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OZET

Bu ¢alismada, web tizerinden sunulan bilgisayar destekli egitsel matematik oyunlarinin (BDEO) ilkdgretim altinci
simif dgrencilerinin kesirler ve ondalik sayilar konusundaki basarilarina etkisinin arastirilmasi amaglanmustir. Arastirma
ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desene gore tasarlanmustir.Aragtirmada 6grencilerin kesirler ve ondalik sayilar
konusundaki bagarilarini belirlemek i¢in aragtirmacilar tarafindan gelistirilen Matematik Basar1 Testi 6n test ve sontest olarak
uygulanmustir. Bagar1 testinin cronbach alfa degeri .80 olarak elde edilmistir Ayrica 6grencilerin web iizerinden sunulan
bilgisayar destekli egitsel matematik oyunlart (BDEO) ile yapilan etkinliklere yonelik goriislerini belirlemek amaciyla yar1
yapilandirilmig goriis alma formu kullanilmistir. Gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigin
belirlemek i¢in basari testinden elde edilen verilere kovaryans analizi (ANCOVA) uygulanmigtir. Kovaryans analizi (F(1 -
72) = 17.597; p= .000)sonucunda web tabanli matematik oyunlarinin akademik bagari1 {izerinde daha etkili oldugu
goriilmiigtiir. Deney gruplarindaki ogrencilere uygulanan Goriis alma formu’ndan elde edilen betimsel analiz sonuglari,
Ogrencilerin web tlizerinden sunulan bilgisayar destekli egitsel matematik oyunlarmin derse katilimlarini arttirdigi, derse ilgi
duymalarina yardime1 oldugu ve bu yolla daha dersi daha iyi 6grendikleri bi¢cimindedir.
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GIRiS

Temel bilimlerden biri olan matematik birgok bilim adami tarafindan tanimlanmistir. Altun
(2005), “Matematik bir diisinme yoludur, bir sanattir, yapilarin ve iligkilerin bir ¢alismasidir.”
seklinde matematigi tanmimlanmustir. Matematigin dogasi, matematiksel kavramlarin kelimeler,
semboller, resimler, objeler ve hareketler gibi farkli gosterimlerle iletisimini gerektirir. Bu iletisimdeki
karsilikl1 akis1 yaratmak matematiksel gosterimlerin rahatlikla kullanimini, bunlarin yorumlanmasini
ve matematiksel kavramlarla modellerin birbirine dontisebilmesini igerir (Suh, Johnston,
Jamieson&Mills, 2008). Matematik egitiminin ni¢in gerekli oldugu sorusu, matematigin ne oldugu
sorusu kadar Onem arz etmektedir. Matematik egitimi, bireylere fiziksel diinyayr ve sosyal
etkilesimleri anlamay1 saglayacak bilgi ve donanimi sunar. Matematik egitimiyle birlikte kisiler
yasamlarni analiz edebilecekleri, agiklayabilecekleri, tahminde bulunabilecekleri ve problem
¢Ozebilecekleri bir dil ve sistematik kazanirlar. Bireylerin akil yiiriitme ve estetik diisiinme becerileri
matematik egitimiyle gelisir (MEB, 2008). Gerek sosyal, gerekse fen bilimlerinde somut sonuclara
ulasabilmek; matematik biliminin ilgili alanda kullanilabilmesiyle yakindan iliskilidir.

Giliniimiizde 6grencilerin dgrenme kanallart etkileyen 6nemli bir husus teknolojideki kdkten
degisikliklerdir. Teknolojideki degisimler; matematik derslerinin yeniden yapilandirilmasi, ders
iceriklerinin gilincellenmesi ve matematik 6grenimi i¢in yenilik¢i yollar1 beraberinde getirmistir
(NCTM, 2000; Zbiek, Heid, Blume ve Dick, 2007). Matematik alaninda yapilan birgok ¢alismada
teknolojinin matematik egitiminde biiyiik ve nemli rol oynayacagi belirtilmektedir (NCTM, 2000;
Verschaffel, Greer ve De Corte, 2007; Zbiek, Heid, Blume ve Dick, 2007). Bu baglamda bir¢ok
calisma teknoloji destekli matematik 6gretiminin geleneksel matematik egitimine gore ¢ok daha iyi
sonuglar verdigini ve Ogrencilerin 6grenme siireglerine daha pozitif katki sagladigini géstermistir
(Isiksal ve Askar, 2005; Kula, 2005;0lkun, Altun, ve Smith, 2005;Lin, 2008; Ke, 2008; Harter ve
Heng-Yu, 2008; Yang ve Tsai, 2010;Kebritck, Hirumi ve Bai, 2010;Maloy, Sharon ve Gordon, 2010).

Yukarida bahsedilen teknolojik araglarinbasinda kuskusuz bilgisayar ve internet gelmektedir.
Bilgisayarlarm egitimde kullamimini1 sadece teknolojideki yeniliklerin ortaya cikisiyla agiklamak
yetersiz bir agiklama olacaktir. Soyle ki; egitim talebinin asir1 derecede artmasi, igerigin karmasik
olmasi, Ogretmen yetersizligi, bireysel yetenek ve farkliliklarin 6nem kazanmasi gibi nedenler;
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matematik egitiminde yenilik¢i yollar kullanma talebini dogurmaktadir. Bilgisayar kullanimi
matematik egitiminde uygulama, 6gretme ve 6grenme siireglerinde etkinlik, devamlilik ve biitiinliik
saglamay1 hedef alir (Cuhaci, 1985, 28). Ozellikle gelismekte olan iilkelerde egitimin yetersiz oldugu
durumlarda, bilgisayarin egitimde ara¢ olarak kullanilmasi egitimin niteligini arttirabilmekte, fen
bilimleri, matematik gibi daha {ist diizeyde zihinsel beceri gerektiren alanlarda kritik diisiinme ve
problem ¢6zme davranislarinin gelismesine yardimci olabilmektedir (Akkoyunlu, 1992, 46).

Teknolojinin ve bilgisayarin kullanim sekli sektorlerin ve toplumun ihtiyaglarina gore
degisebilmektedir. Bu dogrultuda, ¢ocuklarin bilgisayar kullanimi da g¢ogunlukla internet iizerinden
oyun oynama amaglidir. Cocuklar1 uzun siire konsantrasyon kaybi olmadan sinifta tutmak giictiir.
Bununla birlikte, ¢cocuklar: bilgisayar karsisinda tutmak da bir o kadar kolaydir. Bilgisayar destekli
egitsel oyun ile olusturulan etkinlikler sayesinde Ogrenciler istedikleri kadar deneyerek,
orneklendirerek, yaparak ve yasayarak O6grenmenin tadina varmakta, kavram ve konular1 daha iyi
ogrenmekte, pekistirmekte ve uygulamaktadir. Bu baglamda oyun, egitim yasantist i¢in yasayarak
O0grenme secenegini saglamada ve Ogrencilerin diisiinme becerilerini gelistirmede 6nemli bir rol
iistlenmektedir. Bu tiir bir uygulama ile 6grencilerin konuyu gorsel olarak algilamalar1 ve istedikleri
kadar pekistirme yapmalari saglanmistir (Yasar, 1998).

1.1. Problem

Iginde bulundugumuz yiizyil “Bilgi, iletisim ve Teknoloji Cag1” olarak isimlendirilmektedir.
Teknolojinin gelismesi saglik, sanayi, hizmetler, iletisim gibi bir¢ok sektorii etkilemektedir.
Guniimiizde insanlar diinyanin farkli bir kitasindan aligveris yapabilmekte, bir tilkede iiretilen bir iiriin
farkli bir tilkedeki market raflarinda yerini alabilmektedir. Afrika’da ortaya ¢ikan kitligin biitiin diinya
tarafindan goriilmesi ve kiiresel bir reaksiyon olusmasi iletisim ve bilgisayar teknolojileri sayesindedir.
Tiim diinyada bilgisayar teknolojileri, insanlarin ig yapma big¢imlerini ve diisiince yapilarimi radikal
sekilde degisiklige ugratmistir. Bilgisayar teknolojileri ¢ocuklarin yasamini da Onemli Olciide
etkiledigi giiniimiizde bilinen bir gercektir. Ogrenciler 6devlerini ve arastirmalarim kiitiiphanelerin
yani sira internet vasitastyla da yapabilmektedirler. Bununla birlikte, konu 6grenimleri, konuya iliskin
tekrarlar ve pratikleri web tabanli internet sitelerinde yapilabilmektedir.

Arastirma raporlar1 1980’lerin ortasinda ¢ocuklarin evde ve atari salonlarinda haftada ortalama
4 saat gecirdiklerini ortaya koymustur. Glintimiizde ise ilkdgretim ve ortadgretim 6grencilerinde kizlar
haftada 5,5 saati oyuna ayirirken, bu siire erkeklerde haftada 13 saati bulmaktadir (Christakis, Ebel,
Rivara ve Zimmerman, 2004). Cocuklarin bu derece zevkle oynadiklari bilgisayar oyunlarinin
egitimde kullanilmasinin énemli oldugu diisiiniilmektedir.

