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TEKNOLOJi DESTEKLI EGITSEL OYUNLARIN iLKOGRETIM
MATEMATIK OGRETIMINDE KULLANILMASINA YONELIK YAZILAN
LiSANSUSTU ARASTIRMALARIN EGILIMLERIi: 2005-2020 YILLARI
ARASI TURKIYE ORNEGI

OZET

Bu c¢aligmanin amaci, Tiirkiye’de 2005-2020 yillar1 arasinda, egitim-6gretim alaninda
yapilan teknoloji destekli egitsel oyunlarin yer aldigi lisansiistii tezlerin
incelenmesidir. Tarama modelinin kullanildigt bu c¢aligmada, nitel arastirma
yontemlerinden dokiiman inceleme teknigiyle verilerin analizinde tematik icerik
analizi kullanilmistir. Calismada, YOK Ulusal Tez Merkezinden 10.11.2020 tarihinde
yapilan tez taramasi sonucunda, egitim-Ogretim alaninda teknoloji destekli egitsel
oyunlarla ilgili 25° i yiiksek lisans ve 4’ {i doktora olmak {izere toplam 29 tez’ e
ulagilmistir. Belirlenen tezler, 20 6l¢iit temel alinarak incelenmis, inceleme sonucunda
elde edilen veriler Excel programinda diizenlenerek kaydedilmistir. Incelenen bu
tezler; 6grenim diizeylerine ve yillara, tezlerin yiiriitildiigii tiniversite, enstitiilerine ve
anabilim dalina, 6grenme alanlarina ve alt 6grenme alanlarina, arastirma modeline ve
yontemine, arastirma yapilan drnekleme ve ¢alisma grubuna, arastirma yontemi ve
veri toplama aracina, Sl¢tiigii 6zellige, kullanilan teknolojiye ve egitim portallarina,
uygulanan oyunlarin gelisim siireci ve oyunlarin tiirli, uygulanan oyunlarin egitimde
kullanim sekline ve veri analiz yontemine gore incelenmistir. Elde edilen verilere
dayali olarak en fazla ¢alismanin Balikesir ve Gazi Universitesinde yapildigi, en fazla
tezin 2019 yilinda yapildigi belirlenmistir. Calismalarin en ¢ok 6.sinif diizeyinde
yapildigi, orneklem biyilikliigiiniin ¢ogunlukla 31-100 arasinda tercih edildigi ve
tezlerin en fazla “Sayilar ve Islemler” 6grenme alaninda yazildigi verilerine
ulagilmistir. Arastirma sonunda elde edilen verilere dayali olarak yapilan tartismalar
ve varilan sonuglar 15181inda konuyla ilgili ya da benzer ¢alismalar yiiriitecek olanlara
gerekli Oneriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyunlar, Matematik Egitimi, Teknoloji Destekli Egitim,
Tez inceleme.



TRENDS OF GRADUATE RESEARCH ON THE USE OF TECHNOLOGY
AID EDUCATIONAL GAMES IN PRIMARY EDUCATION
MATHEMATICS TEACHING: TURKEY CASE BETWEEN 2005-2020

ABSTRACT

The aim of this study is to examine the postgraduate theses, which include technology-
supported educational games in the field of education and training, between 2005 and
2020 in Turkey. In this study, in which the scanning model was used thematic content
analysis was used in the analysis of the data with the document analysis technique,
which is one of the qualitative research methods. In the study, as a result of the thesis
screening made on 10.11.2020 from the YOK National Thesis Center, a total of 29
theses, 25 for master's and 4 for doctorate, related to technology-supported educational
games in the field of education and training were reached. The determined theses were
examined on the basis of 20 criteria, and the data obtained as a result of the
examination were edited and recorded in the Excel program. These theses examined;
education levels and years, universities, institutes and departments where are
conducted, learning areas and sub-learning areas, research model and method, research
sampling and study group, research method and data collection tool, feature measured,
technology used and educational portals, applied the development process of the
games and the type of the games were examined according to the usage of the games
in education and the data analysis method. Based on the data obtained, it was
determined that the most studies were done in Balikesir and Gazi University, and the
most theses were made in 2019. It was found that the studies were mostly conducted
at the 6th grade level, the sample size was mostly preferred between 31 and 100 and
the theses were mostly written in the "Numbers and Operations™ learning area. In the
light of the discussions and conclusions made based on the data obtained at the end of
the research, necessary suggestions were presented to those who would conduct similar
studies on the subject.

Keywords: Game Based Learning, Mathematics Education, Technology Supported
Education, Thesis Review.



GIRIS

Matematik, ge¢mis zamandan giiniimiize kadar ulasmig, evrensel nitelik 6zelligi
tasiyan, evrensel bilgi ve bir teknolojidir. Matematik 6gretimi saglanirken 6grencilerin
problem ¢dzme becerileri harekete gegiren, akil yiirlitme, analiz etme, neden-Sonug
iligkisi kurma gibi becerileri 6n plana ¢ikartarak, gelisen teknolojiyle imkéanda genislik

secenegi sunan matematik evrensel bir kiiltiirdiir (Sonmez, 2012).

Teknoloji destekli egitsel oyunlarin ilkogretim matematik 6gretiminde kullanilmasina
yonelik yapilan ¢aligmalarin incelendigi ¢alismanin birinci boliimiinde; aragtirmanin
cevap aradig1 sorular, yapilma nedenleri, amaci ve 6nemi ile ilgili agiklamalara yer
verilmistir. Arastirmanin ikinci bolimiinde alan yazinda yer alan bilgiler
dogrultusunda arastirmanin kuramsal temeli ve kaynak 6zeti olusturulmustur, ii¢iincii
boliimiinde kullanilan materyaller ve yontemler aciklanmistir, dérdiincii béltimiinde
ise arastirmadan elde edilen bulgular ve tartisma, besinci boliimiinde ise sonug ve

Onerilere yer verilmistir.



1. GENEL BIiLGILER
1.1. Problem Durumu

Egitim, bireyin kendi hayatinda, isteyerek meydana getirdigi degisimdir. Ogretim ise,
Ogrenci gelisimini amacglayan diizenli, planli etkinliklerden olusan, O0grenmenin
baslamasinda ve siirdiiriilmesinde etkili bir siirectir (A¢ikgdz, 2005). Okul gibi egitim
kurumlarinda yapilan planli, kontrollii ve uzmanlar tarafindan desteklenen faaliyetler

Ogretimdir.

Kisilerin yasam boyunca bilgi, beceri, ahlak, kiiltiirel deger kazanmalari, olumlu
davraniglart pekistirmeleri, olumsuz davraniglarin dogrusunu &grenerek bireyde
olumlu degisiklikler ve hedeflenen davranislarin kazandirilmasi plan-program ile
birlikte egitim-6gretim yapilarak saglanir. Bu yilizden egitim ve 6gretim birlikte bir
biitiindiir ve 6grencilerin gelisiminde 6nemlilik arz etmektedir (Yavuzkan, 2019).
Egitim-0gretim siirecinin basarisi, ¢ogunlukla Ogretimin nitelikli planlanmasina
baglidir (Senemoglu, 2007). Akil yiirlitme, elestirel diisiinme, problem ¢dzme ve iist
diizey diisiinme becerileri gelismis bireyler yetistirmek egitimin temel amacglarindan
birisidir (Talim Terbiye Kurulu Baskanligi (TTKB), 2013). Bu iist diizey becerilere
sahip bireyler yetistirilmesi i¢in destek alinacak Ogretim programlari, bilgiyi hazir
sekilde aktaran yerine bireysel farkliliklart dikkate alarak bireyi siirecin merkezinde
tutup bilgilere, degerlere ve becerilere kendisinin ulasmasini hedefleyecek sekilde
hazirlanmistir (Milli Egitim Bakanligi (MEB), 2018). Nitelikli bir 6gretim, verimli
ogrenme ile gergeklesebilir. Bunun i¢in de dgrencilerin temel ihtiyaglarin dissal ve
icsel olarak giderilmesi ve programda farklilik ve gilincellik getirilmesi gerekir.
Zamanin ilerlemesi ve gelisen diinyanin hizina ayak uydurulabilmesi i¢in egitim
sisteminde ve programlarinda mecburi bir giincellesmelere gidilmektedir. Bunun
sonucunda en son yapilan degisiklik ve giincellesen programlarda, bilgi aktarma
yerine, Ogrencinin bilgiyi kendisi kabullenerek kendi kavramlari ile tekrar
yapilandirmalari, miifredatin ¢ocuklarin ilgi, yetenek, becerilerine uygun olarak

gelistirilmesi gerektigi diisiiniilmektedir.



Kisinin davraniglarindaki yeniliklerin kaliciliginm1  saglamasi, gelismelere ayak
uydurabilen, zamanin beklentilerine yanit verebilen, arastirici, sorgulayici ve kendini
taniyan, giivenen ve gergeklestirmis kisiler yetistirmek, yalniz egitimle miimkiin
olmaktadir (Anil, 2009). Egitimle alakali ¢alisilan arastirmalarda genel amacin 6grenci
basarist oldugu goriilmektedir. PISA ve TIMMS gibi uluslararasi basar1 degerlendirme
caligmalarinda tilkemiz son siralarda yer almaktadir. TIMMS’ den varilan sonuglar ise
su sekildedir; iilkemizin bilimin anlagilmasinda, bilginin {retilmesinde,
diizenlenmesinde, akil yiirtitmesinde, problemleri ¢6zmesinde kisaca bilimsel siire¢
becerinin kullanilmasinda olduk¢a yetersiz oldugunu ortaya koymaktadir (Bagci-
Kilig, 2003). Bunun sonucunda &gretim programlarindaki gereken planlamalari
yapabilmeleri, eksiklikleri giderebilmeleri, ulusal ve uluslararasi seviyede bireysel
basarilarinin farkina varabilmeleri amaciyla gerekli ihtiyaclara yonelik degisiklik

yapilmasi kanaatine varilabilir.

Soyut kavramlarin yer aldigi matematik, 6grenimi ve 6gretimi zorlastirir. Matematigin
icinde bulunan soyut kural ve kavramlarin 6grenilmesi ancak somut yani gergek
yasantilar ve deneyimler araciligiyla saglanabilir (Mathews, 1984; akt. Palavan ve
Boz, 2014). Ogrenciler matematik 6grenirken siiregte aktif katilime1 olmahidirlar.
Ogrencilerin ~ bilgiyi  aciklamalarina, yorumlamalarina, degerlendirmelerine,
yapilandirmalarina ve soyut kavramlar1 somutlagtiracak yasantilar1 saglayabilecekleri
alanlar olusturulmalidir. Foster (2004) matematik egitimiyle ilgili yaptig1 agiklamada,
“Ogrencilerin kendilerini matematigin iginde hissetmelerinin en iyi yontemi, oyunlar
araciligiyla kendi alemleriyle iliskilendirmelerini  saglamak”  oldugundan
bahsetmektedir (akt. Ulugay ve Cakir, 2014). Teorik 6grenme ile uygulama arasindaki
soyutsal yasamlar1 somutsal hale doniistiiren, bag kuran sey oyunlardir (Scmitz ve dig.
2003, akt. Ozgeng, 2010). Kavramsal ifadelerin 6grenilmesini kolaylastirabilmek,
problem ¢6zme yeteneklerini gelistirebilmek, karar verme becerilerini harekete
gecirebilmek, kisaca biligsel becerilerini, diislincelerini aktif hale gelmesini
saglayabilmek i¢in oyunun iyi tasarlanmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Ogrenme-
Ogretme siirecinde oyunlarin varligi ve kullanilmasinin sagladigi en Onemli
faydalarindan biri 6gretim amaglariyla tamlik olusturarak zevkli bir ders firsati
saglanmasidir. Egitsel oyunlar diger Ogretim yontemlerinin baska bir secenegi,

biitiinleyicisi, gosteriglisi ve zenginlestiricisi olarak kullanilabilir (Cankaya ve



Karamete, 2008). Ogrenme-6gretme siirecinde egitsel oyunlarm Kkullanilmas,
ogrencilerin birbirleriyle olan iletisimlerini, igbirligi i¢inde problem ¢dzme becerilerini

gelistirip, fayda saglayabilir.

Gelisen teknoloji insan hayatin1 pek yonde degistirmis, oyunlar artik sokaklarda degil
kapali kutularda oynanir hale gelmistir. Bu da kisilerin teknolojiye, teknolojinin
getirdigi gelismelere ve yeniliklere uyum saglamasini, ayak uydurmasini
gerektirmektedir. Teknolojinin hizla gelisimi egitim-6gretimi etkilemis, egitim
programlarina gorsellik getirilip gelisimini saglamak bilgisayarlarla miimkiin
olmustur. Bununla beraber 6grenciye kazandirilmasi gereken bilginin g¢ogalarak
artmasi, aktarilmasi gereken bilginin karmasik bir hal almasi, 6gretmenin siiregte
yetersiz kalmasi ve bireysel farkliliklarin ortaya c¢ikardigi sorunlarn ortadan
kaldirilmasi yani ¢6ziimii i¢in insanlar1 yeni bir arayisa siiriiklemesine sebep olmustur
(Kislii, 2015). Bu yeni arayislar sonucunda bilgisayarin bireysel farkliliklara ve
Ozelliklere gore egitim olanagi saglamasi, kazanmasi hedeflenen ve &gretilmesi
gereken bilgiyi somut hale getirmesi ayrica 6grenme ve dgretme siirecinde yapilan
aktiviteleri ve faaliyetleri zevkli, eglendiren bir hale getirmesi gibi kazang saglamasi
bilgisayarin 6grenme ve dgretme siirecinde yapilan faaliyetlerde kullanilmasini gerekli
hale getirmistir (Kiislii, 2015). Ogretim siirecinde 6gretmenin rehber, 6grencilerin
bilgisayarda programlanarak hazirlanan derslerle etkilesimde bulundugu,
bilgisayarinda ortam roliinii dstlendigi Ogretim etkinligi “bilgisayar destekli
ogretim”dir (Yanpar, 2006). Egitsel bilgisayar oyunlari; problemleri ¢dzebilme
kabiliyetlerini ve yetencklerini gelistirebilmelerine katki saglayan bilgisayar
programlaridir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2005). Matematik dgretiminde egitsel
bilgisayar oyunlarinin kullanilmasi;  O0grencilerin  motivasyonunu arttirmak,
matematige karst olan negatif algilarim1 bagkalastirmak, matematige yonelik
endiselerini ve On yargilarini azaltmak maksadiyla tercih edilmektedir (Kebritchi,
Hirumi ve Bai, 2010). Ayrica, okul disinda da bir egitim-6gretim alani sunabilme
potansiyeline sahip olan egitsel bilgisayar oyunlari, bu potansiyelden dolay egiticiler

tarafindan tercih ediliyor olabilir.

Bilgisayarlari, internet aglari, cep telefonlari, tasinabilir miizik aletleri ve dijital
oyunlart olan giiniimiiz 6grencilerinin, yasamalar1 boyunca siiregelen teknolojideki

ilerleme hiz1 katlanarak ilerler (Scheidlinger, 1999; akt. Stewart, 2010). Dijital
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oyunlar, akilli telefonlarda, tabletlerde, bilgisayarlar ve oyun konsollarinda
oynanmaktadir (Rideout, Goehr ve Roberts, 2010). Akill1 cep telefonlar1 internete
girme ozelligiyle, bilgiye ulasimi saglamaktadir. Egitsel dijital oyunlarinda asil amag
oyuncularda egitsel kazanimlarin (6grenim hedefleri) davramisa gegirilmesini
saglamaktir. Bu amaca, oyuncunun amaci arag¢ olarak kullanilmaktadir. Cetin (2013)’
e gore; egitsel dijital oyunlar1 her zaman, her yerde ve her yas grubu tarafindan ilgi
gordiigii, motivasyon sagladigi, 6zgiir ortam olusturdugu, psikomotor becerileri test
etme imkan sagladigi, oyun oncesinden sonu¢ hakkinda tahminlerde bulunulamadig:

ve oyun sirasinda farkl: stratejilerle oyunun oynandigini 6ne stirmektedir.

Bilgisayar destekli 6gretim ortamlarinda sadece bilgisayarlar degil ¢esitli yazilimlarda
etkilesimli olarak kullanilabilir (Baki, 2001). 2023 Egitim vizyonu dijital egitim
ogretim igerigini gelistirmeyi hedeflemektedir (Arkan ve Kaya, 2018). MEB bilisim
teknolojileri vizyonuna gore; egitim sistemini yiiksek ve ileri teknolojilerle
derinlestirip birlestirerek, yeni buluslarla perginlestirerek, ol¢lip degerlendirip daima
gelistirip, iyilestirerek bilisim de kullanilabilecek biitiin ara¢ gereglerden olusan
sistemi yani bilisim teknolojilerini Kullanarak, 6grencinin merkeze alindigi ve proje
temelli egitim saglatilmasi gerekildiginden bahsedilmektedir (MEB, 2013). Bu genis
goriisliiliik yani egitim vizyonu sayesinde Bilgi Iletisim Teknolojileri (BIT) alt yapist
gelistirilip internet kullanimi yayginlastirtlacaktir (Cengiz, 2017).

2010 yilinda MEB Firsatlar1 Arttirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi Projesi
(FATIH) kapsaminda her sinifa bilgisayar imkani sunulmustur (Kayaduman, Sarikaya
ve Seferoglu, 2011). Matematik dgretiminde bilgisayar destekli 6gretimin igeriginde
bilgi iletisim teknolojileri sadece bilgisayar ile smirli kalmamis buna; FATIH Projesi,
akilli tahta, Egitim Bilisim Ag1 (EBA) da dahil edilmistir (Cengiz, 2017). Fatih projesi
kapsaminda hedeflenen beceriler; teknolojinin iyi kullanilmasi, iletisim becerisinin
tyilestirilmesi, ¢6ziimsel yani analitik diisiinebilme becerisinin gelistirilmesi, problem
cozebilme ve isbirligi igince ¢alisabilmeyi saglamak iken Fatih projesinin amaci ise
firsat esitligi saglamaktir (MEB, 2010, 2012). Bilisim teknolojisinde biiyiik gelisim
gosteren araglardan biri olan akilli tahtalar, 6grenmede kalicilik saglamak amaciyla
ses, goriintli, animasyonlarla donatilmistir ve yapilan arastirmalar Ssonucunda
matematik Ogretiminde akilli tahta kullanimi basarinin artmasinda katkida

bulunmustur (Cengiz, 2017; Oguz ve dig., 2004)
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1.2. Arastirmanin Amaci

Bir alanla ilgili yapilan ¢aligmalarin incelenmesi o alanla alakali genel bir sema
olusturmay1 saglar (Ozey, 2019). Yapilan calismanin amaci; 2005-2020 yillari
arasinda Tirkiye’de matematik egitimi alaninda teknoloji destekli egitsel oyunlarin
kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin, cesitli degiskenlere ve temalara
gore incelenmesi, arastirmacilara bilimsel bilgi saglamasi, gelecekteki ¢aligmalarin

6zglinliigiine ve daha yenilik¢i olmasina katkida bulunmay1 amaglamaktadir.

Buradan elde edilen bulgularin hangi konu alanlarinda oldugu, yontem, desen, calisma
grubu gibi oOzellikleri belirleyerek genis bir sablon olusturup daha sonra calisma

yapacak arastirmacilar i¢in yon gosterici olabilecegi diisiiniilmektedir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Bu arastirma, kullanimi giderek artan teknolojinin egitime entegrasyonuyla,
ogrencilere eglendirerek Ogretmeyi hedefleyen teknoloji destekli egitsel oyunlarin,
ilkdgretim matematik G6gretimi alanlarinda kullanilmasina yonelik bugiline kadar
yapilan ¢aligmalarin bulgulart aracilifiyla genis bir bakis agisiyla inceleme olanagi
sunarak, arastirmacilara bilimsel bilgi, gelecekteki ¢alismalarin 6zgiinliigiine ve daha

yenilik¢i olmasina katki saglamak i¢in yapilmaistir.

Bu aragtirma bundan sonra yapilan tezlere kaynak olacagi ve yapilan tezleri bir biitliin
olarak gorebilme imkani saglayacaktir. Ayni zamanda hem zaman hem de ekonomik

acidan tasarruf saglayacagindan 6nem tagimaktadir.
1.4. Arastirma Problemi

Aragtirmanin problemi “Tiirkiye’de 2005-2020 yillarinda teknoloji destekli egitsel
oyunlarm ilkdgretim matematik 6gretiminde kullamlmasma yonelik ve T.C YOK
Ulusal Tez Merkezi Tez Otomasyon Sisteminde kayitli olan lisansiistii tezlerin tematik

olarak incelenmesi nasildir? ” seklindedir.

Bu problem ciimlesine cevap aranilirken cesitli alt problemlere cevap aranilmaya

caligilmigtir.



1.4.1. Arastirmanin alt problemleri

2005-2020 yillar1 arasinda teknoloji destekli egitsel oyunlarmn ilkdgretim matematik
ogretiminde kullanilmasima yonelik YOK Ulusal Tez Merkezi Tez Otomasyon

Sisteminde yayinlanan lisansiistii tezlerin;

Universitelere gore dagilimi nasildir?
Yayinlandiklari yillara gére dagilimi nasildir?
Tiirtine gére dagilimi1 nasildir?

Enstitii tiirline gore dagilim1 nasildir?
Anabilim Dalina gore dagilimi nasildir?
Ogrenme alanima gore dagilimi nasildir?
Hangi alt 6grenme alaniyla iligkilidir?

Amacia gore dagilimi nasildir?

© © N o O bk~ w D E

Arastirma yontemine gore dagilimi nasildir?

[EEN
o

. Arastirma modeline(desen) gore dagilimi nasildir?

[EEN
[EEN

. Arastirmayi olusturan ¢alisma grubu nasildir?

[HEN
N

. Veri toplama aracina gore dagilimi nasildir?

[EN
w

. Olectiigii dzellige gore dagilimi nasildir?

[EEN
M~

. Destek alinan teknolojiye gore dagilimi nasildir?

[EEN
o1

. Ogretimde kullamlan egitim portallarina gore dagilimi nasildir?

[HEN
(o2}

. Teknoloji destekli egitsel oyunlarin gelisim siirecine gore dagilimi nasildir?

[EEN
\‘

. Teknoloji destekli egitsel oyunlarin tiir dagilimi nasildir?

[EEN
oo

. Teknoloji destekli egitsel oyunlarin egitim silirecinde kullamim haline gore
dagilimi1 nasildir?
19. Veri analiz yontemine gore dagilimi nasildir?

20. Orneklem biiyiikliigiine gore dagilimi nasildir?
1.5. Sayiltilar

1. Arastirmacilarin hazirladigi Ilkogretim matematik dgretiminde teknoloji destekli
egitsel oyunlarin kullanildigi ilgili tezlerin enstitiilerce YOK Yaym ve
Dokiimantasyon Daire Baskanligina eksiksiz bicimde ulagtirildigi varsayilmistir.

2. Tezlere erisildigi YOK Yaymn ve Dokiimantasyon Daire Baskanligi’nin tezlerin

kategori haline getirilmesinin hatasiz olarak yaptig1 varsayilmistir.
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1.6. Stmirhiliklar:

1. Arastirma YOK Tez Merkezi’nde 2005-2020 seneleri arasinda yaymlanan
lisansiistii tezlerle sinirhdir.

2. Arastirma YOK Tez Merkezi’nde Kasim 2020 tarihine kadar yayimlanan lisansiistii
tezlerle sinirlidir.

3. Arastirma caligmalarda teknolojiyle destekli egitsel oyunlarin kullanildig: tezlerle

sinirlidir.
1.7. Tammmlar

Matematik: Say1 ve uzay bilimi, aritmetik, geometri, cebir, oriintii gibi bilimlerin ortak
adi, soyut kavramlarin barindigi, birbirleri ile iliskili 6zelliklerin biitliiniidiir (Altun,

2001, Burtan, 1990; Santos, 1998; akt. Sahin, 2016).

Teknoloji: Insanligin ihtiyaglarina ydnelik yardimei, endiistri dali ile alakali iiretim
asamalarini kapsayan, kullanilan aletlerin, ara¢ ve gereclerin iiretilmesi i¢in gerekli

bilgi ve yeteneklerin barindig: bilimdir (TDK, 2020).

Oyun: Icerisinde belirli kurallar barindiran, zaman eglenceli kilan, zihinsel ve
bedensel becerileri gelistirmek amaciyla yapilan yetenekleri ve zekay: destekleyen her

¢esit yarismadir (TDK, 2020).

Oyun Tabanli Ogrenme: Ogrenciyi merkeze alan, 6grenciyi aktif kilan, farkliliklar:
g6z Onilinde bulunduran, yaparak ve yasayarak 6grenmeyi destekleyen, problemlere
kars1 yeni ¢6ziim yollar {ireten, yeni bilgilerle eski bilgileri birlestirerek anlaml
O0grenmeyi saglayan yaklasimdir (Aksoy, 2014; Malta, 2010; MEB, 2018; Polat ve
Varol, 2012).

Egitsel oyun: Egitimsel amaglara ulasmay1 hedefleyen, davranigsal, duyusal, sosyal ve

biligsel becerileri kullanmay1 saglayan bireysel veya grup oyunlaridir (Ocak, 2013).

Dijital Oyun: Egitsel amaclar dogrultusunda zihinsel ve duygusal gelisimini
destekleyen, bireysel veya grup oyunlarimin teknolojik materyaller yardimiyla
gerceklesmesidir (Aksoy, 2014; akt. Oztiirk, 2019).



Dijital Oyun Tabanli Ogrenme (DOTE): Oyunlarin bilgi ve beceri kazanimim
gelistirdigi, problem ¢6zmeye yonelik oyunlar igeren ve kisilerin meydan okumalari

sonucunda basariy1 tattiran ortamlardir (Kirriemuir ve McFarlane, 2004).

Egitsel Dijital Oyun: Teknolojik cihazlar araciligiyla belirli amaca yonelik bilissel,
duygusal, sosyal ve davranigsal nitelikteki oyunlar olup birincil 6grenme araglaridir
(Ocak, 2013).

Dokiiman Incelemesi: Arastirilacak konu veya konular hakkinda bilgi edinilen yazili

kaynaklarin incelenmesidir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Icerik analizi: Fazla sayidaki belgelerin, kaynaklarin ortak yonlerini genellemeyi

saglayan bir yorum seklidir (Gokge, 2006).

Tematik Igerik Analizi: Aym konu {izerine yapilan arastirmalarin tema veya ana
sablonlar aracilifiyla elestirel bir bakis agisiyla sentezleyip ve yorumlanmasidir (Calik

ve Sozbilir, 2014).



2. KAVRAMSAL CERCEVE VE LITERATUR
2.1. Teknoloji Nedir?

Zamanin hizla ilerlemesi cagimizda bir¢cok degisiklige sebep olmus, bazi ilkel
durumlar i¢in ¢oziimler liretilmis ¢ogu islerin halledilmesi eskiden saatlerce, giinlerce
stirse de artik saniyeler i¢inde halleder duruma getirmistir. Su an bulundugumuz ¢cagin
teknoloji ¢ag1 olarak adlandirilmasi ve bu asamalara gelinebilmesi i¢in ¢ok biiyiik
cabalar gosterilmistir. Hayatin degisiminde ve gelisiminde bu kadar 6nemli olan

teknolojini igin bir¢ok tanimlamalar yapildig: sdylenilebilir.

Teknoloji; insan yasantisin1 kolaylastiran ara¢ gereglerin, yazilimlarin, cihazlarin,
uygulamalarin iiretimi, uygulanmasi ve problemlere ¢6ziim iiretme aract olarak
tamimlanabilir (Alkan, 1998; Kaya, 2006; Kosar ve dig. 2003). Tiirk Dil Kurumu
((TDK), 2020) Giincel Tiirkge Sozliigiinde teknoloji; insanligin ihtiyaglarina yonelik
yardimci, endiistri dali ile alakali tiretim agamalarini kapsayan, kullanilan aletlerin,
arag¢ ve gereclerin lretilmesi i¢in gerekli bilgi ve yeteneklerin barindigi bilimdir.
Roschelle, Abrahamson ve Penuel (2004) teknolojinin 6grenci 6grenmelerini dort
temel 6gede destekledigini ve bu boyutlarin; aktif katilim, isbirlik¢i 6grenme, ger¢ek
yasam durumlari, olagan ve anlik doniitler olarak siralanmakta olup, Bajcsy (2002)
teknolojiyi O0grenme ve Ogretmeyi kolaylagtiran bir ara¢ olarak gordiigiini
belirtmektedir (akt. Uluay, 2017). Bireyler teknolojiyi kullanirken dikkatli ve itinali
olmali, yaparak ve yasayarak elde ettigi bilgileri uygulayip yeni durumlar ortaya
cikarabilmeli bu sebepten dolayr kisilerin hayatinda énemli bir yere sahip oldugu
bahsedilmektedir (MEB, 2018). Ayrica teknoloji, list diizey diisiinme becerileri ile
bilig Gtesi becerileri gelistirerek anlamli 6grenmeyi saglar (Wang, Ertmer ve Newby,
2004, akt. Uluay, 2017).

2.2. Egitim ve Ogretim Teknolojisi

Teknoloji caginda bulunmamiz ve yeni neslin bu ¢aga hizli uyum saglamasi sebebiyle

egitim ve 6gretimde de teknolojiyi kullanmaya bizleri sevk etmistir. Teknoloji, egitim
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Ogretim alanindaki problemleri ¢6zmek icin kullanilan 6nemli bir aragtir (Saburls,
2018). Egitimde teknolojiyi 6grenme ve 6gretmenin zevkli kilarak derslerin isteyerek,
severek ve oynayarak gerceklestigi goriilmektedir (Isman, 2011). Egitim ve 6gretimde
teknolojinin kullanilmasi egitim ve 6gretim teknolojisi kavramini ortaya ¢ikarmigtir
(Altingelik, 2009). Egitim teknolojisi, okullarda 6grencilerin yetistirilmesinde rol
oynamaktadir (Sabirl, 2018). Egitim teknolojisi, etkili 6grenmenin gergeklesebilmesi,
hedeflenen kazanimlara ulasabilmek i¢in ortami diizenleyen, 6grenmedeki kaliciligi
arttiran, iletisim bilimlerini kullanarak 6grenme-6gretme siirecini gelistirmeye ¢alisan
disiplinli sistemdir (Isman, 2003; Usun, 2000; Uysal, 2013). Egitim teknolojisinin
amaci, egitimi verimli ve fonksiyonel kilan teknolojik cihazlarin etkili, kaliteli bir
sekilde egitim ve 6gretimde kullanimini saglamak, siireci kolaylagtirmak ve daha genis
kitleye ulasmaktir (EARGED, 2007; Halis, 2002; Kosar ve digerleri, 2003). Egitim
teknolojisinde kullanilan teknolojik aletlerden bazilan ise; radyo, kaset, tepegoz,
projeksiyon, akilli tahta vb.’dir (Biiyiikkaragéz ve Civi 1996). Kaya (2005)’e gore
egitim teknolojisi 6grenmenin tiim 6zelliklerini tasiyan, problemi analiz ederek ¢6ziim

iireten, degerlendiren bir siire¢ olarak ifade edilmektedir.
Egitim teknolojisinin yararlar1 (Riza, 1997; Simsek, 1999; akt.Usun,2000; Ilbi, 2006);

+ Ogrencinin ortamda aktif olmasini ve motivasyonu saglar.

