogretim yontemi kullanilmistir. Ayrica bu g¢alisma Covid-19 pandemi doneminde
yirlitilmiis ve 0grenciler ¢evrim i¢i 0gretim yontemiyle islenen derslere alismislardir.
Bunun yani sira bu ¢alisma ortaokul 8. Sinif 6grencileri ile ylriitiilmistiir. Sayilan bu

nedenlerden dolay1 6grencilerin akademik basarilarinda artig goriilmiis olabilir.

5.2. Egitsel Dijital Oyunlarla Desteklenmis Harmanlanmis Ogretimin Motivasyona
Etkisi

Arastirmanin iiclincii alt amacina gore egitsel dijital oyunlarla desteklenmis
harmanlanmis  O6gretimin  kullanildigi  matematik  derslerinin  6grencilerin
motivasyonlarii artirdigi sonucuna ulagilmistir. Ancak hem egitsel oyunun hem de
harmanlanmis 6gretimin birlikte kullanildig1 ¢aligmalar olmadig i¢in bulgular ayr1 ayri
tartisilip yorumlanmustir. Egitsel dijital oyunlarin kullanildigi matematik derslerinde
ogrencilerin motivasyonlarin1 artirdigi bazi harmanlanmis 6grenme Ogesini igeren
caligmalarin bulgulariyla benzerlik gostermektedir (Yorganci, 2020). Yorganci (2020)
matematik dersinde ters yiiz §grenme modelinin etkili kullanilmasina yonelik Ogretimin
Temel ilkeleri Modeline dayanan bir 6grenme ortammmin dgrencilerin akademik

basarilarina ve motivasyonlarma etkisini incelemeyi amagladig1 ¢alismasinda ters yiiz
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o6grenme modelinin 6grencilerin matematik basarisint ve motivasyonlarini artirdigini
belirtmistir.

Diger taraftan bazi arastirma sonuglari ise bu arastirma sonucuyla ¢elismektedir
(Gokdas ve Giirsoy, 2019). Gokdas ve Giirsoy (2019) doniistiiriilmiis sinif modelinin
Ogrencilerin matematik dersi akademik basarilarina ve matematik dersi motivasyonuna
etkisini incelemeyi amagladiklart c¢alismalarinda dondiiriilmiis sinif modelinin
Ogrencilerin akademik basarilarin1 artirirken motivasyonlarina etki etmedigi sonucuna
ulagmislaridir.

Ayrica egitsel dijital oyunlarin kullanildigi matematik derslerin &grencilerin
motivasyonlarini artirdig1 bazi ¢aligmalarin bulgulariyla benzerlik géstermektedir ( Kiili,
Lindstedt ve Ninaus, 2018; Durgut, 2016; Kula ve Erdem, 2005). Durgut (2016) meslek
yiiksekokulu 6grencilerinin matematik ders basarilarinda ve motivasyonlarinda egitsel
dijital oyunlarin etkisini incelemeyi amagladigi calismasinda egitsel dijital oyunlarin
ogrencilerin akademik basarilarini ve motivasyonlarmi artirdigini gdstermistir. Ote
yandan bu ¢alismanin sonuclariyla ¢elisen ¢alismalar bulunamamastir.

Egitsel dijital oyunlarin kullanildig1 diger derslerde 6grencilerin motivasyonunu
artiran ¢alismalar bulunmaktadir (Tiiziin, Yilmaz-Soylu, Karakus, inal ve Kizilkaya,
2009; Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008). Bakar, Tiizlin ve Cagiltay (2008) Sosyal Bilgiler
dersi i¢in egitsel dijital oyunlarin dgrencilerin motivasyonlarina etkisini inceledikleri
caligmalarinda egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin motivasyonlarini artirdigi sonucuna
ulagmiglardir.

Bunun yam sira egitsel dijital oyunlarin kullanildig1 derslerin 6grencilerin
motivasyonunu artirmadigi ¢alismalarda meveuttur (Ucgiil, 2006). Ucgiil (2006) Tomb
Raider oyununu fen bilimleri dersindeki proteinler, karbonhidratlar gibi konulara
uyarlayarak tasarlanan egitsel dijital oyunun cinsiyetin motivasyona etkisini aragtirmay1
amacladig1 calismasinda kizlarin motivasyon degerlerinin erkeklerden yiiksek olmasina
ragmen cinsiyet yonlinden anlamli bir fark bulamamastir.

Bu aragtirmada o6grenciler hem yiiz yiize yapilan hem de ¢evrim i¢i yapilan
derslerde egitsel dijital oyun oynamayi sevdikleri i¢in derse daha istekli katilmaya
basladilar. Ogrencilerin derse karst daha istekli olmalarmm matematik dersi

motivasyonlarini artirdigi diisiiniilmektedir.
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5.3. Egitsel Dijital Oyunlarla Desteklenmis Harmanlanmis Ogretimin Kaliciliga
Etkisi

Aragtirmanin ikinci ve dordiincii alt amacinda egitsel dijital oyunlarla
desteklenmis harmanlanmis 6gretimin kullanildig1 matematik derslerinin hem akademik
basar1 hem de motivasyon kaliciligina etki etmedigi sonucuna ulagilmistir. Motivasyon
kaliciligi ile ilgili ¢alismalar bulunmamaktadir ancak akademik basar ile ilgili kalicilik
caligmalart mevcuttur. Bunun yaninda hem egitsel oyunun hem de harmanlanmis
Ogretimin birlikte kullanildig1 calismalar olmadigi icin bulgular ayri ayri tartigilip
yorumlanmistir. Harmanlanmig 6gretim yontemiyle islenen matematik dersinde
akademik basar1 kaliciliginin incelendigi bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Ancak diger
derslerde harmanlanmig Ogretimin akademik basar1 kaliciligina etki ettigi c¢aligmalar
bulunmaktadir (Unsal, 2007). Unsal (2007) Bilgisayar Bilimlerine Giris-II dersinde
harmanlanmis 6grenmenin 6grencilerin akademik basarilart ve ders motivasyonlarina
etkisini incelemeyi amagladigi caligmasinda harmanlanmis 6gretimin 6grencilerin
akademik basarilarina ve derse karsi motivasyonlarina etki etmedigi, ancak kalicilik
iizerinde etkili oldugu sonucuna ulasmistir. Ote yandan harmanlanmis &gretimin
uygulandigr diger derslerin kaliciliga etki etmedigi calismalar bulunmaktadir
(Delialioglu, 2004). Delialioglu (2004) arastirmasinda, harmanlanmis 6grenme
ortaminin, 6grencilerin basarisi, bilginin kalicilig1, dersin muhtevasina yonelik tutum ve
ders doyumlar1 iizerindeki etkisinin incelenmeyi amaglamistir. Arastirma sonucunda;
Ogrenci basarisi, bilginin kaliciligi, dersin muhtevasina yonelik tutum ve ders doyumlari
agisindan anlamli bir fark bulunamamustir.

Egitsel dijital oyunlarin kullanildig1 matematik dersinde kaliciligin etkilenmedigi
calismalar mevcuttur (Yigit, 2007). Yigit (2007) egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin
matematik dersindeki basarilarina ve 6grenilen bilgilerin kaliciligina etkisini incelemeyi
amagladig1 ¢calismasinda egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina ve
kaliciliklarina etki etmedigi sonucuna ulagsmistir. Bu calismanin sonuglariyla celisen bir
caligmaya rastlanmamaistir.

Egitsel dijital oyunlarin kullanildigi diger derslerde kaliciligin etkilendigi
caligmalar mevcuttur (Kaynar, 2020). Kaynar (2020), egitsel dijital oyunlarin Hayat
Bilgisi dersinin tutum, akademik basar1 ve kalicilifa etkisini bulmayr amacladig:
caligmasinda, egitsel dijital oyunlarin derste kullanilmasimin 6grencilerin basarilarini

artirdigl, derse yonelik tutumlarini olumlu yonde etkiledigi ve bilgilerin kaliciligini
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saglamada etkili oldugu tespit etmistir. Ote yandan egitsel dijital oyunlarm kullanildig
diger derslerde kaliciliga etki etmeyen bir ¢alisma bulunamamustir.

Bu c¢alismada oOgrencilerin 8. Simifa gitmeleri ve Liselere Gegis Sinavina
hazirlanmalarindan dolay1 egitsel dijital oyunlarla desteklenmis harmanlanmis 6gretim
yontemi arastirma silirecinde kullanilmistir. Bu siirenin kalicilik i¢in yeterli olmadigi

distiniilmektedir.

5.4. Ogrenci Goriisleri

Ogrencilerden elde edilen goriisler neticesinde dgrencilerin matematik dersinde
kendilerini basarisiz hissettigi, matematik dersini zor olarak gordiiii ve matematik
dersinden sadece smavda basarili olmayr bekledikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin
genelinin matematik dersi i¢in ders 6gretmeninden veya aile bireylerinin en az birinden
yardim aldig1 ve matematik dersine calismak icin ek kaynaklara ihtiya¢ duyduklari
gozlenmistir. Ogrencilerin yiiz yiize egitimi, uzaktan egitim ve harmanlanmis gretime
gdre daha cok tercih ettikleri ve daha verimli bulduklar1 gériilmektedir. Ogrencilerin
genelinin ders galisirken egitsel dijital oyun oynamadigi gdzlenmektedir. Ogrenciler
siifta oyun oynanmadan Onceki dersleri zor bulduklarini, oyun oynayarak islenen
dersleri eglenceli bulmaya basladiklarin1 belirtmislerdir. Oyun oynayarak islenen
derslerden sonra 6grencilere ders ¢alisirken egitsel dijital oyun oynayip oynamayacaklari
soruldugunda 6grencilerin geneli oyun oynamayacaklarini buna zamanlarinin olmadigini
sOylemiglerdir. Zamanlarinin olmasi1 durumunda ise egitsel dijital oyunlart tercih
edeceklerini belirtmislerdir.

Harmanlanmis 6gretim ile ilgili yapilan calismalara baktigimizda matematik
dersinde harmanlanmis Ogretim yontemi ile olumlu goriislerin ve geri bildirimlerin
oldugu calismalar bulunmaktadir (Setyaningrum, 2018; Giig¢, 2017; Condie ve
Livingston, 2007; Attard ve Holmes, 2020; Kaya, 2018; Cevikbas, 2018). Attard ve
Holmes (2020) 6gretmenlerin harmanlanmis 6grenme yaklagimlarini nasil kullandigini
ve 6grencilerinin bu pedagojik uygulamalar1 nasil algiladigini Avustralya ortadgretim
matematik siniflarma iliskin dort vaka ¢alismasi tizerinden incelemisler ve arastirma
sonucunda teknoloji kullaniminin, ¢oklu yollar ve erisim yontemleri saglayarak
ogrencilerin matematik 6grenimi ile mesgul olma firsatlarini genislettigini ve 6grencilerin

harmanlanmis 6grenme yaklasimlarini benimsediklerini ifade etmislerdir. Ote yandan
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yapilan c¢alismalarda matematik dersinde harmanlanmis 6gretim yonteminin uygulandigi
derslere iliskin olumsuz goriis bildiren ¢alismalara rastlanmamastir.