Bilgisayar destekli egitsel oyunlar (BDEO), oyunlarin ¢ekici bir tiiri olmalarinin yani sira
ogrencilerin becerilerini gelistirmeye yardimci, hazirlandigi konu alanma 6zgii bilgi Oriintiilerini
iginde tasiyan bir yapiya sahiptirler. Bilgisayar destekli egitsel oyunlarinin 6grenciye iyi vakit gegirme
olanagi sunma oOzelligine ek olarak, oyunda gergeklesen etkinlik icerisinde Ogretici ve pekistirici
ozelligi de vardir. Diger yandan, bu oyunlarin egitimde kullanilmasi geleneksel sinif ortamlarinin
stkiciligimin agilmasini saglayarak, egitim siireci eglenceli ve gocuklar i¢in cazip bir hale getirilebilir.
Bilgisayar destekli egitsel oyunlar, ders programinda yer alan hedeflere ulasmak amaciyla
kullanilabilir (Yasar, 1998).

Randel ve Morries (1992)’in matematik, sosyal bilimler, mantik, biyoloji, fizik vb. alanlarda
oyunlarin egitimsel hedeflerle ulagsma konusundaki etkisini inceledikleri arastirmanin sonuglariyla
oyunlarin matematik alaninda uygulanabilecegini ortaya koymustur. Ote yandan, birgok arastirmact
oyun ve matematigi i¢ ice kavramlar olarak gormektedir. ikisinin de ortak &zelliginden biri belirli
kurallar1 kabul edip uygulanmasi ya da baska bir kavram elde edilmesidir. Satrang, tavla, bulmaca,
bilardo gibi oyunlarda bilindigi gibi belirli kurallar uygulanir. Bu siirecte akil yiiriitme, strateji
gelistirme gibi matematiksel davranislar gereklidir (Umay, 2002; 208). Faulker (1995), oyunu
matematiksel diislince temellerinin atildig1 gercek yasam deneyimleri {izerine kurulmus siire¢ olarak
tanimlarken, Umay (2002), oyunlarin biiyiik 6l¢iide matematik, matematigin ise biiyiik Ol¢lide oyun
oldugunu ifade etmistir. Bilye oyunu, ugurtma yapimi matematigin oyunlarda kullanimina birer
ornektir. Ancak, giinimiiz metropol yasantisinda yetiskinlerin ihtiyaci kadar ¢ocuklarin ihtiyaglar1 da
degisebilmekte bilye, ugurtma gibi genis alanlarda oynanabilen matematiksel uygulamalar igeren
oyunlar oynanamamaktadir. Cocuklar daha ¢ok bilgisayar ve internet destekli oyunlar1 tercih etmekte
ve bu oyunlarin karsisinda saatlerini gecirebilmektedirler.

Bright, Harvey, Inbar ve Stoll’a (1971) gére, egitsel matematik oyunu:
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Bir ya da daha fazla oyuncusu olan,

Bir kisim tanimlanmig kurallar1 bulunan,

Belli zaman diliminde sona eren,

Agirlikli olarak diisiinme becerisi gerektiren,

llgili konu alaninda (matematik, fizik, vb.) baz1 egitimsel hedeflerin gerceklestirilmesinde
zemin olusturan

6. Oyundaki durum — uzayin irdelenmesi araciligi ile matematiksel diigiincenin gelisimine olanak
taniyan,

7. Belli bir matematik konu ya da kavramin 6grenilmesini ya da pekistirilmesini dogrudan
amaglayan,

8. Durum- uzayi, egitimsel hedefler ve matematik konu ya da kavramlaria yonelik etkilesimli
yapisi ile formal bir 6lgme- degerlendirmeye imkan saglayan bigiminde ifade edilebilir ( Akt:
Ugurel ve Moral1 , 2009, 5.330).

Flether ve Tobies (2006), BDEO kullanimiyla ilgili iyi ozellestirilmis deneysel ¢alismalarin
sinirli oldugunu séylemistir. BDEO nun 6grenmede kullanimi konusundaki bagka bir goriis bilgisayar
oyunlarinin siif ve ders saatlerine entegre edilmesiyle ilgili gozlem ve deneylere dayanilarak 6ne
stiriilen metodlarin yetersiz oldugudur. Nielsen (2005) yaptig1 ¢alismada; oyunlarin ¢gogunun, 6grenme
aragtirmalari, konu kapsamindaki bilgiler ve okul miifredatiyla iligkili olmadigimi belirlenmistir. Ke
(2008) ogrenmeyi kolaylastirmak amaciyla BDEO’un ne zaman ve nasil kullanilmasi gerektigi
hakkinda daha ¢ok deneysel ¢alismaya ihtiyacimiz oldugunu sdylemistir.

Divjak veTomi¢ (2011) BDEO kullanimi konusunda yapilan caligmalarla ilgili bir tarama
calismast yapmuslardir. Bu calismanin sonuglarina gére, BDEO’un egitimde kullanilmasina iligkin
yapilan arastirmalarin %59 unun ilkdgretim , % 18 ‘inin lise, %9 unun universite, % 14’{iniin okul
oncesi Ogrencileri iizerinde gerceklestirildigi goriilmiistiir. Ayni ¢aligmanin bir diger sonucu da
bilgisayar teknolojileriyle egitim konusunda en fazla arastirma yapilan iilke %44 oranla Amerika,
Avrupa iilkeleri arasindan ise %12 oranla Tiirkiye oldugu bi¢imindedir.

Yapilan literatlir taramasinda, lilkemizde BDEO’nun altinci smif seviyesinde matematik
konularinin 6gretilmesinde ¢ok sik kullanilmadigi goriilmiistiir. BDEO ile matematik 6gretimine
iliskin aragtirmalarin, daha ¢ok ilkdgretimin birinci kademesi (Kula, 2005;Maloy, Sharon ve
Gordon,2010; Mendicino, Razzaqg ve Heffernan , 2009; Yang ve Chen 2010; Vos, Van der Meijden ve
Denessen, 2011; Liu ve Chu, 2010) diizeyinde yapildig1 goriilmistiir. Ayrica, ulasilabilen kaynaklara
gore iilkemizde kesirler ve ondalik sayilar konularinin BDEO ile matematik 6gretiminin matematik
basaris1 ve matematik 6grenmeye yonelik motivasyonu iizerindeki etkisinin arastirildigi bir ¢caligmaya
rastlanmamigtir.  Belirtilen bu aciklamalar dogrultusunda bu ¢alismanin problem ciimlesi “Web
tizerinden sunulan bilgisayar destekli egitsel matematik oyunlarinin ilkdgretim altinct  simif
Ogrencilerinin kesirler ve ondalik sayilar konusundaki basarilar1 iizerinde etkisi nedir?” bigiminde
ifade edilmistir.

1.2 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, web iizerinden sunulan BDEO ile desteklenmis matematik derslerinin
altinct sinif Ggrencilerinin ‘Kesirler ve Ondalik Sayilar’ konusunda akademik basarilarina etkisi
incelenmenin yani sira, web {lizerinden sunulan BDEO’ nun matematik derslerinde kullanilmasina
iligkin 6grenci goriislerinin belirlenmesidir. Bu amaca yonelik asagidaki sorulara cevap aranmustir:

1. Web iizerinden sunulan BDEO ile desteklenmis programin uygulandigi deney grubu ile
mevcut programin uygulandigr kontrol grubu basari testi 6n test puanlari kontrol altina
almdiginda, son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Web iizerinden sunulan BDEO ile desteklenmis matematik derslerine iliskin 6grenci goriisleri
nelerdir?

1.3. Arastirmanimn Onemi

Matematigin 6nemi ve degisen yeni neslin ihtiyaglarinin matematik egitimine yansimas1 Milli
egitim Bakanlig1 tarafindan fark edilen bir durum olup, (MEB ,2009, s.7), 6gretim programi ve
kilavuzunda da degisen diinyamizda, matematigi anlayan ve matematik yapanlarin gelecegi
sekillendirmede daha fazla segenege sahip oldugu belirtilmistir. Degisimlerle birlikte matematigin ve
matematik egitiminin belirlenen ihtiyaglar dogrultusunda yeniden tanimlanmasi ve gozden
gegirilmesinin gerekli olduguna inanilmaktadir.
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Bu calisma, altinci simif matematik dersi programinda yer alan kesirler ve ondalik kesirler
konusunun kazanimlar1 ger¢evesinde yapilmustir. Kesirler ve ondalik kesirler konusunda web tabanl
oyunlarla gerceklestirilmis olan bu c¢alisma, altinct sinif matematik programinin kazanimlari
cergevesinde Ogrencilere daha etkili bir 6gretim saglayip saglamadig test edilmistir. Caligma, “altinct
sinif matematik programinda yer alan kesirler ve ondalik kesirler kazanimlar1 ” cergevesinde
gerceklestirilmesi yoniiyle de ayr1 bir 6nem kazanmaktadir. Kesirler ilkogretim matematik
programinin kavramsal olarak zengin ve giinliik hayatta genis kullanimi olan bir konusudur. Yiizdeler,
oran oranti, olasilik ve 6lgme gibi bagka birgok konunun da bu konuyla bagmtili olmasi nedeniyle;
kesirler konusunun iyi anlasilmasi bu konulardaki kavram yanilgilarin1 6nleyecek, 6grencilerin genel
matematik basarisii da katki saglayacaktir (Bingélbali ve Ozmantar, 2009, s. 92).