+ Egitimde firsat esitligi ve bireysellestirilmis egitim olanagi sunar.

+ Ogrenmeyi kolaylastirir, kalict 8grenmeyi saglar.

+ Isbirligi calismast ile dgrencilerin yeni iiriinler {iretmesine katkida bulunur.

+ Ogrencilerde merak duygusunu ortaya ¢ikarir ve konsantreyi arttirir, kaygiy1 azaltir.
+ Ogretmenin rehber oldugu dgrenci merkezlidir.

+ Ogrenmenin siirekli olmasini1 saglar.

* Somut 6grenme saglar.

» Kopyalanabilir.

+ Bilgiye direk ulasim saglar.

Ogretim de teknoloji kullanimi, dgretimi geleneksel yaklasimdan yapilandirmact
yaklagima doniistiirerek 0grenmenin gerg¢eklesmesini saglar (Matzen ve Edmunds,
2007, akt. Uluay, 2017). Ogretim teknolojisi; amaglanan hedeflere, kazanimlara

ulasabilmek i¢in 6grenme ve 6gretimin sistemli bir sekilde tasarlanmasi, uygulanmast,

11



degerlendirilmesidir (Halis, 2002; Saglam, 2007). Alkan ve Kurt (1998) yaptiklari
calismada Ggretim teknolojisinden; “egitim de Ogretim ile ilgili hedeflenen konu,
kazanim alanlarinda etkili 6grenmeyi gerceklestirebilmek i¢in verimli, anlasilir,
amagli ve kontrollii olarak insani gii¢ ve bunun digindaki olanaklarla birlikte 6grenme-
O0gretme asamalarini tasarlama, gelistirme, degerlendirme asamalarinin biitiinii” olarak
bahsetmektedirler. Gentry (1995), 6gretim teknolojisi, dgretimin ortaya g¢ikarttig
sorunlarin ¢oziimiinde strateji ve tekniklerin sistemli sekilde uygulamasidir (akt.
Cengiz, 2017). Ogretim teknolojisinde kullanilan teknolojik araglardan bazilari ise;
tepegoz, projeksiyon, slayt makinesi, bilgisayarlardir (Yalin, 2020). Ayrica egitimde
en ¢ok kullanilan teknolojilerden birisi olarak bilgisayarlar goriilmektedir (Karalar ve

Sar1, 2007).
Akkoyunlu (1998)’ya gore egitimde teknoloji kullaniminin yararlar1 sdyledir:

e Ogretmenin siniftaki etkisini, 5grenmenin kalitesini arttirir.
e Ogrenciyi siirecte aktif tutar.

e Kaliteyi diisiirmeden maliyeti diisiiriir ve zamandan tasarruf saglar.
2.3. Teknoloji Destekli Egitim ve Ogretim

Teknoloji destekli egitim bilgi ve iletisim teknolojilerinin yer aldig1 6 gretim siirecidir
(Enginbas, 2009). Alakog (2003)’ e gore teknoloji destekli egitim; bilgisayar ve aglar
izerinden erisim saglatilabilen, multi-medya 6zelliklerini barindiran, egitsel nitelikte
olup karsilikl etkilesimli olarak hazirlanan, bilgiyi bulan ve aktaran, bireysel algilama
ve kavrama hizina gore ilerlenip elde edilen bilgi ve verilerin bilgisayar ortaminda
degerlendirilip, kaydedilebildigi, istenilen yer ve zamanda egitim alma imkan1 sunan

dgretim siirecidir (akt. Ozden, 2017).

Teknolojinin egitim kurumlarinda kullanimi ile “teknoloji ile Ogrenme” ve
“teknolojiden dgrenme” yaklasimlar1 ortaya ¢ikmustir (Oner, 2009). Teknoloji ile
ogrenmede teknolojik aletler 6grenmeye, list diizey diisiinmeye yardimci arag olarak
kullanilirken; teknolojiden 6grenme 6grenilmesi gerekilen konu teknolojiden sunulur
(Alakog, 2003). Teknoloji destekli 6gretim; belirli bir derste hedeflenen kazanimlara
ulagilabilmesi i¢in uygun olan teknolojinin 6gretime yardimci olarak kullanilmasidir

(Deniz, 2019). Teknoloji destekli ortamlarda kullanilan araglar bilgisayarlar,
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programlanabilir hesap makineleri, projeksiyonlar, akilli tahta, grafik tabletleri,
internet tabanli uygulama ve yazilimlardir (Cengiz, 2017). Ogreten ve dgrenen kisinin
yanyana, yiiz yiize olmadan sanal ortamda teknolojiden faydalanarak almis oldugu

egitim ve 0gretim “uzaktan egitim” dir (Aslantas, 2008).

~ (13

Egitim ve 6gretimde i¢cinde bulundugumuz dénemin bize gerekli kildig1 “web tabanl

o0grenme”, “web kaynakli 6grenme”, ‘“cevrimi¢i Ogrenme”, ya da “e-Ogrenme”
teknolojik imkanlarin artmastyla kullanimda artmistir (Giirbiiz, 2008). Oner (2009)’a

gore; teknolojiden yardim alarak egitim faaliyetlerinde kullanilan 6gretimsel araglar;

e Bilgisayar

e Akilli tahta

e Projeksiyon
e Tepegoz

e Tarayici

e Flash bellek
¢ Dijital kamera
o Web kamerasi
o Slayt makinesi
e Video

o Ses kayit cihazlar

Burada yer alan bilgisayar ve internetin i¢inde bulundugu video, sunu, resim, ses kayit
cthazlar1 e-6grenme (elektronik 6grenme); akilli telefon, tablet gibi mobil cihazlar m-
O0grenme (mobil 6grenme); web teknolojilerinin kullanimi ise web tabanli 6grenmeyi

saglayarak uzaktan egitimi destekleyen teknolojik cihazlardir (Aslan, 2006).

Akkoyunlu (1992)’ye gore nitelikli egitim programinda en ¢ok tercih edilen teknolojik
arag bilgisayardir, bilgisayarlar 6grenme ortam zenginlestiren araglardir (akt. Oner,
2009). Bilgisayarlarin  kullanim yerlerini  Askar (1992) yaptigi c¢alismada
bilgisayarlarin; tekrar niteliginde alistirmalarda, benzerim, birebir (programli)
ogretimde, diyaloga dayali sistemde, egitsel nitelikli oyunlarda, problemleri ¢6zmede,
bilgisayarin kullanildig1 kontrollii deneylerde, kullanildigindan bahsetmektedir (akt.

Oner, 2009). Teknoloji destekli 6gretimde internet ve internet teknolojileri tabanli
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uygulamalarda oldukga sik kullanilmaya baglanilmis ve bunlar daha ¢ok web tabanli
egitim, elektronik Ogretim, uzaktan egitim, video-konferans, simiilasyonlar ve
animasyonlardir (Deniz, 2019). Ozellikle bunlara iginde bulundugumuz Covid-19
(pandemi) siirecinde daha ¢ok kullanimina ihtiya¢ duyulmustur. Giinliikk yasantimizda
elimizden diisiirmedigimiz bilgisayar, akilli telefon ve internet teknolojilerini egitim
ve dgretimde de kullanilmasi oldukg¢a fayda saglayacaktir. Egitimde bu teknolojilerden
faydalanmak Balc1 ve Esme (2001)’e gore elestirel ve yaratici diisiinmeyi, zekd ve
becerilerini gelistir, birgok ders alanlarini destekler iken; Ersoy (2005)’e gore ekonomi

ve zamandan tasarruf saglayip egitimi bireysellestirerek etkilesimli sinif ortami1 sunar.

Teknoloji destekli 6gretimin faydalart oldugu gibi sinirhiliklart da vardir bunlar;
teknolojinin kullanim1 i¢in yeterli teknik eleman veya bu donamima sahip
O0gretmenlere, yazilim ve donanimlar i¢in ek maliyetlere, bilgi ve beceriye ihtiyag
vardir (Deniz, 2019). Ayn1 zamanda okullar arasinda firsat esitligi saglamayabilir her
okulun teknolojik durumu birebir ayni olmayabilir bu durumda okullar arasinda
farkliliklar olusturur (Aksoy, 2005). Teknoloji destekli 6gretimin bir baska sinirlilig
ise kisiler sinif ortaminda oldugu gibi arkadaslar1 ve 6gretmenleri ile yiiz yilize iletisim

ve etkilesim kuramamaktadir (Deniz, 2019).
2.4. Bilgisayar Destekli Egitim ve Ogretim

Egitimde niteligin arttirilmasi ve ¢agin getirdigi ile beraber teknoloji hayatimizin her
asamasinda yanimizda yer almaktadir (Aktiimen ve Kagar, 2003). En ¢ok tercih edilen
bilgisayarlar, egitim hayatimizin her asamasinda kullanilabilir, buna okuldncesi

egitimde dahildir (Mercan, 2019).

Geleneksel ¢esitli materyaller ile gerceklestirilen egitime bilgisayar1 dahil ettigimizde
etkinlikler daha etkin bir sekilde gergeklesir (Baki, 2002). Bilgisayarin etkili bir
sekilde egitim ve 6gretimde kullanilmasini saglayan yontemlerinden biri Bilgisayar
Destekli Egitim (BDE) digeri ise Bilgisayar Temelli Egitim (BTE)’ dir. Bilgisayar
temelli egitim, 6grenenin bilgisayar teknolojilerinden faydalanarak kendi kendine
ogrenmesidir (Sungur, 2015). Bilgisayar destekli egitim ise, egitim-6gretim ortaminda
ki aktiviteleri gelistirmek, kalitesini arttirmak i¢in Ogreticinin faydalanmasidir
(Akkoyunlu, 1998). BDE, O6gretim asamasinda bilgisayarda hazirlanan derslerle

ogrencilerin ilgilendigi, egiticinin yol gosterici oldugu, bilgisayarin ise 6gretim ortami
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gorevi Ustlendigi aktiviteler olarak tanimlanabilir (Sahin, 1999; akt. Engin ve dig.,
2010). Bilgisayar teknolojisi bilgiyi hafizada depolamas1 sebebiyle hem 6grenmeyi
anlamli kilar hem de uzun siire bellekte depolar (Cekbas ve dig., 2003). Bilgisayar
destekli egitim bagarty1 arttirir, tist diizey diisiinme becerisini gelistirir, ezbercilikten

ziyade kavrayarak 6grenmeyi saglar (Renshaw ve Taylor, 2000).
Bilgisayar destekli egitimin egitsel anlamda faydalar1 (Engin ve dig.; 2010);

+ Ogrencinin aktif ve egitimin merkezde oldugu, bilgiye kolayca ulasma imkani
sundugu, gereksiz ve ezberci bilgiden aritildigi, farkli kisi ve zeka tiirlerine hitap edip
kolaylik sagladig: bir yontemdir.

+ Ogretmene zamandan tasarruf saglar, konu tekrarini kolaylastirir, dgrencinin
oOl¢iillip degerlendirilmesi bilgisayar aracilifiyla kolaylasir.

* BDE de kullanilan baz1 internet baglantilar1 sayesinde diinyada ki bir¢ok kaynaga
saniyeler igerisinde ulasip gerekirse kendi dilimize cevrilip kullanilmasini

kolaylastirir.
Bilgisayar destekli egitimde yararlanilabilecek programlar (Engin ve dig.; 2010);

* Web tabanh 6gretim: Bilgisayar araciligiyla elektronik ortamda bireyin dahil
oldugu veya olmadig1 es zamanl veya es zamansiz 6grenmenin gerceklestigi isitsel,
gorsel ortamdir. Bilgisayarin yardimer veya aract oldugu durum web tabanli egitim
iken; bilgisayarin rehber ve kaynak oldugu durum ise web tabanli 6gretimdir.

* Alistirma ve uygulama: Eski bilgilerin tekrarlanip, alistirma ve uygulamalarla
desteklenerek daha kalici hale gelmesini saglar.

« Egitsel icerikli oyunlar: Ogrencinin merkezde, aktif oldugu, bilgisayar araciligiyla
gorsel ve isitsel programlarla dgrencinin dikkatini ve ilgisini ¢ektigi egitsel niteligi
tagtyan oyunlardir.

* Benzesim programlari: Ger¢ek hayatta uygulanmasi zor, riskli ve tehlikeli
durumlarin bilgisayar programlar1 sayesinde sinifta gergeklestirilip Ogrencilere
gosterilmesidir.

+ Ogretici testler: Bilinen g¢oktan secmeli testler veya dogru yanls testlerin
uygulanmasidir.

+ Birebir 6gretim programlari: Ogretmenin 6grencisi ile dogrudan ilgilenmesidir ve

en iyi 6grenme sekillerindendir.
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Bilgisayar Destekli Ogretim alani da birgok egitimcinin ilgi odagi haline gelmistir
(Mercan, 2019). Bilgisayar destekli 6gretim; ortamda bilgisayarin kullanildigi, siirecin
ara¢ oldugu, motivasyonu ve ilgiyi arttiran, bireysel farkliliklara ve 6grenme hizina
gore ayarlanabilen, konuyu genel ele alabilecek (kavram haritas1 gibi), geri doniit
saglayan, bireysellestirilmis egitim uygulanmasini saglayan, teknolojinin 6n planda

oldugu 6gretim yontemidir (Griswold, 1984; Kuittinen, 1998; Usun, 2013).

Usun (2000) yaptig1 ¢alismada bilgisayar destekli 6gretimi, 6grenmenin gerceklestigi
ortamda bilgisayardan destek alinarak, 6gretimi giliclendiren, motivasyonu arttiran,
kendi bireysel hizina gore ilerleyebilecekleri, kendi kendine (programli) 6gretim
kurallariin bilgisayar teknolojisiyle biitlinleserek ortaya ¢ikardigi 6gretim metodu,
olarak bahsetmektedir. Bilgisayar destekli o6gretim, bilgisayarin 6gretimde
O0grenmenin meydana geldigi bir ortam olarak kullanildigi, 6gretim siirecini ve 6grenci
motivasyonunu gii¢lendiren, 6grencinin kendi 6grenme hizina gére yararlanabilecegi,
kendi kendine 6grenme ilkelerinin bilgisayar teknolojisiyle birlesmesinden olusmus
bir 6gretim yontemidir. Bilgisayar destekli 6gretim ortaminda dgrenciler kendilerini
rahat ifade edebilirler, bilgileri karsilikli etkilesim i¢inde yapilandirirlar (Tutak ve
Birgin, 2008). Ogrencilerin bilgi ve becerisini ortaya ¢ikaran bilgisayarlar koprii
gorevini Ustlenmislerdir (Baki, 2006).

Bilgisayar destekli 6gretimin yararlart su sekildedir (Akpinar, 2005; Aytag, 2006;
Baki, 2002; Cift¢i, 2006; Demirel, 2017; ipek, 2001; Karatas ve Giiven, 2008; Oztiirk,
2011; Usun, 2000, 2013);

e Ogrenciler siirece aktiftir.

e Basamaklar adim adim tamamlanarak hedefe ilerlemeyi desteklediginden tam
O0grenmeyi saglar.

e Bireysel 6grenme hizin1 desteklediginden 6grencinin motivasyonunu ve kendine
giivenini arttirir.

e Zamandan ve maliyetten tasarruf saglar.

e Problem ¢dzme becerisini ve bilimsel diislinme becerisini gelistirir.

e Kalicilig1 saglar ve ileri diizey diisiinme becerisini gelistirir.

e Soyut bilgileri somutlastirir.
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e Ses, animasyon, sekil, grafik tasarimlariyla 6grencinin derse karsi ilgisini ¢eker ve
arttirir.

e Aninda geri doniit saglar.

e Ogrencilerin analiz yaparak, tiimevarimla genelleme yapabilmelerini saglar.

e FEtkilesim saglar ve d6grencilerin konulari tekrar etmesine yardimci olur.

e Ogrencinin firsat bulduke¢a calismasina imkan verir.

e Bilgisayarin bilgileri hafizasinda tutmasi sayesinde 6grencilerin takip edilmesi

kolaylasir.

Bilgisayar destekli 6gretimin 6gretmen tarafindan uygulanabilmesi igin gerekli gerekli
yazilim ve arag-gereglerin saglanmasi, konunun ve kazanimin uygun olmasi, yazilima
uygun materyallerin saglanmasi, 68retim stratejilerinin iyi bilinerek uygulanmasi

gerekmektedir (Baki, 1996).
2.5. WEB Tabanh Egitim ve Ogretim

Bilgisayar destekli egitimde yararlanilabilecek programlardan biri olan web tabanli
Ogretim, 6nceden belirlenen kazanimlarin 6grenciye kazandirilabilmesi i¢in rehber ve
kaynak niteliginde internet ilizerinden hazirlanan, bilgisayar destegi sunan, planli,

stireli bir egitimdir (Engin, Tosten ve Kaya, 2010; Vural, 2014).

Web tabanli 6grenme, 6grenen ve dgretenin siirece dahil olabildigi, es zamanl veya
es zamansiz 6grenme imkan1 sunan, isitsel ve gorsel 6zellige sahip elektronik ortamda
gerceklesen e-6grenme veya ¢evrim i¢i 6grenmedir (Engin, T6sten ve Kaya, 2010).
Web tabanli egitimin amaci; istenildigi zaman ve istenilen mekanlarda firsat esitligi

sunarak nitelikle 6grenmeyi saglamaktir (Ankay, 2019).
Web tabanli egitimin yararlari:

o Ogrenci istedigi zaman ve mekan da aktif katilim saglar.

e Riskli, tehlikeli drneklerin 6grenimini kolaylastirarak diisiik maliyetle 6grenmeyi
saglar.

e Ogrenenin dgrenip 6grenmedigini belirleyerek aninda geri bildirim imkan1 sunarak
akilda kalicilig1 arttirir, bir¢ok egitim kaynaklarina erisim olanagi sunar.

e Her 6grenciye ayni sartlar1 sunarak dersi tekrar edebilme imkani sunar.
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¢ Bilgisayar ortaminda birgok 6grenme yonteminin kullanimini saglar.

o Egitimsel ve kisisel gelisimi destekler.

e Performans degerlendirmesini elektronik ortamda gerceklestirebilme firsati sunar.
e Bilgisayar ve internetin aktif kullanilmasi ile giincel bilgilere aninda ulasabilmeyi
saglayarak kisa silirede daha fazla bilgi elde edebilme imkani1 verir (Aktas, 2008;
Ankay, 2019; Topuz, 2010).

2.6. Oyun

Oyun Tirk Dil Kurumu (2020) tarafindan “igerisinde belirli kurallar barindiran,
zamani eglenceli kilan, zihinsel ve bedensel becerileri gelistirmek amaciyla yapilan

yetenekleri ve zekayr destekleyen her ¢esit yarisma™ olarak tanimlanmistir.

Oyun, iyi vakit gecirilmesini saglayan ve genelde kurallar1 belli olan, kisiyi
diisinmeye iten ve hedefe ulasmak icin en etkili yolun ve araglarin kullanildigi
eglenceli bir etkinlik olarak ifade edilebilir (Bire, 2019). Oyun, fiziksel gelismeyi
destekleyen, eglenceli ve verimli zaman gegirten, kisinin kendini dogru ifade
edebilmesine katki saglayan, kuralli veya kuralsiz davranislardir. Oyun, kisinin
istedigi zaman, istedigi sekilde zihinsel ve bedensel faaliyetlerle verimli vakit
gecirmeyi hedefleyen etkinliktir. Oyun kavraminin tanimi net olarak ifade edilemeyip

kisiden kisiye farklilik gostererek, cesitli sekilde ifade edilmistir. Ornegin;

e Arkiin- Kocadere ve Samur (2016) oyunu, kisinin hedefe, basariya ulasabilmesi i¢in
etkinligi eglenceli hale getirmesi olarak tanimlarken,

e Turgut (1998) oyunu, yeniden yaratma, dinlenme, sosyallesme ve kendini ifade
etme olarak tanimlamistir (akt. Yalim, 2009).

e Demirel (2001) oyunu; bir ya da birden ¢ok bireyin kuralli, kisilerle yaris veya
isbirligi yaparak amaca ulasma eylemi olarak tanimlamistir (akt. Cuha, 2004).

e Donmez (2000) ise oyunu, amagl veya amagsiz, kuralli ya da kuralsiz, kiginin
iginden gelerek ve severek, bedensel, zihinsel, lisan, his ve toplumsal gelisiminin
temeli olan, yasamin pargasi ve etkili 6grenmenin bir yolu olarak ifade etmektedir (akt.
Tural-Sénmez, 2012).

e Umay (2002), oyunlarin matematik ile matematigin ise oyunlarla biiyiik 6lciide

iligkili oldugundan sz etmistir.
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e Yavuzer (2019), oyun ¢ocugun yarattig1 diinyada kendini sinayip tanidigi ortamdir.
e Tural (2005)’e gore oyun, eglenerek goniillii olarak kisilerin siirece dahil oldugu,
egitsel nitelik tasiyan, 6gretim hedeflerine uygun, kuralli, bireysel ve toplu yapilan

aktivitedir.
Prensky (2001)’e gore oyunun oyun olmasini saglayan seylerin;

1. Kurallar,

2. Hedef ve Amaglar,

3. Doniitler (Geri bildirimler),

4. Zorluklar / Yaris / Meydan Okuma / Karsitlik,
5. Etkilesim ve

6. Sunum ya da hikaye

Oldugundan bahsetmektedir.

Oyunlarin kisileri, ¢ocuklari eglendirme Ozelligi 6grenme ortaminin verimli ve
motivasyonun yiiksek olmasini saglar (Usta ve digerleri, 2017). Oyunlar kisilerde,
cocuklarda kendine olan Ozgiivenin artmasini ve ortamda aktiflesmesini saglar.
Oyunlar kisiyi 6zgiir kilar, istediginde devam eder istediginde oyunu sonlandirir. Oyun
cocuklarin 1ilgisini ¢eken etkinliklerdir. Oyunlar aracilifiyla g¢ocuk kisiligini,
karakterini kesfeder, duygularmin farkina varir, diigiincelerini ifade eder, bu durum
cocuklarin konusma ve dil becerileri gelisimini olumlu etkiler. Oyunla kendini tanir
ve cevresine kendini en dogru sekilde tanitir. Oyunlarin uygulandigi 6grenme
ortamlarinda ¢ocuklarin enerjileri, motivasyonlar1 olduk¢a yiiksek olur. Oyunlar
cocuklarin iletisimini kuvvetlendirir, beraber karar alip uygularlar. Oyunlar sayesinde
¢ocuklarin psikomotor becerileri gelisir, viicut koordinasyonu artar. Boyle ortamlarda
ogrenmeler kaliteli ve nitelikli olup bilgi diizeyinde beceriler kazanilir. Bu yiizden
Ogrenme ortamlarim etkili oyunlarla desteklemek 6grencilerin 6grenmelerini olumlu
yonden etkileyecektir (Erkan, 2019). Tiiziin (2006) bir ¢alismada, ¢ocuklarin severek,
eglenerek ve zevk alarak yaptiklart etkinliklerin ve oyunlarin, Ogretimin
gergeklesecegi ortamlara uyarlanmasi gerektigini ve boylelikle 6grencilerin derslerde

daha istekli ve ortamin daha eglenceli olabileceginden bahsetmistir.

Oyunlara sadece eglence amagli bakmak dogru degildir. Cocuklar da oyun oynarken
oldukgca ciddidirler ve oyunlar oynayarak 6grenmeyi gerceklestirirler. Oyunlar biligsel

19



gelisimi destekler. Oyunlar yardimiyla g¢ocuklar bilgiye ulasir, mantik yiriitir,
muhakeme yapar, sonuca varir. Oyunlar kisinin; yasadigi diinyayr anlamasinda,
kesfetmesinde, temel motor becerilerini kullanmasinda, probleme yonelik stratejik,
yaratici, analitik diisiinebilmesinde ve beraber isbirligi icinde hareket edilebilmesinde
etkili bir yoldur. Bu sebeple ogretim siirecinde de oyunlardan siireci Olgiip
degerlendirirken, beceri elde ederken, yetenekleri ortaya ¢ikarip, 6grenmenin kalici
hale getirilmesinde faydalanilmaktadir (Hays ve Singer, 1989, akt. Samur, 2020).
Dolayisiyla 6gretim siirecinin farkli asamalarinda oyunlara yer verilebildigi

sOylenebilir.
2.7. Oyunla Ogrenme

Ogrenme, bireyin gevresi ile etkilesimi sonucu kalic1 davranis degisikligidir (Bilen,
2006). Ogrenme, bilingli ve amagh etkinliktir. Ogrenme, bir ortamda 6grenen kisi

tarafindan 6gretim araciligiyla gerceklesebilecegi diisiintilebilir.

Insanlar hayati boyunca siirekli bir seyler dgrenir. Deneyimler veya denemeler
sonucunda 6grendikleri seyler sayesinde davranislarda degisiklikler meydana gelir.
Bazi soyut terimler kisilerin 6grenimini ve Ogretimini zorlastirabilir. Bu soyut
terimlerin  6grenimi somut tecriibelerle desteklendiginde problemi anlama ve
anlamlandirmada kolaylik saglayacag diisiiniiliir. Ogrencilerin 6grenme ortaminda
aktif olmalarini, 6grendiklerini yapilandirmalarini, soyut terimleri somutlagtirmalarini
saglayacak ortam ve olanaklar saglanilabilir. Foster (2004) yaptigi agiklamada,
“Ogrencilerin kendilerini matematigin i¢inde hissetmelerinin en iyi yontemi, oyunlar
araciligiyla kendi alemleriyle iligkilendirmelerini  saglamak™  oldugundan
bahsetmektedir (akt. Ulugay ve Cakir, 2004). Oyunlar, teorik ile uygulama arasinda
yer alan soyut ifadeleri somutlastirir (Scmitz ve dig. 2003, akt. Ozgeng, 2010).

Oyunla 6grenme, farkli1 6grenme alanlarina sahip kisilere 6grenme firsati sundugundan
derse aktif katilim saglar. Oyunla 6grenme kisiyi Ozgiirliik firsati sunarak hayal
giiclinlin gelismesini saglar (Gonen ve Uyar-Dalkilig, 1998). Derse karst tutumlari
olumlu yonden etkiler. Oyunlar 6gretim hedefleri ile biitlinlik saglar. Yerinde
kullanilan oyunlar, kavramlari anlama, problem ¢dzme, yaratici diistinme, karar verme

gibi biligsel becerileri kazanmalarini saglar (Aksoy, 2014).
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2.8. Oyun Tabanh Ogrenme

Geleneksel 6grenme ortamlarimda dgretmen 6gretimin merkezinde yer alirken, yeni
yaklasimlar ve egitim vizyonunda artik 6grenciyi merkeze alan, 6grenciyi aktif kilan,
farkliliklar1 gbz oniinde bulunduran, yaparak ve yasayarak dgrenmeyi destekleyen,
problemlere karsi yeni ¢oziim yollari iireten, yeni bilgilerle eski bilgileri birlestirerek
anlamli 6grenmeyi saglayan yaklasim yer almaktadir (Aksoy, 2014; Malta, 2010;
MEB, 2018; Polat ve Varol, 2012). Oyun tabanli 6grenmede bu yaklagimlardan biridir.

Oyunlarda yaris rekabet oldugu gibi problem ¢6zme, isbirligi i¢inde hareket edip
yaratict dlistinme ve karar vermede yer alir. Oyun tabanli ortamlarda 6grenciler kendi
problemlerini iretip, gerekli bilgileri bulup problemi ¢o6zerler (Aslan, 2014).
Eglenerek 6grenmeyi saglayan materyaller oyun tabanli 6grenme ortamlarint meydana
getirmistir (Aslan ve Atici, 2015). Oyun tabanli 6grenme ortamlarinda 6grenciler aktif
olup cesitli etkinlikler yaparlar, oyunun gidisatina bagli olarak oyun oynayacagi siireyi
kendileri belirlerler. Ogrenciler igsel yaris ile énce kendileri ile yarisarak bilgiye
ulasirlar bunun sonucunda da igsel, duygusal haz ile yiikksek motivasyon elde ederler.
Oyun tabanli 6grenme ortamlar1 6grenciye eglenceli vakit gegirttigi kadar bilgiyi
Ogretir ve pekistirir. Oyun tabanli 6grenmenin basarisi, 6grenciler etkinliklerin
merkezinde yer aldigi igin birbirleriyle etkilesim halinde ortamda aktif bulunmalarina

baglidir (Ocak, 2013).

Oyun tabanli 6grenme ortamlari, oyun-catili probleme dayali 6grenme ortamlaridir
(Bayirtepe ve Tiziin, 2007). Oyun tabanli 6grenme ortamlarinda 6grenciler kendi
olusturduklar1 problemler i¢in kendileri bilgi toplayip, kendileri ¢oziime ulasirlar
(Sonmez, 2012). Oyun tabanli 6grenme ortamlar1 sayesinde soyut kavramlar somut
hale gelerek kalicilik artar (Inal ve dig., 2005). Giinliik yasamda &grenilmesi zor,
maliyetli, zaman alan, riskli deneylerde oyun tabanli 6grenme yontemi 6grenimi daha
da kolaylagtirir (Tiiztin, 2006). Shaffer ve digerleri (2005) oyun tabanli 6grenme
ortamlarinin yeni sosyo-kiiltiirel ortam, iletisim ve teknoloji birlesmesiyle 6grenmeye
yardimc1 oldugunu savunmaktadir (Aslan ve Atici, 2015). Tim bu bilgiler
dogrultusunda oyun tabanli 6grenme yontemi kisilerin bilgilerinde kalicihig
artirabilece8i, problem ¢6zme ve yaratict diisiinme becerisini gelistirecegi

disiiniilenebilir.
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2.9. Egitsel Oyun

Egitimde ki yeni anlayis Ogrenciyi merkeze alan yaklasgimdir (MEB, 2018).
Ogrencinin aktif oldugu ortamlar o6grenmeyi olumlu ydnde etkileyebilecegi
sOylenilebilir. Oyun oynarken eglenen c¢ocuklarin varligi bunun egitime tasinmasina
vesile olarak, egitimde oyunlara da yer verilmesi 6grenmeyi daha eglenceli hale
getirebilir. Eglenceli ders ortamlarinda ¢ocuklarin katilimlar1 artabilir, kendilerini

Ozgilirce ifade edebilmelerine olanak saglanabilecegi diisiiniilebilir.