Harmanlanmis 6gretim yonteminin uygulandigi diger derslerde olumlu goriislerin
oldugu c¢alismalar bulunmaktadir (Uluyol ve Karadeniz, 2009; Aslan, 2019; Kistow,
2011; Kiris¢ioglu, 2009; Caner, 2009; Charlier ve Platteaux, 2005; Khine ve
Lourdusamy, 2003). Aslan (2019) calismasinda harmanlanmis 6gretim yontemi ile
islenen dersler i¢in 6grenci goriislerini incelemeyi amaglamistir. Calisma sonucunda
Ogrencilerin harmanlanmis 6grenme ile ilgili olumlu diisiincelere sahip olduklar1 ancak
uygulamali derslerde yiiz yiize egitimin daha verimli oldugunu ve ¢evrim i¢i derslerde
etkilesimin  Onemini vurguladiklar1  gorilmistir. Kistow (2011) &grencilerin
harmanlanmis 6grenmeye iliskin deneyimlerini belirlemeyi amagladigi ¢alismasinda
Ogrencilerin harmanlanmis 6grenmeyi tercih ettikleri sonucuna ulasmistir. Bununla
birlikte harmanlanmis 6grenmeyi tercih etmelerinin nedeni olarak kullanilan materyalleri
anlasilir bulmalari, bu konuda egitim almis olmalar1 ve yaslari ile anlamli olmasini
belirtmigtir. Ote yandan yapilan ¢aligmalarda diger derslerde harmanlanmis 6gretim
yonteminin uygulandigr derslere iliskin olumsuz goriis bildiren calismalara
rastlanmamakla birlikte Ersoy (2003) web destekli 6gretimin yliz yiize 6gretime etkisini
arastirdigt caligmasinda Ogrencilerin web destekli 6gretim ve bu 6gretimdeki
Ogretmenlere karsi diislincelerinin olumlu oldugu ancak c¢evrim ig¢i isbirlik¢i 6grenmeye
kars1 diislincelerinin kararsiz oldugunu ifade etmistir.

Egitsel dijital oyunlarin kullanildigi matematik dersinde yapilmis ¢aligmalara
baktigimizda olumlu goriislerin ve geri bildirimlerin oldugu c¢alismalar bulunmaktadir
(Dele- Ajayi, Sanderson, Strachan ve Pickard, 2016; Yong, Gates ve Harrison, 2016;
Tural Soénmez, 2012; Firat, 2011; Batdal, 2008). Yong, Gates ve Harrison (2016)
Malezya'da ortaokul diizeyinde matematik 6greniminde dijital oyunlarin potansiyel
kullaniminm1 arastirmak amaciyla yaptiklar1 c¢aligmalarinda ii¢ ortaokul Ogrencisi, ii¢
matematik 6gretmeni ve ii¢ veli ile goriigmiislerdir. Tiim katilimcilara matematik,
teknoloji kullanim1 ve matematik 6greniminde dijital oyunlarin kullanimi1 konusundaki
goriis ve deneyimleri sorulmustur. Sonuglar, O6grencilerin matematik 6grenmede
bilgisayar oyunlarinin kullanimina kars1 destekleyici ve olumlu olduklarini gostermistir.
Bununla birlikte veliler, kisisel iletisim ve sosyallesmeyi 6grenmede énemli bir bilesen
olarak kabul ettikleri i¢in geleneksel 6gretim yaklagimini tercih ettiklerini belirtmislerdir.
Ogretmenler ise matematik dgretimi igin bilgisayar oyunlarinin kullanilmast fikrine karst

cikmasalar da, yine de, dijital teknolojilerle matematigi 6grenmek igin en iyi 6gretim
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yaklasimi olarak sdylemsel yaklagimlarin kullanimini ek tamamlayict 6zellik olarak
algiladiklarint belirtmislerdir. Diger taraftan egitsel dijital oyunlarin kullanildig:
matematik dersinde olumsuz goriislerin oldugu calismalar da bulunmaktadir (Durak,
2019). Durak (2019) matematik egitiminde egitsel dijital oyunlarin uyumu hakkinda
Ogretmen adaylarinin goriisiinii almay1 amagladigi arastirmasinda egitsel dijital oyunlarin
matematik egitimi ve sinav sistemi i¢in uygun olmadigi sonucuna ulasmstir.

Bu ¢alismada 6grenciler 8. sinifa gitmeleri ve onlerinde Liselere Gegis Sinavinin
bulunmasi, Covid-19 pandemi doéneminde bulunulmasi ve bulunduklar1 cografyanin
sosyo-ekonomik diizeyinden dolay: internet erisiminin ve teknolojik donanimin sinirli ve

yetersiz olmast nedeniyle bu sekilde goriis bildirmislerdir.
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BOLUM VI

SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, bulgulara dair nitel ve nicel arastirmalara iliskin sonuglar ile

sonuglara gore Onerilere yer verilmistir.

6.1. Sonuclar

Bu ¢aligma 8. sinif matematik dersinde harmanlanmis 6gretim ve egitsel dijital

oyunlarin uygulandig1 grup ile harmanlanmis 6gretimin uygulandigir grubun matematik

basarisi, motivasyonu ve bunlarin kaliciliga etkisini incelemek amaci ile yapilmistir. Bu

dogrultuda asagidaki sonuclar elde edilmistir.

6.1.1. Nicel Arastirmaya iliskin Sonuclar

1.

Egitsel dijital oyunlarla desteklenmis harmanlanmis 6gretim yaklagiminin
yiirlitiildiigi deney grubundaki ve harmanlanmis Ogretimin yiiriitiildigi
kontrol grubundaki 6grencilerin Matematik Basari Testi Ontest puanlari
arasinda anlamli bir fark bulunmamakla birlikte son test puanlar1 deney grubu
lehine daha ¢ok artig gostermistir. Bu yiizden deney ve kontrol grubunun
matematik bagari testi son test puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli
bir fark oldugu sonucuna ulasilmistir.

Egitsel dijital oyunlarla desteklenmis harmanlanmis 6gretim yaklasiminin
yiriitildiigli deney grubundaki ve harmanlanmis Ogretimin yuriitildigi
kontrol grubundaki 6grencilerin matematik basari testi kalicilik testi puanlari
arasinda anlamli bir farklilik bulunmadigi sonucuna ulasilmistir.

Egitsel dijital oyunlarla desteklenmis harmanlanmis 6gretim yaklagiminin
yiriitiildiigli deney grubundaki ve harmanlanmis Ogretimin yuriitildigi
kontrol grubundaki 6grencilerin matematik motivasyon dlgegi dntest puanlari
arasinda anlamli bir fark bulunmamakla birlikte son test puanlar1 deney grubu
lehine daha ¢ok artis gdstermistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
motivasyonlarinda deney grubu lehine anlamli bir degisiklik oldugu

sonucuna ulagilmistir.
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Egitsel dijital oyunlarla desteklenmis harmanlanmis 6gretim yaklagiminin
yiriitiildigli deney grubundaki ve harmanlanmis Ogretimin yiiriitiildigu
kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyonlarinda kalicilik yoniinden bir

farklilik olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

6.1.2. Nitel Arastirmaya iliskin Sonuclar

1. Ogrenciler matematik dersinde kendilerini basarisiz hissetmekte, matematik
dersini zor olarak gormekte ve matematik dersinden sadece sinavda basarili
olmay1 beklemektedirler.

2. Ogrenciler matematik dersi icin yardim almakta ve matematik dersine
calismak i¢in ek kaynaklara ihtiya¢c duymaktadirlar.

3. Ogrenciler matematik dersi igin yiiz yiize egitimi daha ¢ok tercih
etmektedirler.

4. Ogrenciler oyunla beraber islenen dersleri eglenceli bulmaya baslamislardir.

S. Opyunla islenen derslerden sonra dgrencilerin geneli zamanlar1 olursa ders
calisirken oyun oynayabileceklerini sdylemislerdir.

6.2. Oneriler

Bu boliimde arastirma sonuglari ¢ergevesinde, arastirmayi uygulayacak kisilere ve

bu konuda ¢aligma yapmak isteyen arastirmacilara dair 6nerilerde bulunulmustur.

Bu arastirma 8. Simif Veri Analizi, Olasilik, Cebirsel ifadeler ve Ozdeslikler
konularinda uygulanmistir. 8. Sinif miifredatinda bulunan diger konularda da
bu arastirma uygulanabilir.

Bu arastirma 8. Smf 6grencilerine uygulanmustir. 8. Sinif dgrencilerinin
simnava hazirlanmalarindan dolayr bagka simif seviyelerinde uygulamalar
yapilabilir.

Bu c¢alisma Adana Iline bagh Aladag ilgesinde bulunan Milli Egitim
Bakanligina bagli resmi okullarda yliriitiilmiistiir. Farkli sosyo- ekonomik
diizeye sahip il ve ilgelerde bu ¢alisma yapilabilir. Ayn1 aragtirma farkli
sosyo- ekonomik kiiltiir diizeylerine sahip diger bdlgelerdeki okullarda
tekrarlanarak elde edilen sonucglarla okullar aras1 ve bolgeler arasi

kiyaslamalarda bulunulabilir.



84

Bu c¢alismada deney ve kontrol grubuna harmanlanmig O6gretim
uygulanmistir. Kontrol grubuna harmanlanmis 6gretim yerine yiiz ylize
geleneksel 6gretim uygulanarak ¢alismalar yapilabilir.

Deney grubuna uygulanan 6gretim ayni kalarak kontrol grubuna sadece
uzaktan egitim/ ¢evrim i¢i 6gretim uygulanarak ¢aligsmalar yapilabilir.

Bu ¢alismada egitsel dijital oyunlarla desteklenmis harmanlanmig 6gretimin
Ogrencilerin akademik basarilarina ve motivasyonlarina etkisi incelenmistir.
Egitsel dijital oyunlarla desteklenmis harmanlanmis 6gretimin kullanildigi bu
calisma farkli bagiml degiskenler kullanilarak (inang, tutum, 6z yeterlilik,

matematik okuryazarligi, problem ¢6zme becerisi vb. ) da yapilabilir.
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EKLER

EKk 1: Matematik Basari Testi

Sinav stiresi bir ders saati 40 dk’ dir.
Sorularin cevaplarini son sayfada bulunan optik form {izerinde isaretleyiniz.
ADI-SOYADI:
SINIF-NUMARA:
OKUL:
MATEMATIK BASARI TESTI

1. Asagidaki grafik, bir kirtasiyenin ocak ve subat aylarina ait Tiirk¢e, Matematik
ve Fen Bilimleri kitap satiglarin1 gostermektedir.

Grafik: Ocak ve Subat Aylarina Ait Kitap Satislari(adet)

i Tiirkge
A B Matematik
200 k. Fen Bilimleri
150+
100}
50t

0 Ocak Subat = Avlar

Grafige gore asagidakilerden hangisi dogrudur?

A) Subat ayinda satilan Tiirkge kitap sayisi, Ocak ayinda satilan Tiirkce kitap
sayisinin yarisidir.

B) Ocak ve Subat aylarina ait Tiirkce kitabi1 satisi, Matematik kitab1 satigindan
diistiktiir.

C) Ocak ve Subat aylarinda Fen Bilimleri kitabindan toplam 200 adet satilmistir.
D) Ocak ayinda satilan Matematik kitap sayisi, Fen Bilimleri kitap sayisinin {i¢

katidir.
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2. Bir okuldaki 150 6grenciye hangi rengi sevdikleri sorulmus ve verilen yanitlarla

asagidaki daire grafigi olusturulmustur.

y ekseni kisi sayisini belirtmek {izere daire grafiginin siitun grafigine

donistiiriilmiis hali agagidakilerden hangisidir?

A ) Kisi sayisi
50 13
40t 36 e
0)--20 M W EE3
20} --4 [-- B EEESTERE |- G

C)

50
40
30
20

Renkler

Mavi Pembe Mor Yesil San

Kisi sayist

A

I » Renkler
>

i Pembe Mor Yesil San

B) Kisi sayisi
A
L
40 pee-- 2l 35
3{3...3,0... ________ S
F0 - - F--q5--q i--
104-- | s
0 ; :
Mavi Pembe Mor Yesil Sar
D) Kisisaps
i
B e
- 36
n 5 | 30
20}- |"
el
10 l .
o]
Mavi Pembe Mor Yesil San

Renkler

Renkler
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3. Grafik: Satis Miktar
Sans adedi (bin)

0 P el
A B C 3] E Firrmalar

A, B, C, D, E firmalarinin aylik telefon satis miktarlar1 siitun grafiginde
gosterilmistir.