Matematikte bircok konuda oldugu gibi kesirler ve ondalik kesirler konusunda da daha iyi bir
Ogretim saglamak icin bazi yontem ve teknikler kullanilmis; baz1 arastirmalarda BDEO ile 6grenme
yontemiyle kesirler konusunun daha etkili 6grenildigi saptanmistir. Yang ve Tsai (2010) tarafindan
yapilan yar1 deneysel bir calismada sayilar (dogal sayilar, kesirler, ondalik sayilar) konusunu
ogretmede ve Ogrenme tutumlarinda teknolojinin matematik dersine entegre edilmesinin etkilerini
arastirmiglardir. Kesirlerin karsilastirilmas: konusunda cesitli web sitelerinden faydalanilmistir.
Yapilan deneysel calisma, Ogrencilerin dersi O0grenme ve oOgretmenlerini dinleme konusundaki
tutumlariin ve motivasyonlariin web sitelerindeki oyunlarla artirdigini géstermektedir. Yang ve Tsai
(2010) yaptig1 bu calisma, NCTM’ in 2000 yilinda teknolojinin Ogrencilerin 6grenmeye yonelik
motivasyonlarini olumlu olarak etkiledigi ifadesini dogrulamaktadir.

Dogrudan anlatim ve soru-cevap yontemlerinin daha ¢ok kullanildigi matematik derslerinde
matematiksel bilgiler, 6grencilere sikict ve zor gelmektedir. Basarili bir 6gretim i¢in 6grencilerin
motive olmalar1 ve derse katilmalari gerekmektedir. Birbirine bagintili olan konularin bulundugu
matematik derslerinde 6grencilerin dikkatini ¢ekebilmek igin farkli yontemler denenmelidir. Aksi
takdirde bilgilerden birinin ve birkacinin eksikligi, biitiinliiglin ortaya ¢ikisini ve diger konularin
Ogrenilmesini zorlagtiracaktir. Bu yiizden konular 6grencilerin anlayacagi sekilde eglenceli olmalidir.
Boyle bir ortami hazirlamak i¢in bilgisayar destekli egitimin bir pargasi olan egitsel oyunlar énemli bir
alternatif olabilir. Matematiksel konularin somutlastirilmasimi da kolaylastiran egitsel oyunlar
sayesinde 6grenci, sikilmadan, eglenerek, yasayarak ve yaparak ogrenebilir. Web iizerinden sunulan
egitsel matematik oyunlarinin ulagilabilirligi, parasiz olmasi, eglenceli olmasi nedeniyle dgrencilere
kullanim kolaylig1 saglayabilir.

BDEO kavranmu Tiirkiye i¢in yenidir ve yapilan literatiir taramasinda, Tiirkiye’de egitsel
bilgisayar oyunlarinin matematik konularinin 6gretilmesinde ¢ok sik kullanilmadiglr goriilmiistiir.
Ayrica, kesirler ve ondalik sayilar konusunda hazirlanan web iizerinden sunulan bilgisayar destekli
egitsel matematik oyunlarmin matematik basarisi iizerine etkisi ve bu etkinin cinsiyete gore farklilasip
farklilasmadigi da arastirilmamistir. Divjak ve Tomic (2011) tarafindan yapilan arastirmaya gore her
nekadar BDEO uygulanmasinda Tirkiye ABD’den sonra ikinci sirada yer alsa da bunun yine de
yeterli sayida olmadigi sdglenebilir. Bu nedenle bu aragtirmanin, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin,
matematik dersinde kullanilabilirligine 6rnek olugturmasi bakimindan 6nemli oldugu ve bu yoniiyle bu
arastirmanin sonuglarinin bu alanda ¢aligan 6gretmenlere 151k tutacagi sdylenebilir. Bunun yani sira bu
arastirmanin sonuglart bu alanda yapilan arastirmalara da katki saglayacagi diigiiniilmektedir.

1.4. Sayiltilar

Bu arastirmada agsagidaki temel sayitlilardan hareket edilmistir.

1. Aragtirmada kontrol altina alinamayan degiskenler, biitiin gruplar1 ayni diizeyde etkilemistir.

2.0grencilerin Matematik basar1 testi 6n test ve son test puanlari, gercek basar1 diizeylerini
yansitmaktadir.

3. Ogrenciler goriismelerde gergek goriislerini yansitmislardir.

4. Ogrenciler dlgme araglariin uygulanmas siiresince aym diizeyde giidiilenmislerdir.

1.5. Simirhiliklar

1. Arastirma 2010 -2011 egitim 6gretim yilinda, Istanbul ili Sariyer ilgesindeki 6zel bir
ilkdgretim okulundaki altinci sinif 6grencileriyle sinirlidir.

2. Arastirma, uygulama siiresince “Ilkdgretim Matematik Programmin 6. sinif diizeyindeki
“Kesirler ve ondalik sayilar” konusu kazanimlartyla smirlidir.

3. Arastirma bulgular1 deney ve kontrol grubuna uygulanan matematik basar1 testi ve goriisme
sorulariyla sinirhdir.
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Bu boéliimde arastirma modeli, caligma grubu, veri toplama araglari, verilerin toplanmasi ve veri
analizi ile ilgili bilgilere yer verilmistir.
2.1, Arastirma Modeli

Bu arastirmada, web iizerinden sunulan bilgisayar destekli egitsel matematik oyunlar1 ve
mevcut yontem ile 6grenmenin ilkogretim altinci sinifta 6grenim goren ogrencilerin matematik
dersindeki kesirler ve ondalik sayilar konusundaki akademik basarilar tizerindeki etkisi sinanmustir.
Bagka bir deyisle, bagimsiz degiskenlerin (web-tabanli 6grenme, mevcut yontem), bagimli degisken
(akademik basar1) tizerinde etkili olup olmadiklari sorusuna yanit aranmigtir

Aragtirmanin nicel kismi yar1 deneysel bir calisma olup, Ontest-sontest eslestirilmis kontrol
gruplu desen kullanilmistir. Gruplar 6grencilerin besinci siniftaki akademik basarilari, kisisel bilgileri
ve smiftaki kiz erkek Ogrenci sayisi esitligi gibi faktorlere bakilarak sene basinda eslestirilmistir.
Eslestirilen gruplar islem gruplarina segkisiz atanmislardir.

2.2, Calisma Grubu

Calisma arastirmaya kolaylik saglamasi amaciyla, arastirmacinin gorev aldigi Istanbul ili
Sariyer Ilgesinde Milli Egitim Bakanligi'na bagh bir 6zel okulda 2010 — 2011 egitim-6gretim yili
ikinci donemde gerceklestirilmistir. Istanbul ilinde bulunan bu okulda iist- ekonomik diizeydeki
ogrenciler 6grenim gdrmektedir. Okulda dort tane altinci sinif bulunmaktadir. Tim altinc1 siniftaki
ogrencilere “Kisisel Bilgiler Formu” uygulanmis, elde edilen bulgulara gére demografik o6zellikler
acisindan da simflarin benzerlik gosterdigi belirlenmistir. Ogrenciler okumakta olduklar1 subelerde
egitim 6gretime devam etmislerdir. Biitlin gruplara ayn1 aragtirmaci tarafindan 6gretim verilmistir.

Not ortalamasina ve demografik ozelliklere gore eslestirilen 6. smif subeleri, islem gruplarina
seckisiz atanmistir. 6B ve 6C subelerine mevcut yontem, 6A ve 6D subelerine web tabanli matematik
oyunlar1 yontemi uygulanmistir. 38 deney grubu ve 36 kontrol grubu olmak iizere toplam 74 6grenci
calisma grubunu olusturmaktadir.

Gruplarin 6n kosullarim esitlemek i¢in, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin 6zellikleri
asagidaki dlgiitler agisindan incelenmistir:

e Matematik Basar1 Testi On test puanlari,

o Kisisel bilgiler.

Bu degiskenlere ait verilerden elde edilen bulgular, asagida alt basliklar altinda sirasiyla
verilmistir.

2.2.1. Ogrencilerin Matematik Basar1 Ontest puanlan

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin, matematik basari testi on test puanlari
acisindan farkhilasma durumunu analiz etmek amaciyla 6grencilerin 6n test puanlari {izerinde bagimsiz
gruplar t- testi uygulanmustir. On test puanlarina iliskin sayisal veriler Tablo 1’de yer almaktadir.

Tablo 1

Deney ve Kontrol Gruplarinda Yer Alan Ogrencilerin Basar: Testi On Test Puanlarinin
Betimsel analizi

Gruplar N X ss t P
Deney 38 411 2.41 1.61 0.11
Kontrol 36 4.97 2.19

Tablo 1 incelendiginde, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin ontest puanlarina iligkin
ortalamalarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Gruplarin matematik basarisi 6n test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigint belirlemek amaci ile yapilan bagimsiz
gruplar t-testi sonucuna (Tablo 1) gore gruplar arasinda on test puanlart agisindan anlamli fark
bulunmamistir (p>0.05). Bu sonug dogrultusunda, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin matematik
basarilar1 agisindan 6ntest puanlarinin esit oldugu sdylenebilir.