Egitimde 6grenmenin daha kalic1 ve etkili olabilmesi i¢in oyunlarin i¢inde bulundugu
olanaklar saglanmistir. Ogrenme ve dgretme siirecinde kullanilan oyunlar egitsel oyun
kavrami olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan, 2011).
Egitimsel amagclara ulasmay1 hedefleyen, davranigsal, duyusal, sosyal ve biligsel
becerileri kullanmay1 saglayan bireysel veya grup oyunlaridir (Ocak, 2013). Egitsel
oyunlar 6grencilerin aktif katilimini saglar (Mercan, 2019). Egitsel oyunlar sayesinde
soyut ifadeler somutlasir, 6grenmenin ilgi ¢ekici olmasini saglar. Bireysel farkliliklara
bagl olarak, farkli ilgi alanlarina ve 6grenme ortamlarinda kullanilarak 6grenmeyi
verimli hale getirir. Egitsel oyunlar, 6grencilerin hayal giicli ve sentez yapmalarina,
bilgide kalicilik ve ilgi ¢ekmelerine yardimcer olur (Kaptan ve Korkmaz, 1999; akt.
Kaya ve Elgiin, 2015). Ayrica egitsel nitelikli oyunlar kavram yanilgilarint giderir,
dogru 6grenmeyi saglar (Mercan, 2019).

Zengin (2002)’ye gore egitsel oyunlarin 6zellikleri;

Kurallar ¢evresinde bireyi 6zgiir birakarak 6grenmelerine olanak sunar.
Ogrenmeyi amaglar.

Yanlis 6grenmeleri dogrusuyla diizeltmek i¢in olanak saglar.

Ogrencileri farkli bakis acilar1 kazandirir ve farkli acilardan diisiinmelerini saglar.
Ilgi cekicidir ve bilgiyi kalic1 hale getirir.

Eski ve Yeni 6grenilen bilgiyi pekistirir.

Davranista degisiklige ve hedeflenen degisikligi gelistirmeye etki eder.

O N o g bk~ W Dd e

Ogrenme teknigi olarak kullanilir.

Egitimde oyunlarin kullanilmasi sinif yonetimi acisindan 6gretmene firsatlar sunar.

Ogrencilerin oyuna dahil olmasi simf i¢inde yasanabilecek disiplinsiz harekeleri
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ortadan kaldirir. Neseli, canli bir ortamda; sorun ¢gikmamakta, 6grenciler giidiilenmis
ve dikkatini konuya vermis olmaktadir (Tural, 2005). Egitsel oyunlarla derste konular,
ilgi ¢ekici hale getirilerek, g¢ekingen Ogrencilerin bile oyunlara dahil olmalari
saglanabilir (Demirel, 2017). Egitsel oyunlarin ilgi ¢ekici ve giidiileyici olmasindan
dolay1 diger tekniklere oranla daha ¢ok dikkat etme, yaratici diisiinme, sentez yapma
becerisi gerektirebilir. Prensky’e (2001) gére oyunun oyun olmasint saglayan

nitelikler, agsagidaki alti maddede yer almaktadir (akt. Sonmez, 2012).

Kurallar

Hedef ve amaglar

Déniitler (Geri bildirimler)
Miicadele-yaris-meydan okuma-karsitlik

Etkilesim

o ok~ w e

Sunum ve hikaye

Birgok c¢alismada oyun se¢imlerinde asagidaki Ozelliklere dikkat edilmesi

gerektiginden bahsedilmektedir:

+ Ogrencinin cinsiyeti (Akandere, 2006; Giines, 2004; Hazar, 2000)

+ Ogrencinin yas1 (Akandere, 2006; Giines, 2004; Hazar, 2000)

» Oyundaki kisi sayis1 (Akandere, 2006; Giines, 2004)

* Opyuna kars1 yetenek diizeyi (Giines, 2004)

« Oyunun amaca hizmet etmesi (Akandere, 2006; Giines, 2004; Hazar, 2000)
* Arag ve gerecler (Akandere, 2006; Hazar, 2000; Giil Ozeng, 2007)

* Oyunun siiresi (Akandere, 2006; Hazar, 2000)

« Oyunun iyi planlanmas1 (Giines, 2004; Giil Ozeng, 2007)

Egitsel oyun ortamlarinin olusmasinda iyi bir plan yapilmalidir. Bu gorev daha ¢ok
ogretmene diismektedir (Sénmez, 2012). Mesleki Egitim ve Ogretim Sistemini
Giiglendirme Projesi (MEGEP) (2007)’e gore materyaller hazirlanirken belli bagh
ozelliklere dikkat edilmelidir (akt. S6nmez, 2012):

1. Ogretmen oynayacag1 oyunu amaca uygun belirlemeli ve bireysel farkliliklar1 goz
onilinde bulundurarak oynayacagi oyuna hedef davraniglar1 elde edebilecek sekilde

karar vermelidir.
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2. Oynatilacak oyun 6grenci sayisina, sinif diizeyine, oyunun igerigine gore tercih
edilmelidir.

3. Ogretmen ortamda bulunmali ve oyunu yakindan takip etmeli gerekirse dgrencileri
yonlendirmelidir.

4. Saglam, kalici, ¢cok yonlii kullanilmasi, kolay temizlenilebilir, glivenli olmasi
gerekmektedir.

5. Yaraticilig1 gelistirici, dikkat siiresini arttirici, problem ¢dzme becerisini gelistirici

ozellige sahip olmas1 gerekir.

Egitsel oyunlarda kullanilan materyaller ile fiziksel, sdzel unsurlar ile sézel zekaya,
hareket gerektiren etkinlikler ile bedensel zekaya, gorsel unsurlar ile gorsel zekaya,
karsilastirma, neden-sonu¢ ¢ikariminda bulunma, siralama ve simiflama ile
matematiksel zekaya katki saglayabilir (Ozgeng, 2010). Karabacak (1996), egitimde
ogrenme de birincil etmenin ilgi, dikkat ve giidiileme oldugunu vurgulayarak; 6gretim

faaliyetlerinde oyunla 6gretimin mutlaka kullanilmasi gerektigini belirtmistir.

Egitsel oyunlarin sagladig: katkilar (Devecioglu, 2006; Coban ve Nacar, 2015; Aykag
ve Kogce, 2020);

+ Karmasik problemleri basite indirger.

* Soyut ifadeleri somutlastirir.

* Alternatif yollar {iretir.

* Problemi ¢6zme basamaklarindan faydalanarak sonuca ulasir.

* Akl yiiriitme becerisini gelistirir, ilgiyi ve dikkati toplar, siniftaki motivasyonu ve
enerjiyi arttirir, akran 6grenimine destek olur.

+ lletisim becerisini gelistirir, birden fazla duyu organina hitap ettiginden dgrenmede
kalicilig arttirir.

+ Ogrenmenin gergeklesmesinde zamandan tasarruf saglar.

Egitsel oyunlar; icerigindeki bilgilerle biligsel, eglenerek ve istekle oynanmasiyla
duyussal, fiziksel hareket gerektirmesiyle motor becerilerine katkida bulunur (Mercan,
2019). Egitsel oyunlar diger 6gretim yontemlerinin baska bir se¢enegi, biitiinleyicisi,

gosterislisi ve zenginlestiricisi olarak kullanilabilir (Cankaya ve Karamete, 2008).
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Ogretimin etkili ve verimli olmasim saglamak amaciyla teknoloji caginda yer almamiz
ve egitimin teknoloji ile beraber kullanilmas1 amaci ile bilgisayarlar araciligiyla egitsel
oyunlar Ogrenciye sunulmustur. Oyunlarin kisilerin isteklerine bagl eglenerek
oynandigindan, hedefteki konu ve kazanimlarin dijital ortamda 6grencilere aktariimasi
hedeflenen bilginin 6grenilmesini daha ilgi ¢ekici hale getirebilir (Bage1 ve Coklar,
2014). Bilgisayarlar, egitsel oyunlar ile beraber farkli bir boyut kazanarak egitime
farkl bir bakis acis1 gelistirmistir (Obut, 2005).

2.10. Dijital Oyun

Gelisen teknoloji insan hayatin1 pek yonde degistirerek, oyunlarin artik sokaklarda
degil kapal1 kutularda oynanir hale geldigi sdylenebilir. Bu sebeple bireyin teknolojik
gelismelerle hep uyum igerisinde olmasiyla oyunlarda gelismeye baslamis olabilir.
Oyunlar artik sanal ortamlarda oynanmaya baslamasi, teknolojiye ayak uyduran yeni
neslin kendini bilgisayar, televizyon, tablet ve telefonun basinda bulmasina sebep

oldugu séylenebilir.

Cesitli teknolojilerle tasarlanan, gorsel sanal ortamlarda kullanicilarin giris yapabildigi
oyunlar “Dijital Oyun” olarak adlandirilmaktadir (Ocak, 2013). Dijital oyun kavrami
giiniimiize gelene kadar cgesitli sekilde adlandirilmis; video oyunu, mobil oyun,
bilgisayar oyunu, ¢evrimi¢i oyun gibi isimlendirilmis dijital oyun kavrami aslinda
donanim yazilim ve tasarim yonlerinin bir sentezidir (Dogan, 2016). Dijital oyun
bulundugumuz ¢agda video, konsol, bilgisayar, elektronik oyun olarak tanimlanarak
en sik “video ve bilgisayar oyunu” olarak adlandirilmaktadir (Binark ve Siit¢ii, 2008).
Alanyazin incelendiginde dijital oyunun bir¢ok taniminin oldugunu goriilmektedir.
Frasca (2001)’e gore dijital oyun, bireylerin bos zamanlarinda eglenerek kullandiklari,
bireysel veya grupla birlikte internetli veya internetsiz oynanabilen yazilimdir (akt.
Comert, 2020). Spires (2015)’e gore dijital oyunlar “hareketsiz- hareketli fotograflar,
konusma ve yazma, isitsel niteliginde ses ve miizik barindiran, degisik kitle iletisim
araclarinin sentezlenmesinden olusan ¢ok modlu metinler” olarak tasvir edilmektedir
(akt. Agirgol, 2020). Koster (2005)’e gore dijital oyunlar “¢Oziilmesi gereken
bulmacalar ve beyin egzersizleri” olarak tanimlamustir (akt. Uluay, 2017). Aksoy
(2014) dijital oyunu, egitsel amaclar dogrultusunda zihinsel ve duygusal gelisimini
destekleyen, bireysel veya grup oyunlariin teknolojik materyaller yardimiyla
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gerceklesmesi seklinde agiklamistir (Oztiirk, 2019). Kirriemuir’a (2002) gore dijital
oyun; bilgisayar, cep telefonu, televizyon gibi elektronik cihazlar araciligiyla, atari

salonlarinda, oyun konsollar1 ve taginabilir cihazlar ile oynanan oyunlardir.

Dijital oyun, bilgisayar oyunu, video oyunu ve elektronik oyun kavramlar1 farkl
ifadeler olsa da birbirlerini destekleyecek ozelliklere sahiptirler (Demirhan-Sayin,
2016). Dijital oyunlar internetli veya internetsiz sekilde oynanabilir bu yiizden kisiler
gercek kisi olarak veya kimliklerini gizli tutarak oyunlara katilabilirler (Oztiirk, 2019
ve Yigit, 2017). Gelisen ve degisen zamanin etkisi ile teknolojik ¢aga ayak uyduran
gencler ve ailelerin ¢ocuklariyla gecirdigi vaktin azalmasi sebebiyle kapali kutulara,
sanal ortamlara cocuklari birakmasi sebebiyle internete, dijital oyunlara, dijital
oyunlarda ki gesitlilige ihtiyag¢ artmistir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Dijital oyunlar
anlasilmas1 zor, iceriginde karmasik teknik barindiran, sikici, soyut konu veya
materyallerin anlasilmasinda kolaylik saglar. Bu zorlu salgin doneminde kullanicilara
ulagsmak oldukga zor, iste bu sebepten dolay1 hedef kitleye kullaniciya ulasamadigimiz
durumlarda kolaylikla dijital oyunlar tercih edilebilir. Zor, karmasik, analiz-sentez
gerektiren, stratejik, uzun zaman gerektiren konu, durum ve problemlerin kolay

anlasilmasinda dijital oyunlar biiyiik kolaylik saglamaktadir (Ocak, 2013).

Dijital oyunlarin temelinde bireylerin sahip oldugu zihinsel, bedensel ve psikomotor
beceriler ile yarisma, rekabet ve miicadeleyi igerir. Dijital oyunlarin ana amaci
ogrenmeyi gergeklestirmektir (Oztiirk, 2019). Dijital oyunlarm igeriginde yer alan
isitsel, zihinsel, gorsel, sosyal unsurlar kisinin motivasyonunu arttirarak, kisiyi oyuna
¢eker ve kisinin devamli oynama istegini i¢inde barindirir. Greenfield dijital bilgisayar
oyunlarini “gocuk i¢in katilimer ve aktif bir ortam olusturan ve gorsel dinamizmi 6n
plana ¢ikaran teknoloji” olarak nitelendirmektedir (Ocak, 2013). Dijital bilgisayar
oyunlar1 kullanicinin sadece dinleyip izledigi bir ortam degil, katilimcinin aktif olarak
ortama dahil edildigi, sonuca ulasabilmesi icin kararlar almasi gerektigi, secimler
yaptigi, siireci kendisi yonettigi ortamlardir. Bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklara eglenceli
ortamlar sunarak problem ¢6zme, stratejik diisiinme becerilerini kazandirdigi gibi
ogrencileri giidiileyip ve motivasyonlarini saglayarak basariy1 ve 6z-yeterliligi arttirir
(Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Dijital bilgisayar oyunlarinda kendi deneyimlerinden
sonuca ulagsmasi sebebi ile yansitict diisiinme, oyun esnasinda yaratici diisiinmesi,

sonuca varabilmesi i¢in analiz-sentez yapabilmesi elestirel diistinmesine katki saglar.
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Bunlar1 destekleyen oyunlar farkli alanlarda ve ¢esitliliktedir (Ocak, 2013). Gelibolu
(2013), dijital oyun ¢esitlerini asagidaki sekilde siniflandirmistir;

e Aksiyon oyunlari

e Macera oyunlari

e Aksiyon-macera oyunlari

e Rol oynama oyunlari

e Benzesim oyunlari(simiilasyon)
e Strateji oyunlar1

e Tahta ve kart oyunlari

e Yapboz-zeka oyunlaridir.

Bu oyunlara ornekler verecek olursak; Street Fighter, Tekken aksiyon oyunlari,
Assassin’s Creed oyunu macera oyunlari, Dama, santrang, Generals ve Age Of
Empires oyunlari stratejik oyunlar, Assassin’s Creed oyunu rol oyunlari, Sims, Second
Life, Minecraft oyunlar1 simiilasyon oyunlari, Monopoly oyunlari kart oyunlarina
ornektir (Comert, 2020) .

2.11. Dijital Oyun Tabanh Ogrenme

Ogrencilerin merak duygusunu ortaya ¢ikaracak, ilgisini ve dikkatini ¢cekecek sekilde
derslerin diizenlenmesinde dijital teknolojiler 6n plana ¢ikmaktadir (Baturay, Yildirim
ve Daloglu, 2009). Bulundugumuz c¢agin getirdigi her yas grubunun ilgisini ¢eken
dijital oyunlar kisilerin sikilmadan zevkle vakit gecirmesini saglar. Oyunlarin bilgi ve
beceri kazanimini gelistirdigi, problem ¢ézmeye yonelik oyunlar iceren ve kisilerin
meydan okumalar1 sonucunda basariyi tattiran ortamlar Dijital Oyun Tabanli Ogrenme

(DOTE) ortamlari ifade etmektedir (Kirriemuir ve McFarlane, 2004).

Dijital oyunlarla iyi 6grenmenin gergeklesmesi i¢in hedefe yonelik, aktif, bir durumun
icinde yer alan, ilgi c¢ekici olmasi, geri bildirimde bulunmasi dijital oyun tabanl
dgrenme yontemini gerektirir (Bruner, 1961; ifenthaler et al., 2012; akt. Uluay, 2017).
Ogrenciye kazandirilmasi gereken bilginin ¢ogalarak artmasi, aktarilmasi gereken
bilginin karmasik bir hal almasi, 6gretmenin siiregte yetersiz kalmasi ve bireysel
farkliliklarin ortaya ¢ikardigi sorunlarin ortadan kaldirilmasi yani ¢ézimii igin

insanlar1 yeni bir arayisa siiriikklemesine sebep olmustur. Bu yeni arayislar sonucunda
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bilgisayarin bireysel farkliliklara ve Ozelliklere gore egitim olanagi saglamasi,
kazanmasi hedeflenen ve Ogretilmesi gereken bilgiyi somut hale getirmesi ayrica
O0grenme— 6gretme siirecinde yapilan aktiviteleri ve faaliyetleri zevkli, eglendiren bir
hale getirmesi gibi kazang saglamasi bilgisayarin 6grenme- 6gretme siirecinde yapilan
faaliyetlerde kullanilmasini gerekli hale getirmistir (Kiisli, 2015). De Freitas (2006),
bilgisayar destekli 6grenme amagli kullanilan dijital oyunlart; “belirlenmis 6grenme
amagclari, ¢iktilar ve deneyimlere ulagsmak amaciyla merak uyandiran ve siiriikleyicCi
o0grenme deneyimleri olusturmak ic¢in video ve bilgisayar oyunlarinin niteliklerini
kullanan uygulamalardir” seklinde tanimlamaktadir (akt. Uluay, 2017). Dijital oyun
tabanli 0grenme yontemi Ogrencilerin soyut ifadeleri somutlastirmasini, yaratici
diisiinerek yapilmasi ve anlasilmast zor maliyetli, riskli, slire sikintis1 yasanan
calismalar isbirligi icerisinde eglenceli sekilde yapilmasini saglar. Ayrica dijital oyun
tabanli 6grenme 6grencilerin bilissel, sosyal ve devinissel becerilerini gelistirir (Yagiz,
2007). Agirgol (2020) yaptigi calismada dijital oyun tabanli 6grenmenin amacindan
“Ogrenicilerin egitsel bilgisayar oyunlarini oynayarak anlamalarini ve 6grenmelerini
saglamak™ olarak bahsetmistir. Dijital oyun tabanli 6grenme; Ogrencilerin kendi
istekleri ile gergeklestirdigi, egitsel bilgisayar oyunlari ile eglenerek gizli 6grenmenin
saglandigy, farkli oyun tiirleriyle farkli 6grenme tekniklerini kullanip egitsel oyunlarla
birlestirilerek tam 6grenmenin gergeklesmesini saglayan egitim 6gretimdir (Prensky,
2001). Gros (2007)’e gore dijital oyun tabanli 6grenme, O6grenci merkezlidir, aktif
katihm saglar, isbirligi gerektirir, problem ¢6zme becerisini gelistirir. Whitton
(2010)’a gore dijital oyun tabanli 6grenme rekabet ortamu yaratir, konuya yonelik geri
bildirim sunar ayrica 6gretim programlarinda yer alan kazanimlarin amaglan agik,
gercekci ve Olgiilebilir olmasi dogru degerlendirilmelerini saglar, dogru
degerlendirmenin saglanmasi Ogrencinin gelisimini destekler ve derse katilimini
arttirdigini belirterek dijital oyunlarin egitim 6gretim siirecine nitelikli etkinlikler
kazandirabilecegini ifade etmektedir (akt. Uluay, 2017).

2.12. Egitsel Dijital Oyun

Giliniimiizde dijital oyunlar gelistirilerek egitime entegre edilip cesitli aktivitelerde
sikca kullanilmaktadir. Egitsel dijital oyunlar, teknolojik cihazlar araciligiyla belirli

amaca yonelik biligsel, duygusal, sosyal ve davranigsal nitelikteki oyunlar olup birincil
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ogrenme araglaridir. icinden cikilmasi zor finansal durumlarda, sosyal becerilerin

artmasinda dijital oyunlar 6grenme araci olarak yerini alir (Ocak, 2013).

Egitsel dijital oyunlar okuloncesi donemden baglayarak 6grenim devam ettigi siirece
uygun gortildiigi taktide egitimde kullanilabilir. Bire (2019)’a gore; “Egitsel dijital
oyunlar genellikle mantik, hafiza, problem ¢6zme, elestirel diisiinme becerileri,
gorsellestirme ve oyun teknolojilerinin kesfini, sanal nesnelerin karmasik sistemlerini
anlamay1 gerektirir”. Eglenerek 6grenmeyi saglayan, her yastaki oynayicilara hitap
eden, sikicit ve rutin ders yiikiinden sikayet¢i kisilerin tercih ettigi dijital icerikli

oyunlardir.
Dijital oyunlarin egitsel yonden sagladigi faydalar (Ocak, 2013);

e Zihinsel, fiziksel, duygusal becerilerin gelismesinin yaninda bilisim teknolojilerini
kullaniminin gelismesine de katki saglar.

e Karmagsik durumlarin, problemlerin, yasantimizda somutlastiramadigimiz
durumlarin, neden sonug iliskisi gerektiren prensiplerin gorsel olarak desteklenmesini
saglar.

e Gergek hayata uyarlanmasi zor deneylerin sanal ortamda uygulanmasini saglar.

e Zaman zaman zorlayici 6grenme ortami saglayarak 6grencinin sonuca ulasabilmesi
i¢in i¢sel motivasyonu saglar.

e Ogrenciye bilgiyi hazir olarak vermez, adim adim bilgiye ulasmasii saglayarak
bilgiyi zihninde daha kolay algilanmasina yardimci olur.

e isbirlik¢i 6grenme ortamlarinda oldugu gibi bilgiye kullanicilar isbirligi yaparak
ulagir

e (Coklu oyunculu dijital oyunlar takim ruhunu gelistirerek hem takim halinde hareket
edebilmelerini hem de diger takimlarla yaris, rekabet igerisinde olmalarini saglar.

e Oyun ortaminda verilen gorevlerin basariyla sonuglanmasi kullanicinin kendine

olan giivenini arttirir.

Prensky (2001)’e gore, dijital oyunlarin egitimde kullanilmasi karsilikli etkilesim
saglamasi, geri bildirim vermesi, problemin ¢oziilmesini kolaylastirmasi, belli bir
amaca bagli, heyecan, adrenalin, eglence ve rekabetin yer almasi egitimde dnemli bir

role sahiptir.
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Sabirli (2018) yapmis oldugu calismada dijital egitsel oyunlarin egitim Ogretim

ortaminda 6grenciler iizerinde olusturdugu faydalardan bahsetmektedir;

* Derse kars1 dikkati, basariyi, ilgi ve performansi arttirir, kaygiy: azaltir.

» Kavramlar arasi iligki kurmay1 ve gizli 6grenmeyi saglar.

» Bireysel farkliliklar dikkate alarak 6grenme firsati tanir.

« Karar verme, iletisim kurma, analitik diisiinme ve problem ¢ézme becerilerini
gelistirir.

* Amaca hizmet eden farkli oyunlar ve 6grenme yontemi kullanilabilir.

Rieber’e (1996; akt. Can, 2003) gore 6grencilerin derse istekli olmalarinin ve derse
kars1 motivasyon saglamanin yollarindan biri de egitsel dijital oyunlardir. Egitsel
dijital oyunlarin1 oynayan &grenciler yapilandirmact yaklagimin gerektirdigi yeni
bilgilerle eski bilgileri birlestirir, Bloom taksonomisinin 4 temel 6gesine (Doniit,

pekistirme, aktif katilim, ipucu) hizmet eder (Mercan, 2019).

Dijital oyun tabanli &gretimin alternatiflerinden biri olan bilgisayar oyunlari,
ogrencilerin yaraticiligini gelistirir, kabiliyet kazandirir, tecriibelendirir (Sonmez,
2012). Demirel, Seferoglu ve Yagci (2003) yaptiklar1 ¢alismada egitsel bilgisayar
oyunlarini, “talebelerin ders kazanimlarin1 oyun araciligiyla 6grenmesini saglayan,
problemleri ¢ozebilme becerilerini iyilestiren ve gelistiren, programlar” olarak
bahsetmektedirler. Sahin (2016)’a gore egitsel bilgisayar oyunlarmin egitimde
kullanilmasi; 6grenci merkezli olup etkin katilimi saglayarak davranislarda olumlu
degisikliklere katkida bulunur, yaparak yasayarak Ogrenmeyi destekler, MEB’in
amagclarinin ger¢eklesmesine katki saglar, dikkatleri iizerine toplayarak Ogrenme
istegini arttirir. Tiim bu 6zelliklere bakilacak olursa dijital oyunlar nitelikli 6grenmede

etkili olabilecegi goriilmektedir.

Dijital oyunlar 6gretim amagli kullanilirken bireysel farkliliklara dikkat edilmelidir
(Oztiirk, 2019). Dijital oyunlar sayesinde, 6grenciler dgrenme siireclerinin takibini
kendileri yapabilirler (De Grove, Bourgonjon ve Looy, 2012). Dijital oyunlar kisilerin
motivasyonunu arttirir, aktif katitlimini saglar; bilgiye kolay ulagmasini saglar; sosyal

ve zihinsel becerilerin gelisimini destekleyebilir (Mitchell ve Savill-Smith, 2004).
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Dijital oyunlarin egitsel faydalart oldugu gibi sinirliliklar: da vardir;

¢ Dijital oyunlar her 6grenim alanina hizmet etmeyebilir bunun i¢in gii¢lii bir alt yap1
ve teknolojiye gereksinim duyulabilir (Ocak, 2013).

¢ Biitiin dijital oyunlar1 egitsel amagh kullanmak amaca hizmet etmeyebilir.

e Uygulanan kisilerin biligsel o6zelliklerine, bireysel farkliliklarina — gore
hazirlanmalidir.

e Kazanimlara uygun olup olmadigina bakilarak 6grencilere uygulanmalidir.

e Sif ortaminda zaman zaman O6gretmenin kontrolii saglamasini zorlastirabilir
(Aksoy, 2014).

e Teknolojinin siirekli degismesi ve gelismesinden dolayr hazirlanan oyunlarin

glincelligin takip etmesi zorlasabilir (Ocak, 2013).
2.13. Matematik Nedir?

Matematik ge¢cmisten giiniimiize kadar gelmis evrensel bir kimlik o&zelligi
tagimaktadir. Eskiden sayilar ve sekiller bilimi olarak tanimlanirken giiniimiizde tek
bir tanimi yoktur (Sahin, 2016). Baykul (2020)’e gore matematik giinliik yasam
problemlerinde kullanilan aragtir. Karacay (2013)’e gore matematik insan beyninin

Uistiinliigiinii gosteren evrensel bir dil, diistinme aracidir.

Matematik; say1 ve uzay bilimi, aritmetik, geometri, cebir, oriintii gibi bilimlerin ortak
adidir (Altun, 2001). Matematik, soyut kavramlarin barindigi, birbirleri ile iliskili
Ozelliklerin bitiiniidiir (Burtan, 1990; Santos, 1998; akt. Sahin, 2016). Matematik
egitimi ve 6gretimi kisilerin 6zgiirce durumlari farkli yonlerden diistinebilmelerini ve
degerlendirebilmelerine yardimci olmaktir (Aydin, 2003). Matematik egitimi;
hayatimizda yer alan temel hesaplamalar ile kolaylastirma, iliskilendirme, problem
¢ozme gibi durumlara yardimci olmaktir (Umay, 2003; Yildiz ve Uyanik, 2004).
Matematik 6gretimi; 6grenciye temel matematiksel bilgileri kazandirmanin yaninda
matematigi iletisim aract olarak kullanabilmesini, matematiksel diistinebilme
yetenegini, ¢oziim odakli olarak problem ¢ozme kabiliyetini ve 6z diizenleme
becerisini gelistirmektir (Altun, 2008; Baki, 2008; Pesen, 2008). Matematik 6grenmek
sadece matematiksel beceriler kazanmak degil, problem ¢6zme kabiliyetine erismek,

matematiksel diistinebilmektir (Yikmisg, 2010).
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2.13.1. Matematik ve teknoloji

Matematigin i¢inde yer alan soyut kavramlar 6grenimi ve dgretimi zorlastirdigindan
somut deneyimlerden yararlanilmak istenmesi matematigin igine teknolojiyi dahil
etmeye sebep olmustur. Peker (1985)’e gore, teknolojinin matematik egitiminde
kullanilmasi matematige karsi olan kaygiy1r azalacagindan bahsetmektedir (akt.
Alakog, 2003).

Egitim ve 6gretim faaliyetlerinde konular1 ve kazanimlari somutlastirmaya yarayan
teknoloji ve arag-gerecler, 6grencinin derse aktif katilmasini sagladig: gibi derse olan
ilgisini, motivasyonunu arttirmakta, 6grenimini kolaylastirmakta ve egitim-6gretimin
kalitesini ve verimini arttirmakta, matematikte yer alan soyut kavramlar
somutlastirmakta, gorsellestirmekte, basariyr olumlu yonde etkilemektedir (Escuder,

2011; Gelibolu, 2013; Mercan, 2019; Taslibeyaz, 2010; Yalin, 2020;).

Gelisen teknolojide bilgisayarlarin matematik dersinde daha ¢ok tekrar, alistirma ve
uygulama yapilmasi gerektiginde ve egitsel nitelikli oyunlarin oynatilmasinda

kullanilmaktadir (Alakog, 2003).
2.13.2.  Teknoloji destekli matematik egitimi ve 6gretimi

Bulundugumuz ¢agin gostermis oldugu gereksinimle egitimi teknolojiden, teknolojiyi
egitimden uzak oldugunu diisiinmek dogru olmaz (Zengin ve dig., 2013). Teknoloji,
matematigi 6grenme ve dgretme siirecinde destekgidir (Cengiz, 2017). Bu baglamda
matematik egitimi ve 6gretimi teknolojik kaynaklarin kullanilabilmesinde oldukg¢a

elverisli bir alandir (Oksiiz ve Ak, 2010).