Bu veriler daire grafigiyle gosterildiginde D firmasinin satig miktarini gosteren
daire diliminin merkez agis1 kag derece olur?

A)60 B)90 O)120 D)150

4. Asli, mahallesinde yasayan Hasan amcaya tek ¢esit meyve gotiirecektir. Asli,
manavda gordiigii armut, seftali, muz, portakal, mandalina, nar, kayis1 ve elma
arasindan kag farkli meyve secebilir?

A)l B)4 C) 7 D)8

5. Kiz ve erkek 6grencilerin bulundugu 28 kisilik bir siniftan rastgele secilen bir
ogrencinin kiz olma olasilig1 erkek olma olasiligindan daha fazladir. Buna gore
bu sinifta en az kag kiz 6grenci vardir?

A) 14 B) 15 C) 16 D) 17

6. Bir turist kafilesinde 15 kadin turist, 15 erkek turist ve 3 rehber bulunmaktadir.
Bu turist kafilesinden rastgele secilen bir kisi ile ilgili verilen ifadelerden kag
tanesi yanhstir?

* Erkek turist olma olasilig1 ile kadin turist olma olasilig1 birbirine esittir.
* Rehber olma olasiligl, erkek turist olma olasiligindan fazladir.

* Kadin turist olma olasilig, erkek turist olma olasiligindan azdir.

* Kadin turist olma olasilig1, rehber olma olasiligindan azdir.

A) 1 B)2 C)3 D) 4
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10.

11.

12.
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Bir kutuda 11 mavi, 7 pembe ve 8 yesil top vardir. Bu kutudan en az kag top
cikarilirsa geriye kalan toplarin ¢ekilme olasiliklart esit olur?

A) S B)4 O3 D)2

"KOCAELI" kelimesinin harflerinin her biri es 6zellikteki kartlara yazilarak
kartlar bir torbaya atiliyor. Torbadan rastgele ¢ekilen bir kartta "A" harfinin

yazili olma olasilig1 kagtir?

A)< B) = oF D)+

I. Sadece kiz 6grencilerin bulundugu bir okuldan rastgele se¢ilen bir 6grencinin
erkek olma olasilig1 0’dur.

I1. Sadece mavi kalemlerin bulundugu bir kutudan rastgele segilen bir kalemin
mavi olma olasilig1 kesin olaydir.

III. Bir zar havaya atildiginda iist yiize gelen sayinin 6’dan biiyiik gelme
olasilig1 imkansiz olaydir.

IV. "ADANA" kelimesinin harflerinin yazili oldugu torbadan rastgele segilen bir
kagidin lizerinde "A" harfi yazma olasilig1 kesin olaydir.

Yukaridaki ifadelerden kag tanesi yanhstir?

Al B)2 03 D) 4

Asagidaki gercek sayilardan kag tanesi bir olasilik degeri belirtebilir?

5 1

*0,3 * %100 °3 *3 °m 0,001

A)6 B)5 C)4 D)2

4 segenekli bir test sorusunu rastgele isaretleyen bir 6grencinin yanlis cevabi

isaretlemis olma olasilig1 ylizde kagtir?
A) 25 B) 50 )75 D) 90

I'den 20'ye kadar olan sayilardan rastgele se¢ilen bir sayimnin 4'e tam boliinme

olasilig1 kactir?

ISE B) - oF D) ;



13.

14.

15.

16.

17.

18.
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Renkleri digsinda ayn1 6zelliklere sahip 18 top bir torbaya atiliyor. Torbadan
rastgele ¢ekilen bir topun mavi olma olasiligi % olduguna gore bu torbada mavi

renkte olmayan kag top vardir?

A) 3 B)7 O 11 D) 15

14a%b? cebirsel ifadesinin farkli gosterimi asagidakilerden hangisi olamaz?
A) 14-a>-b-b

B) 6a%b” + 8a’b’

C) 14-2-a-b-b

D) 14-a-a-b’

8x3-5x2+3x-7 cebirsel ifadesi i¢in asagidakilerden hangisi yanhstir?
A) 4 terimi vardir.

B) Katsayilar1 toplami 2° dir.

C) x>’li terimin katsay1s1 -5° dir.

D) Sabit terimi -7’ dir.

(3x+C) - (-4x -7) = Ax*>+ Bx — 35 6zdesligindeki A, B ve C sayilarmin
toplami kagtir?
A)-48 B) -41 C)41 D )48

Ty(4y-13) isleminin sonucunda elde edilen cebirsel ifadenin katsayilar toplami

asagidakilerden hangisidir?

A)-91 B)-63 C)63 D) 91
Z 3

Yandaki resimde bir eve ait plan verilmistir. Buna gore bu
evin alanini veren cebirsel ifade asagidakilerden 0Oda
hangisidir?
A) z24362+18

1 Koridor Tuvalet
B) z’+18z+18

-
C)7-182+18 Mtk R

D) z>+9z+18




19.

20.

21.

22.

23.

24.
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Yandaki modellemeye karsilik gelen cebirsel ifade

asagldakilerden hangisidir?
A) (a+3). 4ab B) (a+b).(4a+3)
C) (a+3).(4a+b) D) (a+b).(a+3)

Asagidakilerden hangisi 48x°y’ cebirsel ifadesine ° ’
0zdes degildir?

A) 8.x%.6.y° B)48.x2-y*-y

0)2-x*-24.y° D) 12.x7 - 4.y?

16x? + 8.axy + 25y? ifadesi bir tam kare ifade ise a’nin degeri kagtir?
A)S B) 4 O3 D)2

67° - 652 isleminin sonucu asagidakilerden hangisidir?

A) 67 B) 134 ©)264 D) 32

(a+b)*-4ab ifadesinin 6zdesi asagidakilerden hangisidir?

A) a>?—b%>-2ab B) (a—b)?
C) (a+b)? D) a> + b?
D d C
R 0 N
b
A B v

Yukaridaki sekilde ABCD ve BMNO birer karedir. | DC | =a birim ve |NM |=
b birimdir. Bu iki karenin alanlar1 toplam1 208 br’ ve a+ b =20 br'dir. R, O, N
dogrusal noktalar olduguna gére ABOR dikddrtgeninin alan1 asagidakilerden
hangisidir?

A) 96 B) 88 C) 80 D) 72

da




25. a+b=11vea-b=28isea? + b* asagidakilerden hangisidir?
A) 65 B) 121 )39 D) 149

26. Asagidakilerden hangisi 28 - 32 isleminin sonucuna esittir?
A) 30% + 282 B) 322 —28?
C) (30 +2)° D) 30% - 22

217. % -1-1-1

Yanda modellenmis hali verilen 6zdeslik

+1

+1

+1

28. (3x-5)%+ 4x = 9x*> + Ax + 25 ifadesinin 6zdeslik olabilmesi icin A yerine

asagidakilerden hangisidir?

A) (x-3)?
C) x>3

B) x>-9

D) (x+3)?

gelebilecek tam say1 asagidakilerden hangisidir?

A) -34 B)-26

C)-19

A B COD

OO0
20000
JO0C0]
4 OO00
30000
6 @000
70000
s OO0
*OO00
1000
10000
20000
1B OO00
11OO000
150000
16 OO00
7O000
1BOOOO
2 OO00
20000

D)-11

A B CD

21 HEOG
10000
23 HEOO
24 OO0
25 OOOO
26 OOOO
27 OEOOO
28 OOOO
10/0/0l0)]
30 OO0
31 OO0
32 OO0
3 OO0
31 OO0
35 OEOO
36 OO0
377 @EOOO
38 OOOO
10/0/0l0)]
a0 OO00
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Ek 2: Matematik Motivasyon Olcegi

Bu 6lgek, sizin 6grenmeye ve Ozellikle de matematik dersine yonelik motivasyon
bi¢iminizi belirlemek i¢in hazirlanmistir. Asagidaki sorularin dogru veya yanlis bir
cevab1 yoktur. Burada, sizin fikriniz 6nemlidir. Liitfen asagidaki her bir soruyu
dikkatlice okuyunuz ve bu sorulara ne derece katildiginizi agagida belirtilen bes dereceli
Olcekle gosteriniz. Bir ifadeyi okuduktan sonra akliniza ilk geleni, uygun kutucuga (X)
isareti koyarak belirtiniz. Isaretsiz ifade birakmayiniz.

Cinsiyetiniz: Kiz ( ), Erkek ( )

Babanizin 6grenim durumu

( ) Okur-yazar degil () Ortaokul mezunu () Lise mezunu

( )ilkokul mezunu ( ) Yiiksekokul ( )Universite mezunu
() Higbir okul mezunu degil ( ) Ileri egitim gormiis (master, doktora)
Annenizin 6grenim durumu

( ) Okur-yazar degil () Ortaokul mezunu ( ) Lise mezunu

( )ilkokul mezunu ( ) Yiiksekokul ( )Universite mezunu

() Higbir okul mezunu degil ( ) Ileri egitim gérmiis (master, doktora)

Matematik Dersine Yonelik Motivasyon

Kesinlikle
Katilivorum
Katiliyorum
Kararsizim
Katilmiyorum
Kesinlikle
Katilmiyorum

Olcegi

1 Matematik dersinde 6grenme ihtiyaci

duydugum her seyi 6grenmek isterim.

2 | Matematik dersinin sinavindan bir seyi
yanlis yapmak korkusundan dolayr hemen

¢ikmak isterim.

3 | Matematikte zor bir soruyla karsilastigim
zaman ¢ozemeyecegimi diisliniip tedirgin

olurum.

4 Arkadaslarimla, hakkinda konusacagim

derslerin en sonuncusu matematiktir.
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5 | Matematik sinavindan diigiik not aldigim
zaman bunu baskalarindan gizlemek isterim.

6 Matematikte arkadaslarimin ¢6zemedigi
sorular1 ¢c6zmek bana ayr1 bir zevk verir.

7 | Matematigi, 6grenmek amaciyla ¢aligirim.

8 Matematikle ilgili ileriye doniik mesleki bir
secim yapmak istedigimde ailemin
tavsiyesini alirim.

9 Matematik dersinde hatalarimi goriip
eksiklerimi diizelttigim miiddet¢ce normal
diizeyde bir 6grenci olmaktan memnunum.

10 | Matematik dersinde bol not veren
Ogretmenin sinifinda olmak isterim.

11 | Matematik sinavlarindan nadiren koétii not
alsam bile kendimi matematik dersi i¢in
yardima muhtag hissederim.

12 | Matematigi, arkadas grubumla daha iyi
calisirim.

13 | Matematik ddevlerimi miikemmel bir
sekilde yapabilirim.

14 | Matematikten bagka diger derslerde de
kendimi basarili hissediyorum.

15 | Matematikte, bir konuyu daha iyi anlamak
icin bazen arag-gere¢ kullanirim.

16 | Matematik ddevlerimi yapmak icin son ana
kadar beklerim.

17 | Matematige saatlerce ¢aligsam bile
basarisizlig1 diistinmeden edemem.

18 | Ogretmenin, matematik sinavinin cevap
kagitlarini bize geri dagitmasindan
¢ekinirim.

19 | Matematikte zor sorularla ugragsmaktan

hoslanirim.
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20 | Matematik sinavinda sorulart gérdiigiim
zaman higbir sey hatirlayamayacagimdan
korkarim.

21 | Matematige, sadece sinavda basarilt olmak
i¢in galigirim.

22 | Matematige kars1 olan ilgim herhangi bir
kisiden etkilenmez.

23 | Matematik 6devlerimi, 6gretmenim kontrol
ettigi icin yaparim.

24 | Matematik dersinde, 6gretmenimin benden
beklentisinden daha fazlasini yapmaya
caligirim.

25 | Matematik dersinde sinifin en basarili
ogrencilerinden birisi olmaktan hoslanirim.