2.2.2. Kigsisel Bilgiler

Asagida deney ve kontrol gruplarindaki dgrencilerin arastirmada incelenen kisisel bilgiler yer
almaktadir: Cinsiyet, dogum yeri, aile biiyiikliigli, anne-babanin medeni durumu, anne-baba 6grenim
durumu, oturduklari evin kendilerine ait olup olmamasi, ailenin maddi durumu, anne-babanin yasayip
yasamama durumu, dgrencilerin ingilizce seviyeleri.



Kisisel bilgiler formunun incelenmesi ardindan su sonuglar bulunmustur: Tiim gruplardaki
Ogrencilerin  sosyo-ekonomik durumu yiiksektir. Tim oOgrencilerin kendilerine ait evleri
bulunmaktadir. Tiim 6grencilerin anne babalar1 yasamaktadir. Tiim &grencilerin Ingilizce seviyeleri
ileri diizeydedir. Ogrencilerin Ingilizce diizeyleri web tabanli oyunlarmn Ingilizce olmasi agisindan
onemlidir. Tiim 6grenciler PET (Preliminary English Test) sinav1 sertifikalarina sahiptirler. Ayrica bu
okulda 6grenim géren dgrenciler haftada bir saat ingilizce matematik terimlerini 6grenmek amaciyla
Ingilizce matematik dersi almaktadirlar.

Deney ve kontrol gruplarma uygulanan “Kisisel Bilgiler Formu”ndan elde edilen bulgular
dogrultusunda, gruplarin sosyo-demografik 6zellikler agisindan da farkli olmadig1 s6ylenebilir.

2.3. Veri toplama Araclari

Arastirmada veri toplama araclar olarak ilkdgretim 6. simf 6grenme alami kazanimlarim
kapsaminda hazirlanan “Matematik Basar1 Testi” 0n test ve son test olarak uygulanmistir. Deney
gruplarinin, web iizerinden sunulan egitsel matematik oyunlari ile calismayr 6grenmeleri icin ve
uygulama esnasinda karsilagilabilecek giicliikleri onceden takip edilmesi ve bu etkenlere gore
onlemlerin 6nceden aliabilmesi igin iki haftalik bir siirecte pilot uygulama yapilmistir. Ayrica deney
gruplarindaki 6grencilerin uygulamaya iliskin goriis ve diisiincelerini almak i¢in arastirmaci tarafindan
hazirlanan yar1 yapilandirilmig “Goriis Alma Formu” kullanilmistir. Buna ek olarak, biitiin gruplardaki
Ogrencilerin cinsiyeti, dogum yeri, kardes sayisi, evde oturan kisi sayisi, anne babanin 6grenim diizeyi
gibi demografik 6zelliklerinin belirlenmesi i¢in Yildirim’in (2006) tezinde kullandig1 “Kisisel Bilgiler
Formu” kullanilmistir.

2.3.1. Basar Testi

Bu calismada deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kesirler ve ondalik sayilarda islemlere
iliskin basarilarini belirlemek iizere arastirmaci tarafindan gelistirilen basari testi uygulanmistir. Bu test
gelistirilirken iizerinde aragtirma yapilan {initenin kazanimlar1 ve konular1 ilkégretim altinci simif
kitabindan ve miifredatindan incelenmistir. Sorular 1998 ile 2010 yillar1 arasinda konuyla ilgili ¢ikan
SBS, DPY, OKS sorulart1 arasindan segilmistir. Sorular dort segenekli ¢oktan se¢meli
sorulardir.Hazirlanan bagar1 testi, bir matematik egitimi konusundaki uzmana ve ilkogretim
okullarinda goérev yapan bes matematik Ogretmenlerine kapsam gecerliligini incelemek {izere
sunulmustur. Alinan doniitler dogrultusunda soru sayist 25 e indirilmistir.

Madde analizi igin yapilan istatistiksel igslemler sonucunda, teste yer alan her bir maddenin
giiclik indisi (Pj) ve ayirt edicilik indisi (Rjx) degerleri belirlenmistir. Ayirt edicilik indisi .20’ nin
altinda ve .90’1n {izerinde olan maddeler testten ¢ikarilmistir. Yapilan bu ¢alismalar sonucunda kalan
20 maddeden olusan matematik akademik basari testi hazirlanmigtir. Bunun yaninda alt ve st %27°1lik
dilimler arasinda anlaml farklilik olup olmadigi, bagimsiz gruplar t-testi ile test edilmistir. Sonuglar
degerlendirildikten sonra basari testi son halini almigtir. Arastirmada 6grencilerin kesirler ve ondalik
sayilar konusundaki basarilarini belirlemek icin arastirmacilar tarafindan gelistirilen Matematik Bagar1
Testi On test ve sontest olarak uygulanmistir. Basar1 testinin Cronbach alfa degeri .80 olarak elde
edilmistir. Bu sonuglara gore yukarida madde ve test analizleri sunulan basar: testinin bu arastirmada
“Kesirler ve ondalik kesirler” konusunda kullanilabilecek diizeyde bir giivenirlige sahip oldugu
sOylenebilir.

2.3.2. Goriis Alma Formu

Deney gruplarindaki Ogrencilerin web {izerinden sunulan egitsel matematik oyunlar
uygulanmas1 hakkindaki goriislerini belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan “Goriis Alma Formu”
olusturulmustur. Goriis alma formunda yer alan sorular ilgili literatiir (Arisoy,2011, Alper Ugar, 2008;
Altinsoy, 2007; Azar, 2008; Giilay, 2008; Isik, 2007; Unlii, 2008; Yaman, 2008; Yildirim, 2006)
incelenerek olusturulmus olup, sorular uzmanlarinca degerlendirilerek ve son halini almistir. Bu
goriismeyle Ogrencilerden, web tabanli matematik oyunlarini degerlendirmeleri istenmistir. Goriis
Alma Formu, deney grubundaki toplam 38 6grenciye uygulanmustir.

2.3.3. Kisisel Bilgiler Formu

Arastirmada deney ve kontrol gruplarindaki 6grenciler arasinda cinsiyet, dogum yeri, kardes
sayisi, evde oturan kisi sayisi, oturduklari evin kendilerine ait olup olmamasi, anne- baba egitim
durumu ve anne-baba meslegi gibi demografik 6zellikler agisindan anlamli farklilik olup olmadigini
belirlemek i¢in Yildirim (2006)’1in ve Arisoy’un (2011) tezinde kullandig1 “Kisisel Bilgiler Formu”
kullanilmigtir. Kisisel bilgiler formundan anne baba 6z olmasi ve anne baba meslegi rehberlik
biriminin istegi tizerine ¢ikartilmistir. “Farkli demografik 6zellikler 6grencilerin matematik basarisini



etkileyebilir” disiincesiyle “Kisisel Bilgiler Formu’'ndan elde edilen bulgulara gore gruplar
diizenlenmistir.
2.4. Verilerin Toplanmasi

Aragtirma denencelerine yanit olacak verileri toplamak amaciyla 8 Kasim 2010 ve 10 Mayis
2011 tarihleri arsinda, sirastyla su islemler yapilmistir:

1. Web iizerinden sunulan BDEO ile 6grenmenin ilkeleri arastirmaci tarafindan bir kez daha
gozden gegirilerek; deneme uygulamasimin ve asil uygulamanin yapilacagi konular
belirlenmistir. Uygulama yapilacak konunun belirlenmesi asamasinda dikkat edilen noktalar
asagidaki gibi siralanabilir:

e Uygulamanin daha kolay bir sekilde gerceklesmesi igin islenecek konunun ogretmenin ders
verdigi altinc1 ve yedinci simif konularindan biri olmas,

e [lgi gekmesi agisindan giinliik hayatla iligkilendirilebilen bir konu olmast,

e Konuyla ilgili web tabanli matematik oyunlarinin hazirda olmasi

e Oyunlarin kolay ulasilabilirligi, uygulanilabilirligi ve iicretsiz olmasi nedeniyle web tabanl
olanlar tercih edilmistir.

Yukarida sayilan kosullari sagladiklar: diisiiniilerek “Kesirler ve ondalik sayilar’ konusu
arastirma uygulamasi i¢in uygun goriilmistiir. Deneme uygulamasinda kullanilacak olan materyal ve
etkinlikler saptanarak, web iizerinden sunulan egitsel matematik oyunlariyla 6grenmenin ilkeleri ile
ortiisecek sekilde hazirlanmustir.

2. Caligma, belirli izinler alindiktan sonra 2010- 2011 egitim dgretim yilinda Istanbul ili Sarryer
flgesi ozel bir ilkdgretim okulunda altinci sinifta okumakta olan dgrencilerle
gergeklestirilmistir. Calisma dort haftalik deneme, dort hafta uygulama siireci olmak iizere
toplam sekiz hafta stirmiistiir.