Egitim-0gretimde kullanilan ara¢ gerecler egitimin kalitesini, niteligini arttirmakta,
ogrencilerin  derse kars1 ilgisini, motivasyonunu arttirarak  dgrenmelerini
kolaylastirmaktadir (Yalin, 2020). Matematik egitiminde yer alan tanimlar, islemsel
bilgileri 6grencinin kavramasimi ve somutlastirilmasini saglarken teknolojiden
yararlanmak ve teknoloji destekli egitim icin plan olusturmak egiticinin isini
kolaylastirir (Zengin ve dig., 2013). Teknoloji destekli egitim gerceklesebilmesi igin
bilgi ve iletisim teknolojisinden faydalanmak gerekir (Erginbasg, 2009). Bilgi iletisim

teknolojisi, bilgisayarin 6n planda oldugu bilgi-islem (metin, goriintii, grafik, fotograf,
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video, ses), telekomiinikasyon ve gorsel-isitselliktir (Sani, J., 1999; akt. Pekdag,
2005). Bilgi iletisim teknolojilerinin giinden giine gelisimi egitim ortamlarina yeni
teknolojik araglar kazandirmistir bunlar; Internet, Hipermedya, Multimedya,
Animasyonlar, Filmler vb. seklinde olup bu teknolojik araglar ¢esitli bilgilere ulasmay1
destekler niteliktedir (Pekdag, 2005).

Egitimde teknoloji 6gretici olmak disinda istenilen bilgilere kolayca ulasabilmeyi
saglayan, analiz etme ve degerlendirmeye yardimci olan 6grenme aracidir (Erginbas,
2009). Yemen (2009)’e gore teknoloji destekli 6gretim; bilgisayar ve ag tizerinden
etkilesimli olarak bireyin gelisimine uygun, kisinin kendi hizina gore bilgiyi elde
etmenin yaninda beceri kazanarak, istenildigi zaman ve istenilen yerde gerceklesen,
okullarda planli, programli, kontrollii yapilan 6gretim siirecidir (akt. Yildirim, 2011).
Kisacasi teknoloji destekli 6gretim, belirli bir derste uygun teknolojinin 6gretimde
kullanilmasidir denilebilir. Ortaokul matematik 6gretim programi; matematik
Ogrenimi ve dgretiminde bilgi iletisim teknolojilerinin kullanilmasindan bahsedilmis,
bilgi iletisim teknolojilerinin destegiyle dgrencilerin problemleri ¢ozebilme ve akil
yiiriitme becerileri gibi st bilissel bilgi ve becerileri kazanmalarina yonelik ortamlar
hazirlandigindan s6z edilmistir (MEB, 2013).

Teknoloji destekli ortamlarda matematik dersinin islenmesi 6grencilerin ilgisini,
motivasyonunu arttirir, kaygiyr azaltir ve 6grenimi kolaylastirir (Peker, 1985, akt.
Cengiz, 2017). Teknoloji destekli matematik egitiminde bilgi iletisim
teknolojilerinden en ¢ok bilgisayarin kullanilmasi ile bilgisayar destekli matematik
egitimi alanini ortaya ¢ikartmistir. Baki (1996) bilgisayar destekli matematik egitimi,
sema ve grafigin i¢inde yer aldig1 konular1 gésteren, problem ¢oziimiinde bilgisayarin
deney araci, simiilasyon, aragtirma olarak kullanildigi 6gretim seklidir. Bilgisayarin
matematik dersinde uygun kullanilmasi, 6grencilerin {ist diizey biligsel becerilerinin
gelismesini saglayarak, yaparak ve yasayarak kendi matematiklerini kurmalarina

olanak saglayacaktir (Cengiz, 2017).
2.13.3.  Bilgisayar destekli matematik egitimi

Ilkokul asamasinda somut nesneler, bloklar yardimiyla matematik Ogretimi
gergeklestirirken, ortaokul asamasinda soyut kavramlarin ifade edilisini

somutlastirmak i¢in bilgisayarlar bir ara¢ olarak kullanilabilir, matematik egitiminde
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bilgisayar kullanim1 problem ¢6zme, yaraticilik ve diisiinme becerisini, matematige
kars1 tutum ve bakis agisini gelisimini saglayarak, egitimin tamamlayicisidir (Ankay,

2019; Tutkun, Oztiirk ve Demirtas, 2011).
2.13.4.  Web tabanl matematik egitimi

Matematik egitimi i¢in slire ve ortamdan bagimsiz ilerletildigi, bilgisayarin 6gretim
icin ara¢ gorevi gordiigii egitim modelidir (Tokman,1999). Web tabanli egitimde
siklikla kullanilan teknoloji Tiirkiye’de Egitim portallaridir, 6zellikle Egitimde Fatih
Projesiyle simiflara akilli tahta imkanmin saglanmasi, egitim portallarinin ve
programlarinin énemini arttirmig olup 6gretim programina dahil edilmistir (Ankay,
2019). Baki (1999)’ye gore matematigin web lizerinden sunumu yapilirken; 6zet
boliimlerinden, iletisim panolarindan, internet kaynakli baglantilardan, sifreli ders
sitelerinden, ders sonrasinda alistirma yapabilecegi oOdev uygulamalarindan

faydalanabilir.

Ankay (2019) yapmis oldugu ¢aligmada Tiirkiye’de yer alan egitim portallarini su

sekilde siralamustir;

e Netdok: Lise matematik konulariin yer aldig: veri tabanidir.

e Skoool: MEB’in olusturdugu ilkdgretim ve ortadgretim programinda yer alan
matematik, fizik, kimya ve biyoloji derslerinin yer aldig1 veri tabamdir.

e Samap: Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastrma Kurumu (TUBITAK)
yardimiyla iyilestirilen ve gelistirilen 1-8. sinif diizeyindeki 6grenen ve 6gretenlerin
matematik  programinda destek saglayan etkilesimli  egitsel  yazilimdir
(http://samap.ibu.edu.tr/).

e Atanesa: Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi’nde gelistirilmis,
Orta ve yiiksekogretim diizeyinde sayisal igerikli yani Kimya, fizik, biyoloji ve
matematik derslerinin yani sira yiiksekogretim diizeyinde 6gretim teknolojileri ve
programlama derslerine yonelik hazirlanmig veri tabanidir
(http://atanesa.atauni.edu.tr/) (Cakiroglu ve Akkan, 2009).

e Vitamin: MEB 6gretim programiyla uyumlu 6grenen ve 6gretenin kullanabildigi,
iceriginde konu anlatimlarin, testlerin, sinavlarin, egitsel oyunlarin bulundugu egitimi

destekleyici veri tabanidir(www.vitaminegitim.com) (Alabay, 2015).
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e Morpa Kampiis: MEB miifredatina uygun, 6grenen ve ogreten i¢in hazirlanmais,
siiflarda yer alan akilli tahta kullanimina uygun, iceriginde video, konu anlatimlar,
testler, smavlar, oOdevler, kitaplarmm yer aldigi egitim platformudur
(http://www.morpakampus.com) (Morpa Kampiis, 2018).

e Egitim Bilisim Ag1 (EBA): YEGITEK (Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel
Miidiirliigii) nazirinda tasarlanan EBA; 6gretmen ile 6grenciler igin parasiz(iicretsiz)
ulasgim imkdninin tanindigi, gilivenilir, sinif diizeylerine uygun, e- iceriklerin
bulundugu, 6grenmenin her zaman ve her yerde gerceklestirilebildigi, egitim
teknolojilerinin ~ kullanilarak materyal destegi sunan, teknolojinin egitime
entegrasyonuna destek saglayan, sosyal ve sanal bir egitim platformdur.
(https://ders.eba.gov.tr) (EBA, 2017; Tinmaz, 2013). MEB ve gesitli egitim
firmalarinin, 6gretmen ve 6grencilerin tirettigi icerikler EBA’da yayinlanabilmektedir.
EBA; ezbercilikten uzak, 0grenenin bilgiye kendi ulasma imkam sundugu, bilgiyi
yapilandiran, zengin ve egitici igerige sahip, bilisim kiiltiiriinii yayginlastiran, farkli
ogrenme stillerini i¢inde barindiran, 6gretmen- 6grenci iletisiminin saglandigi, 6dev
verme—odlgme degerlendirme sisteminin iginde bulundugu, teknolojinin arag¢ olarak

kullanildigy, sosyal ag yapisina sahip egitim platformudur (EBA, 2016; Arslan, 2016).
2.13.5. Matematik ve oyun

Ogrenmenin daha kolay gerceklesmesi, kaliciligin saglanmasi i¢in verimli egitim
ortaminin olusmasinda katkida bulunan ¢aligsmalar yapilmas1 yeni bir yontem arayisina
sebep olmustur. Ogrencilerin matematik dersine karst ilgili olabilmesi igin
motivasyonunun yiiksek olmasi gerekir, bu durum kimi O6grencide basar1 ile
saglanirken kimisi oyunlar, etkinlikler, bulmacalar araciligiyla aktivitelere, derslere
ilgi duyabilir (S6nmez, 2012). Altun (2005)’¢ gore; O6grenmeyi kolaylastiracak,
kaliciligy arttiracak, dersin daha eglenceli hale gelmesini saglayacak yontemlerden

birinin de oyun oldugundan bahsedilmektedir.

Ogrencilerin derse ilgisini gekmede ve konularin tekrarini gerceklestirmede ilkdgretim
kademesinde zevk alarak yapilan etkinliklerin oyunlar oldugunu eskiden giliniimiize
kadar yasayarak gordiikk. Bu baglamda egitsel matematik oyunu, amaca yonelik
oynanan, 6nceden 6grendikleri matematiksel bilgileri oyunu kazanabilmek ve ileriki

adimlar1 gorebilmek i¢in kullanmalarimi gerektiren oyundur. Oyunlarin kullanildig
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matematik egitiminin amaci, 6grencilerin bulundugu yas araligina uygun oyunlari
kullanarak matematige karst olumlu tutum sergilemelerini saglamaktir (Sonmez,
2012). Ozgeng (2010)’e gore bir calismasinda, oyunlarla &gretimin matematik
egitiminin amagclarini gerceklestirmek i¢in uygun oldugundan bahsedilmektedir.
Davies (1995) yaptig1 calismada matematiksel oyunlarin sagladigi faydalari asagidaki
sekilde madde madde siralamistir (akt. Sonmez, 2012):

* Anlamli 6grenmeyi destekler ve motivasyonu arttirir.

* Olumsuz durumlar1 (hata yapma, basarisiz olma vb.) minimum seviyeye indirerek
kendine giiven duygusunu gelistirir.

+ Kendi diisiinceleri, kararlar1 oyun esnasinda belirgin hale gelir.

+ Elle yapilan etkinliklerle interaktif 6grenmeyi saglar.

* Opyunlarla 6gretim daha ¢ok 6grenmeyi saglar.

» Oyunlar bireysel farkliliklara dikkat saglayarak firsat esitligi saglar.

* Oyunla bagkalarina ihtiya¢ duymadan ¢ocuklar kendileri ¢alisabilirler.

Oyunlarla yapilan matematik 6gretiminin, 6grenci basarisini, derse karsi olan kalicilig
ve tutumu, Oz-Yyeterlik algisini, 6z diizenleyici 6grenme stratejisini ve Ogrenci
motivasyonunu olumlu etkiledigi yapilan ¢alismalar sonucunda goriilmiistiir (Aksoy,
2010; Canbay, 2012; Dinger, 2008; Gokbulut ve Yumusak, 2014; Tural, 2005) . Oyun
tabanli matematik 6greniminin ilkogretim 6grencilerinde daha kullanisly, ilgi ¢ekici ve
faydali bir yontem oldugu gorilmektedir (Cakmak, 2000). Soylu (2001)’in
matematikte egitsel oyunlarin kullanilmasiyla ilgili yaptig1 arastirmada; soyut olan
matematigi somutlagtirdigi, Ogrencilere bilgiyi kendilerinin kesfetmesine olanak
verdigi, derslerin Ogrenci merkezli islenebildigi, cocuklarin yeteneklerini ve

eksikliklerinin farkina varabilmesi sagladigindan bahsetmistir.

Matematik 6gretim programinda egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanilmasi; 6grenici
i¢in hedeflenen becerileri ve yapilandirmaci yaklagimi destekler, eski ile yeni bilgiler
arasinda iliskilendirme yapar, soyut kavramlari teknolojik ortamda somutlastirir, daha
fazla duyu organina hitap eder, 6n yargiyr azaltir, dikkati toplar, 6grencilerin kendi
bireysel hizlarina ve diizeylerine uygun 6grenme alani sunarak 6grenmeyi kolaylastirir

(Aksoy, 2014; Sahin, 2016).

36



2.13.6. Matematik ve dijital oyun

Giliniimiizde bilginin ilerlemesine destek olan bilgi teknolojileri egitimin
vazgecilmezleri arasina girmis, aynit anda birden ¢ok bilgiyi elde edebilmek igin
siklikla kullanilan ve ¢abuk kavranan bilgisayarlar 6grenciler icin, egitim siirecini

cagdan ve yaratici kilmay1 saglamalidir (Sonmez, 2012).

Oyunlarin artik sokaklarda oynanmadigi, daha ¢ok kapali dijital kutularda oynandigi
cagda yer almamiz yeni arayislar ve yaklasimlari ortaya koymus dikkatleri Oyun
Tabanli Ogrenmeden, Dijital Oyun Tabanli Ogrenmenin {izerine ¢cekmistir (Mercan,
2019).

Dijital ¢agda bulunan neslin ilgisini ¢eken dijital oyunlar her yas grubuna hitap ederek,
matematige karsi olusan tutum, kaygi, ilgisizlik, 6n yargi gibi duygusal durumlar
olumlu etkiledigi gibi 6grenmenin ne diizeyde gerceklestigini belirlemede de kullanilir

(Aksoy, 2014; Mercan, 2019).
2.14. Tigili Arastirmalar

Bulundugumuz zaman diliminde teknolojinin yayginlagmasi, Covid-19 salgimi
sebebiyle egitim ve 6gretimin uzaktan gergeklesmesi teknolojiye olan ilginin daha da
artmasina ve teknoloji kullaniminin zaruri ihtiyaglar listesine girmesine sebep
olmustur. Teknolojiyle bu kadar yakindan ilgili olmanin sonucunda ¢evremizdeki
ailelerin dile getirmesiyle, 6grencilerde teknolojik aletlerin kullanimi arttirdigi, bos
vakitlerde de ¢ok fazla kullanim sagladiklar1 sdylenebilir. Bu sebepten kaynakli
teknoloji kullanimini 6grencilerde hem derslerde hem de bos vakitlerde nasil verimli

hale getirilecegi konusunda bir¢ok ¢alismalar yapildig literatiirde rastlanmaktadir.

Aldemir ve Tatar (2014) yaptiklar1 arastirmada, teknoloji destekli matematik egitimi
konusunda Tirkiye’de yayinlanmis 40 hakemli dergideki 212 tane makale
incelenmistir. Incelenen arastirmalarda kaynakga, teknoloji destegiyle birlikte
kullanilan  Ggretim yOntemi, arastirmalarin  uygulandigi  bolgelerine, yazar
kurumlarinin bdlgelere gore dagilimlari, ¢alisilan konularda kullanilan teknolojiler ve
yillara gore veri toplama araglarinin dagilimlari agisindan incelemistir. Bunun

sonucunda elde edilen verilere gore kaynakca olarak daha ¢ok yabanci kaynaklarin
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Tiirkge kaynaklara gore daha ¢ok tercih edildigi, yabanci kaynaklardan g¢ogunlukla
kitaplarin; Tirk¢e kaynaklardan da ¢ogunlukla makalelerin kullanildigi, teknoloji
faydalanildiginda ¢ogunlukla egitsel nitelikte oyunlarin tercih edildigi, Tiirkiye’ de
yapilan calismalarin ve tercih edilen yazar kurumlarinin ¢ogunlukla I¢ Anadolu
Bolgesi’nde oldugu goriilmiistiir. Geometri alaninda daha ¢ok kati cisimlerin,
matematik alaminda ise daha g¢ok sayilar, harfli ifadelerde dort islem konularinin
teknolojiden faydalanilarak calisildigi, daha ¢ok GeoGebra’ dan faydalanildigi, son
yillarda ¢ogunlukla tercih edilen veri toplama araci olarak basari testleri ve goriisme

oldugu tespit edilmistir.

Bire (2019) yaptig1 ¢alismada, ilkdgretim ve ortadgretimde kullanilan dijital egitsel
oyun ¢aligmalarindaki 6rnekleme, oyuna ve oyuna ait pedagojik unsurlarin biligsel ve
duyussal kazanimlar {izerinde ne tiir etkileri oldugunu meta-sentez yontemiyle
incelemistir. Belirlenen anahtar sozciiklerle ulagilan 2000-2018 yillar1 arasinda
Tiirkiye’de caligilan, verilerin ilk ve ortadgretim 6grencilerinden toplandigi, dijital
egitsel oyunun etkisine bakan, yar1 deneysel, deneysel ve karma yontemi kullanan 45
tez ve 11 makale bu ¢alismanin veri kaynagidir. Bu tez ve makaleler 6rneklem, oyuna
ait Ozellikler ve oyuna ait pedagojik 6zellikler temalart {izerinden incelenmistir.
Orneklem temasma gore calismalarin biiyiik cogunlugunda lise seviyesinde
kazanimlarda anlamli degisim vardir. Calismada cinsiyet ve kazanim arasinda iligki
olmadig belirtilmis, Orneklemin 71-100 kisi ve 31-45 kisi oldugu ¢alismalari biiyiik
cogunlugunda bilissel kazanimlarda anlamli degisim olmustur. Orneklemin 4 siniftan
secildigi ¢alismalarin tamamina yakininda bilissel ve duyusal kazanimlarda, oyuna ait
Ozellikler temasina gore tek kullanicili veya 2 boyutlu oyun veya basit islevli oyun,
hazir oyun ve arastirmaya 6zel hazirlanan oyun ¢alismalarinin ¢ogunlugunda anlamli
degisim meydana gelmistir. Oyuna ait pedagojik unsurlara bakildiginda oyunlarin 2
hafta veya daha kisa siireli kullanildigi ¢alismalarin az bir kisminda bilissel ve duyusal
kazanimlarda anlamli degisim s6z konusuyken oyunun 6+ hafta veya 6+ ders saati

kullanildigi ¢aligmalarin tamamina yakininda anlamli degisim gozlenmistir.

Cankaya ve Karamete (2008) yaptig1 bir ¢alismada matematik dersinde oran-oranti
konusunu Orantil1 Tetris ve Orantil1 Palyago dijital iki oyun araciligiyla 6gretiminin

ilkogretim dgrencilerinin tutumu iizerindeki etkisine bakilmis olup, verileri elde etmek
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icin de Likert tipi bir 6lgek gelistirilmis, ¢calisma sonucunda 6grencilerin matematik

dersine yonelik tutumunun pozitif yonde gelistigi goriilmiistiir.

Demir ve Basol (2014) yaptig1 bir ¢alismada Tiirkiye'de ¢alisilmis ve BDO’ niin
matematik basarisi lizerindeki etkisini konu alan galismalar incelenerek ¢alismanin
icinde yer alacak 40 farkli ¢alismanin istatistiksel verileri meta analiz yontemiyle
birlestirilmistir. Arastirma sonucunda, BDMO' niin akademik basarisina olumlu yénde
etki ettigi, caligmanin i¢ine dahil edilen arastirmalarin etki biiyiikliiklerinin homojen

dagilim gosterdigi sonucuna varilmistir.

Deniz (2019) yaptig1 calismada, teknoloji destekli 68retimin matematik ve geometri
basaris1 ve tutuma etkililigini, geleneksel yontemle kiyaslanan deneysel arastirmalar
irdelenerek meta analiz yontemiyle bir araya getirilmis ve 2000- 2016 yillar1 araliginda
bu konu ile alakali yazilan makale ve lisansiistli tezler incelenmis, arastirma igin
belirlenen kriterleri destekleyen 98 adet arastirma akademik basar1 diizeyi ve 47 adet
arastirma da derslerde ki tutuma yonelik yapilan ¢aligsmalar, meta analiz ¢calismasina
dahil edilmistir. Bunun sonucunda elde edilen verilere gore; teknoloji destekli
matematik ve geometri 6gretimi, geleneksel yontemle kiyaslandiginda basari ve tutum
acisindan daha verimli ve etkili bulunmustur. Bu etkililik yani verimlilik diizeyinin
Ogretim diizeylerine, uygulanan tekniklere ve Ogrenme alanlarina gore degisiklik

gostermedigi sonucuna varilmistir.

Durgut (2016) yaptig1 calismada, Meslek yiiksekokulu Ogrencilerinin matematik
O0grenimlerine yonelik gelistirilen dijital egitsel oyun ders dis1 etkinlik olarak
kullanilmis olup oyunu oynayan 6grencilerin oyunu oynamayan ogrencilere gore hem

matematik dersi basarilar1 artmis hem de motivasyonlar1 artmistir.

Inal (2011) yaptig1 calismada, ilkdgretim diizeyindeki 6grenci gruplarina, toplama alt
bashigmin yer aldigi “Dort Islem” konusunda egitsel dijital oyun kullanilmustir.
Calismada web destekli elektronik 6grenme ortamlarindaki biligsel araglarin
kullanimina yonelik ¢alisilan durum ¢aligmasinda, egitici igerik ve hedefleri igeren
oyun tasarimu ile internete yliklenerek kullanilacak egitici igerige sahip, biligsel,
teknolojik faydalardan bahsedilmektedir. Elde edilen veriler sonucunda oyun tabanlh

o0grenmede, Ogrenicilerin bazi birka¢g adimlar1 devamli kullandigi goriiliirken, ayrica
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motivasyon ile giidiilenmenin ileri diizeyde kazandirilmasi ve devamlilik saglamasi

gerektigi sonucuna varilmistir.

Kutluca, Haciomeroglu ve Giindiiz (2016) yaptig1 ¢alismada Tiirkiye’de 2002-2015
yillar1 arasinda BDMO (Bilgisayar Destekli Matematik Ogretimi) ile alakali caligilmis
99 adet lisansiistii aragtirmaya ulasilmis, bu aragtirmalar icerik analizi yontemiyle
incelenmistir. Tezler, yaymlandiklar1 yil ve tezin tiirli, ¢alisildigi tniversite ve
enstitiisii, arastirma yontemi ve deseni, veri toplama araglari, arastirmanin 6rneklemi,
veri analiz yOntemi, arastirmanin konusuyla akademik basar1 ve tutuma ait
arastirmalarin sonuglarina bakarak incelenmistir. Calismadan varilan sonuglara gore,
calisilan lisansiistii tezlerin ¢cogunlugunun 2008’ den itibaren, enstitii bazinda en ¢ok
egitim bilimleri enstitiislinde, lisansiistii egitim diizeyinde en ¢ok ise yiiksek lisans
diizeyinde ¢alisildig1 belirlenmistir. Yine yapilan ¢alismalarinin ¢ogunun 6rneklemini
ilk6gretim 6grencilerinin olusturdugu, calismalarin analizlerde SPSS programindan
faydalanildigi, lisansiistii tezlerin daha c¢ok deneysel arastirma deseninde nicel
caligmalardan olustugu ve ¢ogunlukla akademik basar1 ve tutumu Olctiigli tespit

edilmistir.

Polat ve Varol (2012) yaptiklar1 galismada, sosyal bilgiler dersine yonelik hazirlanan
ve yapilan ¢alismada ilkdgretim 6grencileri kontrol ve deney grubu olmak iizere ikiye
ayrilmig; deney grubunda ki Ogrencilere dijital egitsel oyunlar aracilifiyla ders
islenirken, kontrol grubunda ki 6grencilere geleneksel yontemle ders islenmistir.
Derslerin baginda ve sonunda yapilan akademik basar1 testlerinden ¢ikarilan verilere
bakildiginda, deney grubundakilerin kontrol grubundaki 6grencilere nazaran basari

diizeylerini anlamli seviyede arttirdiklarini ortaya koymustur.

Tatar, Kagizmanli ve Akkaya (2013) yaptig1 ¢calismada, teknoloji destekli matematik
egitimi konusunda 2000-2011 yillar1 araliginda Tiirkiye’de yayinlanmis bilimsel
arastirmalart demografik bilgi, anahtar kelime ve metodoloji agisindan incelemek
amaciyla Tiirkiye’de yayinlanan 32 hakemli dergide yer alan 126 adet makaleden
c¢ikarilan verilere bakildiginda; caligmalarin ¢ogunun bir veya iki yazardan olustugu,
arastirmalarda matematik alanina ait anahtar s6zciiklerin daha az tercih edildigi, daha
cok “matematik egitimi-O8retimi”, “Ogretmen adaylar1” ve “tutum” anahtar

sozctiklerinin tercih edildigi saptanmistir. Matematik yazilimlarinin kullaniminin daha
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az tercih edildigi ve aragtirmaninin 0rneklemi lisans 6grencilerinden secildigi, veri
toplama araci olarak ise anket kullanildigi goriilmiistiir. Nitel ve nicel ¢aligmalarin
benzer siklikta tercih edildigi bu ¢alismalarda nicel veri analizinde ortalama, standart
sapma ve t testinin; nitel veri analizinde ise daha c¢ok betimsel analizin yapildig:

belirlenmistir.

Tiizin (2006) yaptig1 ¢aligmada, Quest Atlantis oyunu 7. smif Fen ve Teknoloji
dersinde kullanilarak Quest Atlantis’in egitime farklilik ve yenilik getirmesiyle
Ogrencilerin motivasyonlarini artirmis fakat uygulama sirasinda karsilagilan birkag
olumsuzluk sebebiyle bu motivasyonu azalttigt goriilmiistiir. Ayrica uygulama
sirasinda Ogrencilerin calismayla ilgili ¢ok fazla soru yoneltmeleri simf ortamini
karigmasina ve 6gretmenin roliiniin oyunla ilgili rehber 6gretmen niteligine kaymasina

sebebiyet vermistir.

Ulutas ve Ubuz (2008) galistiklar1 arastirmada, 2000-2006 yillar1 araliginda matematik
egitiminde arastirmalar ve egilimler konulu 129 adet makaleyi incelemis olup
calismanin 6rneklemin de en ¢ok ilkogretim ogrencileri ve dgretmen adaylari tercih
edildigi, calismalar da bilissel, duyussal ve 6gretim yontemleri konularinda daha ¢ok
calisildigi, arastirmalar da genellikle deneysel ¢alisildigi, test ile anket ¢ogunlukla
arastirmalarda tercih edildigi, sayilar ve geometri konularinda daha ¢ok ¢alismalarin
var oldugu ve I¢ Anadolu Bolgesi’'nde incelenen arastirmalarin diger bolgelere oranla

daha ¢ok tercih edildigi sonucuna varilmistir.

Ulugay ve Cakir (2012) yaptiklar1 ¢calismada, 2012 yilina kadar yayinlanan interaktif
oyunlar ve matematik alaninda yazilmis makale, tez ve raporlar, .interaktif oyunlarin
matematik dersindeki aktif kullanimi, 6grencilerin basarilarina, tutumlarina, biligsel ve
davranigsal becerilerine etkileriyle iyi tasarlanan matematik oyununda dikkat edilmesi
gereken Ozellikler belirlenerek taranan bu arastirmada; aragtirmanin amaci, aragtirma
sorular1, orneklemi, arastirdig1 egitici ¢iktilar, varilan sonuglar ve yapilacak benzer
arastirmalara yonelik Oneriler incelenmistir. Bunun sonucunda etkilesimli oyunlarin,
Ogrenicilerin matematiksel islem becerilerine, biligsel ve yansitici diisiinme
becerilerine ve derse yonelik giidiilenmelerine pozitif yonden etki ettigi tespit

edilmistir.
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Yesilyurt (2018) yaptig1r calismada, Tiirkiye’de egitim-6gretim alaninda yapilmis
bilgisayar oyunlar1 temal1 yiiksek lisans ve doktora tezlerinin incelenerek, arastirma
tarama modelinde desenlenmis olup nitel arastirma yontemlerinden dokiiman
inceleme teknigi kullanilmistir. Egitim-6gretim alaninda bilgisayar oyunlariyla alakali
48 tez dgrenim diizeylerine ve yillara, yiiriitiilen liniversitelere, arastirma desenlerine,
calismanm 6rneklemine ve sorgulanan unsurlara gore incelenmistir. Incelenen
calismadan c¢ikarilan verilere gore, ilk aragtirmanin 2004 yilinda yapildigi, daha ¢ok
arastirmalarin Gazi tiniversitesinde ¢alisildigi, daha ¢ok tezlerin 2017 yilinda yazildigi,
tezlerde cogunlukla deneysel model islendigi, oyun tasarim g¢aligmalar1 yapildigi,
doktora tezlerinde nicel ve nitel arastirmalarin olmadigi, karma arastirma tiiriinde
yalniz 1 adet doktora tezinin ¢alisildigi, arastirmalarin en ¢ok tiniversite seviyesinde
calisildigi, oyun tasarimina ve egitsel oyunlara yonelik ¢alismalara daha c¢ok yer
verildigi, oyuncu tecriibesi ve oyuncu etkilesimi gibi konularda ¢alismalarda sinirl
seviyede bahsedildigi tespit edilmistir. Cogunlukla ilgi ¢eken oyun bagimliligi, oyun
tecriibesi ve bilgisayar oyunlarinda dolayr ortaya ¢ikan disiplin problemlerinin
azaltmak tizerine simirli sayida arastirma yapildigi ve kisith sonuglara varildigi

belirlenmistir.

42



3. YONTEM

Tiirkiye’de teknoloji destekli egitsel oyunlarin ilkdgretim matematik Ogretiminde
kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin incelenmesi amaciyla yapilan
¢alismanin bu boliimiinde, arastirma yontemi, evren ve orneklemi, verileri toplama
araci, verilerin toplanmasi ve incelenmesi, verilerin analizi ile arastirmanin gegerliligi

ve glivenilirligi hakkinda bilgi verilmistir.
3.1. Arastirma Yontemi

Bu tez calismasi; teknoloji destekli egitsel oyunlarin ilkogretim matematik
ogretiminde kullanilmasiyla ilgili Tirkiye’de 2005-2020 yillar1 arasinda yapilmis
farkli temalarda lisansiistli tezlerin incelenmesini hedefledigi icin, nitel arastirma
yonteminin kullanildigi, betimsel nitelikte bir ¢aligmadir. Nitel ¢caligsmalar, iliskilerin,
etkinliklerin, durumlarin ya da materyallerin niteliginin gézlem ve goriisme yapilarak,
dokiimanlar1 analiz ederek veri toplama araclariyla incelendigi, genellenebilir ve
biitiinciil bir sonuca ulasilan arastirmalardir (Biiyiikoztiirk ve dig., 2018; Yildirim ve

Simsek, 2011).