26 | Matematik dersinden aldigim notlari, sinifin

genel durumuyla karsilastiririm.
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Ek 3: Yan1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

Goriisme tarihi:

10.

11.

12.

13.

Sence matematik nasil bir ders? Bu dersle ilgili duygu ve diisiincelerini anlatir
misin?

Matematik dersinde sen neler 6grenmek istersin? / Bu dersin sana neler
kazandirmasini bekliyorsun? / Bu dersten beklentilerin neler?

Bu derste kendini basarili buluyor musun?

Matematik dersine ¢alisirken birilerinden yardim alir misin? Ne zaman/Kimden?
Matematik dersine ¢alisirken farkli kaynaklardan yardim aliyor musun?(dijital
egitim uygulamalari, EBA, Khan Akademi, Morpakampiis vb.)

Uzaktan egitim stireciyle ilgili diisiincelerin nelerdir?

Sence matematik dersi yiiz yiize mi islenmeli yoksa uzaktan egitimle mi?
Neden?

Hem uzaktan egitim hem de yiiz yiize egitimle islenen matematik dersi
hakkindaki goriislerin ve diislincelerin nelerdir?

Matematik dersine ¢alisirken o konuyu 6grenecegin oyunlardan oynar misin?
Eger oyun oynarsan bu oyunlar sana ne kattyor?

Matematik dersleri uygulamalar iizerinden sunulan oyunlar yardimiyla
yapilmadan 6nce matematik dersleri nasil ge¢iyordu? Bu konudaki duygu ve
diistinceleriniz nelerdir?

Web sitesindeki ve uygulamalardaki oyunlari oynadiktan sonra matematik
dersine iligkin duygu ve diisiincelerinizde olumlu ya da olumsuz yonde herhangi
bir degisiklik oldu mu? Eger olduysa bunlar nelerdir?

Matematik derslerinin web siteleri ve uygulamalar lizerinden sunulan egitsel
matematik oyunu ve etkinlikleri yardimiyla yapilmasi konusundaki duygu ve
diistinceleriniz nelerdir?

Matematik dersinde oynadigimiz bu oyunlari;

a) Evinizde oynuyor musunuz?

b) Cevabiniz hayir ise siifta yaptigimiz uygulamalardan sonra oynamak ister

misiniz? Neden?



118

Ek 4: Veli izin Belgesi
Sayin Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu calisma, “Harmanlanmis Ogrenme Yiontemiyle
Islenen Matematik Dersinde Egitsel Dijital Oyun Kullaniminin Ogrenci Basarisina,
Motivasyonuna Ve Kalicihga Etkisi’ adiyla, Aralik ve Subat aylar1 arasinda
yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Sekizinci sinif matematik dersinde harmanlanmis
ogretim ve egitsel dijital oyunlar1 kullanarak 6grenci basarisini, motivasyonunu ve
Ogrenilen bilgilerin kaliciligini artirmaktir.

Arastirma Uygulamas:: Kisisel Bilgi Formu / Goriisme / Basar1 Testi / Olgek
seklindedir.

Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’nin ve okul yonetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Aragtirma uygulamasina katilim tamamiyla goniilliiliik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz c¢alismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz
icin herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi
tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda
ayrilabilirsiniz. Aragtirmaya katilmamama veya aragtirmadan ayrilma durumunda
Ogrencilerin akademik basarilari, okul ve 6gretmenleriyle olan iliskileri etkilemeyecektir.

Calismada elde edilen veriler tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar
tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden
cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta
Ozgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir.
Cocugunuz calismaya katildiktan sonra istedigi an vazgecebilir. Boyle bir durumda veri
toplama aracin1 uygulayan kisiye, calismayr tamamlamayacagini sdylemesi yeterli
olacaktir. Anket ¢aligmasina katilmamak ya da katildiktan sonra vazgecmek ¢ocugunuza
hicbir sorumluluk getirmeyecektir.

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

Saygilarimla
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. L )
Arastirmaci :RABIA BETUL KOSE
Iletisim bilgileri :betlncetas@gmail.com
J
ﬁ/elisi bulundugum sinifi numarali ogrencisi \

.................................. ’in yukarida aciklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum. (Liitfen
formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).

v i
Ad-Soyadi imza:

Veli Adi-Soyadi :
Telefon Numarasi :

o /
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EKk 5: 1. Hafta Ders Plami

BOLUM I
Ders MATEMATIK
30 Kasim- 6 Aralik
Sinif 8.Siniflar Siire-Tarih
2020 5 saat
) . Alt Ogrenme
Ogrenme Alam | Veri Isleme Veri Analizi
Alam
Temel Beceriler |Iletisim, iliskilendirme, akil yiiriitme
BOLUM II
M.8.4.1.1. En fazla {i¢ veri grubuna ait ¢izgi ve siitun grafiklerini yorumlar.

Ogretim Yontemleri: Sorgulama, kesfederek 6grenme, yaparak yasayarak dgrenme

Arac-Gerecler ve Kaynaklar: Ders kitabi, etkilesimli tahta, internet, para resimleri

VS.

Dersten dnce 6grencilere 6dev verilerek EBA’da bulunan EBA igerige ve Khan
Akademiye ait bu kazanimla ilgili videolar izlettirildi. EBA’ da ve Khan Akademide
bulunan etkilesimli icerikler 6grencilere yaptirildi.

https://ders.eba.gov.tr/ders/proxy/VCollabPlayer v0.0.737/index.html#/main/mylists

[27page=0&perPage=25 &sortField=createdate&sortType=desc&refreshCount=0&ta

b=mine

Ogrenme Ogretme Siireci:

Veri analizi, temelini matematikten alan bir bilim dalidir. Istatistik, verileri
toplama ve toplanan verileri diizenleme, analiz etme, yorumlama, objektif ve dogru
karar1 verme ile ilgili bilimsel ve teknik metotlar gelistiren ve uygulayan bir bilim
dalidir. Veri analizini reklam, kamuoyu yoklamalari, giivenilirlik tahminleri, niifus
degisim egilimleri, saglik riskleri, 6grencilerin okul basarilari, tirlin hasilatlarinin
yillara gore dagilimi, imalathanelerde tretilen tirlinlerin miktarlari, bir sehrin yillara

bagli olarak aldig1 yagis miktarlarindaki degisim, iilkeler arasindaki {iretim
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karsilagtirmalari, bir internet sitesine bir giinde giren insan sayisinin incelenmesi gibi

pek cok alanda kullanmaktayiz.

Bir ilin haftanin begs giintine ait her giin ayni saatte &l¢iilen sicakhk degerleri asagidaki tabloda verilmigtir. Bu tab-
loya gore bu ilin sicakhigini gsteren gizgi grafigini gizelim.

Tablo: Giinlere Gore Hava Sicakligi

Glnler Sicakhk

Pazartesi 20°

Sali 15°

Carsamba 20°

Persembe 20° Grafik: Gunlere Gore Hava Sicakhig

Cuma 25° Sicaklik (°C)

A
25 p e gy
Yatay ve dikey ekseni gizerek yatay eksene giin- 20F---%a--7--= - A
ler; dikey eksene sicaklik degerlerini yerlestire- 15F---4--3 s ' .
lim. 10} ==nbonalonctoniind
S5f--- -_-'.--_1--_4'___.'

Gunler ile sicakliklarin kesistigi noktalar isaret- »Glnler

Sal |-

leyelim.

[
™
£
3

o

Pazartesi | -+ -
Persembe

Daha sonra noktalari cizgiler ile birlestirip gra-
figimizi cizelim.

Carsamba |- -

Cizgi grafigi, bir olayin zaman igerisinde nasil degistigini gdstermek i¢in
kullanilan bir grafik tiiriidiir.Cizgi grafiginde degiskenler siirekli olmalidir. Ornegin
zamana gore hava sicakligindaki degisim, zamana gore bir aracin yakit tiiketimindeki
degisim ya da bir aracin aldig1 yolun zamana gore degisimi ve bir agacin zamana

gore boyundaki uzama miktar ¢izgi grafigi ile gosterilir.

Grafik: Yillara Gore Farkh Ulkelerden Gelen Turist Sayisi Bir ilimize ig fakl dlkeden gelen turist sayilan yandaki |
Turist Sayisi (Bin) il A Olkesi grafikte gisterilmektedir. Buna gére asagidaki sorular |
D _ Bl B Ulkesi cevaplayalim.
il CUlkesi a) 2016 yilinda B Glkesinden gelen turist sayisimin, A ilke- |
200 ----pg----- sinden gelen turist sayisindan kag fazla oldugunu bulalim. |
150 h---- 2016 yilinda B dlkesinden gelen turist sayisi = 250 000
2016 yilinda A (lkesinden gelen turist sayisi = 150 000
wok--- 250 000 - 150 000 = 100 000 turist fazladir.
o b-- b) 2015 yilinda C {ilkesinden gelen turist sayisinin, 2017 |
yilinda C iilkesinden gelen turist sayisindan kag fazla oldu- |
Yillar gunu bulalim.

J 2015 2016 04 2015 yilinda C dlkesinden gelen turist sayisi = 150 000

2017 yilinda C dlkesinden gelen turist sayisi = 100 000
150 000 - 100 000 = 50 000 turist fazladir.
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Stitun grafigi, farkli durumlarin verilerini karsilastirmak icin kullanilan en uygun
grafik tiiriidiir. Bir dersten 6grencilerin aldiklar1 notlarin karsilastirilmasi, ayni
bahgede bulunan farkl: tiirdeki aga¢ sayilarinin karsilastirilmasi, siyasi partilerin ayni
secimde aldiklar1 oy miktarlarinin karsilastirilmasi gibi 6rnekler siitun grafigi ile

gosterilir.

Grafik: Caliganlarin Aldiklar Maaglar Sekildeki daire grafiginde, bir sirket calisanlarinin maaslari
gosterilmigtir. Sirkette 3000 lira maas alan kisi sayisi 180'dir.
Buna gore asagidaki sorulari cevaplayalim.

a) Maas! 2000 lira olan kisi sayisini hesaplayalim.

b) 4000 lira maas alan ¢alisanlara karsilik gelen merkez aginin
olgustnid hesaplayalim.

¢) Maag! 5000 lira olan kisi sayisini hesaplayalim.
(Dairesel grafigin merkez acisinin 6l¢listi 360° oldugundan,

180 kisi 90° olursa her bir dereceye %= 2 calisan kargilk
gelir.)

1°, 2 Kkisiye karsilik gelir.

il 2000 lira

il 3000 lira a) 165 - 2 = 330 kisidir.
Ml 4000 lira

o 5000 lira b) 30°+ 90° + 165° = 285°

360° - 2857 =75°

¢) 30 - 2 = 60 kisidir.

Daire grafikleri, bir biitlinlin par¢alarinin nasil paylastirildigini géstermek i¢in

kullanilabilecek en uygun grafik tiiriidiir.
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Grafik: Araclarin Zamana Gore Yakit Miktarlan
Yakat (L)

= A Arac
w= B Arac

BD - o P P AT T

Olcme Degerlendirme : Asagidaki 6rneklerin dgrenciler tarafindan ¢ozmeleri

istenir. Farkli 6rneklerle konu detaylandirilir.

A ve B araclarimin depolarindaki yakit miktarlarinin saat
bagi dlglimlerine iliskin zamana gare degisimi yandaki ¢izgi
grafiginde gdsterilmistir.

Buna gdre hangi aracin daha uzun slire hareket ettigini bu-
lunuz.

Grafik: Mag Sayisina Gére Ug Farkh Takimin Aldigi Sonuglar

M

EJ'F Sayisi M Galibiyet
23l M Maglubiyet
1t--------, il Beraberlik

181 -

Takimla
A Takimi saied

B Takimi

C Takimi

Bir kisinin aylik harcamalarini gésteren daire
grafigi yanda verilmistir. Diger harcamalar
780 TL olduguna gore:

a) Bu kisinin aylik harcamalarinin her
birini bulalim.

b) Buldugumuz degerleri siitun grafigi
ile gosterelim.

c) Bu veriyi cizgi grafigi ile gbsterme-

nin uygun olup olmadigini aciklaya-
lim.