3. 2009-2010 ogretim yilinin sonunda besinci smiftan altinct siifa gegen dgrencilere kisiler
bilgiler formu uygulanmistir. Ogretmen goriisleri, Ogrencilerin beginci siniftaki not
ortalamalar1 ve kiz erkek sayilar1 kaydedilmistir. Bu 6zellikler esitlenecek sekilde dort tane
altinci sinif olusturulmustur. Seckisiz atama yoluyla bu siniflarin ikisi deney, ikisi kontrol
grubu olarak tayin edilmistir. Deney grubuna Web iizerinden sunulan oyunlar hakkinda bilgi
verilmistir. Deney grubu dort haftalik bir 6n deneme siirecine tabi tutulmustur.

4. 2011 yihh subat ayinda ayni okulda yedinci sinifta okuyan seksen Ogrenciye arastirmaci
tarafindan hazirlanan basar testi deneme formu uygulanarak ve gerekli analizler yapilarak
“Matematik Basar1 Testi ” hazirlanmugtir.

5. Uygulamanin konusu olan ‘kesirler ve ondalik sayilar’ ile ilgili hazirlanan materyaller 6n

deneme uygulamasindan elde edilen bulgulara gore diizenlenmistir.

Goriis alma formu hazirlanmugtir.

7. Deney ve kontrol grubundaki Ogrencilere 2011 yili Mart aymin sonunda 6n test olarak
“Matematik Basar1 Testi” uygulanmistir.

Asil uygulama 2011 yil1 Nisan ayinda dort hafta siireyle gerceklestirilmistir.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilere ¢alisma bitiminde 2011 yili Mayis ayinin basinda
son test olarak “Matematik Basar1 Testi” uygulanmistir.

10. Calismanin sonunda &grencilerin bu uygulamaya iligkin goriislerini almak amaciyla goriis
alma formu kullanilmistir. Gorlis alma formu etkinliklerin bitiminin ardindan deney
grubundaki 6grenciler tarafindan doldurulmustur. Gorlis alma formunun doldurulmasi ve
Ogrencilerin Onerilerinin dinlenmesi toplam bir ders saatini almistir.

2.5. Verilerin Analizi

Aragtirma sonrasinda sirayla kisisel bilgiler formu, matematik basar testi toplam puanlari, goriis
alma formlarindan elde edilen verilerin analizi yapilmistir. Nicel analizler i¢cin SPSS 17,0 paket
programi kullanilmis, nitel veriler iizerinde ise betimsel analiz yapilmistir. Asagida veri analiz siireci
adim adim agiklanmustir:

e [k olarak deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin kisisel bilgileri ile ilgili dzellikleri
incelenmistir. Elde edilen veriler yiizde ve frekans kullanilarak betimlenmistir.

e Gruplarin Matematik Basar1 Testi On test puanlar1 arasinda anlamh farklilik olup olmadigim
belirlemek i¢in bagimsiz gruplar t-testi uygulanmistir. Anlamlilik diizeyi .05 olarak kabul edilmis
olup, sonuglar buna goére yorumlanmustir.

o
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e Her iki grupta da yer alan 6grencilerin son test puan ortalamasinin on test puan ortalamasina
gore farklilasip farklilasmadigi esli gruplar t- testi ile analiz edilmis ve sonuglarin yorumlanmasinda
.05 anlamlilik diizeyi kabul edilmistir.

¢ Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin matematik basari testi 6n test puanlarina
gore diizeltilmis son test ortalama puanlari arasinda farklilasma olup olmadigi kovaryans analizi
(ANCOVA) ile test edilmistir. Sonuglarin yorumlanmasinda .05 anlamlilik diizeyi kabul edilmistir.

e Nitel veriler Ogrencilerin goriis alma formunda yer alan agik uglu sorulara yazili olarak
verdikleri cevaplardan elde edilmistir. Ogrencilerin sorulara yénelik goriislerini bir kAgida yazmalar
saglanmistir. Ogrencilerin sorulara yonelik goriislerinin benzer ve farkli yonleri belirlenmistir. Aym
zamanda 6grenci gortslerinde bire bir ahintilar da yapilmigtir. Goriis alma formundan elde edilen
verilerin ¢oziimlenmesinde betimsel analiz kullanilmigtir. Aragtirmacinin elde ettigi veriler, dncelikle
sistematik ve agik bir bigcimde betimlenmis, ardindan yorumlanmis ve birtakim sonuglara ulasilmistir.
Ayrica dgrencilerin sorulara verdikleri cevaplara gore temalar olusturulmus ve bulgular sunulurken,
Ogrenci ifadelerinden alintilara da yer verilmistir.

BULGULAR

Bu boliimde, nitel ve nicel analizler sonucu elde edilen bulgulara yer verilmistir.
3.1. Basan Testi Puanlar ile lgili Bulgular

Arastirmada “Web {izerinden sunulan egitsel matematik oyunlarimin uygulandigi deney grubu
ile ve mevcut dgretim yénteminin uygulandigi kontrol grubu basar testi 6n test puanlari kontrol altina
alindiginda, son test puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik var midir?”’sorusuna cevap
aranmustir. Deneysel islem uygulandiktan sonra &grencilerin son test puanlarina gére ne durumda
olduklarini belirleme amacina yonelik olarak son test puan ortalamalar1 ve standart sapma degerleri
belirlenmistir.

Varsayimlarin kontroliinden sonra, gruplarin on test puanlarina gore diizeltilmis son test
puanlari arasinda anlaml: bir farklilik olup olmadigini test etmek amaciylakovaryans analizi
uygulanmis, basari testi son test puanlarinin gruplara gore betimselistatistikleri hesaplanmistir (Tablo

2).

Tablo 2

Bagsar1 Testi Son test Puanlarimin Gruplara Gore Betimsel Istatistikleri
Gruplar N Son test Diizeltilmis Son test

X ss X ss

Deney 38 11.61 4.04 11.92 0.53
Kontrol 37 9.03 3.34 8.70 0.54
Toplam 75 10.33 3.91

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin basari testi 6n test-son test puanlarinin
kovaryans analizi sonuglari ise Tablo 14’de gosterilmistir
Tablo 3
Deney ve Kontrol Gruplarinda Yer Alan Ogrencilerin Basari Testi Ontest-Sontest Puanlarinin
Kovaryans Analizi Sonuglart

Varyansin kaynagi Kareler toplami Kareler ortalamasi F Sig.
Kontrol edilen 239.014 239.014 22.377 000
degisken (Ontest)

Gruplama etkisi 187.952 187.952 17.597 000
Hata 769.038 10.681

Toplam 9141.000

Tablo 3’de gorildigii gibi, kovaryans analizi sonuglari, on test puanlart kontrol altina
alindiginda, gruplarin son test puanlari agisindan gruplama ana etkisininanlamli oldugunu géstermistir
yontemler o6grencilerin matematikperformanslarint farkli sekilde etkilemistir. Gruplarin 6n test
puanlarina goreson test puan ortalamalarina biiyliklik sirasina gore bakildiginda deney grubu igin
11.61, kontrol grubu i¢in 9.03 oldugu goriilmiistiir. Farkin, web tabanli bilgisayar oyunlariyla
ogrenmestratejisinin kullanildigi deney grubu lehine oldugu goriilmektedir.



3.2. Goriis Alma Formundan Elde Edilen Bulgular

Aragtirmanin son sorusu su sekilde ifade edilmistir: “Web iizerinden sunulan egitsel matematik
oyunlarinin uygulandig1 gruptaki Ogrencilerin uygulanan tekniklere iliskin goriis ve diislinceleri
nelerdir?” Bu arastirma sorusuna iligkin deney gruplarinda, uygulama sonrasi 6grencilerin goriis ve
diisiinceleri alinmustir.

Web {izerinden sunulan egitsel matematik oyunlariyla 6grenme yonteminin uygulandigi deney
grubundaki 38 Ogrenciye teknigin uygulanmasi ile ilgili duygu ve diisiinceleri sorulmus ve yapilan
betimsel analiz sonucu agagidaki bulgulara ulagilmstir.

[k olarak &grencilere matematik derslerinin web siteleri {izerinden sunulan oyunlar yardimiyla
yapilmadan Once matematik derslerinin nasil gectigi ve bu konudaki duygu ve diisiinceleri
sorulmustur.