Nitel arastirma yaklasiminin benimsendigi bu ¢alismada, veriler dokiiman incelemesi
yoluyla elde edilmistir. Dokiiman incelemesi, arastirilacak konu veya konular
hakkinda bilgi edinilen yazili kaynaklarin incelenmesidir (Yildirim ve Simsek, 2013).
Verilerin ¢oziimlenmesinde ise igerik analizi yontemlerinden biri olan tematik i¢erik
analizi tercih edilmistir. igerik analizi; fazla sayidaki belgelerin, kaynaklarin ortak
yonlerini genellemeyi saglayan bir yorum seklidir (Gokge, 2006). Icerik analizinde
amag belirli bir konu hakkinda yapilan ¢aligmalar1 inceleyerek egilimlerin ve
arastirmanin sonucunda genel bir sonuca ulasmak iken; tematik icerik analizinde amag
ayni konu iizerine yapilan arastirmalarin tema veya ana sablonlar araciligiyla elestirel
bir bakis agisiyla sentezleyip ve yorumlamaktir (Calik ve Sozbilir, 2014). Burada
tematik icerik analizinin se¢ilmesinin neden ise; konunun giincelligi sebebiyle

betimsel icerik analizi yapilabilecek kadar ¢ok sayida yaymin heniiz bulunmamasidir.
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3.2. Evren ve Orneklem

Yapilan ¢alismanin evrenini Tiirkiye’de 2005-2020 yillar1 arasinda teknoloji destekli
egitsel oyunlarin ilkdgretim matematik 6gretiminde kullanilmasiyla ilgili yapilmis ve
okur erisimine agik olan lisansiistii tezler olusturur. Calismanin 6rneklemi ise, 2005-
2020 yillar1 arasinda ilkogretim Matematik Ogretim Programinda yer alan teknoloji
destekli 6gretim ve oyun tabanli 6grenme ile ilgili YOK Ulusal Tez Merkezinde

erisime ac¢ik bulunan 29 adet lisansiistii tezden olusmustur.

Calismanin 6rneklemini belirlerken hangi tezlerin dahil edilecegine karar vermek i¢in

belirli kriterler belirlenmistir. Bu kriterlere gore;

1. Calismaya dahil edilecek tezlerin Ulusal Tez Merkezine yiiklenmis olmasina,

2. Mevcut tezlerin yiiksek lisans ve doktora tezleri arasindan se¢ilmesine,

3. Tezlerin tam metinlerine ulasilmasina,

4. Tezlerde ilkdgretim matematik Ggretimi programinda hazirlanmis olmasina ve
teknoloji ile oyunun kullanilmis olmasina,

5. Tezlerin 2005-2020 yillar1 arasinda hazirlanmis olmasina dikkat edilmistir.
3.3. Veri Toplama Araci

Nitel aragtirma yonteminin benimsendigi bu ¢alismada verilerin toplanmasinda
dokiiman incelemesi teknigine bagvurulmustur. Arastirma verileri elektronik ortamda

elde edilmistir.
3.4. Verilerin Toplanmasi ve Incelemesi

Calismaya, Tiirkiye’de 2005-2020 yillar1 arasinda teknoloji destekli egitsel oyunlarin
ilkogretim matematik 6gretiminde kullanilmasi ile ilgili olarak yapilmis lisansiistii
tezleri dahil edilmistir. Tezlere YOK tez merkezinden ulasilmistir. Calismada
kullanilacak tezlerin toplanabilmesi i¢in ©nce tezlerin belirlenmesi islemine
baslanilmistir. Tez arama motoruna belirli anahtar kelimeler yazilmis ve yil 2005

olarak yazilarak filtreleme yapilmistir.

Asagida verilen anahtar sézciiklerle YOK tez tarama sayfasinda gerektiginde basit

veya detayli arama yapilmuigtir.
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e Teknoloji destekli egitsel oyun

Seklinde taratildiginda yeterli teze ulasilmayinca farkli anahtar kelimeler de

denetilerek konu ile alakali birgok teze ulagilmistir.

e Teknoloji destekli matematik

o Bilgisayar destekli matematik

e Bilgisayar destekli egitsel oyun

e Oyun tabanli matematik

e Oyun destekli matematik

o Dijital oyun

e Egitsel dijital oyun

¢ Dijital oyun — matematik

e Egitsel oyun — teknoloji - matematik
e Oyun - bilgisayar — matematik

e Egitsel oyun — bilgisayar - matematik

e Teknoloji - oyun — matematik

Egitsel ’ ‘
Oyun - Teknoloji
Bilgisayar | t destekli

- B
9>

Dijital
oyun

Sekil 3.1.Tezlerin anahtar kelimeleri

Matematik
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Farkli anahtar kelimelerle ayni tezlere ulagabilme ihtimali de yasanmistir ve ayni
tezlerin kaydedilmemesi i¢in tezleri numaralandirma ve tezin yazarim1 kaydederek

dosya kalabaliginin 6niine geg¢ilmistir.

Calismaya dahil edilecek tezleri belirler iken 6nce tez basliklar1 incelenmis sonra 6zet
kism1 dikkatli okunarak tezler belirlenmistir. Ozet kisminda net bir karara varilamazsa
tez detayli bir sekilde incelenmistir. Belirlenen tiim anahtar sozciiklerle basta toplam
616 adet teze ulagilmis bunlar i¢erisinden ayni tezlerin ¢ikarilmis olup bununla beraber
baslik ve Ozetlerin incelenmesi sonucunda ¢alismamiza dahil edilmeyecek tezlerde

cikarilmistir.

Tezleri incelemenin daha da kolaylasmasi i¢in Google Form iizerinden ilkdgretim
Matematik Ogretiminde Teknoloji Destekli Egitsel Oyun ile ilgili Tezleri inceleme
Formu olusturulmustur. Bu form igeriginde yer alan yonergeler tezlere iligkin; tez
numarasi, tezin adi, yaymn yili, liniversite, enstitil tiirii, anabilim dali, tezin tiiri,
O0grenme alani, alt 6grenme alani, tezin amaci, modeli(desen), hedef kitle, 6rneklem,
oletiigii 6zellik, destek alinan teknoloji, egitim portallari, aragtirma yontemi, veri
toplama araci, veri analiz teknigi ile teknoloji destekli oyunlarin gelisimi, tiirii ve
egitim siirecinde kullanim hali kategorileri bulunmaktadir. Incelenen tezlerden elde
edilen veriler MS Office Excel programindan faydalanilarak Tez Inceleme Formuna
kodlanilmis olup buradan elde edilen veriler {izerinden yiizde ve frekans analizleri

yapilarak veriler ¢oziimlenmistir.

Frekans analizi; olgularin goriilme sikliginin ortaya konulabilmesi igin verilerin

oransal veya yiizdesel, sayisal sekilde analizidir denilebilir.

3.5. Verilerin Analizi

Icerik analizi yonteminin kullanildigi bu ¢alismada analiz yapilirken belirli
asamalardan faydalanilmistir. Bu agsamalar sirasiyla; verilerin islenmesi, verilerin
kodlanmasi, ayn1 islenen temalarin bulunmasi, elde edilen verilerin temalara uygun

olarak diizenlenmesi, verilerin yorumlanmasi seklindedir (Yildirim ve Simsek, 2006).
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Sekil 3.2. igerik analizi basamaklar1 (Yildirim ve Simsek, 2006)

Verilerin ¢oziimlenmesinde ise icerik analizi yontemlerinden biri olan tematik icerik
analizi tercih edilmistir. Veriler analiz edilirken Ekler boliimiinde yer alan “Ek-B.

Arastirmaya Dahil Edilen Lisansiistii Tezler” tablosundan yararlanilmigtir.
3.6. Arastirmanin Gegerlilik ve Giivenilirligi

Verilerin ayrintili sekilde incelenerek rapor edilmesi ve sonuca ulagilmasi nitel
arastirmalarda gecerlilik icin 6nemlidir (Lecompte ve Goetz’s; akt., Yildirim ve
Simsek, 2005). Giivenilirligi saglamak i¢in ise farkli aragtirmaci yazarlarin tekrar eden

temalar1 uygun temalara gore ayni sekilde kodlamasi gerekir (Cil, 2019).
3.6.1. Gegerlilik calismasi

Araglarin ve amaglarin uyumu icerik analizinde gecerlilik icin dnemlidir (Ozey, 2019).
Aragtirmada 2005-2020 yillar1 arasinda c¢alisilmis ilkogretim matematik 6gretimde
teknoloji destekli egitsel oyunlarin incelendigi lisansiistii tezler 6rneklem olarak

alimmustir. Arastirmada elde edilen veriler detayl bir sekilde raporlastirilmastir.
3.6.2. Giivenilirlik calismasi

Arastirmada yapilan kodlama islemi igerik analizinde gilivenilirligini saglayan en
onemli faktordiir (Ozey, 2019). Bu arastirmada ilk dnce tezlerin hangi kategorilerde
analiz edilecegi belirlenerek kategoriler olusturuldu. Belirlenen 16 kategori
aragtirmaci ve uzmanlar tarafindan ayri ayr1 kodlanarak karsilastirilmig, biiyiik oranda
benzerlikler meydana gelmistir. Kodlama islemi bittikten 4 hafta sonra yeniden ayni
kodlama islemi yapilarak iki kodlama arasindaki farklilik olup olmadig1 incelenmistir.
Calismada kullanilan “Ilkégretim Matematik Ogretiminde Teknoloji Destekli Egitsel
Oyunlar ile ilgili Tezleri inceleme Formu” ve ¢alismada incelenen tiim tezler arastirma
sonunda tekrar edilebilirlik ve yeniden test edilebilirlik olmasina olanak saglamasi
acisindan ekler kismina eklenilmistir. Elde edilen veriler belirlenen kriterlere gore iki

uzman tarafindan simiflandirilip elde edilen sonuglar karsilastirilmistir. Iki uzmanin
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elde ettigi verilerin sonucun goriis birligi ve goriis ayrilig1 olan sorular belirlenmis ve
Miles ve Huberman (1994) tarafindan Onerilen Giivenilirlik=Goriis Birligi/(Goriis
Birligi+Goriis Ayriligr) (akt. Baltaci, 2017) formilii kullanilarak aragtirmanin
givenilirligi %92 olarak hesaplanmistir. Bu formiile gore giivenilirlik hesaplarinin

%70’in lizerinde ¢ikmast, arastirmanin giivenilir oldugunun gostergesidir.
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4. BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde Tiirkiye’de Ilkdgretim Matematik Ogretiminde Teknoloji Destekli Egitsel
Oyunlarin yer aldigi, YOK Ulusal Tez merkezinde kayitli olan 29 lisansiistii tez
caligmasindan elde edilen bulgular ve yorumlar alt problemlerin sirasina gore
verilmistir. Bulgularin gerekli boliimlerinde gerekli agiklamalar yapilmig, alt
problemlere ait veriler hem tablo halinde frekans ve yiizde degerlerini belirterek

yazilmis, hem de grafikle veriler karsilastirilmistir.
4.1. Birinci Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin birinci alt probleminde “ilkdgretim matematik dgretiminde teknoloji
destekli egitsel oyunlarmn kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin

tniversitelere  gore  dagilimi  nasildir?”  sorusuna  cevap  aranmustir.
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Sekil 4.1. Tezlerin tiniversitelere gore incelenmesi

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerin {iniversitelere gore frekans ve yiizde

dagilim1 asagidaki tabloda verilmistir.
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Tablo 4.1. Tezlerin {iniversitelere gore frekans ve yiizde dagilimi

UNIVERSITE FREKANS (f) YUZDE (%) YAYIN KODU
Adiyaman Universitesi 1 3,45 YK4
Anadolu Universitesi 1 3,45 YK21
Atatiirk Universitesi 1 3,45 YK13
Bahcesehir Universitesi 1 3,45 YK7
Balikesir Universitesi 3 10,34 YK10, YK12,
YK27
Baskent Universitesi 1 3,45 YK14
Bartin Universitesi 1 3,45 YK26
Bogazigi Universitesi 1 3,45 YK16
Cukurova Universitesi 2 6,90 YK2, YK22
Dokuz Eyliil Universitesi 2 6,90 YKS5, YK19
Ege Universitesi 1 3,45 YK28
Erciyes Universitesi 1 3,45 YK20
Eskisehir Osmangazi 1 3,45 YK1
Universitesi
Firat Universitesi 2 6,90 YK17, YK18
Gazi Universitesi 3 10,34 YK29, YK3,
YKG6
Hacettepe Universitesi 1 3,45 YK15
Karadeniz Universitesi 1 3,45 YK23
Kastamonu Universitesi 1 3,45 YK25
Marmara Universitesi 1 3,45 YK24
Nigde Omer Halisdemir 1 3,45 YK18
Universitesi
Selcuk Universitesi 1 3,45 YK9
Yeditepe Universitesi 1 3,45 YK11
TOPLAM 29 100,00
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Incelenen tezler 22 farkli iiniversiteye ait oldugu Sekil 4.1 ve Tablo 4.1° de
goriilmektedir. En ¢ok caligmanin yapildigi %10,34 oranina sahip iniversiteler
Balikesir Universitesi ve Gazi Universitesi olup konu ile alakali 3’er adet calisma
yapildig1 goriilmektedir. Bu iiniversiteleri %6,90 oraniyla Cukurova Universitesi,
Dokuz Eyliil Universitesi, Firat Universitesi takip ederek bu konuda literatiire 2’ser
adet calistirma kazandirmislardir. Burada goriiyoruz ki 5 iiniversite disinda diger

tiniversitelerde ayn1 say1 ve yiizdelik oranina sahiptir.
4.2. ikinci Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin ikinci alt probleminde “Ilkdgretim matematik 6gretiminde teknoloji
destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansistii tezlerin

yayinlandiklart yillara gore dagilimi nasildir?” sorusuna cevap aranmistir.

Sekil 4.2. Yapildigi tezlerin yaymlandiklari yillara gore incelemesi

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerin yaymlandiklari yillara gore frekans ve yiizde

dagilim1 asagidaki tabloda verilmistir.
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Tablo 4.2. Tezlerin yaymlandiklari yillara gore frekans ve yilizde dagilimi

YILLAR  FREKANS (f)  YUZDE (%) YAYIN KODU

2005 1 3,45 YK15

2006 1 3,45 YK10

2007 3 10,34 YKS5, YK12, YK22

2008 2 6,90 YK9, YK24

2009 0 0,00

2010 0 0,00

2011 4 13,79 YK4, YK13, YK17, YK28

2012 2 6,90 YK2, YK11

2013 0 0,00

2014 5 17,24 YKG®6, YK16, YK18,
YK23, YK27

2015 1 3,45 YK14

2016 1 3,45 YK1

2017 1 3,45 YK20

2018 1 3,45 YK19

2019 6 20,69 YKS3, YK8, YK21, YK25,
Y K26, YK29

2020 1 3,45 YK7

TOPLAM 29 100,00

Tablo 4.2 ve Sekil 4.2 incelendiginde 2005 yilindan itibaren ilkogretim matematik
ogretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlarin yer aldigi lisansiistii tez ¢alismalar
incelendiginde %20,69 oraniyla en ¢ok 2019 yilinda 6 adet calisma, %17,24 oraniyla
2014 yilinda 5 adet ¢alisma, %13,79 oraniyla 2011 yilinda 4 ¢aligma, %10,34 oraniyla
2007 yilinda 3 adet ¢alisma yapildig1 goriilmiistiir. Diger yillara bakildiginda %3,45
oraniyla 2005, 2006, 2015, 2016, 2017, 2018, 2020 yillarinda 1 adet, %6,90 oraniyla
2008 ve 2012 yillarinda 2 adet calismaya ulasilabildigi gibi; %0 orantyla 2009, 2010

ve 2013 yillarinda bu konu bazinda ¢aligmaya literatiirde rastlanmamustir.

52



4.3. Uciincii Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin {i¢iincii alt probleminde “Ilkdgretim matematik 6gretiminde teknoloji
destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin tiiriine

gore dagilimi nasildir?” sorusuna cevap aranmistir.

® YUKSEK LISANS = DOKTORA

25; 86%

Sekil 4.3. Tezlerin tiirline gore incelenmesi

Caligmaya dahil edilen tezlerin dagilimi sekil 4.3 de belirtildigi gibi 29 adet tez
calismasinin %86 oraniyla 25 adet yiiksek lisans tezi, %14 oraniyla 4 adet doktora tezi
olusturmaktadir. ilkdgretim Matematik Ogretiminde Teknoloji Destekli Egitsel
Oyunlarin yer aldig1 tezlerin biiyiik ¢ogunlugunu yiiksek lisans tezleri olusturdugu

goriilmektedir.

Arastirmada kullanilan lisansiistli tezlerin tiirline kategorilere ayrilarak yillara gore

frekans ve ylizde dagilimi asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4.3. Tezlerin tiiriine gore yillara ayrilmig halde frekans ve yiizde dagilimi

YUKSEK LISANS DOKTORA
YILLAR FREKANS (f) YUZDE (%) FREKANS (f) YUZDE (%)
2005 1 4,00 0 0,00
2006 1 4,00 0 0,00
2007 3 12,00 0 0,00
2008 1 4,00 1 25,00
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Tablo 4.3. (Devam) Tezlerin tiirline gore yillara ayrilmis halde frekans ve ylizde
dagilim

YUKSEK LISANS DOKTORA

YILLAR  FREKANS(f) YUZDE (%) FREKANS (f) YUZDE (%)

2009 0 0,00 0 0,00
2010 0 0,00 0 0,00
2011 4 16,00 0 0,00
2012 2 8,00 0 0,00
2013 0 0,00 0 0,00
2014 4 16,00 1 25,00
2015 1 4,00 0 0,00
2016 1 4,00 0 0,00
2017 1 4,00 0 0,00
2018 1 4,00 0 0,00
2019 4 16,00 2 50,00
2020 1 4,00 0 0,00
TOPLAM 25 100,00 4 100,00

Ulkemizde ilkdgretim matematik dgretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlarin yer
aldig1 tezlerin tiirlerine ve yaymlandiklar yillara gore frekans ve ylizde dagilimlari
Tablo 4.3’de sunulmustur. Tablo 4.3 e gore %16,00 oraniyla 2011, 2014, 2019
yillarinda yiiksek lisans ¢aligmalarinda teknoloji destekli oyunlardan diger yillara gore
daha fazla yararlanildigi, 2009, 2010, 2013 yillarinda konuyla alakali galigmalara
rastlanmadigi goriilmistiir. %25 oraniyla 2008, 2014 yillarinda 1’er adet , %50
orantyla 2019 yilinda 2 adet olmak iizere teknoloji destekli egitsel oyunlarin

kullanildig1 doktora tezlerinin azligr literatiirde eksiklik olarak gorilmiistiir.
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4.4. Dordiincii Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin dérdiincii alt probleminde “Ilkdgretim matematik 6gretiminde teknoloji
destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin enstitii

tiiriine gore dagilimi nasildir? ” sorusuna cevap aranmustir.

Sosyal Bilimler D
Fen Bilimleri ; = ADET

0 5 10 15 20

Sekil 4.4. Tezlerin enstitii tlirline gore incelenmesi

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerin enstitii tiirline gore frekans ve yiizde

dagilimi asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4.4. Tezlerin enstitii tiirline gore frekans ve ylizde dagilimi

ENSTITU TURU  FREKANS (f) YUZDE (%) YAYIN KODU
Egitim Bilimleri 18 62,07 YK1, YK3, YK5,
YK6, YK7, YKS,

YK9, YK13, YK14,
YK16, YK18, YK19,

YK20, YK21, YK23,
YK24, YK26, YK29

Fen Bilimleri 8 27,59 YK4, YK10, YK12,
YK15, YK17, YK25,
YK27, YK28

Sosyal Bilimler 3 10,34 YK2, YK11, YK22

TOPLAM 29 100,00

Sekil 4.4 ve Tablo 4.4’e gore incelenen tezlerin %62,07 orani ile 18 tanesi egitim
bilimleri, %27,59 oraniyla 8 tanesi fen bilimleri, %10,34 oraniyla 3 tanesi sosyal
bilimler enstitiisiine bagli bir anabilim dalina aittir. Tezlerin baglh oldugu enstitiilere
bakilacak olursa en ¢ok egitim bilimlerinde en az ise sosyal bilimleri enstitiisiinde

calismalar yapildig1 goriilmiistiir.
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4.5. Besinci Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin besinci alt probleminde “ilkdgretim matematik 6gretiminde teknoloji

destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin anabilim

dalina gore dagilimi nasildir? ” sorusuna cevap aranmaistir.

Béte (Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi)

Egitim programlari '

= ADET
ksgretim [
gt (D

0

—

5 10

15 20

Sekil 4.5. Yapildig1 tezlerin anabilim dalina gére dagilimi

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerin anabilim dalina gore frekans ve yilizde

dagilimi asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4.5. Tezlerin anabilim dalina gore frekans ve yiizde dagilimi

ANABILIM DALI FREKANS (f) YUZDE(%) YAYIN KODU

Egitim 5 17,24 YKG®6, YK8, YK9, YK11,
YK18,

ko gretim 16 55,17 YK1, YK2, YK3, YK4,
YK7, YK13, YK14,
YK17, YK19, YK20,
YK21, YK23, YK24,
YK25, YK26, YK29,

Egitim programlari 0 0,00

Bote (Bilgisayar ve 8 27,59 YKS5, YK10, YK12,

Ogretim YK15, YK16, YK22,

Teknolojileri YK27, YK28

Egitimi)

TOPLAM 29 100,00
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Sekil 4.5 ve Tablo 4.5’e gore incelenen tezlerin %55,17 oraniyla ilkdgretim Anabilim
Dalinda hazirlandigi goriilmiistiir. [lkdgretim Anabilim Dalindan sonra %27,59 orani
ile BOTE Anabilim Dali ve %17,27 oraniyla Egitim Bilimleri Anabilim Dali
gelmektedir. Bu alan da Egitim Programlar1 ve Ogretim Anabilim Dalinda ¢alismalara
rastlanmamustir. Verilerin sonucunda ilkdgretim matematik dersi ile ilgili ¢aligmalarin
en ¢ok Ilkdgretim Anabilim Dalinda gerceklesmesi, arastirmacilar tarafindan tercih

edildigini gostermektedir.
4.6. Altinc1 Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin altinci alt probleminde “Ilkdgretim matematik &gretiminde teknoloji
destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezler hangi

ogrenme alani ile iligkilidir?”” sorusuna cevap aranmistir.

25
20
15
10 m ADET
5 ' -
SAYILAR GEOMETRI  CEBIR VERI OLASILIK
VE VE OLCME ISLEME
ISLEMLER

Sekil 4.6. Tezlerin 6grenme alanlarina gore dagilimi

Arastirmada kullanilan lisanstistii tezlerin 6grenme alanlarina gore frekans ve ylizde

dagilim1 asagidaki tabloda verilmistir.
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Tablo 4.6. Tezlerin 6grenme alanlarina gore frekans ve yiizde dagilimi

OGRENME ALANI FREKANS () YUZDE (%)
SAYILAR ve ISLEMLER 23 67,65
GEOMETRI ve OLCME 5 14,71
CEBIR 3 8,82
VERI ISLEME 1 2,94
OLASILIK 2 5,88
TOPLAM 342 100,00

a: Toplam saymin incelenen tez sayisindan fazla olmasmin nedeni tezlerin birden ¢ok 6grenme alanmni kapsadigindan
kaynaklanmaktadir.

Tablo 4.6 ve Sekil 4.6 incelendiginde elde edilen toplam frekanslara gore en ¢ok
ilkdgretim matematik 6grenme alanlarindan %67,65 oramiyla Sayilar ve Islemler
O0grenme alaninda 23 adet calismalarin yapilmis olmasi, c¢alismalarin bu alanda
yogunlastigin1 gostermektedir. 1-4.siif diizeyinde 2. Sinifta 3 adet, 4. Sinifta 1 adet
Sayilar ve Islemler 6grenme alaninda calismalara rastlanmistir. 1-4. Simf diizeyinde
calismalarin azligi ve matematik 6grenme alanlarimin diger siif diizeylerinde de
devam etmesinden dolay: tek tabloda veriler toplanmistir. Incelenen tezler de Sayilar
ve Islemler 6grenme alam kapsaminda dgrencilere teknoloji destekli egitsel oyunlar
sunuldugu goriilmektedir. Ayni1 zamanda incelenen tezlerde Sekil 4.6 ve Tablo 4.6°te
de goriildiigii iizere Geometri ve Olgme, Cebir, Veri Isleme ve Olasilik 6grenme
alanlarinin da ele alindigi, bu alanlarda 6grencilere teknoloji destekli egitsel oyunlar

sunuldugu goriilmiistiir.
4.7. Yedinci Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin yedinci alt probleminde “Ilkdgretim matematik 6gretiminde teknoloji
destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin hangi alt

O0grenme alani ile iligkilidir?” sorusuna cevap aranmustir.
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Sekil 4.7. Tezlerde uygulanan teknoloji destekli egitsel oyunlarin Sayilar ve islemler
alt 6grenme alanlarina gore incelenmesi

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerin Sayilar ve Islemler alt 6grenme alanlarina

gore frekans ve ylizde dagilimi asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4.7. Tezlerde uygulanan teknoloji destekli egitsel oyunlarin Sayilar ve Islemler
alt 6grenme alanlarina gore dagilimi

"SAYILAR ve FREKANS (f) YUZDE (%) YAYIN KODU

ISLEMLER”

ALT OGRENME

ALANLARI

Dogal Sayilar 7 14,00 YKS5, YKB6, YK15, YK18,
YK22, YK25, YK26,
YK28

Dogal Sayilarla Islemler 8 16,00 YKS5, YKB6, YK15, YK18,
YK22, YK25, YK26,
YK28

Kesirler 7 14,00 YK1, YK2, YKS5, YKB6,
YK14, YK20, YK27,
YK29

Kesirlerle Islemler 7 14,00 YK1, YK2, YK5, YK14,
YK20, YK27

Ondalik G6sterim 4 8,00 YK1, YK2, YK5, YK8

Yiizdeler 3 6,00 YKS5, YK23
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Tablo 4.7. (Devam) Tezlerde uygulanan teknoloji destekli egitsel oyunlarin Sayilar ve
Islemler alt 6grenme alanlarina gére dagilimi

"SAYILAR ve FREKANS (f) YUZDE (%) YAYIN KODU

ISLEMLER” ALT

OGRENME

ALANLARI

Carpanlar ve Katlar 2 4,00 YK7,YK10

Kimeler 1 2,00 YKG6

Tam Sayilar 4 8,00 YKS3, YKS5, YK23,
YK24

Tam Sayilarla 3 6,00 YKS3, YKS5, YK24

Islemler

Rasyonel Sayilar 0 0,00

Rasyonel Sayilarla 0 0,00

Islemler

Oran 1 2,00 YK12,

Oran ve Oranti 2 4,00 YK12, YK13

Uslii Ifadeler 1 2,00 YK12, YK23

Karekoklii Ifadeler 0 0,00

TOPLAM 502 100,00

a: Toplam sayinin incelenen tez sayisindan fazla olmasinin nedeni tezlerin birden ok Sayilar ve Islemler alt 6grenme alanini
kapsadigindan kaynaklanmaktadir.

Sekil 4.7. ve Tablo 4.7. incelendiginde yapilan ¢alismalarda “Sayilar ve Islemler” alt
ogrenme alanlarindan en ¢ok %16 oraniyla Dogal Sayilar ve Islemler, %14 oranlariyla
Dogal Sayilar, Kesirler ve Kesirlerle Islemler alt 6grenme alanlarinda galismalar
yapildig1 ve bu caligmalarda teknoloji destekli egitsel oyunlardan faydalanildig:
goriilmektedir. Incelenen Sekil 4.7. ve Tablo 4.7. e gére %0 oranindan da anlasildig
iizere Rasyonel Sayilar, Rasyonel Sayilarda Islemler ve Karekoklii Ifadeler alt
O0grenme alanlarinda yapilan c¢alismalarda teknoloji destekli egitsel oyunlardan
faydalanilmadig gortilmiistiir. 1-4. sinif matematik 6gretim programinda 2007, 2011,
2014 yillarinda Sayilar ve Islemler alt 6grenme alaninda 4 farkli calisma yapilmis ve
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bu ¢alismalarda da Dogal sayilar, Dogal Sayilar ve Islemler ile Kesirler alt 6grenme
alanlarinda teknoloji destekli egitsel oyunlardan faydalanilmistir. Bu c¢aligmalarin 2.
sinif diizeyinde Dogal Sayilar ve Dogal Sayilarla Islemler alt grenme alanlarinda,
4.smif diizeyinde ise Kesirler ve Kesirlerle Islemler alt 5grenme alanlarinda teknoloji
destekli egitsel oyunlarin yer aldigi ¢alismalara rastlanmistir. Birgok tezlerde ise
birden fazla alt 6grenme alanlarin yer aldigi ve bahsedilen alt 6grenme alanlarina

uygun farkl teknoloji destekli egitsel oyunlardan faydalanildigi goriilmektedir.

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerin Geometri ve Olgme alt dgrenme alanlarina

gore elde edilen veriler asagida verilmistir.
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Sekil 4.8. Tezlerin Geometri ve Olgme alt 6grenme alanlarina gore incelenmesi

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerin geometri ve 6lgme alt 6grenme alanlarina

gore frekans ve ylizde dagilimi asagidaki tabloda verilmistir.
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Tablo 4.8. Tezlerin Geometri ve Olgme alt 6grenme alanlaria gore frekans ve yiizde
dagilimi

“GEOMETRI VE FREKANS (f) YUZDE (%) YAYIN KODU

OLCME” ALT

OGRENME

ALANLARI

Temel Geometrik 1 6,25 YKG6
Kavramlar ve

Cizimler

Ucggen ve Dértgenler 1 6,25 YK21
U(;genler 1 6,25 YK9
Uzunluk ve Zaman 0 0,00

Olgme

Alan Olg:me 3 18,75 YK7, YK21, YK23
Geometrik Cisimler 3 18,75 YK7, YK21, YK23
Acilar 2 12,50 YKG®6, YK9
Dogrular ve Agilar 0 0,00

Cember 2 12,50 YKO9, YK23
Cember ve Daire 1 6,25 YK23

Stvi Oleme 0 0,00

Doniisiim Geometrisi 1 6,25 YK6
Cokgenler 1 6,25 YK9
Cisimlerin Farkli 0 0,00

Yonlerden Goriiniimleri

Eslik ve Benzerlik 0 0,00

TOPLAM 16* 100,00

a: Toplam sayinin incelenen tez sayisindan fazla olmasinin nedeni tezlerin birden gok Geometri ve Olgme alt 6grenme alanini
kapsadigindan kaynaklanmaktadir.
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Sekil 4.8. ve Tablo 4.8. incelendiginde Geometri ve Olgme dgrenme alanlarindan en
¢ok %18,75 oranlarryla Alan Olgme ve Geometrik Cisimler alt dgrenme alaninda
yapilan caligmalarda teknoloji destekli egitsel oyunlara yer verildigi goriilmiistiir.
Bununla birlikte yapilan ¢alismalarda Uzunluk ve Zaman Olgme, Dogrular ve Agilar,
Sivi Olgme, Cisimlerin Farkli Yénlerden Goriiniimleri ile Eslik ve Benzerlik alt
ogrenme alanlarinda %0 oranindan da anlasildigi iizere teknoloji destekli egitsel
oyunlara yer verilmedigi goriilerek, literatiirde bu alanda eksiklik oldugu

distiniilmiistir.