A, B ve C takimlanmn 2016 - 2017 futbol sezonunda
oynadiklan 34 mactan aldiklan galibiyet, maglubiyet ve
berabere kaldiklan mag sayilan yandaki grafikte verilmistir.
Buna gore bu ¢ takimdan siralamada en Ustte olan takimin
hangisi oldugunu bulunuz.

(Galibiyet = 3, Beraberlik = 1, Maglubiyet = 0 puandir.)

Grafik: Gider Tiirline Gére Aylik Harcamalar

\ ~ Yiyecek
! I Faturalar
) B Temiziik

| /M Diger
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BOLUM IV
Planin Grafik tiirlerine yer verilir. Youmlamaya dayali orneklere
Uygulanmasina agirlik verilir.
Iliskin Aciklamalar

Ders bitiminde Morpa Kampiisten ve Kahoot uygulamasindan kazanim ile ilgili

oyun oynatilir.

https://create.kahoot.it/details/26-30-haftasi-matematik-testi/b900bfff-f213-40ca-

99cc-fec45ffe2a67
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EK 6: 2. Hafta Ders Plami

BOLUM I
Ders MATEMATIK
7 Aralik- 13 Aralik
Sinif 8.Siniflar Siire-Tarih
5 SAAT
) . Alt Ogrenme
Ogrenme Alam | Veri Isleme Veri Analizi
Alam
Temel Beceriler |Iletisim, iliskilendirme, akil yiiriitme
BOLUM II
Kazanim: M.8.4.1.2. Verileri siitun, daire veya ¢izgi grafigi ile gosterir ve bu

gosterimler arasinda uygun olan doniisiimleri yapar.

Ogretim Yontemleri: Sorgulama, kesfederek 6grenme, yaparak yasayarak 6grenme

Arac-Gerecler ve Kaynaklar: Ders kitabi, etkilesimli tahta, internet, para resimleri

VS.

Dersten 6nce 0grencilere 6dev verilerek EBA’da bulunan EBA igerige ve Khan
Akademiye ait bu kazanimla ilgili videolar izlettirildi. EBA’ da ve Khan Akademide

bulunan etkilesimli igerikler 6grencilere yaptirildi.

Ogrenme Ogretme Siireci: HATIRLATMA

Bir veriyi grafige doniistiirtirken grafiklerin asagidaki 6zelliklerinden yararlanilir.
Daire grafigi, bir biitlinlin pargalar1 hakkinda bilgi vermek i¢in kullanilan bir grafik
tirtidiir.

Siitun grafigi, verilerin karsilastirilmasi i¢in kullanilan bir grafik tiirtidiir.

Cizgi grafigi, belli bir zaman araligindaki stirekli degisimin gozlenmesinde

kullanilan bir grafik tiirtidiir.
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ORNEK:

Grafik: Bir Okulun Subelere Gére Ogrenci Sayilan

Ogrenci Sayilan

I I

A Judeler

B = D
A subesine karsilik gelen merkez aginin 6lglisi

25-3=75%olur.

B subesine kargilik gelen merkez aginin 6lglisu
35-3=105°olur.

C subesine karsilik gelen merkez aginin 6lglsi
20-3=60° olur.

D subesine karsilik gelen merkez aginin 6lgusi
40- 3 =120° olur.

Merkez agilarin dlgilerine gore daire grafigini gizelim.

Daire grafigi, bir bitlinln pargalar hakkinda bilgi ver-
digi icin btlin - parga iligkisini kurma agisindan daha

uygun bir grafik taridar.

Yandaki grafikte bir okulun 8. sinifa giden 6grenci sayila-
ninin subelere gére dagilimi verilmistir.

Bu verilere gore daire grafigini cizelim. Grafiklerin bir-
birlerine gore lstin ve zayif yonlerini agiklayalim.

8. sinif diizeyindeki subelerdeki toplam 6grenci sayilari-
ni hesaplayalim.

8. sinif diizeyinde toplam
25 + 35 + 20 + 40 = 120 dgrenci vardir.

Dairesel grafigin merkez agisimin 6lgiisi 360° oldu-

gundan, 120 Ogrenci 360° olursa her bir 6grenciye
360" .-, ;
0 = karsilik gelir.

Grafik: Bir Okulun Subelere Gore Ogrenci Sayilan
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ORNEK:

Asagidaki tabloda, Sila ve Aleyna’nin aylara gore kitleleri gosterilmistir.
Buna gore verileri uygun sekilde temsil eden grafigi olusturalim. Grafik-

lerin birbirlerine gore Gstiin ve zayif yonlerini agiklayalim.

Tablo: Aylara Gore Kutleler (kg)

Kigiler / Aylar 3. Ay 6. Ay 9. Ay 12. Ay
Sila 5 7 10 12
Aleyna 6 9 11 12

Tablodaki veriler, bir biitiniin pargalan olmadigindan ve ayni zamanda iki adet veriyi gsterdiginden daire graﬁEi

ile gdstermemiz uygun olmaz.

Eger Sila ve Aleyna’nin kitleleri karsilashriimasi yapilmak isteniyorsa siitun grafigi, kitleler arasindaki degisim

gozlemlenmek isteniyorsa ¢izgi grafigi tercih edilir.

Grafik: Aylara Gore Kitleler
Kutle (kg)
A

12

11
10

M sia
il Aleyna

Grafik: Aylara Gaore Kitleler

Kitle (kg)
A

1] .
i N

(1 AP S YN~

e

=

L

b - - -

b - - -

b - - -

W s U O N e
T

‘, d

o

Tl BARE et

O hrrrrememdedababak

» Aylar
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Tablo: Dikilen Fide Tirleri ve Sayisi

Bir ortaokulun égrencileri, "Oksijenimiz Tikenmesin" adli bir proje ile aga¢
dikme etkinligi dizenlemistir. Asagida verilen tabloda, etkinlige katlan
siniflardaki 6grencilerin diktikleri fide tirleri ve sayilari gosteril-

mistir. Buna gore verileri en uygun sekilde temsil eden grafigi gizelim.

Fide Turleri / Siniflar | 5. Siniflar | 6. Siniflar | 7. Siniflar | 8. Siniflar
Cam 40 80 50 70
Cinar 60 30 50 60

A‘éac Sayisi Mcam
o EI—— _ M Cinar
70
60f
50
401
30
20F
10r

Siniflar

0

Grafik: Cam ve Cinar Agaci Diken Ogrenci Sayilarinin Siniflara Gore Dagilimi

Tablodaki veriler arasinda kargilaghrma yapildigi icin en uygun grafik tird satun grafigidir.

BOLUM I11

istenir.Farkli 6rneklerle konu detaylandirilir.

Tablo: Tiirlerine Gére Kitap Sayilan

Olcme Degerlendirme : Asagidaki 6rneklerin 6grenciler tarafindan ¢ozmeleri

Grafik: Tiirlerine Gore Kitap Sayilanimin Dagimi Iy bir okuyucu olan Kerem'in kitapliinda bulunan 120 kitabin da-
——— ire grafigl yandaki gibi olusturulmustur.

Asagida verilen tabloyu doldurunuz. Bu verilerin baska hangi gra-
fik tird ile gBsterilebllecegini bulunuz.

Kitap Tird

Kitap Sayis

Hikaye

Roman

Siir
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2.
Asagfidaki tabloda, bir aracin 4 aylik benzin ve LPG kullanim
miktarlar verilmistir. Tablodaki verilerin en uygun hangi
grafik tird ile ggsterilebilecegini bulunuz ve belirlediginiz
grafik trine gre bir gizim yapiniz.
Tablo: Aylara Gore Benzin - LPG Miktarlan (L)
Aylar 1Ay | 2.Ay | 3. Ay | 4. Ay
Benzin 10 12 8 5
LPG 50 60 45 70
3.
Grafik: Bir Ofrencinin Testlere Gore Dofiru Cevap Sayilan Bir dgrencinin 20 soruluk 6 tane matematik testinden
Dogru Sayisi yaphg dogru sayilan yandaki grafikte gosterilmistir.
4
20 Bu verller, daire grafigi ile gsterildiginde dgrencinin
ig 5. testten yapb@ dogru cevap sayilarina ait daire dili-
14 minin merkez agisinin kag derece oldugunu bulunuz.
12
10
8
6
4
2
0
BOLUM IV
Planin Farkly gosterimlerin birbirlerine gore iistiin ve zayif yonleri
Uygulanmasina tizerinde durulur.
Iliskin Aciklamalar

Ders bitiminde Morpa Kampiisten ve Kahoot uygulamasindan kazanim ile ilgili

oyun oynatilir.
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Ek 7: 3. Hafta Ders Plam

BOLUM I
Ders MATEMATIK
14 Aralik-20 Aralik
Simif 8.Smiflar Siire-Tarih
5 SAAT

) Alt Ogrenme |Basit Olaylarin Olma
Ogrenme Alam | Olasilik
Alam Olasilig

Temel Beceriler |Iletisim, iliskilendirme, akil yiiriitme

BOLUM II

Kazanim: M.8.5.1.1. Bir olaya ait olast durumlari belirler.

M.8.5.1.2. “Daha fazla”, “esit”, “daha az” olasilikli olaylar1 ayirt eder, 6rnek verir.

Ogretim Yontemleri: Sorgulama, kesfederek 6grenme, yaparak yasayarak 6grenme

Arac-Gerecler ve Kaynaklar: Ders kitabi, etkilesimli tahta, internet, para resimleri

VS.

Dersten 6nce 0grencilere 6dev verilerek EBA’da bulunan EBA igerige ve Khan
Akademiye ait bu kazanimla ilgili videolar izlettirildi. EBA’ da ve Khan Akademide

bulunan etkilesimli igerikler 6grencilere yaptirildi.

Ogrenme Ogretme Siireci:

Olasilik, bir olayin olma ihtimalini analiz etmek i¢in kullanilir.

Havaya atilan bir madeni paranin (st ylziine gelebilecek olasi durumlan be-
lirteyelim.

Paranmin dst yizine gelebilecek olasi durumlar tura veya yazidir.

Bir olasilik deneyinde elde edilebilecek sonuglarin her birine ¢ikti denir.
Bir deneyde gergeklesmesini istedigimiz veya istemedigimiz durumlara olay denir.

Bir deneyin biitiin ¢iktilarinin olusturdugu durumlara olas1 durumlar denir.
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Bir olayin olmasinin veya olmamasinin matematiksel degerine o olayin olasihgi

denir.

ORNEK:
Yandaki nesnelerden bir tanesini segmek isteyen Sevda’nin kag farkli segim
yapabilecegini bulalim.

Masanin {zerindeki esyalar not defteri, silgi, cetvel, kalem ve hesap makinesi
olup 5 farkli olasi durum vardir. Toplam 5 farkl secim yapilabilir.

ORNEK: Aylin, bir vazoda bulunan 3 papatya ve 5 giil arasindan bir cicek segip
arkadas1 Berna’ya vermek istemektedir. Aylin’in rastgele sectigi ¢icegin papatya ya
da giil olma olasiligini inceleyelim. Vazoda 3 papatya ve 5 giil vardir. Giillerin say1s1
papatyalarin sayisindan daha fazla oldugu i¢in Aylin’in segtigi ¢icegin giil olma
olasilig1 daha fazladir. Papatyalarin sayis1 giillerin sayisindan daha az oldugu i¢in

secilecek ¢igegin papatya olma olasiligi daha azdir.