Otuz sekiz dgrenciden gelen cevaplar dort sekilde farklilagsmustir. Ogrencilerden 11°i matematik
dersinin zor oldugunu, 8’i yaz1 yazdiklarinda dersin onlara sikici geldigini, 17’si aktivite, oyun ve
dokunmatik tahtayla islenen derslerin daha eglenceli gectigini, 2 si matematik dersinin ¢ok eglenceli
bir ders oldugunu ifade etmislerdir. Bu soruya iligkin baz1 6grenci goriisleri su sekildedir:

“Bu sene web tabanli oyunlardan énce matematik dersi bana zor geliyordu. Ogretmen konuyu
gorsel olarak anlattiginda daha iyi anlyyordum.” (K25)

“ Stkiciyds; ¢iinkii, ¢ok yazi yaziyorduk oysa benim i¢in yazmak zaman kaybt konuyu yazmadan
da 6grenebiliyorum.”(E35)

Ikinci olarak &grencilere matematik dersinin web iizerinden sunulan matematik oyun ve
etkinlikleri ile yapilmasi konusundaki duygu ve diisiinceleri sorulmustur. Ogrencilerin biri hari¢ hepsi
oyunlarin ¢ok iyi, eglenceli, 6gretici oldugunu ifade etmislerdir. Sadece 6grencilerden biri, sikict ve
ciddiyetsiz oldugunu ifade etmistir. Bu soruya iliskin baz1 6grenci goriisleri su sekildedir:

“Bence ¢ok giizel. Hem oynuyoruz, hem de 6greniyoruz.” (K37)

“Cok eglenceli ve pratik yapmak icin kullanisli. Ogrenmeyi eglenceli yapiyor.” (E18)

“Eglenceli, bu tiirlii ogrenmek daha iyi” (E2)

Ogrencilere web {izerinden sunulan matematik oyunlarinin faydali ve egitici olup olmadig
soruldugunda tiim 6grenciler bilgisayar oyunlarinin faydali oldugunu ifade etmislerdir. Ogrencilerin
verdigi cevaplar su sekilde farklilasmustir. Ogrencilerden 9’u web iizerinden sunulan matematik
oyunlarinin ipucu ve yonergeler saglamasi Ozellikleri nedenleriyle bilgiye tek basina ulasmay1
sagladigim1 bu nedenle cok faydali ve egitici oldugunu belirtmistirler. Ogrencilerden 23’ii gérsel
olmasi nedeniyle web i{izerinden sunulan oyunlarin egitici ve faydali oldugunu, 4’i ise web lizerinden
sunulan oyunlarm Ingilizce matematik terminolojisini 6gretmesi acisindan cok egitici ve faydali
oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerden 2’si ise bu konuda herhangi bir goriis belirtmemistir.

Ogrencilere web iizerinden sunulan matematik oyun ve etkinliklerinin eglenceli olup olmadig1
soruldugunda dgrencilerin verdikleri cevap ii¢ sekilde farkhilasmustir. Ogrencilerden 20’si bilgiye tek
baslarina ulagsmanin ¢ok zevkli oldugunu, 12’si sporlu oyunlarin ¢ok eglenceli oldugunu, 5’1 ise bu
oyunlarin sikict oldugunu belirtmistir.

Ogrencilere web iizerinden sunulan matematik oyunlar1 yardimiyla kesir ve ondalik sayilarla
ilgili oyun ve etkinliklerin uzun siire akillada kalmasina yardimi olmasi konusundaki goriisleri
sorulmustur. Ogrencilerden 33’ii gorsel olmasi nedeniyle kaliciligi saglayabilecegi, 2’si kaliciligi
saglayamayacagimi belirtmistir. Iki 6grenci ise bu konuda bir goriis belirtmemistir.

Ogrencilerin oyundaki uygulamalarin kalicihig1 ile ilgili goriislerinden bazilar1 su sekildedir:

“Benim igin kalici olacagina inaniyorum. Ciinkii ben gérsel olarak daha iyi ogreniyorum.
Rehberlik birimi 6grenme stillerimiz hakkinda daha énce bir test yapmisti. Rehberligin yaptigi bu
testte de gorsel olarak daha iyi ogrendigim ¢ikmisti. (K32)

“ Evet gorsellikten hatirlatryor.” (K26)

Ogrencilerin “Matematik dersinde web iizerinden sunulan oyunlar ile kesirler ve ondalik sayilar
konulart birbiriyle iligkilimiydi? Aciklar misiniz?” sorusuna verdikleri cevaplar 3 sekilde
farklilagmistir.

Ogrencilerin 30’u web iizerinden sunulan oyunlarin dersle iliskili oldugunu, 3ii etkinlikleri
dgretmenin se¢mesi nedeniyle iliskili oldugunu ifade etmislerdir. Ogrencilerden 1’i bu konuda
herhangi bir goriis belirtmemistir. Ogrencilerden bazilarinin cevaplari su sekildedir:

Evet, ilgiliydi; dersteki konulart yapiyoruz. (K38)



“Evet; ¢iinkii biz sinifta konunun igerigini égreniyoruz burda ise isledigimiz konulart tekrar ve
pratik etmis oluyoruz. ”(K36)

“Evet, ciinkii derste ne islediysek sorularin ¢cok benzerlerini buluyor 6gretmenler.” (K15)

Matematik dersinde matematikle ilgili web destekli matematik oyunlarin1 oynarken, kalem ve
deftere ihtiya¢ duydunuz mu sorusunu 37 6grenci “hayiwr ihtiya¢ duymadim” seklinde yanitlarken bir
ogrenci “Evet duydum, islemleri yazarak daha iyi yapryorum” seklinde yanitlamistir.

Ogrencilere “Matematik dersinde web iizerinden sunulan matematik oyunlarinda ¢ikan sorularin
kitapta ya da calisma kagidinda karsina c¢ikmasini ister miydiniz? Ni¢in?” sorusu sorulmustur.
Ogrencilerin 36 s1 bilgisayar oyunlarini tercih ederken 2 dgrenci kitap ya da ¢alisma kagidinda soruyu
¢Ozmeyi tercih etmistir. Konuyla iliskin bazi 6grenci goriisleri su sekildedir:

“Ben kitap veya ¢alisma kitabinda ¢ozmeyi tercih ederim, ¢iinkii, bana yazmak daha ciddi
geliyor. Ama ikisinde de matematik sonuglarinin cevabi ya da soruyu ¢ézmedeki istegim ayni.” (E21)

“Oyunlarla soru ¢ézmeyi tercih ederim. Ciinkii sorular éniime gérsel olarak geldiginde daha
kolay soruyu anlyyorum ve soruyu ¢ozmekte daha istekli oluyorum. Hem de daha eglenceli...” (K26)

“ Ben bilgisayari tercih ediyorum, ¢iinkii elektronik esyalart kullanmay: seviyorum.” (K 10)

“...bilgisayar oyunlar: bana daha ilging geliyor. Dikkatimi daha kolay verebiliyorum.” (K24)

“....bilgisayar oyunlaryla sorularin gorsel gelmesi konuya daha kolay odaklanmami saglyor.’

’

(K29)

Ogrencilere “Matematik dersinin web siteleri iizerinden sunulanla yapilmasi sirasinda,
oyunlarin yonergelerini anlamada ya da uygulamada herhangi bir zorluk yasadimiz mi? Eger
yasadiysaniz bunlar nelerdir?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerden c¢ogu Ingilizcesinin ¢ok iyi
olmasindan dolay1 herhangi bir sorunla karsilasmadiklarini ifade etmiglerdir. Dort 6grenci matematik
sorularinin zor oldugunu ifade ederken, iki 6grenci oyunun zor oldugunu; iki Ogrenci sitenin
acgilmasinda sorunlar yasadigini; bes 6grenci ise zamanla yaristiklarini bu nedenle hizli olamadiklarin
ifade etmislerdir.

Ogrencilerin “Web sitesi iizerinden saglanan oyunu oynarken bilgisayardan kaynaklanan
(bilgisayarin kapanmasi, donmasi, yavas olmasi vb.) herhangi bir zorlukla karsilastiniz mi1? Bunlar
nelerdir?” sorusuna iliskin sadece dért 6grenci sorun yasadigini belirtmistirler. Ogrencilerden 2’si
ekranin donmasini, 2’si ise site kaybetmeyi problem olarak ifade etmislerdir.

“Web sitesindeki oyunlar1 oynarken yukarida belirtilen problemlerin disinda herhangi bir sorun
ile karsilagtiniz m1? Bunlar nelerdir? ” sorusuna 22 6grenci “hi¢bir zorlukla karsilamadim” seklinde
cevaplamistir. Ug 6grenci oyunu anlamakta zorlandigmi, 3 6grenci oyunun kurallarinin ona zor
geldigini, 2 6grenci zaman kisitlamasinin olmasi onu zorladigini, 4 6grenci ise bazi bilgisayarlarin
yavag olmasi ve donmasini zorluk olarak degerlendirmistir.

Bilgisayarin donmasi gibi teknik hatalarin disinda kalan, soruyu ve oyunu anlamada karsilagilan
bu sorunlarin kaynaginin tespit edilmesi icin “Websitelerin Ingilizce olmas1 size herhangi bir zorluk
yarattt mi1? Bunlar nelerdir?”’sorusu sorulmustur.

Yonergelerin bireysel takibi konusunda 36 0Ogrenci higbir zorluk c¢ekmedigini zaten
Ingilizcelerinin ¢ok iyi oldugunu ifade etmistirler. Bir dgrenci ise yonergeleri takip etme konusunda
yasadiklar1 sorunun dilden kaynaklanmadigini oyunun kuralim hemen kavrayamamalarindan
kaynaklandigini ifade etmistir. Bir dgrenci ise oyunlarin Ingilizce olmasi oyunlari anlamasinda biraz
zorladigini ifade etmistir.

Ogrencilere son olarak “Web sitesi {izerinden sunulan oyunlari oynadiktan sonra, matematik
dersine iligkin duygu ve diisiincelerinizde olumlu ya da olumsuz yonde herhangi bir degisiklik oldu
mu? Eger olduysa bunlar nelerdir?” sorusu sorulmustur.