Aragtirmada kullanilan lisansiistii tezlerin Cebir alt 6grenme alanlarina gore elde

edilen veriler asagida verilmistir.

I I I I .Adet
L

Cebirsel Esitlik ve  Dogrusal Cebirsel  Esitsizlikler
Ifadeler Denklem  Denklemler ifadeler ve
Ozdeslikler

N

[3XY

Sekil 4.9. Tezlerin Cebir alt 6grenme alanlarina gore incelenmesi

Arastirmada kullanilan lisansiistli tezlerin Cebir alt 6grenme alanlarina gére frekans

ve ylizde dagilimi asagidaki tabloda verilmistir.
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Tablo 4.9. Tezlerin Cebir alt 6grenme alanlarina gore frekans ve yiizde dagilimi

“CEBIR” ALT FREKANS (f)  YUZDE (%) YAYIN KODU

OGRENME

ALANLARI

Cebirsel Ifadeler 3 33,33 YK3, YK17,
YK19

Esitlik ve Denklem 2 22,22 YK17, YK19

Dogrusal Denklemler 2 22,22 YK7, YK6

Cebirsel Ifadeler ve 2 22,22 YK3, YK17

Ozdeslikler

Esitsizlikler 0 0,00

TOPLAM o* 100,00

a: Toplam saymin incelenen tez sayisindan fazla olmasinin nedeni tezlerin birden ¢ok Cebir alt 6grenme alanini
kapsadigindan kaynaklanmaktadir.

Sekil 4.9. ve Tablo 4.9. incelendiginde Cebir alt 6grenme alanlarindan en ¢ok %37,50
orantyla Cebirsel Ifadeler alt 6grenme alaninda yapilan 3 farkli calismada teknoloji
destekli egitsel oyunlarm kullanildigi goriilmistiir. Cebir 6grenme alanlarindan %0
oraniyla Esitsizlikler alt 6grenme alaninda yapilan ¢alismalarda teknoloji destekli
egitsel oyunlarin kullanilmadig1 goriilerek bu konuda literatiirde eksiklik oldugu

distiniilmistir.

Arastirmada kullamilan lisansiistii tezlerin Veri Isleme alt §grenme alanlarina gore elde

edilen veriler asagida verilmistir.

m Adet
1 A

Veri Toplama ve Veri Analizi
Degerlendirme

Sekil 4.10. Tezlerin Veri Isleme alt 6grenme alanlarina gére incelenmesi

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerin Veri Isleme alt 6grenme alanlarina gére

frekans ve ylizde dagilimi asagidaki tabloda verilmistir.
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Tablo 4.10. Tezlerin Veri Isleme alt §grenme alanlarina gére frekans ve yiizde dagilimi

“VERI ISLEME” ALT FREKANS (f)  YUZDE (%) YAYIN KODU
OGRENME

ALANLARI

Veri Toplama ve 1 100,00 YKG6
Degerlendirme

Veri Analizi 0 0,00

TOPLAM 1 100,00

Sekil 4.10. ve Tablo 4.10. incelendiginde Veri Isleme alt 6grenme alanlarinda yapilan
calismalarda teknoloji destekli egitsel oyunlarin kullamildigi 1 adet calismaya
rastlanmistir. Bu caligmanin ise Veri Toplama ve Degerlendirme alt 6grenme alaninda
yapildig1 goriilmektedir. Literatiirde bu alanda teknoloji destekli egitsel oyunlarin

kullanilmamasindan dolay1 eksiklik oldugu diistiiniilmektedir.

Aragtirmada kullanilan lisansistii tezlerin Olasilik alt 6grenme alanlarina gore elde

edilen veriler asagida verilmistir.

O P N W b~ O

Basit u Adet
Olaylarin

Olma
Olasilig1

Sekil 4.11. Tezlerin Olasilik alt 6grenme alanlarina gore incelenmesi

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerin Olasilik alt 6grenme alanlarina gore frekans

ve ylzde dagilimi asagidaki tabloda verilmistir.
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Tablo 4.11. Tezlerin Olasilik alt 6grenme alanlarina gore frekans ve ylizde dagilimi

"OLASILIK" ALT FREKANS (f) YUZDE (%) YAYIN KODU
OGRENME ALANI

Basit Olaylarin Olma 5 100,00 YK4, YKB6, YK11,
Olasilig YK16, YK23
TOPLAM 5* 100,00

a: Toplam sayinin incelenen tez sayisindan fazla olmasinin nedeni tezlerin birden ¢ok Olasilik alt 6grenme alanini kapsadigindan
kaynaklanmaktadir.

Sekil 4.11 ve Tablo 4.11. incelendiginde Olasilik alt 6grenme alanlarindan Basit
Olaylarin Olma Olasilig1 alt 6grenme alaninda yapilan ¢aligmalarda teknoloji destekli
egitsel oyunlarin yer aldigi 5 adet caligmaya rastlanmistir. Giincellenen 6gretim
programiyla bazi konularin 6gretim programindan kalktigi goriilmiistiir. Bunlardan
biri ise Permiitasyon ve Kombinasyon’ dur. 2012 ve 2014 yillarinda Permiitasyon ve
Kombinasyon konusunun yer aldigi, teknoloji destekli egitsel oyunlardan faydalanilan

2 adet ¢alismaya literatiirde rastlanmustir.
4.8. Sekizinci Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin sekizinci alt probleminde “Ilkdgretim matematik gretiminde teknoloji
destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin amacina

gore dagilimi nasildir?” sorusuna cevap aranmistir.

Diger ::l
Olgek gelistirmek
Ozellikler arasindaki iliskiyi ortaya. ..
Ogretmenlerin bilgi, beceri ve ispat...
Ogrencilerin bilgi ve beceri olusturma. ..
Ogretim programlarinin degerlendirilmesi

Kavram yanilgilarini ve hatalari...

e

Belirli bir yontemin etkililigini ortaya...

Sekil 4.12. Tezlerin amacina gore incelenmesi
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Arastirmada kullanilan lisansiistli tezlerin amacina gore frekans ve ylizde dagilimi

asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4.12. Tezlerin amacina gore frekans ve yiizde dagilimi

TEZIN AMACI FREKANS (f) YUZDE (%) YAYIN KODU

Belirli bir yontemin 27 79,41 YK1, YK2, YKS3,

etkililigini ortaya YK4, YK5, YKB,

koymak igin YK7, YK8, YKO9,
YK11, YK12,
YK13, YK14,
YK15, YK16,
YK17, YK18,
YK19, YK20,
Y21, Y22, YK24,
YK25, YK26,
YK27, YK28,
YK29

Kavram yanilgilarini 2 5,88 YK10, YK19

ve hatalar belirlemek

Ogretim 0 0,00

programlarinin

degerlendirilmesi

Ogrencilerin bilgi ve 2 5,88 YKO9, YK10

beceri olusturma

siireclerinin

incelenmesi

Ogretmenlerin bilgi, 0 0,00

beceri ve ispat

olusturma siireglerinin

incelenmesi

Ozellikler arasindaki 0 0,00

iliskiy1 ortaya koymak

icin

Olgek gelistirmek 0 0,00

Diger 3 8,82 YK10, YK23,

YK26
TOPLAM 344 100,00

a: Toplam sayinin incelenen tez sayisindan fazla olmasinin nedeni tezlerin birden ¢ok amaci igermesinden kaynaklanmaktadir.

Sekil 4.12 ve Tablo 4.12” de goriildiigi iizere incelenen tezlerin amaci elde edilen

toplam frekansa gore %79,41 oramiyla “Belirli bir yontemin etkilili§ini ortaya
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koymak™ oldugu goriilmektedir. 27 farkli caligmada tezlerin amacinin “Belirli bir
yontemin etkililigini ortaya koymak” oldugu goriilirken, bununla beraber bazi
belirlenen amaglarin disinda bir amaca da hizmet edildiginden “Diger” se¢eneginin
iceriginde yer almiglardir. “Diger” seceneginin igeriginde yer alan 3 farkli tezlerden 2
tanesinin amac1 “Ogretim materyalinin etkililigini ortaya koymak” iken, 1 tanesi ise
“Yazilm gelistirmek” amaciyla yazilmistir. Ayrica “Ogretim programlarmin
degerlendirilmesi”, “Ogretmenlerin bilgi, beceri ve ispat olusturma siireglerinin
incelenmesi”, “Ozellikler arasindaki iliskiyi ortaya koymak” ve “Olgek gelistirmek”

amaglarina yonelik hi¢ calisma yapilmadig goriilmiistiir.
4.9. Dokuzuncu Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin  dokuzuncu alt probleminde “Ilkdgretim matematik ogretiminde
teknoloji destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin

arastirma yontemine gore dagilimi nasildir?” sorusuna cevap aranmistir.

Diger
Zayif Deneysel
Tarama Aragtirmasi

Tek Benekli

Deneysel - Yar1 Deneysel

Olgu Bilim(Fenomonoloji)
Metaanaliz - Metasentez
Korelasyonel

Gergek Deneysel

) U'U""'”_"'UU

u ADET
Faktoriyel Desen
Eylem Calismasi
Dokiiman Analizi
Durum Caligsmast
5 10 15 20 25

Sekil 4.13. Tezlerin arastirma yontemine gore incelenmesi

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerin arastirma yontemine gore frekans ve yiizde

dagilimi asagidaki tabloda verilmistir.
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Tablo 4.13. Tezlerin aragtirma yontemine gore frekans ve yiizde dagilimi

ARASTIRMA FREKANS (f) YUZDE (%) YAYIN KODU

YONTEMI

Durum Calismasi 3 10,34 YK7, YK10, YK21

Dokiiman Analizi 0 0,00

Eylem Calismast 1 3,45 YK26

Faktoriyel Desen 0 0,00

Gergek Deneysel 0 0,00

Korelasyonel 0 0,00

Metaanaliz- 0 0,00

Metasentez

Olgu Bilim 0 0,00

(Fenomonoloji)

Deneysel-Yari 23 79,31 YK1, YK2, YK3,

Deneysel YK4, YK5, YKG,
YK8, YKO9, YK11,
YK12, YK13, YK14,
YK15, YK16, YK17,
YK18, YK19, YK20,
YK22, YK24, YK25,
YK28, YK29

Tek Denekli 0 0,00

Tarama Aragtirmasi 0 0,00

Zay1f Deneysel 1 3,45 YK27

Diger 1 3,45 YK23

TOPLAM 29 100,00

Sekil 4.13 ve Tablo 4.13° e gore incelenen tezlerin en fazla tercih edilen arastirma
yontemlerine gore %79,31 oraniyla deneysel—yar1 deneysel 23 adet farkli ¢aligmalar
oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte teknoloji destekli egitsel oyunlari i¢eren tezlerin
3 tanesinde durum calismasi, 1’er tanesinde eylem c¢alismasi, zayif deneysel ve diger
bir yontem ile c¢alisildigr goriilmistiir. Diger segeneginde inceleme formunda
aragtirma yontemi seceneklerinde yer almayan farkli bir yontem olan “Aksiyon

Arastirmas1” yapilmistir.

Egitim Ogretimle ilgili degisim ve gelisimlerin olusabilmesi i¢in en giiglii
arastirmalardan biri olan aksiyon arastirmasi, uygulamalar hakkinda bilgi vermek ve

herhangi bir problemi ¢d6zmek icin bir veya daha fazla kisi tarafindan gergeklestirilen,
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elde edilen durumlarin gergekliginin ve dogrulugunun arttirilmasi i¢in yiiriitiilen,
yansitict aragtirma seklidir (Koklii,1993; akt. Seyitoglu, 2014; Ekiz, 2009; Kuzu,
2009).

4.10. Onuncu Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin onuncu alt probleminde “Ilkdgretim matematik 6gretiminde teknoloji
destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin arastirma

modeline gore dagilimi nasildir?” sorusuna cevap aranmistir.

Karma H
Nicel ﬁ = ADET
irel (D

0 5 10 15 20

Sekil 4.14. Tezlerin arastirma modeline gore incelenmesi

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerin arastirma modeline gore frekans ve yiizde

dagilim1 asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4.14. Tezlerin aragtirma modeline gore frekans ve ylizde dagilimi

ARASTIRMA FREKANS (f) YUZDE (%) YAYIN KODU

MODELI

Nitel 5 17,24 YK7, YK10, YK21,
YK23, YK26

Nicel 17 58,62 YK2, YK3, YK4,
YK5, YK8, YK9,

YK11, YK13, YK14,

YK15, YK17, YK19,
YK22, YK24, YK25,
YK28

Karma 7 24,14 YK1, YK6, YK12,
YK16, YK18, YK20,
Y K27

TOPLAM 29 100,00
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Sekil 4.14 ve Tablo 4.14 incelendiginde incelenen tezler de en ¢ok tercih edilen
aragtirma modeli %58,62 oraniyla nicel yaklagim oldugu goriilmektedir. Teknoloji
destekli egitsel oyunlar yardimiyla gretim gergeklesirken uygulama gerektigi igin bu
konuyla alakali ¢alismalarin c¢ogunlukla deneysel olmasi gerektiginden nicel
caligmalar yapildigr goriilmiistiir. Bu alanda yapilan doktora tezlerinden 5 tanesi nitel
caligma yapmistir. 7 farkli tez c¢alismasinda da nitel-nicel yaklasim birlikte
kullanilmistir. Buradan anliyoruz ki bazi ¢alismalar birden ¢ok arastirma modelini
igerebilmektedir. Ayrica karma arastirma yontemiyle g¢alisilan arastirmalarin diger
nitel aragtirma yontemine gore arastirmacilar tarafindan daha c¢ok tercih edildigi

gorilmiistiir.
4.11. On Birinci Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin on birinci alt probleminde “Ilkdgretim matematik dgretiminde teknoloji
destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin ¢alisma

grubuna gore dagilimi nasildir?” sorusuna cevap aranmistir.

12

10

uADET

(ee]

>

I

N

N_a A

1.Smif 2.Smif 3.Smf 4.Smif 5.Smuf 6.Smf  7.Smif  8.Smuf

Sekil 4.15. Tezlerin caligma grubuna gore incelenmesi

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerin ¢alisma grubuna goére frekans ve yiizde

dagilim1 asagidaki tabloda verilmistir.
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Tablo 4.15. Tezlerin ¢alisma grubuna gore frekans ve ylizde dagilimi

CALISMA FREKANS (f) YUZDE (%) YAYIN KODU
GRUBU

1.Smif 0 0,00

2.Simif 3 8,33 YK18, YK22, YK28
3.Simf 0 0,00

4.Sinif 1 2,78 YK27

5.Smif 11 30,56 YK1, YK2, YK7,

YKS8, YKO9, YK14,
YK15, YK16, YK20,
YK21, YK25, YK29

6.Smif 12 33,33 YKS, YK4, YKS,
YK®6, YK7, YK10,
YK13, YK16, YK17,
YK21, YK23, YK26

7.Smif 7 19,44 YK7, YK10, YK12,

YK19, YK23, YK24
8.Smf 2 5,56 YK11, YK23
TOPLAM 36° 100,00

a: Toplam saymin incelenen tez sayisindan fazla olmasmin nedeni tezlerin birden ¢ok ¢aligma grubunu igermesinden
kaynaklanmaktadir.

Sekil 4.15 ve Tablo 4.15 incelendiginde en ¢ok calisma yapilan grubun elde edilen
toplam frekansa gore %33,33 ile 6.siniflar sonra %30,56 ile de S.simiflar oldugu
goriilmektedir. Oranlarin birbirine yakin olmasi sebebiyle bu alanda teknoloji destekli
egitsel oyunlarin 5. ve 6. siniflarda en ¢ok tercih edildigi goriilmektedir. Ayrica 1.simuf

ve 3.sinif seviyesinde bu alanda ¢alismalar yapilmamis oldugu goriilmektedir.

Baz1 ¢alismalarda birden c¢ok seviyeyi kapsayacak teknoloji destekli egitsel
oyunlardan faydalanilmistir. 6-7.simmif seviyesinde 2 adet calisma, 5-6.Smif, 5-6-
7.5muf, 6-7-8.Smuf seviyesinde 1 adet c¢aligma yapildigr goriilmiistiir. 8.Siif
seviyesinde matematik Ogretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlarin az
kullanilmasinin sebebi olarak miifredatin yogun olmasi ve sinava hazirlik doneminde

olmalarindan kaynakli olabilir.
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4.12. On Ikinci Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin on ikinci alt probleminde “ilkdgretim matematik 6gretiminde teknoloji
destekli egitsel oyunlarin kullanilasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin veri toplama

araclarina gore dagilimi nasildir?” sorusuna cevap aranmistir.

Kisisel Bilgi Formu '
Gozlem -
u ADET
Dokiiman inceleme '

Basar Testi, Olgek vb.

Alternatif Olgme (giinliik, Portfoy,
Kavram Haritalar1 vb.)

Anket

0 5 10 15 20 25 30 35 40

Sekil 4.16. Yapildig: tezlerin veri toplama araglarina gore incelenmesi

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerin veri toplama araglarina gore frekans ve

yiizde dagilimi agagidaki tabloda verilmistir.
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Tablo 4.16. Tezlerin veri toplama araglarina gore frekans ve yiizde dagilimi

VERI TOPLAMA  FREKANS (/)  YUZDE (%) YAYIN KODU
ARACI

Anket 3 4,23 YK2, YK12, YK28

Alternatif Oleme 3 4,23 YK1, YK16, YK27
(glinliik, Portfoy,
Kavram Haritalar1 vb.)

Basar1 Testi, Olcek 38 53,52 YK1, YK2, YK3,

vb. YK4, YK5, YKB6,
YKS8, YK9, YKI10,
YK11, YK12, YK13,
YK14, YK15, YKI16,
YK17, YK18, YK19,
YK?20, YK22, YK24,
YK25, YK27, YK28,

YK29

Dokiiman Inceleme 0 0,00

GOrilisme 11 15,49 YK1, YK2, YK7,
YK10, YK15, YK18,
YK20, YK21, YK23,
YK26, YK29

Go6zlem 7 9,86 YKB6, YK7, YK12,
YK20, YK21, YK23,
YK26

Kisisel Bilgi Formu 4 5,63 YK1, YK2, YK12,
YK24

Diger 5 7,04 YK1, YKB6, YKZ7,
YK21, YK23

TOPLAM 712 100,00

a: Toplam saymnin incelenen tez sayisindan fazla olmasinin nedeni tezlerin birden gok veri toplama araci igermesinden
kaynaklanmaktadir.

Sekil 4.16 ve Tablo 4.16 incelendiginde en ¢ok tercih edilen veri toplama aracinin elde
edilen toplam frekansa gore %53,52 oraniyla basart testi, Olcek vb. oldugu

goriilmektedir. Toplam frekansa gore; Olgeklerin iginde %18,31 oramiyla
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Tutum/Algr/Kisilik/Yetenek Testi ve %35,21 oraniyla Basar1 testi yer almaktadir.
Inceleme formunda yer almayan veri toplama aract “Difer” segeneginin iginde
degerlendirilmis olup bu se¢enege eklenen veri toplama araglar1 “Alan notlari, Video

Kayit, Ses Kayit Cihazi, Fotograf Makinesi” “dir.

Nitel c¢alismalarda kullanilan veri toplama araglari anket, goriisme, gozlem ve
alternatif 6lgme araglardir. Asagida nitel arastirmalarda kullanilan veri toplama

araclarinin frekans ve yiizde tablosu verilmistir.

Tablo 4.17. Nitel arastirmalarin veri toplama araglarina gore frekans ve yilizde dagilimi

NITEL YAKLASIM FREKANS (f) YUZDE (%) YAYIN KODU
VERI TOPLAMA

ARACLARI
Anket 0 0,00 YK2, YK28
Alternatif Olcme 0 0,00

(glinliik, Portfoy,
Kavram Haritalar1 vb.)

Dokiiman Inceleme 0 0,00

Goriisme 5 38,46 YK7, YK10, YK21,
YK23, YK26,

GoOzlem 4 30,77 YK7, YK21, YK23,
YK26

Diger 4 30,77 YK7, YK10, YK21,
YK23

TOPLAM 134 100,00

a: Toplam saymin incelenen nitel tez sayisindan fazla olmasinin nedeni nitel aragtirmalarin birden ¢ok veri toplama araci
icermesinden kaynaklanmaktadir.

Tablo 4.17 incelendiginde nitel arastirmalarda en ¢ok tercih edilen veri toplama
araglart %38,46 oraniyla goriismedir. Ayrica nitel yaklagim veri toplama araglarindan
%30,77 oranmiyla gozlem ve diger veri toplama araglar1 da tercih edilmistir. Bunun
disinda bazi ¢alismalarda birgok veri toplama aracinin beraber kullanildig1 goriilerek,
goriisme ve gozlemin yaninda basari testi, alan notlari, fotograf makinesi, ses kayit

cihazi ve video kayit cihazlar1 da veri toplama araci olarak kullanilmistir.

Nicel ¢alismalarda kullanilan veri toplama araglari; anket, test (basary/ tutum/ algi/
kisilik/ yetenek testi), olgektir. Asagida nitel arastirmalarda kullanilan veri toplama

araglarinin frekans ve yiizde tablosu verilmistir.
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Tablo 4.18. Nicel arastirmalarin veri toplama araglarina gore frekans ve yiizde dagilimi

NICEL YAKLASIM FREKANS  YUZDE (%) YAYIN KODU
VERI TOPLAMA ()

ARACLARI

Anket 3 7,69 YK2, YK24, YK28
Test (basart/ tutum/ algi/ 34 87,18 YK1, YK2, YK3,
kisilik/ yetenek testi), YK4, YK5, YKB,
dlgek YK7, YK8, YKO,

YK10, YK11, YK12,
YK13, YK14, YK15,
YK16, YK17, YK18,
YK19, YK20, YK21,

YK22, YK23, YK24,
YK25, YK26, YK27,
Y K28, YK29

Diger 2 5,13 YK15, YK29

TOPLAM 39° 100,00

a: Toplam sayinin incelenen nicel tez sayisindan fazla olmasinin nedeni nicel arastirmalarin birden ¢ok veri toplama araci
icermesinden kaynaklanmaktadir.

Tablo 4.18. incelendiginde nicel ¢alismalarda en ¢ok tercih edilen veri toplama araci
test (basari/ tutum/ algi/ kisilik/ yetenek testi), 6l¢ek’tir. Bu veri toplama araglarinin
%87,18 oraniyla test, dlgeklerin tezlerde tercih edildigi goriilmektedir. Bu Test, Olgek
seceneginin %58,14 oraniyla basari testi, %30,23 oraniyla tutum/ algy/ kisilik/ yetenek
testi, %11,63 oraniyla Olgek olusturmaktadir. Ayrica 5 g¢alismada kaygi Olgegi,
motivasyon Ol¢egi, iist bilis dlgegi, kavram yanilg:1 6lgekleriyle veriler toplanmstir.
Bunlarin disinda 2 farkli ¢alismada ise ek olarak gdriisme veri toplama araci olarak

tercih edilmistir.

Arastirmalarda sayisal verilerin elde edildigi calismalar nicel, sozel verilerin elde
edildigi calismalar nitel ve hem sayisal hem de s6zel verilerin elde edildigi ¢alismalar
karma arastirma modeli olarak siniflanmaktadir (Alkan, Simsek ve Armagan-Erbil,
2019). Karma desen, nitel ve nicel verilerin bir arada kullanildig1 desen olup, burada
ki amag iki desenin avantajlarindan faydalanilarak yontem ve tekniklerin biitiinciil
diisiniilip daha genis kapsamli arastirma yapilmasidir (Creswell ve Plano-Clark,
2011; Gay, Mills ve Airasian, 2012; Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012; Mills ve Gay,
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2016; akt. Alkan ve dig., 2019). Karma ¢aligsmalarda kullanilan veri toplama araglari

nitel ve nicel ¢aligmalarda kullanilan veri toplama araclaridir.

Tablo 4.19. Karma aragtirmalarin veri toplama araglarina gore frekans ve yiizde
dagilimi

KARMA YAKLASIM FREKANS (f) YUZDE (%) YAYIN KODU

VERI TOPLAMA

ARACLARI

Anket 1 3,70 YK12

Alternatif Olgme (glinliik, 3 11,11 YK1, YK16,

Portfoy, Kavram Haritalar1 YK27

vb.)

Basar1 Testi, Olgek vb. 12 44,45 YK1, YKB,
YK12, YK16,
YK18, YK?20,
YK27

Dokiiman Inceleme 0 0,00

GoOriisme 3 11,11 YK1, YK18,
YK20

Gozlem 3 11,11 YK®6, YK12,
YK20

Kisisel Bilgi Formu 2 7,41 YK1, YK12

Diger 3 11,11 YK1, YKB6,
YK16

TOPLAM 272 100,00

a: Toplam sayinin incelenen karma tez sayisindan fazla olmasinin nedeni karma arastirmalarin birden gok veri toplama aract
icermesinden kaynaklanmaktadir.

Tablo 4.19. incelendiginde karma ¢alismalarda en ¢ok tercih edilen veri toplama araci
%44,45 oraniyla Olgektir. Toplam frekansa gore dlgeklerin; %25,93 oraniyla Basari
testi, %18,52 oraniyla tutum/ algi/ kisilik/ yetenek testidir. Ayrica karma ¢alismalarda
birden fazla veri toplama araci kullanildig1 i¢in Tablo 4.19. *da yer alan verilerin sayist
incelenen karma tez sayisindan fazla ¢ikmistir. Karma ¢alismalarda tercih edilen veri
toplama araglar1 alternatif 6lgme (giinliik, portfoy, kavram haritalar1 vb.), goriisme,
gozlem, kisisel bilgi form ve digerdir. Diger segeneginde yer alan karma yaklagimda

kullanilan veri toplama araglari ise video kayit, ses kayit cihazi ve ¢izelgedir.
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4.13. On Uciincii Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin on {i¢iincii alt probleminde “Ilkdgretim matematik 6gretiminde teknoloji
destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin 6lgtiigi

ozellige gore dagilimi nasildir?” sorusuna cevap aranmistir.

Diger
Ust Bilissel Diizeye Etkisi
Tutuma Etkisi
Problem C6zme Becerisine Etkisi
Oz Yeterlilige Etkisi
Olgek gelistirmek
Ogretim programlarinmn. ..
Motivasyon Diizeyi
Korku Diizeyi = ADET
Kalicilik Diizeyi
Kaygi Diizeyi
Kavram yanilgilarimi ve hatalari...
Elestirel Diisiinme ve...
Duyussal Diizeye Etkisi

Dokiiman Analizi

Bilissel Diizeye Etkisi

Basar1 Diizeyi

0 5 10 15 20
Sekil 4.17. Tezlerin ol¢tiigii 6zelliklere gore incelenmesi

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerin 6l¢tligli 6zelliklere gore frekans ve yiizde

dagilim1 asagidaki tabloda verilmistir.
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Tablo 4.20. Tezlerin 6l¢tiigli 6zelliklere gore frekans ve yiizde dagilimi

OLCTUGU FREKANS  YUZDE(%) YAYIN KODU
OZELLIK ()
Basar1 Diizeyi 20 30,30 YK1, YK2, YK3, YK5,

YKG6, YK8, YK11,

YK13, YK14, YK15,
YK16, YK17, YK18,
YK20, YK22, YK24,
YK25, YK27, YK28,

YK29
Bilissel Diizeye 1 1,52 YK5
Etkisi
Dokiiman Analizi 0 0,00
Duyussal Diizeye 3 4,55 YK1, YK5, YK6
Etkisi
Elestirel Diistinme 1 1,52 YK14
ve Muhakeme
Becerisi
Kavram 2 3,03 YK10, YK19
yanilgilarini ve
hatalar belirlemek
Kaygi Diizeyi 2 3,03 YKS5, YK24
Kalicilik Diizeyi 5 7,58 YK2, YK3, YK11,
YK22, YK29
Korku Diizeyi 0 0,00
Motivasyon Diizeyi 1 1,52 YK3
Ogretim 0 0,00
programlarinin
degerlendirilmesi
Olgek gelistirmek 0 0,00
Oz Yeterlilige 1 1,52 YKG6
Etkisi
Problem C6zme 6 9,09 YK7, YK10, YK13,
Becerisine Etkisi YK14, YK16, YK28
Tutuma EtKisi 13 19,70 YK1, YK5, YK6, YKS,

YK11, YK12, YK14,
YK17, YK20, YK24,
YK25, YK27, YK29
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Tablo 4.20. (Devam) Tezlerin 6lgtiigii 6zelliklere gore frekans ve yiizde dagilimi

OLCTUGU FREKANS YUZDE(%) YAYIN KODU

OZELLIK ()

Ust Bilissel Diizeye 1 1,52 YK14

Etkisi

Diger 10 15,15 YK4, YK7, YKO9,
YK10, YK11,
YK16, YK18,

YK21, YK23, YK26

TOPLAM 66° 100,00

a: Toplam saymin incelenen tez sayisindan fazla olmasinin nedeni tezlerin birden ¢ok 6zellik igermesinden kaynaklanmaktadir.