Olas1 durum sayilar1 birbirlerine esit olaylara es olasilikh olay denir.
Bu iki farkli olayin olasi durum sayilarinin biri digerinden fazla veya az olabilir. Bu

durum, daha fazla veya daha az olasilikli olaylar seklinde ifade edilir.
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BOLUM I11

Olcme Degerlendirme : Asagidaki 6rneklerin dgrenciler tarafindan ¢ozmeleri

istenir.Farkli 6rneklerle konu detaylandirilir.

Siniflar arasi diizenlenen bir futbol turnuvasinda takimlar 7 asoyuncuve 3 [ g4
yedek oyuncudan olusmaktadir. 8. sinif takiminin yedek oyunculari Kenan,  # "
Murat ve Ayhan olduguna gére bu yedek oyuncular arasindan bir oyuncu e
secilme olayinin olasi durumlarini belirleyiniz.

2.

Asagidaki sorulari cevaplayiniz.

a) Uzerinde 1'den 20've kadar numaralarin bulundugu es bilyiiklikteki toplar, bir kutuya koyuldugunda rastgele
secilen bir topun numarasinin asal sayi olma olasililig ile asal sayi olmama olasiliklanni inceleyiniz. Torbadan rastgele
secilen bir topun numarasinin asal sayl olma veya asal olmayan sayl olma olasiliklaninin esit olmasi icin hangilerinden
kat tanesinin torbadan cikariimast gerekir?

b) Bekir, bir kutuda bulunan 4 bozuk ve 6 saglam duvar saati arasindan rastgele bir saat segecektir. Bekir'in sectigi
saatin bozuk veya saglam saat olma olasiliklanini karsilastininiz.
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BOLUM IV
Planin Ornegin 3 kirmizi, 5 mavi renkli topun bulundugu bir
Uygulanmasina torbadan top ¢ekilmesi olayt ile ilgili olast durumlarin
Mliskin Aciklamalar | sayisinin 8 oldugu ifade edilir . Birden fazla olayin olas:

durumlari ele alinmaz.

Olasilig1 hesaplamay gerektirmeyen sezgisel durumlar ele

alinir.

Ornegin bir okuldaki tiim 6gretmen ve 6grencilerin
isimlerinin yazili oldugu bir listeden rastgele ¢ekilen bir
ismin ogrenciye ait olma olasiliginin daha fazla oldugu, 15°i
erkek ogrenci ve 15°i kiz ogrenci olan bir siniftan rastgele
secilen birinin kiz 6grenci olma olasiligi ile erkek ogrenci

olma olasiliginin esit oldugunu belirten calismalar yapilir.

Ders bitiminde Morpa Kampiisten ve Kahoot uygulamasindan kazanim ile ilgili

oyun oynatilir.
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BOLUM I
Ders MATEMATIK
21 Aralik-27 Aralik 5
Sinif 8.Smiflar Siire-Tarih
SAAT
) Alt Ogrenme |Basit Olaylarin Olma
Ogrenme Alam | Olasilik
Alam Olasilig1
Temel Beceriler |Iletisim, iliskilendirme, akil yiiriitme
BOLUM II
Kazanim: M.8.5.1.3. Esit sansa sahip olan olaylarda her bir ¢iktinin olasilik
degerinin esit oldugunu ve bu degerin 1/n oldugunu agiklar.
M.8.5.1.4. Olasilik degerinin O ile 1 arasinda (0 ve 1 dahil) oldugunu anlar.

M.8.5.1.5. Basit bir olayin olma olasiligin1 hesaplar.

Ogretim Yontemleri: Sorgulama, kesfederek 6grenme, yaparak yasayarak dgrenme

VS.

Arac-Gerecler ve Kaynaklar: Ders kitabi, etkilesimli tahta, internet, para resimleri

Ogrenme Ogretme Siireci:

Dersten 6nce ogrencilere ddev verilerek EBA’da bulunan EBA igerige ve Khan
Akademiye ait bu kazanimla ilgili videolar izlettirildi. EBA’ da ve Khan Akademide

bulunan etkilesimli icerikler 6grencilere yaptirildi.
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Bir Olaym Olma Olasilig1
ORNEK:

AYKUT kelimesindeki harfler aym blyOklikteki kagitlara birer kez yazilip bir kutuya abliyor. Bu kutudan rastgele
secilen bir kagdin zerinde T harfinin yazma olasiigim bulalim.

AYKUT kelimesinde 5 tane harf bulundugundan olasi durum sayisi 5'tir.
istenilen harfin T harfi gelme durum sayisi 1'dir.

Olay, Uzerinde T harfi bulunan kagidin secilmesidir.

T harfinin gelme durum sayisi i
e e - = = olur
AYKUT kelimesindeki tim harflerin sayisi 5

Torbadan kagit cekilmesi olayinda her harfin cekilme sansi esittir.

T harfinin ¢ekilme olasilig =

Esit sansa sahip olan olaylarda her bir ¢iktinin olasilik degeri esittir. Bu olasilik

degeri de 1/n ’dir. “n” olas1 durum sayisin1 temsil etmektedir.

ORNEK:

Bir zann ahlmasinda Ost ylze gelen sayinin 2 olmasi olasiligini bulalim.

Zarin dst ylzine gelebilecek olasi durumlan 1, 2, 3, 4, 5 ve 6 sayilarsdir. Olasi durum sayisi 6°dir. Zarin Ost yiizline
gelebilecek sayilardan 1, 2, 3, 4, 5 ve 6 gelmesi esit olasilikl olaylardir.

Zanin (zerine 2 gelme olasilif = % olur.
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catlak cikmustir,

Buna ghre asagida verilen durumlann olasilik hesaplarim yapalim.

a) Neset'in aldig: bir yumurtanin catlak olma olasiligini bulalim.

Catlak yumurta sayisi 12 _ 2

Catlak yumurta segme olasilig: . 4
¥ ¥ B Toplam yumurta sayist 30 5

b) Neset'in aldigi bir yumurtanin saglam olma olasilifini bulahim.

Saglam yumurta secme olasilig: Saglam yumurta sayisi _ 18 _ 3

Toplam yumurta sayis:

c) Neset, catlak yumurtalarin daha erken bozulacagini diisiinerek Gzerlerini fosforlu kalemle isaretlemistir.
Neset'in isaretli yumurtalann iginden aldigs bir yumurtanin ¢atlak olma olasih@ini bulalim.

iR iimutanin gatlalk olma ol Isaretli yumurtalardan catlak olanlarin sayisi _ 13 _ §

Isaretli yumurta sayist 12

¢) Neset'in isaretll yumurtalarin icinden aldigi bir yumurtanin saglam olma olasihgini bulalim.

isaretli yumurtanin saglam clma olasili:: Isaretli yumurtalardan saglam olanlarin sayisi oy . 0

Isaretli yumurta sayisi 12

Istenilen olasi durumlarin sayisi
Tdrn giknlarin sayisi

Bir olayin olma olasiligl =

Her durumda gerceklesecek olaylara kesin olay denir.Ornegin bir zar atildiginda
zarin Ust yiizline 7°den kiiciik say1 gelmesi olay1 kesin olaydir ve bu olayin
gerceklesme olasiligr "1"dir.

Gerceklesmesi miimkiin olmayan olaylara imkénsiz olay denir. Ornegin bir zar
atildiginda iist yiize 8 gelmesi olay1 imkansiz bir olaydir ve gerceklesme olasiligi
"0"dur.

Bir olayin gerceklesme olasiligi "0" ile "1" (0 ile 1 dahil) arasindadir.

Bir olayin gerceklesme ve gergeklesmeme olasiliklarinin toplami "1"dir.

Neset, ayni biyiklikte 30 tane yumurta almistr. Bu yumurtalardan 12 tanesi
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ORNEK:

Uzerinde 1'den 6'ya kadar rakamlar bulunan bir zar abldiginda zarin (st yiizine gelen sayinin;

a) 6'dan biyilk bir say1 gelme olasigin bulahm.

Zar {zerindeki 6'dan biyik sayilann adedi

r— . - =% =0 Imkansiz olay
Zann tzerindeki tim sayilarin adedi
b} 7'den kiigiik bir sayi gelme olasihgim bulalim.

Zar tzerindeki 7'den kigik olan sayilann adedi g
=g =1 Kesinolay

Zar Gzerindeki tim sayilarin adedi
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BOLUM II1I

Olcme Degerlendirme : Asagidaki 6rneklerin dgrenciler tarafindan ¢ozmeleri

istenir. Farkli 6rneklerle konu detaylandirilir.

Hayirsever Sevket Bey, mahallesinde oturan 5 basarili ve ihtiyag sahibi 6gren-
ciden bir tanesine burs vermeyi planlamaktadir.

Sevket Bey’in bu égrenciler arasinda bulunan ismet’e burs verme olasiligini ve
5 6grencinin esit sansa sahip olup olmadigini bulunuz.

2. Asagidaki sorular1 cevaplayiniz.

a) Yandaki elma kasasinda 30 yesil elma ve bir miktar da kirmizi elma vardir.
Elma kasasindan rastgele secilen bir elmanin kirmizi olma olasilif %’dir.

1) Elma kasasinda toplam kag elma vardir?

1) Elma kasasindaki kirmizi elmalann sayisi kaghr?

b) Ingilizce ve Almanca dillerini 6grenmeye calisan Sercan, izerinde “Hello”, “Good morning” ve “Good evening”
ingilizce selamlasma ifadeleri ve “Halla”, “Guten morgen” Almanca selamlasma ifadelerinin yazil oldugu dzdes
kartlarin bulundugu torbadan rastgele bir kart sececektir. Secilen kartin Gzerindeki yazinin Ingilizee dilinde olma
olasihginin kag oldugunu hesaplayiniz.

¢} Bir okuldaki &gretmenlerin %70'inin arabasi vardir. Bu okuldan rastgele secilen bir 6gretmenin arabasinin ol-
mama olasiliimin kag oldugunu bulunuz.

¢) Bir kitaplikta 12 tane roman, 20 tane hikaye ve & tane siir kitabi vardir. Bu kitapliktan rastgele secilen bir kitabin
hikaye kitabr olmama olasiligi kactir?

d) Bir sinifta 28 tane Ggrenci vardir. Siniftan rastgele segilen bir égrencinin bilgisayarinin olma ofasihg % oldugu-
na gore bu simifta bilgisayar olmayan kag 6grenci vardir?

Yanda bir kenar uzunlugu 20 cm olan kare seklindeki bir
hedef tahtasinin icinde, eni 5 cm ve boyu 10 cm olan
dikddrtgen seklindeki kisim pembe renge boyanmstir.
20 em
Hedef tahtasini vuran bir okun pembe alani vurma
olasilif kactir?
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BOLUM IV
Planin Kazanmim ifadesindeki n, olasi durum sayisini temsil
Uygulanmasina etmektedir.

Mliskin Aciklamalar | Esit sansa sahip olan ve olmayan olaylari ayirt etmeye
yvonelik ¢calismalara yer verilir.

Olasiligin bir olayin olma sansina (olabilirligine) iliskin bir
olgiim oldugu vurgulanir.

Imkénsiz olay ve kesin olayin olasilik degerleri vurgulanir.,
Bir olayin olma olasilig ile olmama olasiliginin toplaminin
1 oldugu fark ettirilir.

Zar atildiginda tek say1 gelmesi gibi ornekler verilir.

Ayrik olan ve olmayan, bagimli ve bagimsiz olaylarin
olasiligina girilmez.

Birden fazla olayin olma olasiligi ele alinmaz.

Ders bitiminde Morpa Kampiisten ve Kahoot uygulamasindan kazamm ile ilgili

oyun oynatilir.
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Ek 9: 5. Hafta Ders Plami

BOLUM I
Ders MATEMATIK
28 Aralik-3 Ocak 5
Simif 8.Siniflar Siire-Tarih

SAAT

Alt Ogrenme | Cebirsel ifadeler ve

Ogrenme Alam | Cebir .
Alam Ozdeslikler

Temel Beceriler |Iletisim, iliskilendirme, akil yiiriitme

BOLUM II

M.8.2.1.1. Basit cebirsel ifadeleri anlar ve farkli bicimlerde yazar.
M.8.2.1.2. Cebirsel ifadelerin ¢arpimin1 yapar.