Ogrencilerin biri harig digerleri bu uygulamadan ¢ok memnun kaldiklarim, derslerin ok zevkli
gectigini belirterek; matematik derslerini sabirsizlikla beklediklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerden
biri ise oyun ile 6grenmeyi ciddiyetsiz buldugunu dikkatinin hemen dagilabildigini dile getirmistir. Bu
soruya iliskin baz1 6grenci goriisleri su sekildedir:

“Bu sene matematik dersi zordu ama eglenceli kisimlari da vardi. En eglenceli kissmlari oyun
ile ogrenmek. Bu sekilde ogrenince aklimda daha ¢ok kaliyor. Bence biitiin konular: boyle
ogrenmeliyiz. 7 (K22)

“o Ozellikle bilgisayar laboratuarinda matematik oyunlariyla grendigimiz dersler ¢ok
zevkliydi.Bilgisayar oyunlariyla hem pratik yaptik hem eglenerek 6grendik...” (K6)



“ Bence web siteleriyle 6grenmek ¢ok iyi ¢linkii sinifta 6grenirken bir sey anlamadigimda, hep
bir daha gostermeye c¢alistyor. Ama bilgisayarda kendin istedigini ve diistindiigiinii denetleyerek
bulabiliyorsun” (E3 )

TARTISMA VE YORUM

4.1. Web Tabanh Matematik Oyunlarinin Akademik Basariya Etkisi

Bu aragtirmada gore Web {izerinden sunulan egitsel matematik oyunlariyla diizenlenen
ogretimin, mevcut yontemin uygulandigi 6gretime gore, akademik basariyir arttirmada daha etkili
oldugu goriilmistiir. Bu sonug,Maloy, Edwards ve Anderson (2010) tarafindan web tabanli ders
ogretimi olan 4MALITY ’in kullamimu iizerine yapilan arastirma bulgulariyla tutarhlik géstermektedir.
Benzer sekilde matematik dersinde de bilgisayar tabanli oyunlarla 6grenmenin akademik basarry1 ve
motivasyonu arttirmada etkili oldugunu ortaya koyan Yang ve Tsai (2010),Kebritck, Hirumi ve Bai
(2010),Maloy, Sharon ve Gordon (2010),Harter ve Heng-Yu (2008),Ke (2008), Kula (2005)
arastirmalarinin bulgularida bu arastirmanin sonuglarini destekler niteliktedir.

Ogrencilerin bireysel farkliliklarma gore, kendi gizil giigleri icinde yetistirilmesi, sunulan
kavramlarin, problemlerin 6grencilerin var olan semalariyla yenilerinin olusturulabilecegi giicliik
diizeyine gore tasarlanabilmesi, 6grenciyi giidiileyebilmek i¢in, materyali ¢ekici hale getirebilmesi,
soyut kavramlarin somut materyallerle desteklenebilmesi ve 6grencilerin biligsel gelisimdeki bireysel
ayriliklar1 dikkate almasi ilkeleriyle BDEO, ilkdgretim matematik programinin (2005) benimsenen
kurami olan biligsel yaklagimin uygulama alani olarak degerlendirmek miimkiindiir. Matematik
programinda (2005) da vurgulandigi gibioyun ve etkinliklerde gorsel materyallerin kullanilmasi,
ogrencilerin ¢aligmalarda birbirleriyle etkilesim igerisinde olmasi, derse yonelik ilgiyi arttirmada etkili
olmus olabilir.

Ogrencinin aktif katilmm ve kendi 6grenme hizlarma gore 6grenme olanagi saglamasi
ozellikleri ile BDEO’iSkinner (1961)’in savundugu programlanmis egitim baglig1 altinda
degerlendirebilmek  miimkiindiir. Programlanmig &gretim  yonteminin  bir araci  olarak
degerlendirilebilinen BDEO ‘in en etkili yonlerinden biri 6grencinin ne derece dogru bildiginin
bilgisinin aminda kendisine ulasmasidir. Ogrenci verigi cevabin sonucunu aninda gérme, ses ve
goriintii ile pekistireg, doniit ve ipucu alma imkanina sahiptir. Yanlisi hemen diizelterek
ilerleyebilmesi 6grencilerin basarisimi arttirict bir etken olmus olabilir. Bununla birlikte, programli
Ogretimin bagka bir esasi olan kiiciik adimlar ilkesiyle web tabanli oyunlarin basitten karmasiga dogru
derlenmesi ve oyunlarin “basit” ,“orta” ve “zor” seklinde ii¢ asamali olmas1 6grenmeyi kolaylastirmis
olabilir.

Bloom’un tam &grenme modelinde belirttigi gibi O0grenciye sunulan ipuglari, yonergeler,
Ogrencilerin 6grenme igine etkinlik katilmasi, pekistirme ve doniit diizeltme islemleri belirler. Doniit
ve diizeltme islemleri, 6grenmenin tam olarak gergeklestirilmesini amaglar. Web iizerinden sunulan
BDEO 6grenciye eksik ve yanliglarini aninda duyurubilmesi ve diizeltmesini saglanmasi agisindan
etkili oldugu; iginde oOdiil sitemi barindirdigi igin, pekistirmelerin dengeli ve uygun zamanda
yapilmasini saglayabildigi diisliniilebilinir. Ayrica web iizerinden sunulan oyunlar 6grencilerin oyun
icinde kendilerini degerlendirmelerine firsat sunabilmektedir.

Kolb’un 6grenme sitilleri teorisinde, biitiin 6grencilerin 6grenme bi¢imlerinin ayn1 olmadigini
belirtilmistir. Ogretmenlerin, dgrenme Ogretme siirecinde tiim ogrencilerin dgrenme bigimlerinin
benzer gormesi, Ogrencilerin ¢ogunlugunun 6grenmesinde engel olusturabilmektedir. Oyun ve
etkinliklerle 6gretim siireci dgrencileri biligsel, sosyal, duygusal, devinissel yonlerden etkin kilan bir
O0grenme ortami sunmaktadir. Oyunla 6gretim, farkli 6grenme bigimine sahip Ogrencilere uygun
O0grenme firsatlart sunmaya elverisli bir yontem oOzelligi tasimaktadir. Bu baglamda oyun ve
etkinliklerle 6gretim, Ogrenmeyi somut malzemelerle desteklemekte, gorsel, devinissel oOgeler
tasimakta, 6grenciyi derste etkin kilarak matematik dersine karsi basari ve tutumun olumlu yonde
gelismesinde biiylik kakilar sunabilmektedir. Bu nedenle, web iizerinden sunulan BDEO sinifici
disiplin sorunlarim1 en aza indirerek, Ogrencinin zaman ve enerjisini dgrenmeye harcanmasini
saglamasina yardimei olabilmektedir.

Arastirma sonucglarima baktigimizda, web iizerinden sunulan oyun ve etkinliklerle gretimin
ogrenci basarisi agisindan kesir ve ondalik kesirler konularinda geleneksel 6gretime gore daha etkili
olmasinin birdiger nedeni Gardner ’in (1983) coklu zeka kurami ile de agiklanabilir. Konularin
birbiriyle baglantili bir sekilde gorsellestirilebilmesi, konularm daha fazla duyu organina hitap



edebilecek sekilde somutlastirilmasi, gorsel materyallerle desteklenmesi 6zellikle uzamsal- gorsel
zekas1 yiiksek olan 6grencilerin 6grenme siirecine biiylik katkilar saglamasiyla gosterilebilinir.

Web iizerinden sunulan oyun ve etkinliklerle 6gretimin 6grenci basarist acgisindan kesir ve
ondalik kesirler konularinda geleneksel 6gretime gore daha etkili olmasinin bagka bir nedeni olarak,
konularm birbiriyle baglantili bir sekilde gorsellestirilebilmesi, dnkosul 6grenmelerin yeteri diizeyde
saglanmasi sayilabilir.