Sekil 4.17 ve Tablo 4.20 incelendiginde incelenen tezlerde en ¢ok dSlgiilen 6zelligin
elde edilen toplam frekansa gére %30,30 oraniyla basar1 diizeyi oldugu goriilmiistiir.
Basar1 diizeyinin 6l¢iildiigii Tablo 4.14° e gore %19,70 oraniyla tutuma etkisinin de
Olciildiigli gorlilmiistiir. Ayrica erisi, kavramsal 6grenme, 0grenme zorluklart ve
goriislere etkisi ile yaratici diisinme becerisi, Ogretim materyali ve yazilimi

hazirlamak diger 6l¢iilen 6zellikler arasindadir.
4.14. On Dordiincii Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin on dérdiincii alt probleminde “ilkégretim matematik Ogretiminde
teknoloji destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin

destek alinan teknolojiye gore dagilimi nasildir?” sorusuna cevap aranmustir.

u ADET

Projeksiyon
Bilgisayar ﬁ
Akilli Tahta ﬁ
0 5 10 15 20 25

Sekil 4. 18. Tezlerin destek alinan teknolojiye gore incelenmesi



Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerde kullanilan destek alinan teknolojiye gore

frekans ve ylizde dagilimi asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4.21. Tezlerin destek alinan teknolojiye gore frekans ve ylizde dagilimi

DESTEK FREKANS (f) YUZDE (%) YAYIN KODU

ALINAN

TEKNOLOIJI

Akilli Tahta 5 11,90 YK14, YK19, YK23,
YK28, YK29

Bilgisayar 24 57,14 YK1, YK2,YK3, YK4,
YK5, YK6, YK7, YKS,
YK9,YK10,YK11,

YK12, YK14, YK15,

YK16, YK17, YK18,
YK20, YK21, YK22,

YK26, YK27, YK28

Projeksiyon 4 9,52 YK4, YK7, YKO,
YK17

Web tlizerinden 9 21,43 YK2, YK7, YKS,
YK12,YK13, YK14,
YK15,YK?24,YK29

TOPLAM 422 100,00

a: Toplam sayinin incelenen tez sayisindan fazla olmasinin nedeni tezlerde birden ¢ok teknolojiden destek alinmasindan
kaynaklanmaktadir.

Sekil 4.18. ve Tablo 4.21.’e gore matematik ogretimi sirasinda en ¢ok tercih edilen
teknolojik aletin toplam frekansa gore %57,14 oraniyla bilgisayar oldugu gorilmustiir.
YK14 ve YK23 yayin kodlu tezlerde bilgisayar ve akilli tahtadan, YK4, YK7, YK9,
YK17 yaymn kodlu tezlerde matematik Ogretiminde bilgisayar ve projeksiyondan,
YK2, YK7, YK14, YKI15 yayin kodlu tezlerde matematik 6gretiminde bilgisayar ve
web ve YK14, YK29 yayin kodlu tezlerde ise matematik 6gretiminde akill tahta ile

web teknolojisinden destek alinmustir.
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4.15. On Besinci Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin on besinci alt probleminde “Ilkdgretim matematik 6gretiminde teknoloji
destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin 6gretimde

kullanilan egitim portallarina gére dagilimi nasildir?” sorusuna cevap aranmaistir.

MORPAKAMPUS =

0 2 4 6

Sekil 4.19. Tezlerin matematik Ogretiminde kullamilan egitim portallarina gore
incelenmesi

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerde matematik 6gretiminde kullanilan egitim

portallarina gore frekans ve yiizde dagilimi asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4.22. Tezlerin matematik &gretiminde kullanilan egitim portallarina gore
frekans ve ylizde dagilimi

EGITIM PORTALLARI ~ FREKANS (f) YUZDE (%) YAYIN KODU

EBA (Egitim Bilisim Ag) 5 62,50 YK8, YK19, YK20,
YK25, YK29

VITAMIN 2 25,00 YK17, YK19

MORPAKAMPUS 1 12,50 YK20

TOPLAM 82 100,00

a: Toplam saymin incelenen tez sayisindan az olmasinin nedeni tezlerde egitim portallarindan az destek alimmasindan
kaynaklanmaktadir.

Sekil 4.19 ve Tablo 4.22°e gore incelenen tezlerde matematik dgretiminde kullanilan
egitim portallarindan en ¢ok tercih edilenin %62,50 oraniyla EBA oldugu goriilmiistiir.
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4.16. On Altinc1 Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin on altinci alt probleminde “Ilkdgretim matematik dgretiminde teknoloji
destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerde kullanilan
teknoloji destekli egitsel oyunlarin gelisim siirecine gore dagilimi nasildir?”” sorusuna

cevap aranmistir.

Calisma sirasinda tasarlanan
teknolojik oyun

Hazir oyun “ADET

Caligma i¢in tasarlanan teknolojik
oyun

Sekil 4.20. Tezlerin matematik 6gretiminde kullanilan teknoloji destekli egitsel
oyunlarin gelisim siirecine gore incelenmesi

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerde matematik 6gretiminde kullanilan teknoloji
destekli egitsel oyunlarin gelisim siirecine gore frekans ve yiizde dagilimi asagidaki

tabloda verilmistir.

83



Tablo 4.23. Tezlerin matematik 6gretiminde kullanilan teknoloji destekli egitsel
oyunlarin gelisim siirecine gore frekans ve yiizde dagilimi

TEKNOLOJI DESTEKLI ~ FREKANS YUZDE (%) YAYIN KODU
EGITSEL OYUNLARIN (/)
GELISIM SURECT

Calisma igin tasarlanan 13 43,33 YKS3, YK4, YK7,

teknolojik oyun YK9, YKI10, YKI11,
YK12, YK14,
YK13, YK21,
YK24, YK27, YK28

Hazir oyun 14 46,67 YK1, YK2, YKS5,

YK®6, YK8, YK15,
YK17, YK18,YK19,

YK20, YK22,
YK23, YK25, YK29
Calisma sirasinda tasarlanan 3 10,00 YK16, YK?21, YK26
teknolojik oyun
TOPLAM 307 100,00

a: Toplam saymin incelenen tez sayisindan fazla olmasinin nedeni tezlerde birden ¢ok teknoloji destekli egitsel oyunlarin gelisim
stirecinden kaynaklanmaktadir.

Sekil 4.20 ve Tablo 4.23 ‘e gore matematik 6gretiminde kullanilan teknoloji destekli
egitsel oyunlarin %,46,67 oraniyla hazir oyun oldugu goriilmiistiir. Buna yakin oranda
%43,33 ile ¢alisma Oncesinde tasarlanan teknolojik egitsel oyunlar takip etmektedir.
Calisma sirasinda tasarlanan egitsel oyunlardan YK16 ve YK26 yayin kodlu tezlerde
yer alan oyunlar 6grenciler tarafindan tasarlanmis olup YK21 yayin kodlu tez ise
arastirmaci tarafindan c¢alisma Oncesi tasarlanip uygulama asamasinda ise tekrar

gelistirildigi icin iki farkli kategoride yer almaktadir.
4.17. On Yedinci Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin on Yyedinci alt probleminde “Ilkdgretim matematik 6gretiminde teknoloji
destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerde kullanilan

teknoloji destekli egitsel oyunlarin tiir dagilimi nasildir?”” sorusuna cevap aranmistir.
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Mobil Oyun
Strateji Oyunu
Soru Cevap Oyunu
u ADET

Ogrenci Tasarimi

3 Boyutlu Oyun

Basit Islevli Oyun

0 10 20 30

Sekil 4.21. Tezlerin matematik 6gretiminde kullanilan teknoloji destekli egitsel
oyunlarin tiirline gére incelenmesi

Arastirmada kullanilan lisanstistii tezlerde matematik 6gretiminde kullanilan teknoloji
destekli egitsel oyunlarin tiiriine gore frekans ve yiizde dagilimi asagidaki tabloda

verilmistir.

Tablo 4.24. Tezlerin matematik Ogretiminde kullanilan teknoloji destekli egitsel
oyunlarin tiirine gore frekans ve yiizde dagilimi

TEKNOLOJI FREKANS (f) YUZDE (%)  YAYIN KODU
DESTEKLI

OYUNLARIN

TURU

Basit Islevli 27 62,79 YK1, YK2, YK3,
Oyun YK4, YKS5, YKG,

YKS8, YK9, YK10,
YK11, YK12,YK13,

YK14, YK15, YK16,
YK17, YK18, YK19,

YK20, YK21, YK22,

YK23, YK24, YK25,
YK26, YK27, YK28,
YK29
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Tablo 4.24. (Devam) Tezlerin matematik 6gretiminde kullanilan teknoloji destekli
egitsel oyunlarin tiirline gore frekans ve yiizde dagilimi

TEKNOLOJI FREKANS (f) YUZDE (%)  YAYIN KODU

DESTEKLI

OYUNLARIN

TURU

3 Boyutlu Oyun 2 4,65 YK7, YK8

Ogrenci Tasarimmi 2 4,65 YK16, YK26

Soru Cevap Oyunu 11 25,58 YK1, YK2,
YKS3, YK4,
YK5, YK11,
YK20, YK21,
YK23, YK27,
YK28, YK29

Strateji Oyunu 1 2,33 YKG6

Mobil Oyun 0 0,00

TOPLAM 43a 100,00

a: Toplam saymnin incelenen tez sayisindan fazla olmasinin nedeni tezlerde birden ¢ok teknoloji destekli egitsel oyun tiirii
kullanilmasindan kaynaklanmaktadir.

Sekil 4.21 ve Tablo 4.24’e gore en ¢ok %62,79 orantyla basit islevli oyun tiirii tercih
edildigi goriilmektedir. Basit islevli oyun tiirii flash oyun tarzinda olan oyunlarin ortak
adi olarak kullanilmistir. Ayrica %25,58 oraniyla soru cevap tiiriinde de egitsel oyunlar
uygulanmis olup bu alanda mobil oyun tiiriinde egitsel oyunlara rastlanilmamaisgtir.

Burada soru cevap oyun tiirii ayn1 zamanda basit islevli oyun tiirline girmektedir.
4.18. On Sekizinci Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanmn on sekizinci alt probleminde “Ilkdgretim matematik Ogretiminde
teknoloji destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerde
kullanilan teknoloji destekli egitsel oyunlarin egitim siirecinde kullanilma hallerine

gore dagilimi nasildir?” sorusuna cevap aranmistir.
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Ders Dis1 Etkinlik

Konuyu Pekistirme = ADET

Ogrenme Araci

0 10 20 30

Sekil 4.22. Tezlerin matematik 6gretiminde kullanilan teknoloji destekli egitsel
oyunlarin egitimde kullanilma hallerinin incelenmesi

Aragtirmada kullanilan lisansiistii tezlerde matematik 6gretiminde kullanilan teknoloji
destekli egitsel oyunlarin egitimde kullanilma hallerine gore frekans ve yiizde dagilimi

asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4.25. Tezlerin matematik Ogretiminde kullanilan teknoloji destekli egitsel
oyunlarin egitimde kullanilma hallerinin frekans ve ylizde dagilim1

TEKNOLOJi DESTEKLI  FREKANS (f) YUZDE (%) YAYIN KODU
OYUNLARIN KULLANIM
HALLERI]

Ogrenme Araci 15 37,50 YK1, YK2,
YK3, YK4,
YKO9, YK10,

YK13, YK14,
YK15, YK16,

YK17, YK18,
YK20, YK24,
YK25,
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Tablo 4.25. (Devam) Tezlerin matematik 6gretiminde kullanilan teknoloji destekli
egitsel oyunlarin egitimde kullanilma hallerinin frekans ve yiizde dagilimi

TEKNOLOJi DESTEKLI FREKANS YUZDE (%) YAYIN KODU
OYUNLARIN KULLANIM (/)
HALLERI

Konuyu Pekistirme 23 57,50 YK1, YK2,
YK3, YKA4,
YKS5, YKB6,

YKS8, YK10,
YK11, YK12,
YK13, YK14,

YK17, YK19,
YK20, YK21,
YK22, YK23,
YK24, YK25,
YK26,
YK27,
YK28,
YK29

Ders Dis1 Etkinlik 2 5,00 YK7, YK21
TOPLAM 402 100,00

a: Toplam sayinin incelenen tez sayisindan fazla olmasinin nedeni tezlerde teknoloji destekli oyunlarin birden ¢ok kullanilma
hallerinden kaynaklanmaktadir.

Sekil 4.22. ve Tablo 4.25.” e gore incelenen tezlerde teknoloji destekli egitsel oyunlarin
matematik 6gretiminde en ¢ok %57,50 oraniyla konuyu pekistirme amaciyla tercih
edildigi goriilmiistiir. Burada en az tercih edilme sekli ise ders disi etkinlik olarak

teknoloji destekli oyunlardan az faydalaniimistir.
4.19. On Dokuzuncu Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin  on dokuzuncu probleminde “Ilkdgretim matematik Ogretiminde
teknoloji destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin

veri analiz yontemine gore dagilimi nasildir?” sorusuna cevap aranmustir.
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T Testi

Regresyon

Ortalama Standart Sapma
Nitel Betimsel Analiz
Non Parametrik Testler
Mancova
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Icerik Analizi

Grafikle Gosterme
Frekans Yiizde

Faktor Analizi

Anova

Ancova

ol'l
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Sekil 4.23. Tezlerin veri analizine gore incelenmesi

= ADET

15 20

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerin 6l¢tligli 6zelliklere gore frekans ve yiizde

dagilim1 asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4.26. Yapildigi tezlerin veri analizine gore frekans ve yiizde dagilimi

VERI ANALIZI FREKANS (f) YUZDE(%) YAYIN KODU

YONTEMI

Ancova 3 5,36 YK2, YK6, YK13

Anova 5 8,93 YK12, YK13,
YK18, YK24,
YK25

Faktor Analizi 0 0,00

Frekans Yizde 5 8,93 YK5, YK9, YK18,
YK19, YK28

Grafikle Gosterme 1 1,79 YK4




Tablo 4.26. (Devam) Yapildigi tezlerin veri analizine gore frekans ve yiizde dagilimi

VERI ANALIZI FREKANS (f) YUZDE(%) YAYIN KODU

YONTEMI

Icerik Analizi 3 5,36 YK21, YK23, YK27

Korelasyon 3 5,36 YK12, YK25, YK28

Manova 0 0,00

Mancova 2 3,57 YK1, YK18

Non Parametrik 8 14,29 YK11, YK12, YK14,

Testler YK16, YK20, YK24,
YK27, YK29

Nitel Betimsel 3 5,36 YK7, YK10, YK26

Analiz

Ortalama Standart 3 5,36 YKO9, YK25, YK28

Sapma

Regresyon 1 1,79 YKG6

T Testi 18 32,14 YK1, YK2, YK3,
YK4, YK5, YKO,

YK12, YK15, YK16,
YK17, YK18, YK19,
YK20, YK22, YK24,
YK25, YK28, YK29

Diger 1 1,79 YK21

TOPLAM 56° 100,00

a: Toplam saymnin incelenen tez sayisindan fazla olmasinin nedeni tezlerin birden ¢ok veri analizi kullanilmasindan
kaynaklanmaktadir.

Sekil 4.23 ve Tablo 4.26 incelendiginde en ¢ok kullanilan veri analiz yontemi %32,14
orantyla T testi oldugu goriilmiistiir. Ayrica bu alanda yapilan ¢alismalarda Faktor
analiz, Manova veri analizi yontemlerinin kullanilmadigi goriilmiistiir. Diger
segeneginde yer alan veri analizi yontemi ise Tliimevarimsal analizdir. Tiimevarimsal
analiz; veri analizinin ilk asamasi olup verilerin i¢indeki konularin belirlenmesini

saglar (Alkan, 2019).

90



4.20. Yirminci Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin yirminci alt probleminde “Ilkdgretim matematik gretiminde teknoloji
destekli egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii tezlerin 6rneklem

bliytikligline gore dagilimi nasildir?” sorusuna cevap aranmistir.

20
15 u ADET
10

55: :-

11-30 31-100 101-300 300+

Sekil 4.24. Tezlerin 6rneklem biiyiikliigline gore incelenmesi

Arastirmada kullanilan lisansiistii tezlerin drneklem biiyiikliigiine gore frekans ve

yiizde dagilimi asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4.27. Tezlerin 6rneklem biiylikliigiine gore frekans ve yiizde dagilimi

ORNEKLEM  FREKANS (f) YUZDE (%) YAYIN KODU

1-10 1 3,45 YK7

11-30 5 17,24 YK15, YK21,
YK26, YK27, YK28

31-100 20 68,97 YK1, YK2, YK3,
YK4,
YK5, YK8, YKO9,
Y10, YK11, YK13,
YK14, YK186,
YK17, YK18,
YK19, YK20,
YK22, YK23,
YK24, YK29

101-300 3 10,34 YK6, YK12, YK25

300+ 0 0,00

TOPLAM 29 100,00
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Sekil 4.24 ve Tablo 4.27° a gore incelenen 29 tane lisansiistii tezin %68,97 ‘sinin
orneklem biiyiikliigii 31-100 arasinda oldugu goriilmektedir. 31-100 araliginda 20 tane
lisansiistii tez olmasit en c¢ok tercih edilen 6rneklem biiyiikliigiiniin bu aralikta
oldugunu ortaya koymaktadir. Sonra %17,24 oraniyla tercih edilen Orneklem
biiyiikliigii 11-30 arasidir. 1 adet yapilmis 6rneklem biiytikliigii 1-10 arasi ¢alismanin
az tercih edilmesi ile 300 ve iizeri olan ¢alismalarin yapilmadig literatiirde eksiklik

olarak goriilmiistiir goriilmektedir.
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5. SONUC VE ONERILER
5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Bu ¢alismada Tirkiye’de egitim-08retim alaninda ilkdgretim matematik 6gretiminde
teknoloji destekli egitsel oyunlar temali lisansiistii tezlerin incelenmesi amaglanmistir.
Bu amag¢ dogrultusunda 2005-2020 yillar1 arasindaki ilkdgretim matematik
Ogretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlarin kullanilmasi ile alakali tezlerin,
arastirmanin alt problemleri yonergesiyle belirli kategorilere gére incelenmesi sonucu

elde edilen bulgular, tartisiimistir.

5.1.1. Lisansiistii tezlerin yazildig: iiniversitelere gore dagilimina iliskin

sonuclar ve tartisma

[Ikogretim matematik dgretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlarm kullanilmasiyla
alakali 2005-2020 yillar1 arasinda 22 farkli tiniversitede bu alana dair ¢alismalar
yapildig1 goriilmektedir. Bu da bu alana dair ilginin oldugunu gosterir. En ¢ok tez
calismanim yapildig1 iiniversiteler Balikesir Universitesi ve Gazi Universitesi olup
konu ile alakali 3’er adet ¢alisma yapildigi goriilmektedir. Balikesir ve Gazi
Universitelerinde bu ¢alismalarin diger iiniversitelere gore daha fazla tercih edildigini
gosterir. Bu sonug Tezel (2017), Er (2019), Zorluoglu ve Elbir (2019)” in sonuglariyla
paralellik gdstermektedir. Bu siralamayr daha sonra Cukurova Universitesi, Dokuz
Eyliil Universitesi, Firat Universitesi takip ederek bu konuda literatiire 2’er adet
calistirma kazandirmiglardir. Bu durum bize bir¢ok tiniversitede teknoloji destekli
egitsel oyunlarin ilkogretim matematik O0gretiminde kullanilmasiyla ilgili egitim-

Ogretim alaninda lisansiistii tez ¢caligmasinin yapilmadigini agiklamaktadir.

5.1.2. Lisansiistii tezlerin yayinlandig: yillara gore dagilimina iliskin sonuglar

ve tartisma

[k6gretim matematik 6gretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlarin kullanilmast ile
alakali yazilan tezlerin yillara goére dagilimina baktigimizda lisansiisti tez

caligmalarinin en ¢ok 2019 yilinda yapildigr goriilmiistiir.
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Bu sonu¢ Karamustafaoglu ve Kilig (2020) yaptig1 calismanin sonucuyla paralellik
gostermektedir. Diger yillara bakildiginda 2005, 2006, 2015, 2016, 2017, 2018, 2020
yillarinda 1 adet, 2008 ve 2012 yillarinda 2 adet ¢alismaya ulasilabildigi gibi; 2009,
2010 ve 2013 yillarinda bu konu bazinda ¢alismaya literatiirde rastlanmamaistir. 2013
sonrasinda araliksiz olarak bu alanda yapilmis tezlere rastlanmasi 4+4+4 yeni egitim
sistemine gecilmesinden kaynaklaniyor olabilir. Tezlerin 6zellikle 2019 yilinda artis
gostermesi teknolojinin hizla ilerlemesi ve ilginin teknoloji ile oyunlara fazlasiyla
kaymasindan kaynaklaniyor olabilir. Bu gelisimin egitime aktarilarak bu alanda daha

fazla ¢alisma yapilmasi gerektigini gostermektedir.
5.1.3. Lisansiistii tezlerin tiiriine gore dagilimina iliskin sonuclar ve tartisma

Incelenen tezlerin tiiriine gore dagilimina bakildiginda 29 adet tez calismasinin 25 adet
yiikksek lisans tezi, 4 adet doktora tezi olusturmaktadir. Ilkdgretim matematik
ogretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlarin yer aldig tezlerin biiyiik cogunlugunu
yiiksek lisans tezleri olusturdugu goriilmektedir. Bu sonug Cop ve Kablan (2018),
Zorluoglu ve Elbir (2019)’un yaptig1 ¢alismanin sonucuyla paralellik gostermektedir.
2011, 2014, 2019 yillarinda yiiksek lisans c¢aligmalarinda teknoloji destekli egitsel
oyunlardan diger yillara gore daha fazla yararlanilmistir. 2008, 2014 yillarinda 1’er
adet, 2019 yilinda 2 adet teknoloji destekli oyunlarin kullanildig1r doktora tezlerinin
azlig literatlirde eksiklik olarak goriilmiistiir. Bu alanda doktora tez sayisinin az
olmasinin sebebi doktora programlarinin sayisinin az olmasindan kaynaklaniyor
olabilir bu durumu Dogan (2018) yaptig1 ¢alismada desteklemistir. Bazi lisansiistii
tezlerin erigimi kisith oldugundan incelenemeyip ¢aligmaya dahil edilememistir. Bu
konuda arastirmacilar1 tesvik etmeli calismalarinin erisime agilmasi igin

desteklemeliyiz.

5.14. Lisansiistii tezlerin yazildig1 enstitiilere gore dagilimina iliskin sonuclar

ve tartisma

2005-2020 yillar1 arasinda konu ile alakali yazilmis incelenen tezlerin bagli oldugu
enstitiilere bakilacak olursa en ¢ok egitim bilimlerinde en az ise sosyal bilimleri

enstitiisiinde ¢alismalar yapildig1 sonucuna varilmaktadir.
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5.1.5. Lisansiistii tezlerin yazildig1 anabilim dalina gore dagilimina iliskin

sonuclar ve tartisma

2005- 2020 yillar1 arasinda konu ile alakali yazilmis incelenen tezlerin en ¢ok
[k gretim Anabilim Dalinda hazirlandig goriilmiistiir. Ilkdgretim Anabilim Dalindan
sonra BOTE Anabilim Dali ve Egitim Bilimleri Anabilim Dali gelmektedir. Bu alan
Egitim Programlar1 ve Ogretim Anabilim Dalinda galismalara rastlanmamistir.
Verilerin sonucunda ilkogretim matematik dersi ile ilgili ¢alismalarin en ¢ok
[k gretim Anabilim Dalinda gergeklesmesi, arastirmacilar tarafindan tercih edildigini

gostermektedir.

5.1.6. Lisansiistii tezlerin 6grenme alanlarina gore dagilhimina iliskin sonuglar

ve tartisma

[Ikdgretim matematik 6grenme alanlarindan en ¢ok Sayilar ve Islemler 6grenme
alaninda 23 adet ¢alismalarin yapilmis olmasi, ¢alismalarin bu alanda yogunlastigini
gostermektedir. Bu sonuglar Er (2019)’ un ¢calismasindan elde ettigi sonugla paralellik
gostermektedir. Ayn1 zamanda incelenen tezlerde Geometri ve Olgme, Cebir, Veri
Isleme ve Olasilik dgrenme alanlarmin da ele alindigi, bu dgrenme alanlarmnin
ogreniminde teknoloji destekli egitsel oyunlardan faydalanildig: fakat ¢alismalara az

oranda rastlanmasi, literatiirde eksiklik oldugu sonucunu bize gostermektedir.

5.1.7. Lisansiistii tezlerin alt 6grenme alanlarmma gore dagilimina iliskin

sonuclar ve tartisma
Incelenen tezlerin alt §grenme alanlarina gore dagilimima bakildiginda;

“Sayilar ve Islemler” alt §grenme alanlarindan en ¢ok Dogal Sayilar ve Islemler, Dogal
Sayilar, Kesitler ve Kesirlerle islemler alt 6grenme alanlarinda calismalar yapildig: ve
bu caligmalarda teknoloji destekli egitsel oyunlardan faydalanildigi goriilmektedir.
Ayrica Rasyonel Sayilar, Rasyonel Sayilarda islemler ve Karekoklii ifadeler alt
Ogrenme alanlarinda yapilan c¢alismalarda teknoloji destekli egitsel oyunlardan
faydalanilmadigi goriilmektedir. 1-4.Simif matematik 6gretim programinda 2007,

2011, 2014 yillarinda Sayilar ve Islemler alt dgrenme alaninda 4 farkli galigma
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yapilmis ve bu ¢alismalarda da Dogal sayilar, Dogal Sayilar ve Islemler ile Kesirler

alt 6grenme alanlarinda teknoloji destekli egitsel oyunlardan faydalanilmistir.

Geometri ve Olgme dgrenme alanlarindan en ¢ok Alan Olgme ve Geometrik Cisimler
alt 6grenme alaninda yapilan ¢alismalarda teknoloji destekli egitsel oyunlara yer
verildigi goriilmektedir. Bununla birlikte yapilan ¢alismalarda Uzunluk ve Zaman
Olg¢me, Dogrular ve Agilar, Sivi Olgme, Cisimlerin Farkli Yonlerden Goriiniimleri alt
ogrenme teknoloji destekli egitsel oyunlara yer verilmedigi goriilerek, literatiirde bu

alanda eksiklik oldugu diisiiniilmektedir.

Cebir alt 6grenme alanlarindan en ¢ok Cebirsel Ifadeler alt 6grenme alaninda yapilan
3 farkli ¢alismada teknoloji destekli egitsel oyunlarin kullanildigi Esitsizlikler alt
ogrenme alaninda yapilan caligmalarda ise teknoloji destekli egitsel oyunlarin

kullanilmadigi goriilmektedir.

Veri Isleme alt 6grenme alanlarinda yapilan calismalarda teknoloji destekli egitsel
oyunlarin kullanildig: 1 adet ¢alismaya rastlanilarak, bu calismanin ise Veri Toplama

ve Degerlendirme alt 6grenme alaninda yapildig1 goriilmektedir.

Olasilik alt 6grenme alanlarindan Basit Olaylarin Olma Olasilig: alt 6grenme alaninda
yapilan ¢aligsmalarda teknoloji destekli egitsel oyunlarin yer aldigi 5 adet ¢alismaya
rastlanmigtir. Glincellenen 6gretim programiyla bazi konularin 6gretim programindan
kalktig1 goriilmiistiir. Bunlardan biri ise Permiitasyon ve Kombinasyon’ dur. 2012 ve
2014 yillarinda Permiitasyon ve Kombinasyon konusunun yer aldigi, teknoloji destekli

egitsel oyunlardan faydalanilan 2 adet ¢alismaya literatiirde rastlanmastir.

5.1.8. Lisansiistii tezlerin amacina gore dagilmina iliskin sonuclar ve

tartisma

[Ikdgretim matematik 6gretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlar ile alakali 2005-
2020 yillar1 arasinda ki tezlerin amacina gére durumuna bakildiginda en ¢ok tercih
edilen “Belirli bir yontemin etkililigini ortaya koymak™” oldugu goriilmektedir. Bu
sonu Ozey (2019)’un ¢alismasinda ki sonugla paralellik gostermektedir. 27 farkl
calismada tezlerin amacinin “Belirli bir yontemin etkililigini ortaya koymak™ oldugu

goriiliirken, bununla beraber 3 adet “Diger” ile 2 adet “Kavram yanilgilarini ve hatalar
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belirlemek ve Ogrencilerin bilgi ve beceri olusturma siireglerinin incelenmesi” yer
almaktadir. Amaclar arasinda bu kadar fark olmas1 dikkat ¢ekicidir. Tezlerin neredeyse
cogunluklu olarak “Belirli bir yontemin etkililigini ortaya koymak™ amacina sahip
olmasi ¢alismalarin biiyiik bir ¢cogunlugunun deneysel olmasindan kaynakli olabilir.
Ayrica “Ogretim programlarimn degerlendirilmesi”, “Ogretmenlerin bilgi, beceri ve
ispat olusturma siireclerinin incelenmesi”, “Ozellikler arasindaki iliskiyi ortaya
koymak” ve “Olcek gelistirmek” amaclarina ydnelik hi¢ calisma yapilmadig

gorilmektedir.

5.1.9. Lisansiistii tezlerin arastirma yontemine gore dagilimina iliskin

sonuc¢lar ve tartisma

[Ikdgretim matematik gretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlar ile alakali 2005-
2020 yillar1 arasinda ki incelenen tezlerin en fazla tercih edilen arastirma yontemlerine
gore deneysel-yar1 deneysel 23 adet farkli ¢aligmalar oldugu goriilmiistiir. Deneysel
aragtirmalarin siklikla yapildigi sonucunu Ulutag ve Ubuz (2008), Karadag (2009),
Keskin (2014), Cop ve Kablan (2018), Kdseoglu (2018), Karamustafaoglu ve Kilig
(2020) arastirmalar1 da desteklemektedir.

Calismalarin amacina goére durumu incelendiginde de en fazla amacin “Belirli bir
yontemin etkililigini ortaya koymak™ oldugu tespiti en ¢ok deneysel aragtirmalar
olmasindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Siklikla deneysel c¢alismalarda bir
yontemin etkililigini ortaya koymak amaglanmakta olup iki farkli yodntemin
kiyaslanmasi yapilmaktadir. Bu c¢alismamizda inceledigimiz tezlerin c¢ogunda
geleneksel yontem (diiz anlatim) ile teknoloji destekli oyunla 6gretimi destekleyen iki

yontemin kiyaslanmasi yapilmaistir.