Ogretim Yontemleri: Sorgulama, kesfederek 6grenme, yaparak yasayarak 6grenme

Arac-Gerecler ve Kaynaklar: Ders kitabi, etkilesimli tahta, internet, para resimleri

VS.

Dersten 6nce 0grencilere 6dev verilerek EBA’da bulunan EBA igerige ve Khan
Akademiye ait bu kazanimla ilgili videolar izlettirildi. EBA’ da ve Khan Akademide

bulunan etkilesimli igerikler 6grencilere yaptirildi.

Ogrenme Ogretme Siireci:

Cebir; sayilar ve islemlerle genellemeler yapmaya, bir diisiinceyi anlamli sistem
ve
semboller kullanarak formiilize etmeye yarar. Matematik ve giinliik hayat arasindaki
bir iletisim dili olarak da diisiiniilebilir. Cebir, matematigi giinliik hayatta faydali ve
kullanilir bir hale getiren unsurdur. Kimyagerler, ekonomistler, doktorlar, ve
miihendisler aktif olarak hesap yaparken cebirden yararlanirlar. Ayrica bir formiil
olusturulurken de cebirden yararlanilir.

Cebirin kurucusu El-Harezmi’dir. Harezmi’nin matematik alanindaki ¢aligsmalar1

cebirin temelini olusturmustur.
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ORNEK:
Bir kenar uzunlugu a birim olan karenin ¢evresi 4a birimdir. Eninin uzunlugu a birim

ve boyunun uzunlugu b birim olan dikdortgenin ¢evresi 2a + 2b birimdir.

Icinde en az bir bilinmeyen bulunan ifadelere cebirsel ifadeler denir.

Cebirsel ifadelerde kullanilan x, y, z, m, n ve k gibi harflere degisken (bilinmeyen)
denir.

Degiskenleri ve ayni1 degiskenlerin kuvvetleri esit olan terimlere benzer terim denir.
Benzer terimler, kendi arasinda ortak ¢arpan parantezine alinarak toplama ve

cikarma islemi yapilabilir.

ORNEK:
4x cebirsel ifadesini farkli bigimlerde yazalim.
Dort islem kullanarak 4x ifadesini farkli bigimlerde yazalim.

X=X +X+X+X

4x =5x - X
4x =2 - 2x
4x = =

2
ORNEK:

8x?- y cebirsel ifadesine 6zdes cebirsel ifadeleri yazalim.

Dért islem kullanarak 8x*: y ifadesini farkli bigimlerde yazalim.
8x% y =4x - 2xy

8x% y = 6x%y + 2x%y

8x%- y = 11x%y-3x%y

8x%- y = 16x>.y/2

ORNEK: Asagidaki cebirsel ifadelerin degiskenlerini bulalim.
2x + 3 bir cebirsel ifadedir. “x” bir degiskendir.

7a® - 18 bir cebirsel ifadedir. “a” bir degiskendir.

8m - 7n + 13 bir cebirsel ifadedir. “m” ve “n” birer degiskendir.
18 - 12 + 6 bir cebirsel ifade degildir. Ciinkii degisken yoktur.

42 + 15 - 2 - 7 bir cebirsel ifade degildir. Cilinkii degisken yoktur.

€, 9

5xy - 9x%y? bir cebirsel ifadedir. “x”ve “y” birer degiskendir
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Cebirsel ifadede bir say1 ile bir degiskenin veya birden fazla degiskenin ¢arpimina

terim denir. Sadece sayidan olusan terimlere sabit terim denir.

ORNEK: Asagidaki cebirsel ifadelerin terimlerini bulalim.
7m + 8k - 5 ifadesinin “7m”, “8k”, “-5” terimleridir.
6abkmnxy ifadesinde “6abkmnxy” terimdir.

3X2 + 2x + 5a ifadesinin “3X2” “2x”, “5a” terimleridir.
2 9
255

%9 ¢¢

6x°y - 3xy” ifadesinin “6x%y”, “-3xy>” terimleridir

ORNEK: 3x + 5x - 2x ifadesinin en sade halinin kag terimli oldugunu bulalim.
“3x7, “5x”, “-2x” ifadeleri benzer terimler olduklarindan toplama ve ¢ikarma
islemlerini yapalim.

3x + 5x - 2x = (3 + 5 - 2)x= 6x ifadesi bir terimlidir.

Cebirsel ifadede bilinmeyenin yaninda bulunan sayz, isareti ile beraber bilinmeyenin

katsayisidir. Sabit terimler de kendi basina isaretiyle beraber bir katsayidir.

ORNEK: 7x2 + 5x - 8 cebirsel ifadesindeki katsayilar toplamin1 hesaplayalim.
T+5+(-8)=4

Cebirsel ifadelerde Carpma islemi

ORNEK: 2 ile (4x + 2) ifadesinin ¢arpma isleminin sonucunu yazalim.
2(4x + 2) islemini, carpma isleminin toplama islemi lizerine dagilma 6zelligini
kullanarak yapalim.

2(4x+2)=2-4x+2-2=8x +4
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ORNEK:
*(2x + 1) carpma islemini yapalim.
1. Yontem: 2. Yontem:
Cebir karolanm asagidaki gibi kullanalim. Carpma isleminin toplama islemi Gzerine dagilma

X 1 dzelliginden yararlanarak yapalim.
X =X, X — ,r-;'_"‘u.

WX +1) =% +x-1
2
2x+1 =2 4%
—'-'_‘-‘-‘Ah-"'_"‘-

X x 1

x| x ¥ |x x(2x+1) =20+ x

Cebirsel ifadelerde carpma islemi yapilirken katsayilar carpilip katsay1 olarak yazilir.
Ayni1 degiskenler carpilirken kuvvetleri toplanir, farkli degiskenler ¢arpilirken

carpim olarak yazilir. Benzer terimli olanlar ise toplama veya ¢ikarma islemi

yapilarak diizenlenir.

ORNEK:

Bir apartmanda bulunan (2a - 5) dairenin her birinden {a + 3] lira aidat toplanmaktadir. Buna gbre apartmandan
toplanan aidat miktarini bulahm.

Daire sayisi = (2a- 5)

Daire bas: aidat miktan = (a + 3) ,,;ﬁ - :m‘
Apartmandan toplanan aidat miktani = {2z2-5)(a+ 3) = Zd ca+2a-3+(-5)-a+(-5)-3
=23 +6a-5a-15
=23 +a-15lira olur.
ORNEK:
{x + 1){x + 2) carpma islemini yapalim.
1. Yéntem: Cebir karolarimi asagidaki gibi kullanahm. 2. Yontem: Carpma igleminin dagilma ézelliginden
yararlanarak yapalim.
X 1 p——
1 P, Y |
x --f,xﬂ—-x.llj—-l Ex+@=a_-x+~-2+;-x+l-2
=X+ DA AN+D
1
: - =X + 3+ 2

{x 4+ 1)(x + 2) islemini modellerden yararlanarak yapalim.

X+2

A,
x 11 .
i [x+1)(x+2)=x +X+x+x+1+1
X x Tpx

Xx+1

=432

b O Y
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1.

Ol¢me Degerlendirme : Asagidaki 2 farkli kazanim igin hazirlanan 6rneklerin

ogrenciler tarafindan ¢ézmeleri istenir. Farkli 6rneklerle konu detaylandirilir.

Basit cebirsel ifadeleri anlar ve farkh bicimlerde yazar.

Asagida verilen durumlara uygun cebirsel ifadeleri karsilarinda yer alan
bosluklara yaziniz.

Bir kenar uzunlugu a br olan eskenar {iggenin ¢evresi

Bir kenar uzunlugu x br olan karenin alan

Eni m br, boyu n br olan dikd6rtgenin alani

3,5,7,9, 11,... say1 orlintiisiiniin kuralt

Bir saymin 5 fazlasi

Bir sayimnin 4 katinin 12 eksigi

Bir sayimnin 3 eksiginin 8 kat1

Ahmet’in cevizlerinin 5 katinin 4 fazlasi

Kerem’in parasinin 6 kat1 Ayse’nin yasinin yarisinin 4 eksigi

Asagida verilen cebirsel ifadelerle ilgili islemleri yaparak en sade esitini
bulunuz.

3x-2)+2x+4 =

(6a-5)-(5a-4)=

3(a+b)+Ba+7)=

a(2ab - 3b%) — 4=

3(2a + 2b) - 2(3a + 3b)=

4x -y)+ 5=

7x -3y +4x+ 5+ 9y=

Asagida verilen cebirsel ifadelerin terimlerini, terim sayilarini, degiskenlerini

ve sabit terimini 6rnekten yararlanarak yanlarina yaziniz.
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Cebirsel ifade

Terim ve Terim Sayisi

Degiskenler

Sabit Terim

3x-7

“3x", "-7" iki terimlidir.

X

-7

Sabcde

F

_Ey

4a’b-3ab’

B -Tx+1

a?-3b'+ 43

Xy -xy-5

2yt -4y-9

yararlanarak bulunuz.

Cebirsel ifadelerin ¢carpimini yapar.

4. Asagida verilen cebirsel ifadelerle ¢arpma islemlerinin sonuglarini 6rnekten

5?;?1}:4-“4-{-1}:4::-4 8x(-x-5) =

5(2x-1) = -3a(2a+4)=
-3(Sy+1) = Sb(-2b-3) =
-2u(x + 4) = Gx(2 - 3x) =

yazmiz.

—_x D — X 0O —1

5. Asagida cebir karolar1 ile modellenen ¢arpma islemlerini ve sonuglarini
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BOLUM IV
Planin a) Terim, katsayt ve degiskenin anlamlari iizerinde durulur.
Uygulanmasina Sabit terimin de bir katsayr oldugu vurgulanir.

Mliskin Aciklamalar | b) x+5, 3x, x2 -6y% a’.b, 2a+2b gibi temel cebirsel ifadeler
tizerinde durulur.

c) y(3y-2), (2x+3)(5x-1) gibi islemler iizerinde durulur.

¢) Cebirsel ifadelerdeki katsayilar tam sayilardan segilir.
d) Cebirsel ifadelerle ¢carpma islemini modellerle yapmaya

yonelik ¢alismalara yer verilir.

Ders bitiminde Morpa Kampiisten ve Kahoot uygulamasindan kazamm ile ilgili

oyun oynatilir.
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Ek 10: 6. Hafta Ders Planm1

BOLUM I
Ders MATEMATIK
4 Ocak-10 Ocak 5
Simif 8.Siniflar Siire-Tarih

SAAT

Alt Ogrenme | Cebirsel ifadeler ve

Ogrenme Alam | Cebir .
Alam Ozdeslikler

Temel Beceriler |Iletisim, iliskilendirme, akil yiiriitme

BOLUM II

Kazanim:M.8.2.1.3. Ozdeslikleri modellerle agiklar.

Ogretim Yontemleri: Sorgulama, kesfederek 6grenme, yaparak yasayarak 6grenme

Arac-Gerecler ve Kaynaklar: Ders kitabi, etkilesimli tahta/projektor, internet, para

resimleri vs.

Dersten 6nce 0grencilere 6dev verilerek EBA’da bulunan EBA igerige ve Khan
Akademiye ait bu kazanimla ilgili videolar izlettirildi. EBA’ da ve Khan Akademide

bulunan etkilesimli igerikler 6grencilere yaptirildi.

Ogrenme Ogretme Siireci:

Degiskenin aldig1 her deger i¢in dogru olan esitliklere 6zdeslik denir.
Ozdeslikler, igerdikleri degiskenlere verilecek biitiin gercek sayilar icin; denklemler

ise baz1 gergek say1 veya sayilar i¢in dogrudur.