4.2. Uygulanan Web tabanh Oyunlara iliskin Ogrenci Gériisleri

Deney gruplarinin her birinde 38 6grenciye uygulanan goriis alma formundaki bilgiler 1s181nda,
uygulama sonrasinda dgrencilerin matematik dersine iliskin diislincelerinin olumlu yonde degistigi;
Ogrencilerin dersi zevk alarak, istekli bir sekilde takip ettikleri belirlenmistir. Matematik dersi
Ogrencilerin derse aktif katilmasini gerektiren bir derstir. Matematik dersinde web tabanli matematik
oyunlarinin kullanilmast 6grencilerin konuyu gorsellestirmelerini saglamis hem de 6grencilerin
bireysel olarak yonergeleri takip ederek soru ¢dzme yeteneklerini gelistirmistir. Konularin gorselligi
web tabanli oyunlarla saglandigi i¢in 6grenciler konunun daha kalici olacagi goriisiindedirler. Buna ek
olarak, bir¢ok 6grenci, web tabanli matematik oyunlariyla konuyu daha iyi kavrayip daha ¢ok sayida
soru ¢ozebildiklerini; kendine giiveninin artti§ini; matematik dersine kars1 dnyargilarini kirdiklarini
ifade etmistir. Ogrenciler, bu tekniklerin matematik dersinde uygulanmasina devam edilmesinin
yaninda diger derslerde de kullanilmasini istemislerdir. Cankaya ve Karamete’nin (2008), Koroglu ve
Yesildere’nin (2002), Costu, Aydin ve Filiz (2009), Chun-Yi ve Ming-Puu (2009), Bayirtepe ve
Tiiziin (2007), Bragg ve Leicha (2007) , Papastergiou (2009) ve Liu ve Chu’nun (2010) yaptig
arastrmanin  bulgulartyla tutarlilik gostermistir. Ogrencilerin derslerde egitsel oyun kullanimina
olumlu yaklastigi ve oyun-tabanli 6grenmeyi klasik 6grenme yontemlerine (kitaptan okumak,
Ogretmeni dinlemek gibi) tercih ettikleri goriilmiistiir. Bu calismada da Ogrencilerin bilgisayar ve
oyunlara kars1 halihazirda bulunan ilgilerinin derse ¢ekilmesinde egitsel oyun biiyiik katki saglamus,
Ogrencilerin matematik dersine yonelik motivasyonlarinda artis meydana gelmistir. Dahasi 6grenciler
diger konularin 6gretiminde de bu tiir ortamlarin kullanilmasini tercih edeceklerini belirtmislerdir.
Ogrencilerin ilgi alanlarinin (spor, tasarim vb. gibi) oyunun i¢inde gérmesi, dgrencilerin oyunlari
zevkle oynamasini sagladigi, ve evde savas ve tasarim oyunlarin1 evde oynamak igin tercih ettikleri
Ogrenci goriisleri bulgular1 arasindadir. Web {izerinden sunulan oyunlarin uygulanmasi asamasinda
Ogrencilerden bazilar1 ekranin donmanin donmasi ve sitenin kaybedilmesi gibi problemlerle
karsilastiklarini ifade etmislerdir. Bu tiir problemlerin azaltilmasi i¢in uygulamayi ylriiten 6gretmen
teknik birimlerle isbirligi yaparak sorunu ¢6zmeyi kolaylagtirabilmektedir.

Ogrencilerin matematige iliskin olumsuz tutumlarmin oldugu ve bunun onlarin matematik
basarilarin1 dogrudan etkiledigi siklikla dile getirilen bir durumdur. Bu durum, yapilan arastirmada
Ogrencilerin web ilizerinden sunulan oyunlardan once matematik dersini sikici olarak ifade etmesiyle
de aciya cikmustir. Oyun ve etkinliklerle 6gretimin, matematige karsi ilgisiz ve kaygili olan
Ogrencilerin, derse kars1 tutumlarinda ilgi ve heyecanlarinda olumlu bir degismenin olmasinda biiylik
katkilar sundugu 6grenci goriigleriyle ortaya ¢ikmistir. Bu durumun basartyr da olumlu ydnde
etkilemis olabilecegi sOylenebilir. Basar1 ve tutumdaki bu gelismenin en 6nemli nedeni olarak,
matematigi 6grencilerin diinyasina uygun olarak oyun igerisinde ya da oyunlastirarak sunmanin yattig
sOylenebilir. Bdylece o6grenci, derse karsi ilgisini hi¢ kaybetmeden sonuna kadar matematiksel
etkinliklerin igerisinde kalmakta, eglenerek aktif bigimde katildig1 bu siirecin dogal bir sonucu olarak
onlarin tutumlarinda ve basarilarinda olumlu bir gelisme goriilmektedir.

SONUCLAR VE ONERILER
5.1. Sonuglar
Elde edilen bulgularin sonucu, arastirma sorularina paralel olarak asagidaki gibi belirlenmistir:

1. Kesirler ve ondalik kesirler konularina iliskin basari testinden elde edilen bulgular 15181
altinda, matematik dersini web iizerinden sunulan BDEO ile isleyen sinifin, dersi mevcut
yontemlerle isleyen siniftan daha basarili oldugu sonucuna varilmistir.

2. Deney grubunda 38 6grenciye uygulanan gorlis alma formundaki bilgiler 15181inda uygulama
sonrasinda Ogrencilerin matematik dersine iliskin diislincelerinin olumlu yonde degistigi;
Ogrencilerin dersi zevk alarak, istekli bir sekilde takip ettikleri belirlenmistir.



5.2. Oneriler

Bu arastirmada elde edilen bulgular cercevesinde hem uygulama hem de ileride bu alanda
yapilacak arastirmalara yonelik oneriler sunulmustur.
5.2.1. Uygulamaya yonelik oneriler

Bu aragtirmada yapilandirilmis web tabanli matematik oyunlariyla Ogretim yontemi
kullanilmistir. Uygulamada kullanilacak web siteleri ve bu materyallerin nasil uygulanacagi
arastirmalara dayal olarak ayrintilaryla belirlenmistir. Ogrencilerin s6z konusu strateji ile bireysel
ogrenebilmeleri, 6grencileri 6n kosul bilgilerinin tam olmasi ile miimkiindiir. Bu durum, 6grencilerin
onkosul bilgilerinde eksikler varsa, bu eksiklerin giderilmesini gerektirmektedir. Bu arastirma
kapsaminda 6grencilerin nkosul bilgilerinin tamamlanmasina 4 saat siire verilmistir. Onkosul
bilgilerin tamamlanabilmesi i¢in gerekli olan siire, 6grencilerin hazir bulunusluk durumuna gore
ayarlanmalidir.

Web tabanli oyunlar ile 6grenme stratejisinin uygulanmas: sirasinda kullanilan web tabanli
oyunlarm 6grenci diizeyine uygun, ilgi ¢ekici ve 6grencinin bilgiyi kendi basina yapilandirmasim
saglayacak nitelikte olmasina dikkat edilmelidir.Web tabanli matematik oyunlariyla ilgili web
sitelerinin biiyiik bir ¢ogunlugu yabanci kaynaklardir ve dili Ingilizcedir. Bu nedenle Ingilizce
bilmeyen 6grenciler i¢in web tabanli matematik oyunlarin1 anlamak ve uygulamak zor olabilir. Tiirk¢e
olarak hazirlanan Web tabanli matematik oyunlarinin sayisi1 artirilabilir.

Goriisme formundan c¢ikan Ogrenci goriislerine dayanarak 6grencilerin ilgi alanlarini arag
olarak kullanilan oyunlarin 6grencilerin 6grenmelerinde daha motive edici oldugu goriilmiistiir. Web
iizerinden sunulan BDEO onlara siddet duygularina uyandirmayan 6grencilerin ilgi alanlarimi igeren
oyunlardan seg¢ilmelidir.

5.2.2. Yapilacak Arastirmalara Yénelik Oneriler

Bu ¢alismada web tabanli matematik oyunlar1 ile uygulama yapilmistir. Matematik dersinde
web tabanli matematik oyunlarinin kullanimu ile farkli deneysel uygulamalar yapilabilir.

e Bu ¢alismada matematik 6gretiminde kullanilan web tabanli matematik oyunlarinin akademik
basartya olumlu etkisi oldugu belirlenmistir. Bu strateji, temel prensiplerine bagli kalmak
kosulu ile tizerinde kiigiik degisiklikler yapilarak diger derslerde de uygulanabilir.

e Bu calisma kiigiik bir 6rneklem iizerinde, bir deney ve bir kontrol grubu ile 6grencilerin
matematik basarisi iizerindeki etkisini belirlemeye yonelik yapilmistir. Web tabanli matematik
oyunlariyla ilgili ¢aligmalar daha biiyiik 6rneklem iizerinde uygulanabilir.

e Bu calismada web tabanli matematik oyunlari ve mevcut yontemle karsilastirilarak
desenlenmistir. Web tabanli matematik oyunlar1 ve farkli 6gretim modelleri ile desenlendigi
deneysel ¢aligmalar yapilabilir.

e Bu arastirma Istanbul’da iist sosyo-ekonomik diizeydeki &grencilerin devam ettigi bir o6zel
ilk6gretim okulunda gergeklestirilmistir. Ayni ¢alisma farkli sosyo-ekonomik kiiltiire sahip
diger bolgelerdeki okullarda tekrarlanarak elde edilen sonuglarla okullar arasi ve bolgeler arasi
karsilastirma yapilabilir.

e Bu arastirma ilkogretim altinci sinif Ggrencilerine yonelik yapilmistir. Ayni arastirma
ilkogretim ve ortaggretim okullarinin farkl: siniflarinda okuyan &grencilere yonelik olarak
uygulanabilir.

e Bu caligmada veri toplama araci olarak kesirler ve ondalik kesirleri konu alan matematik
basar1 testi olusturularak sonuca ulasilmigtir. Matematik programinda yer alan baska bir
konuda basari testi olusturularak farkl: arastirmalar yapilabilir.

e Bu arastirma, web tabanli matematik oyunlarinin akademik basariya etkisini belirlemeye
yonelik yapilmistir. Web tabanli matematik oyunlarinm kaliciliga, matematik dersine yonelik
tutuma ve problem ¢ézme becerilerine etkisine yonelik ¢alismalar yapilabilir.
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