5.1.10.  Lisansiistii tezlerin arastirma modellerine gore dagilimina iliskin

sonuclar ve tartisma

[k gretim matematik dgretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlar ile alakali 2005-
2020 yillar1 arasinda incelenen tezlerin en fazla tercih edilen arastirma modeli
calismalarin deneysel olmasindan kaynakli nicel yaklasim oldugu goriilmektedir.
Ulutas ve Ubuz (2008), Karadag (2009), Keskin (2014), Koseoglu (2018),

Karamustafaoglu ve Kili¢ (2020) arastirmalarinda da en ¢ok tercih edilen aragtirma
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modelinin nicel yaklasim oldugu goriilmektedir. Ayrica bu alanda 7 farkli tez
calismasinda da nitel — nicel yaklagim birlikte kullamilmis olup karma arastirma
yontemiyle calisilan arastirmalarin diger nitel aragtirma yontemine gore arastirmacilar
tarafindan daha ¢ok tercih edildigi gorilmistiir. Bunun sebebi olarak da karma
yaklagimda hem nitel hem de nicel veriler toplanildigindan elde edilen verilerin daha

zengin veriler olmasindan dolay1 tercih edildigi diisiiniilebilir.

Doktora ve yiiksek lisans tezlerine gére durumuna bakildiginda bu alanda yiiksek
lisans tezlerinde nicel yaklasimin biiyiik dl¢lide kullanildigi, sonrasinda ise karma
yaklasimin kullanildigir goriildiiyse de onun pesinde nitel yaklasiminda geldigi

goriilmektedir.

5.1.11.  Lisansiistii tezlerin ¢alisma grubuna gore dagilimina iliskin sonuclar

ve tartisma

[k gretim matematik dgretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlar ile alakali 2005-
2020 yillar1 arasindaki incelenen tezlerin %33,33°1 6.siniflar, %30,56 ile de 5.simiflar
olmak {tizere oranlarin birbirine yakinlig1 sebebiyle bu alanda en ¢ok tercih edilen
calisma gruplar1 oldugu goriilmektedir. Bu sonuglar Er (2019)” un ¢alismasindan elde
ettigi sonugla paralellik gostermektedir. Ayrica 1.smif ve 3.sinif seviyesinde bu alanda
caligmalar yapilmamis olup, bazi ¢alismalarda birden ¢ok seviyeyi kapsayacak sekilde
5-6.Smif, 6-7.Smif, 5-6-7.Smif, 6-7-8.Sinif seviyesinde teknoloji destekli egitsel
oyunlardan faydalanmilmistir. 8.Smf seviyesinde matematik Ogretiminde teknoloji
destekli oyunlarin az kullanilmasinin sebebi olarak miifredatin yogun olmasi ve sinava

hazirlik déneminde olmalarindan kaynakli olabilir.

5.1.12.  Lisansiistii tezlerin veri toplama araglarina gore dagilimina iliskin

sonuclar ve tartisma

[k gretim matematik dgretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlar ile alakali 2005-
2020 yillar1 arasindaki incelenen tezlerin en ¢ok tercih edilen veri toplama araci veri
toplama aracinin basar1 testi, Olgek vb. oldugu goriilmektedir. Bu sonug
Karamustafaoglu ve Kili¢ (2020)’in ¢alismasindan elde edilen sonugla paralellik
gostermektedir. Inceleme formunda yer almayan veri toplama araci “Diger”

seceneginin i¢inde degerlendirilmis olup bu segenege eklenen veri toplama araglar
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“Alan notlar;, Video Kayit, Ses Kayit Cihazi, Fotograf Makinesi” dir. Inceleme
formunda yer almayan veri toplama araci “Diger” segeneginin i¢inde degerlendirilmis
olup bu segenekte yer alan veri toplama araglar “Alan notlari, Video Kayit, Ses Kayit

Cihazi, Fotograf Makinesi” dir.

Veri toplama araglar1 arastirmalarin modellerine gére durumu; nitel ¢aligmalarda en
cok tercih edilen veri toplama araglar1 goriismedir. Ayrica nitel yaklasim veri toplama
araclarindan gozlem ve diger veri toplama araclari da tercih edilmistir. Bunun disinda
bazi ¢alismalarda bir¢ok veri toplama aracinin beraber kullanildigi goriilerek, goériisme
ve gozlemin yaninda basari testi, alan notlari, fotograf makinesi, ses kayit cihazi ve
video kayit cihazlari da veri toplama araci olarak kullanilmistir. Diger segeneginde yer
alan basari testi, alan notlari, video kayit cihazlari, ses kayit cihazi ve fotograf makinesi

tercih edilmistir.

Nicel ¢aligmalarda en ¢ok tercih edilen veri toplama araci test(basari/ tutum/ algi/
kisilik/ yetenek testi), dlcektir. Bu “Test, Olgek” seceneginin igeriginde kullanim
oranlarinin ¢ogunluk siralamasini basar testi, tutum/ algi/ kisilik/ yetenek testi, 6lgek

olusturmaktadir.

Karma galismalarda en ¢ok tercih edilen veri toplama araci ise Basari testi, dlgek vb.
oldugu goriilmektedir. Toplam frekansa gore dlgeklerin; ¢ogunlugunda Basart testi, ve
daha sonra tutum/ algy/ kisilik/ yetenek testi kullanildigi sonucuna varilmistir. Burada
ki sonucumuza paralellik gosteren, Ulutas ve Ubuz (2008)’un yaptig1 calisma
sonuglarinda da en ¢ok tercih edilen veri toplama aracinin basari testleri oldugu

goriilmektedir.

5.1.13.  Lisansiistii tezlerin ol¢tiigii 6zellige gore dagilimina iliskin sonuglar ve

tartisma

[k gretim matematik dgretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlar ile alakali 2005-
2020 yillar1 arasindaki incelenen tezler de en ¢ok o6lgiilen 6zelligin basar1 diizeyi
oldugu goriilmiistiir. Bu sonug Cop ve Kablan (2018)’in yapmis olduklar1 ¢alismadaki
sonugla paralellik gostermektedir. Basar1 diizeyinin 6l¢iildiigii gibi incelenen tezlerin

tutuma etkisinin de Ol¢iildigi gorilmistir. Karadag (2009) ve Bire (2019)
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calismalarinda en ¢ok tercih edilen 6zelligin basari ve tutum olduguna deginerek bizim

elde ettigimiz sonucla paralellik gosterdigi sonucuna varilmistir.

5.1.14.  Lisansiistii tezlerde destek alinan teknolojiye gore dagilimina iliskin

sonuclar ve tartisma

[Ikogretim matematik 6gretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlar ile alakali 2005-
2020 yillar1 arasindaki incelenen tezler de en ¢ok kullanilan teknolojik aletin bilgisayar
oldugu goriilmiistiir. Bu sonug¢ ¢alismamizda yer alan tezlerde kullanilan teknolojik
aletlerin ¢ogunlugundan dolayr ortaya c¢ikmistir. Bunun disinda matematik
ogretiminde akilli tahta, projeksiyon gibi teknolojik araglardan ayrica web tlizerinde

yer alan uygulamalardan da faydalanildig1 gériilmektedir.

5.1.15.  Lisansiistii tezlerde destek alinan egitim portallarina gore dagilmina

iliskin sonuclar ve tartisma

Incelenen tezlerde matematik dgretiminde kullanilan egitim portallarindan en cok

tercih edilenin EBA oldugu sonucuna varilmistir.

5.1.16.  Lisansiistii tezlerde destek alinan teknoloji destekli egitsel oyunlarin

gelisim siirecine gore dagilimina iliskin sonuclar ve tartisma

[k gretim matematik dgretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlar ile alakali 2005-
2020 yillar1 arasindaki incelenen tezler de en ¢ok kullanilan tercih edilen teknoloji
destekli egitsel oyunlarin hazir oyun oldugu goriilmiistiir. Buna yakin oranda ¢alisma
oncesinde tasarlanan teknolojik egitsel oyunlar takip etmektedir. Caligsma sirasinda
tasarlanan egitsel oyunlardan 2 tanesi ogrenciler tarafindan tasarlanmistir. Ayrica
incelenen tezlerden 1 tanesi ise arastirmaci tarafindan ¢alisma Oncesi tasarlanip

uygulama asamasinda ise tekrar gelistirildigi i¢in iki farkli kategoride yer almaktadir.

5.1.17.  Lisansiistii tezlerde destek alinan teknoloji destekli egitsel oyunlarin

tiiriine gore dagilhmina iliskin sonuclar ve tartisma

[Ik6gretim matematik 6gretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlar ile alakali 2005-
2020 yillar1 arasindaki incelenen tezler de en ¢ok tercih edilen basit islevli oyun tiirii

oldugu goriilmektedir. Bu sonu¢ Bire (2019)’un ¢alismasinda ki sonugla paralellik
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gostermektedir. Basit islevli oyun tiirii flash oyun tarzinda olan oyunlarin ortak adi
olarak kullanilmigtir. Ayrica soru cevap tiiriinde de oyunlar uygulanmis olup bu alan
yazinda mobil oyun tiiriinde oyunlara rastlanilmamaistir. Ayrica soru cevap oyun tiirii
aynt zamanda basit iglevli oyun tilirline girmekte oldugundan, basit islevli oyun

kategorisinin oraninin yiiksek ¢ikmasinin normal oldugu diigiiniilmektedir.

5.1.18.  Lisansiistii tezlerde destek alinan teknoloji destekli egitsel oyunlarin

egitim siirecinde kullanilma hallerine gore dagilimina iliskin sonuclar ve tartisma

[k gretim matematik dgretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlar ile alakali 2005-
2020 yillar1 arasindaki incelenen tezler de teknoloji destekli egitsel oyunlarin, konuyu
pekistirme amaciyla tercih edildigi goriilmektedir. Bu sonug, Hazar ve Altun
(2018)’un yapmis olduklari calismadaki sonugla paralellik gostermektedir. Burada en
az tercih edilme sekli ise ders dis1 etkinlik olarak teknoloji destekli egitsel oyunlardan
az faydalanilmistir. Ayrica bazi teknoloji destekli egitsel oyunlar bir den fazla

kullanim sekliyle tercih edildigi goriilmektedir.

5.1.19.  Lisansiistii tezlerin veri analizine gore dagilimina iliskin sonuglar ve

tartisma

[k gretim matematik dgretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlar ile alakali 2005-
2020 yillar1 arasindaki incelenen tezler de en ¢ok kullanilan veri analiz yontemi T testi
oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglar Er (2019), Karamustafaoglu ve Kili¢ (2020)’un
calismasindan elde ettigi sonugla paralellik gostermektedir. Nicel verilerin analizinde
T testinin siklikla kullamldigini1 savunan arastirmacilar mevcuttur (Turan, Karadag,
Bektas ve Yalgin, 2014; Simsek ve dig., 2009). Bununla beraber iilkemizde T testinin
disinda veri analizinde non parametrik testler, anova, ancova, mancova, frekans yiizde,

ortalama ve standart sapma gibi veri analiz yontemi de tercih edildigi goriilmektedir.

Nitel verilerin analizinde siklikla nitel betimsel analiz yontemi kullanildig
goriilmistiir. Bu durumu Goktas ve digerleri (2012) ile Simsek (2011) “de siklikla nitel
veri analizinde betimsel analiz yonteminin tercih edildigini ¢alismasinda

vurgulamistir.
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5.1.20.  Lisansiistii tezlerin orneklem biiyiikligiine gore dagilimina iliskin

sonuclar ve tartisma

[k gretim matematik dgretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlar ile alakali 2005-
2020 yillar1 arasinda ki incelenen lisansiistli tezlerin en ¢ok tercih edilen 6rneklem
biiyiikliigli 31-100 arasinda oldugu goriilmektedir. 31-100 araliginda 20 tane
lisanstiistii tez olmas1 en ¢ok tercih edilen Orneklem biiylikliigliniin bu aralikta
oldugunu ortaya koymaktadir. Bu sonuglar Zorluoglu ve Elbir (2019), Er (2019)’ un
calismasindan elde ettigi sonugla paralellik gdstermektedir. Orneklem biiyiikliigii 1-10
arasi ¢aligmanin az tercih edilmesi ile bu alanda 6rneklem biiyiikliigii 300 ve iizeri olan

caligmalarin olmamasi literatiirde eksiklik olarak goriilmektedir.
5.2. Oneriler

Yapilan bu ¢alismanin degerlendirilmesi sirasinda; gilinlimiizde artik, oyun temelli
O0grenmenin 6n planda oldugu teknoloji destekli egitsel oyunlarinin diinyada iletisim
ve bilisim teknolojileri alaninda yasanan tiim gelismeleri takip edip egitim-6gretim
ortamlarina girerek, iilkemizde de giderek yayginlasmaya baslamistir (Avci, 2005).
Tiziin (2013); bu alanda gelecege yonelik dort oneride bulunmus olup bunlar;
tiniversiteler de oyun tasarimina yonelik ilginin ve programlarin arttirilmasi,
TUBITAK ve Kalkinma Bakanlig1 gibi destek kurumlarinin egitsel bilgisayar oyunlari
ogrenmeye Ve kullanilmasina yonelik destek vermesi, ilgili fakiilte ve boliimlerin
MEB ve MEB’e bagli okullar ile is birligi yapmasi ve egitsel bilgisayar oyunlarinin
egitim ve 6gretim alaninda kullanilmasina yonelik ¢alismalara daha gok yer verilmesi
gerektigi konusunda Oneriler sunmustur. Bu Oneriler ve incelenen ¢alismalar
sonucunda; Diinyadaki gelismeler karsisinda tilkemizde teknoloji destekli egitsel
oyunlar alaninda yapilan akademik galismalarin ¢ok az oldugu bulgusuna ulasilmistir.
Bu nedenle, iilkemizde bu alanda yapilacak olan ¢alismalarin arttirllmasi ve
6zendirilmesinin gerekli oldugu ongoriilmektedir. Tez konusu ¢ergevesinde incelenen
calismalarin on yedisinde (17) teknoloji destekli dgretim ile oyunlarin 6grencilerin
akademik basarilar tizerinde olumlu etkileri oldugu sonucuna ulasildigi belirlenmistir.
Ayrica incelenen c¢alismalarin dokuzunda (9) tutuma etkisi ve altisinda (6)

motivasyona etkisinin de olumlu y6nde oldugu bulgulari elde edilmistir. Bu bulgunun
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diinyada bu temada yapilmis diger ¢alismalar sonucunda elde edilmis olan sonuglarla

ortiistiigii goriilmektedir.

Calismalardan elde edilen sonuglara yonelik benzer ¢alisma yapacak arastirmacilara

Oneriler asagida yer almaktadir.

¢ Giintimiizde yasanilan Covid-19 salgininin yarattig1 ortam dahilinde tiim 6grenciler
egitim-Ogretim  faaliyetlerini internet tabani tlizerinden teknolojik araglarla
yapmaktadir. Bunun ortaya ¢ikardigi sonuglar dahilinde teknoloji destekli gretimin
ne kadar onemli ve degerli oldugu kanisin1 hepimiz yaparak ve yasayarak
deneyimleyip bu alanda yapilacak olan ¢aligmalarin sayisinin arttirilmasi, bu alanda
makalelerin daha fazla yazilmasi ayrica teknoloji destekli oyunlara bu uzaktan egitim
sirecinde daha fazla yer verecek calismalara konu olmasi gerektigi yoniinde
arastirmacilara destek olunmalidir.

e Bu calismadan elde edilen veriler bundan sonra yapilacak ¢aligmalar icin yol
gosterici olabilir.

e Bu calismada Tiirkiye’de yayinlanan lisansiistii tez ¢alismalar1 incelenmis olup,
bundan sonraki ¢alismalarda uluslararasi yayinlanan lisansiistii ¢alismalari, ayrica bu
caligmalara ilaveten makale, kitap ve bildirileri de ekleyerek yeni arastirmalar

yapilmasi Onerilebilir.

Calisma iceriginde incelenen caliymalara yonelik oneriler

e Sadece matematik alaninda degil diger disiplinlerde de teknoloji destekli oyun
tabanli 6grenmeyi isleyecek calismalara yer verilmelidir.

e Teknoloji destekli egitsel oyunlarin tasarimi ile ilgili ¢alismalara literatiirde az
rastlandigindan bu alanda daha fazla ¢aligmalara yer verilebilir. Ayrica yapilan
caligmalar incelendiginde doktora calisma sayisinin yetersiz olmasi sebebiyle,
teknoloji destekli oyun tabanli 6grenme temali daha fazla lisansiistii ¢aligmalar
literatiirde yer almalidir.

e Okullarda teknoloji destekli egitsel oyunlarin hazirlik ve uygulama siireci ile ilgili
ogretmenlere egitimler verilebilecegi ortamlar yapilmalidir.

e Teknoloji destekli egitsel oyunlarin derslerde aktif bir sekilde uygulanabilmesi i¢in

her 6grenciye esit imkan sunulabilecek ortamlar saglanmalidir.
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e Teknoloji destekli egitsel oyunlarin siniflarda 6grencilere uygulanmadan once iyi
bir plan yapilmali ve plan dogrultusunda tasarimi saglanip uygulanmalidir.

e [lkdgretim matematik programi dahilinde teknoloji destekli egitsel oyunlara yer
verilmeyen konularda ve o6grenme alanlarinda calismalar yapilmali, o konularin
pekistirilmesinde uygun teknoloji destekli egitici oyunlar hazirlanmalidir.

e Teknoloji destekli oyun tabanli 6grenmeyi tema alan tezler de genellikle basar1 ve
tutuma olan etkisi incelenmis olup bu tema ile alakali biligsel diizeye, kaygi ve
korkuya, motivasyona, 6z yeterlilige olan etkisi {izerine de inceleme yapilabilir ve bu
alanlarda daha fazla ¢alismalara da yer verilebilir.

e Teknoloji destekli egitsel oyunlarin her 6grenci tarafindan anlagilabilir, basit yapida
hazirlanan, herkesin yararlanabilecegi bir ¢alisma olmalidir.

¢ Bu tema altinda yapilan ¢aligmalarin ¢ogunda uygulanan teknoloji destekli egitsel
oyunlar siif ortaminda uygulanmis, ders dis1 yiiriitiilebilecek ¢aligmalara ¢ok fazla
yer verilmemistir. Bu yiizden ders dis1 yiiritiilebilecek teknoloji destekli egitsel
oyunlara yer verilmeli, buna yonelik ¢alismalar yapilmalidir.

e Teknoloji destekli egitsel oyunlarin kullanimina alisik olmayan &grencilerin
giiniimiizde var oldugunu diisiinerek, teknolojiden uzak 6grencilerin toplumda sayica
az olabilmesi igin ilkogretimin ilk kademesinden itibaren egitim ve Ogretimin

gerceklestigi her ortamda teknolojiden faydalanmali, teknolojik araglar tanitilmalidir.
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Ek-A

Arastirmaya Dahil Edilen Lisansiistii Tezler

Tablo A. 1. Arastirmaya dahil edilen lisansiistii tezler

Yaym TezNo Tez TezAd Tez Tez

Kodu Yili Yazari Tiirt

YK1 435990 2016 Egitsel Bilgisayar Oyunlariyla Hatice Yiiksek
Destekli Matematik Ogretiminin Biisra Lisans
Ogrencilerin Akademik Basarilarina  Sahin
ve Duyussal Ozelliklerine Etkisi

YK2 330171 2012 6. Simif Matematik Derslerinde Melike Yiiksek
Web Uzerinden Sunulan Egitsel Tural Lisans
Matematik Oyunlarini Ogrenci Sonmez
Basarisina Etkisi

YK3 575632 2019 6. Siif Matematik Dersine Ait Metehan  Doktora
“Tam Sayilar ve Cebirsel ifadeler”  Mercan
Konularinin Scratch Destekli
Ogretiminin Akademik Basari,
Motivasyon ve Bilgilerin
Kaliciligina Etkisi

YK4 301095 2011 Bilgisayar Destekli Egitsel Selguk Yiiksek
Oyunlarla Gergeklestirilen Firat Lisans
Matematik Ogretiminin Kavramsal
Ogrenmeye Etkisi

YK5 211607 2007 Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklarin ~ Derya Yiiksek
Bilissel ve Duyussal Gelisimleri Oztiirk Lisans
Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi

YK6 356671 2014 Dijital Oyun Tabanli Matematik Nuri Doktora
Ogretiminin Ortaokul 6. Simf Can
Ogrencilerinin Basarilarina, Basar1 ~ Aksoy
Gudiisii, Oz-Yeterlik Ve Tutum
Ozelliklerine Etkisi

YK7 620265 2020 Dijital Oyun Tabanl Ogrenme Ahmet Yiiksek
Yontemiyle Tasarlanan ve Comert Lisans
Uygulanan Problem C6zme
Etkinliklerine Yonelik Ogrenci
Gortisleri

YK8 590402 2019 Egitsel Dijital Oyunlarin 5. Sinif Huriye Yiiksek
Ogrencilerinin Matematik Yavuzkan Lisans
Basarisina ve Tutumuna Etkisi

YK9 234886 2008 Ilkdgretim 5. Simf Matematik Dersi  Aydin Yiiksek
Geometri Konularinin Verilmesinde Biriktir Lisans
Oyun Yonteminin Erisiye Etkisi

YK10 176667 2006 Ilkdgretim 6. Sinif Matematik Dersi  Eyiip Yiiksek
Obeb ve Okek Konusunda Yiinkiil Lisans

Bilgisayar Destekli Ogretim
Yazilim Tasarimi
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Tablo A. 1. (Devam) Arastirmaya dahil edilen lisansiistii tezler

Yayin TezNo Tez Tez Adi Tez Tez

Kodu Yili Yazari Tiirdi

YK11 313312 2012 ilkdgretim 8. Simif Matematik Dersi  Turgay Yiiksek
Permiitasyon Kombinasyon Andig Lisans

Konusunun Bilgisiyar Destekli
Ogretiminin Ogrenci Erisi
Diizeylerine ve Tutumlarina Etkisi
YK12 177882 2007 Oran-Oranti Konusunda Gelistirilen Serkan Yiiksek
Bilgisayar Oyunlarinin Ogrencilerin  Cankaya  Lisans
Matematik Dersi ve Egitsel
Bilgisayar Oyunlar1 Hakkindaki
Diistincelerine Etkisi

YK13 292970 2011 Bilgisayar Destekli Ogretim Mesut Yiiksek
Y 6nteminin Oran Oranti Oztiirk Lisans
Konusunun Ogretiminde Akademik
Basariya Etkisi

YK14 463399 2015 Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin 5. Berfin Yiiksek
Sinif Ogrencilerinin Kesirler Diindar  Lisans

Konusundaki Matematik
Basarisina, Matematige Kars1
Tutumuna ve Ustbilissel
Becerilerine Etkisi

YK15 590494 2019 S5e Ogretim Modeline Dayali Egitim  Elif Yiiksek
Bilisim Agi (EBA) Kullaniminin 5. Ankay Lisans
Smif Ogrencilerinin Kesirlerle
Toplama ve Cikarma Islemleri
Konusundaki Basarisina, Tutumuna
ve Bilgilerinin Kaliciligina Etkisi

YK16 197193 2005 Ogretimsel Bilgisayar Oyunlarinin =~ Ayse Yiiksek
Temel Aritmetik Islem Kula Lisans
Becerilerinin Gelisimine Etkisi

YK17 356973 2014 Fostering Students' Learning Of Umit Yiiksek
Probability Through Video Game Aslan Lisans
Programming/Olasilik Ogreniminin
Oyun Programlama Y 6ntemiyle

Gelistirilmesi

YK18 287053 2011 Matematik Ogretiminde Bilgisayar  Tuba Yiiksek
Destekli Ogretim Oztiirk Lisans
Yontemiyle Hazirlanan Animasyon  (Tagkale)
Tekniginin Kullanimi

YK19 387211 2014 Oyun Tabanli Ogrenme Fatma Yiiksek
Ortamlarinin Ogrenci Basarisi ve Aslan Lisans
Goruslerine Etkisi

YK20 537898 2018 Ortaokul 7. Smif Ogrencilerinin Ezgi Yiiksek
Cebir Konusundaki Kavram Sevda Lisans
Yanilgilarinin Giderilmesinde Akbulut
Etkilesimli Tahta Kullaniminin
Etkisi

124



Tablo A. 1. (Devam) Arastirmaya dahil edilen lisanstistii tezler

Yaymn Tez Tez Tez Adi Tez Tez

Kodu No Yili Yazari Tiiri

YK21 490555 2017 Opyunlastirma Yontemiyle Gokge Yiiksek
Ogrenmenin Ogrencilerin Pelin Lisans
Matematik Basarilarina ve Tirkmen
Derse Yonelik Tutumlarina
Etkisi

YK22 554009 2019 Dijital Olarak Tasarlanmis Bir Selcuk Doktora
Egitsel Oyun Ortaminda Alkan
Ortaokul Ogrencilerinin Alan
Kavraminin Gelisiminin
Incelenmesi

YK23 206271 2007 Ilkdgretim 2.Simif Seviyesinde ~ Asuman Yiiksek
Bilgisayar Destekli Egitici Yigit Lisans
Matematik Oyunlarinin
Basariya ve Kaliciliga Etkisi

YK24 380255 2014 Akilli Tahta Kullanilan Elif Yiiksek
Matematik Dersinden Seyitoglu  Lisans
Yansimalar

YK25 226387 2008 Web Destekli Ogretimin ve Ahmet Doktora
Ogretimsel Materyal Arslan
Kullaniminin Ogrencilerin
Matematik Kaygisina,
Tutumuna ve Basarisina Etkisi

YK26 597347 2019 Eba Etkinlikleriyle Yapilan Harun Yiiksek
Matematik Ogretiminin Resit Lisans
Basariya ve Tutuma Etkisi Vahit

YK27 551033 2019 6. Siif Ogrencilerinin Ozlem Yiiksek
Matematik Dersindeki Ogrenme Cubukludz Lisans
Zorluklarinin Scratch
Programiyla Tasarlanan
Matematiksel Oyunlarla
Giderilmesi: Bir Eylem
Arastirmasi

YK28 373222 2014 Ilkdgretim 4. Simf “Kesirler” Hilal Yiiksek
Unitesi I¢in Gelistirilen Karakis Lisans
Bilgisayar Destekli Etkinliklerin
Ogrenci Basar1 ve Tutumuna
Etkisi

YK29 291188 2011 Bilgisayar Destekli Matematik  Hatice Yiiksek
Dersinde Star Stratejisinin Malas Lisans

[Ikdgretim 2.Sinif
Ogrencilerinin Matematik Dersi
Basarilar1 ve Problem Cézme
Becerileri Uzerindeki Etkisi
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Ek-B

Yayinlanan Lisansiistii Tezleri Sitmflandirma Formu

TEZIN KUNYESI

Yaymn Kodu:

Tez Numarasi:

Tez Yih:

Tez Adr:

Tezin Yazar:

Tezin Tiirii: | [ Yiiksek Lisans | [) Doktora
Universite:
Enstitii:

ORNEKLEM BUYUKLUGU SINIF KADEMESI
J1-10 0 1. Smf [J 5. Simf
[111-30 () 2. Smif [J 6. Siif
[131-100 0 3. Smif [0 7. Simf
[J 101 - 300 0 4. Smf 0] 8. Simif
[J +300

ARASTIRMA YONTEMI ARASTIRMA DESENI
[J Nicel (] Durum Caligsmasi [J Olgu Bilim
U Nitel O Deneysel-Yari 0 Tek Benekli
[ Karma deneysel [J Tarama
[J Eylem Calismasi Aragtirmasi
[J Faktoriyel Deneysel | [1 Zayif Deneysel
0 Gergek Deneysel [ Diger
Desen
0 Korelasyonel
1 Metaanaliz -
Metasentez
TEZIN AMACI TEZDE OLCULEN OZELLIK
{1 Belirli Bir Yontemin Etkililigini Ortaya 1 Basar1 Diizeyi
Koymak i¢in [ Biligsel Diizeye Etkisi

[0 Kavram Yanilgilari1 Ve Hatalar1
Belirlemek

1 Ogretim Programlarinin
Degerlendirilmesi

] Ogrencilerin Bilgi Ve Beceri Olusturma
Siireglerinin Incelenmesi

1 Ogretmenlerin Bilgi, Beceri Ve Ispat
Olusturma Siireglerinin incelenmesi

1 Ozellikler Arasindaki iliskiyi Ortaya
Koymak Igin

1 Olgek Gelistirmek

[0 Diger

0 Dokiiman Analizi

[J Duyussal Diizeye Etkisi

[ Elestirel Diisiinme ve Muhakeme
Becerisi

[J Kavram Yanilgilarin1 ve Hatalar1
Belirlemek

0 Kayg1 Diizeyi

[0 Kalicilik Diizeyi

[J Motivasyon Diizeyi

7 Ogretim Programlarmin
Degerlendirilmesi

1 Olgek Gelistirmek

1 Oz Yeterlilige Etkisi

[0 Problem C6zme Becerisine Etkisi
1 Tutuma Etkisi

"] Ust Bilissel Diizeye Etkisi

[ Diger
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VERI TOPLAMA ARACLARI VERI ANALIZ YONTEMI
[ Anket (] Ancova
1 Alternatif Olgme (giinliik, Portfdy, 71 Anova

Kavram Haritalar1 vb.)

] Basar1 Testi, Olgek vb.

" Dokiiman inceleme

[] GoOrlisme

[ Gozlem

O Tutum/Alg1/Kisilik/Yetenek Testi
[ Kigisel Bilgi Formu

O Diger

| Frekans Ytzde
1 Faktor Analizi
] Grafikle GOsterme
[ Icerik Analizi
1 Korelasyon
(] Manova
(] Mancova
[J Non Parametrik Testler
1 Nitel Betimsel Analiz
(1 Ortalama Standart Sapma
[ Regresyon

[ T testi
[ Diger
DESTEK ALINAN TEKNOLOJI KULLANILAN EGITIiM
PORTALLARI
[1 Akilli Tahta 71 Eba
[ Bilgisayar 1 Vitamin

[ Projeksiyon
] Web Uzerinden

[] MorpaKampiis

TEKNOLOJIi DESTEKLIi EGITSEL
OYUNLARIN GELISIM SURECI

TEKNOLOJI DESTEKLI EGITSEL
OYUNLARIN TURU

[J Calisma i¢in Tasarlanan Teknolojik
Oyun

[J Hazir Oyun

[J Caligma Sirasinda Tasarlanan Teknolojik
Oyun

(] Basit Islevli Oyun
1 3 Boyutlu Oyun

1 Ogrenci Tasarmmi
[J Soru Cevap Oyunu
[ Strateji Oyunu

[ Mobil Oyun

TEKNOLOJI DESTEKLIi EGITSEL
OYUNLARIN EGITiM SURECINDE
KULLANILMA HALLERIi

1 Ogrenme Araci
[J Konuyu Pekistirme
[ Ders Dis1 Etkinlik
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