ORNEK:

4x.(x-1) =4x>-4x

x=1 4.1.(1-1)=4.1-4.1
4.0 =4-4
0=0

x=2 4.2(2-1)=4.2%-4.2
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8.1=4.4-8
8=16-8
8 =8

4x(x - 1) = 4x> - 4x esitligi ise x yerine yazilacak her say1 i¢in saglanmaktadir.

(a+b)’>=a%+2ab +b? esitligi, iki terimin toplaminin karesi 6zdesligidir.
Iki terimin toplaminin karesi, bu iki terimin karelerinin toplamu ile bu iki terimin

carpimlarinin iki katinin toplamina esittir.

ORNEK:

(a+b) =a' +2ab+b’ dzdesligini modellemeden yararlanarak gsterelim.

Asafida verilen karesel ve dikdértgensel bblgeleri bir araya getirerek karesel bilge olusturalim.
a b

b

a+b : g - ]
—a T - Bir kenarimin uzunlugu a olan kare, kenar uzunluklarn a ve b olan iki dikdortgen ve bir

= kenar uzunlugu b olan bir kare alalim. Bunlan kullanarak bir kenar uzunlugu (a + b) olan
bl a-b b 1B birkare olugturalim ve alanini bulalim.
-f Bir kenar uzunlugu (a + b) olan karenin alan, sekildeki parcalarin alanlar toplamina
o, ;2 e esittir.
| la+b)’=a’+ab+ab+b’
a b = az + 2ab + t:2

ORNEK: (x + 2y)? cebirsel ifadesinin esitini, iki terimin toplaminin karesi
0zdesliginden yararlanarak bulalim.
(X +2y)% = x242.x.2y+(2y)?

= x2+4xy+4y2

(a - b)?> = a% - 2ab + b? esitligi, iki terimin farkinin karesi 6zdesligidir.
Iki terimin farkinin karesi, bu iki terimin karelerinin toplami ile bu iki terimin

carpimlarmin iki katinin farkina esittir.

ORNEK: (x - 2y)? cebirsel ifadesinin esitini bulalim.
(x-2yP=x%-2-x-2y+(-2y)
= x2 - 4xy + 4y?
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ORNEK:

{a-b)'=a'- 2ab + b’ dzdesligini modellemeden yararlanarak gésterelim.

Bir kenannin uzunlugu a olan karelerden yararlanarak igine bir kenar uzuniugu b olan bir kare olusturalim. Olusan
parcalann alanlarindan yararlanarak bir kenar uzunlugu (a - b) olan karenin alanim bulahm.

a a-b b

Yandaki sekilde verilen mavi renkli karenin alanini
bulalim.

a a a {a-b)"=a’-[bla-b)+bla-b)+b’]
=a'-lab-b'+ab-§'+ 1
b| bla-b) | b |b =a’-[2ab- b’]
=z!|]-221b4-t:-1
a a-b b

a>- b? = (a - b)(a + b) esitligi, iki kare farki 6zdesligidir

ORNEK: 25 - 4a® cebirsel ifadesinin esitini bulalim.
Iki kare farki 6zdesliginden yararlanarak bulalim.

25 -4a> = (5-2a)(5 + 2a)

ORNEK:

a’-b = (a- b){a + b) Gzdesliini modellemeden yararlanarak gosterelim.

Bir kenar uzunlugu a olan bir karesel bdlgeden, bir kenar uzunlugu b olan bir karesel balgeyi cikaralim. Kalan
bélgenin alamm bulalim.

a-b b

iki karenin alanlari farkimi bulalim.

Blylk karenin alanindan kil¢lk karenin alamni gikanp geriye kalan pargalanin alanlannin toplamini bulalim.
a-b=(a- b){a + b)

ORNEK: 97 - 103 ¢arpimin iki kare farki 6zdesliginden yararlanarak bulalim.
97 -103=(100-3)-(100+3)

=100% 32

=10000 - 9 =9991 olur.
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0zdeslik oldugunu belirtiniz.

Farkl1 6rneklerle konu detaylandirilir.

Ol¢me Degerlendirme : Asagidaki orneklern dgrenciler tarafindan ¢ozmeleri istenir.

1. Asagidaki tabloda verilen esitliklerin hangilerinin denklem, hangilerinin

Esitlik

Denklem

Ozdeslik

2x+4=5x+1

(x+1)(x-1)=x"-1

2-4=

Bx + 1)°=
(1 +2a)’=
(a+4)=
(7x +2y)*=
(Bx +2y)*=
(5b+ 1)*=

2y-57=
(x-y)=
(4a - 3b)2 =
(8a-b)’ =
(6-a)y =
(3x-2)*=

a’- 4
16 - 81b?
9x2- 1

4x? - 25y?

2. Asagidaki ifadelerin esitlerini 6zdesliklerden yararlanarak karsilarina yaziniz.

3. Asagidaki ifadelerin esitlerini 6zdesliklerden yararlanarak karsilarina yaziniz.

4. Asagidaki ifadelerin esitlerini 6zdesliklerden yararlanarak karsilarina yaziniz.
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64 - 49x>
m?— 36

. (x-3)=x>-6x+Bve(y-5)?=y?- Ay + 25 ifadeleri birer 6zdeslik

olduguna gore A - B nin kag¢ oldugunu bulunuz.
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BOLUM IV
Planin a) (a+b)’=a’+2ab + b’vea’- b’ = (a-b)(a+b)
Uygulanmasina ozdeslikleriyle sinirli kalinir.
Mliskin Aciklamalar | b) Ozdesliklerdeki katsayilar tam sayilardan secilir.

Ders bitiminde Morpa Kampiisten ve Kahoot uygulamasindan kazanim ile ilgili

oyun oynatilir.



Ek 11: 7. Hafta Ders Plam
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BOLUM I

Ders MATEMATIK

11 Ocak-17 Ocak 5
Simif 8.Smuflar Siire-Tarih

SAAT
. Alt Ogrenme | Cebirsel ifadeler ve
Ogrenme Alam | Cebir .

Alam Ozdeslikler

Temel Beceriler

Tetisim, iliskilendirme, akil yiiriitme

BOLUM II

Kazanim: M.8.2.1.4. Cebirsel ifadeleri ¢arpanlara ayirir.

Ogretim Yontemleri: Sorgulama, kesfederek 6grenme, yaparak yasayarak dgrenme

resimleri vs.

Arac-Gerecler ve Kaynaklar: Ders kitabi, etkilesimli tahta/projektor, internet, para

Ogrenme Ogretme Siireci:

ortak ¢arpan, carpan olarak parantez disina yazilir. Ortak ¢arpan, parantez
disina alinirken ¢arpma isleminin dagilma 6zelliginden yararlanilir. 2a + 2b

ifadesinde 2 ortak ¢arpandir. O halde 2a + 2b = 2(a + b) seklinde yazilabilir.

Dersten once 6grencilere 6dev verilerek EBA’da bulunan EBA igerige ve Khan
Akademiye ait bu kazanimla ilgili videolar izlettirildi. EBA’ da ve Khan Akademide

bulunan etkilesimli icerikler 6grencilere yaptirildi.

. 1ki veya daha fazla terimden olusan bir cebirsel ifadede tiim terimlerdeki

ORNEK: Asagidaki ifadeleri ¢arpanlarina ayiralim.
8a+8b=8(a+b)
6x + 9y = 3(2x + 3y)

453 + 8x> + Tx =x(4x* + 8x + 7)
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ORNEK:

2%+ x cebirsel ifadesini cebir karolanni kullanarak garpanlarina ayiralim.
X

1
X — =X NI:I—;-.&

2x" + x cebirsel ifadesini modellerken yukarida verilen karolan kullanarak dikdértgensel bélge olusturalim.

X A |

Olusan dikdértgenin kenar uzunluklan, verilen cebirsel ifadenin carpanlaridir.
¥ X 2% + % =x[2x% + 1) olur.

2. Iki terimin karelerinin farki, bu terimlerin toplaminin ve farkinin ¢arpimina

esittir.

ORNEK: x? - 4 cebirsel ifadesini, iki kare farkin1 kullanarak garpanlara ayiralim.

x2-4=x>-22=(x-2)X+2)olur.

ORNEK: 4m? - 25 cebirsel ifadesini, iki kare farkini kullanarak ¢arpanlara ayrralim.
4m? = (2m)? ve 25 = 5% oldugundan
4m? - 25 =(2m)*-5>=(2m- 5)(2m + 5) olur.

ORNEK: 16x - 25x> cebirsel ifadesini ¢arpanlara ayiralim.
16x - 25x* = x(16 - 25x3)

= x(4 - (5x)%)

=x(4 - 5x)(4 + 5x)

3. x*+2xy + y? veya x? - 2xy + y2 bigimindeki tam kare ifadelerin ¢arpanlara
ayrilmasinda (a + b)? = a? + 2ab + b? ve (a - b)?> = a’ - 2ab + b?

0zdesliklerinden yararlanilir.
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ORNEK:

4x" + 20xy + 25y cebirsel ifadesini carpanlara ayiralim.
4% + 20xy + 251,': = {2x + 5y)(2x + Sy} = (2x + Eyfnlur_

2x 4+ Sy
y | ¥
2-2%-5y

ORNEK:

4a’ - 4a + 1|cebirsel ifadesini carpanianna ayiralim ve kutulara yazalim.

/

1 42 -4a+1=(2a-1)-(2a-1)

2a T -1
\ ;
k] F

2-2a-(-1) O halde kutulara gelecek carpanlar olur.

ORNEK: x +y =15 ve x - y =27 ise x*> + y* degerini tam kare ifadelerden
yararlanarak bulalim.

(x +y)’=(15)

X%+ 2xy + y? =225

x> +2-27+y* =225

x? + 54 +y?> =225

x? +y?=225-54=171 olur.
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BOLUM I11

Ol¢me Degerlendirme : Asagidaki orneklern dgrenciler tarafindan ¢ozmeleri

istenir.Farkli 6rneklerle konu detaylandirilir.

1. Asagidaki cebirsel ifadeleri ortak ¢carpan parantezine alarak ¢arpanlarina
ay1rniz.
4x -8 =
3a’ + 6a’ =
5x2 425 =
4n? + 24=
2ax + 4ay =
4x%y* + 8x’y? =
5a% + 15a+20 =
b?-3b=

2. x*-1=
64x2y? - 4a’b’=
9 - 25a’=
169a% - b =
1777 - 77%=
1782222 =
1552 - 55% =

3. Asagidaki tam kare ifadeleri ¢arpanlara ayiriniz.
X2 +6x+9=
4y + 20y + 25 =
16 - 24x +9x% =
25a>-10a+1=

4. Asagidaki cebirsel ifadelerin bir tam kare olabilmesi i¢in bos kutulara

yazilmasi gereken ifadeleri bulunuz.
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a'-4a +|:] Qaz—Dab +16b°
16m' - Dm-rl |:| —6}<y+9yz
D +12y + ‘Wl B4x - 48x +D

5. Alam 4x* + 12x + 9 birimkare olan bir karesel bdlgenin bir kenar

uzunlugunun kag¢ birim oldugunu bulunuz.
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BOLUM IV
Planin a) Ortak ¢arpan parantezine alma ile iki kare farki ve a’ +
Uygulanmasina 2ab + b? bigimindeki tam kare ifadelerin ¢arpanlara ayirma

Mliskin Aciklamalar | islemleri ele alinir.

b) Cebirsel ifadelerdeki katsayilar ve kokleri tam sayilar
icinde kalacak bicimde secilir.

¢) Gruplandirarak ¢arpanlarina ayirma yontemine girilmez.
¢) Tam kare olmayan ikinci dereceden ifadelerin ¢arpanlara

ayrilma islemlerine girilmez.

Ders bitiminde Morpa Kampiisten ve Kahoot uygulamasindan kazamim ile ilgili

oyun oynatilir.



