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Egitim, Bilim ve Teknoloji Arastirmalar: Dergisi (EBTAD) ulusal bilimsel ve hakemli bir ¢evrimici dergi
olarak yilda iki kez yaymlanmaktadir. Bu dergide, arastirmanin sonuglarini yansitan, kabul edilebilir
yiiksek bilimsel kalitesi olan, bilimsel gézlem ve inceleme tiiriinde arastirma makaleleri yaymlanmaktadir.
Bu derginin hedef kitlesi 6gretmenler, 6grenciler ve egitim fakiiltelerinin alan egitiminde (fen egitimi,
sosyal bilimler egitimi, matematik egitimi ve teknoloji egitimi gibi) ile cesitli alanlarda (fen bilimleri,
sosyal bilimler ve teknoloji gibi) ¢alisan bilim insanlaridir. Bu dergide, hedef kitle nitelikli bilimsel
caligmalardan yararlanabilir. Yaym dili Tiirkge’dir. Dergiye yaymlanmak {izere gonderilen makalelerin
daha Once yayinlanmamig veya yayinlanmak {izere herhangi bir yere gonderilmemis olmasi
gerekmektedir. Dergide yayinlanan makalelerin igeriginden ve sonuglarindan makalenin yazarlart
sorumludur. Yayinlanmak tizere gonderilen makalelerde Egitim, Bilim ve Teknoloji Arastrmalar
Dergisinin (EBTAD) telif hakk: vardir.
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Matematik Ogretimine Yénelik Egitsel Oyunlarin Ozellikleri: 10S

Uygulamalarindaki Dort Islem Oyunlar:

Ayfer Alper'”
Ankara Universitesi
Makale Bilgisi Ozet
Makale Tarihi Matematik Ogretiminde oyunla Ogrenmeye yonelik IOS uygulamalarn da
matematik dgretmenleri tarafindan yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu ¢alismada
Gonderim Tarihi: App Store’daki “Dért Islem” konularini igeren I0S oyunlarmin ozellikleri,
15 Aralik 2016 Ogretmen ve dgrencilerin bu oyunlari egitsel amagla kullanip kullanamayacaklari
. incelenmigtir. Calismada App Store’dan indirilen iicretsiz 25 ipad oyunu gesitli
Kabul Tarihi: kriterl sre deserlendirilmistir. B « 1 51 Siti
16 Mayss 2017 iterlere gore degerlendirilmistir. Buna gdre oyunlarin eglence ve egitim
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oyunlarin higbirinde smif diizeyinin bulunmadigi, ¢ogunlugunda zorluk diizeyi
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I0S Applications for game based Mathematic Education is also widely preferred
from mathematic teachers. In this study 10S Applications for "Arithmetic
Operations" were selected from App Store and they were analyzed in order to
evaluate its usefulness for teachers and students. The twenty five free
applications were selected and analyzed depending on some criteria.
Accordingly, it has been observed that games have difficulty in bringing the
words of entertainment and education side by side. It has been found that none of
the games examined has a class level; the majority does not have a level of
difficulty and not have any feedback.

GIRIS

Oyun, belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz gerceklestirilen, her durumda
¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli
olan, gercek hayatin bir parcasi ve ¢ocuk igin en etkin 6grenme siireci olarak ifade edilmektedir
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(Donmez, 1992). Oyun genis anlamda ¢ocugun kisiligini biitiinii ile etkileyen bir faaliyettir (Giiriin,
1984).

Cocuklarin vazgeg¢ilmezi olan oyunlarin egitim amagl kullanimi da yillardan beri gesitli boyutlarla ele
almmaktadir. Oyun ihtiyacini karsilayan bir ¢ocuk bedensel ve ruhsal agidan saglikli bir birey olarak
bilinmekte (Hirose, Koda, & Minami, 2011); sosyal-bilissel becerileri gelismekte (Gmitrova,
Podhajecka & Gmitrov, 2009); oyun sirecinde c¢ocuk zihinsel faaliyetleri kullanarak taktik
gelistirmekte (Ozer, Giirkan, & Ramazanoglu, 2006); oyunda arkadaslariyla isbirligi i¢inde olan ve
oyun kurallarina uyan gocuklarin kisilikleri olumlu yonde gelismektedir (Saracho, 2001; akt., Duran
& Kaplan, 2014). Son zamanlarda hizla yayginlasan dijital ortamlardaki oyunlar i¢in de g¢ocuklarin
motivasyon, kesfetme, neden sonug iliskilerini bulma ve sosyal etkilesimleri gibi ¢ocuk egitimini
etkileyen faktorlerle uyumlu oldugu belirtilmektedir (Verenikina & Kervin, 2011).

Egitsel oyunlarin 6grenme siirecine etkilerinin incelendigi ¢esitli arastirmalarda oyunlarin derse
yonelik basar1 ve tutumu olumlu etkiledigi (Songur, 2006; Tasli, 2003; Tural, 2005; Yagmur, 2013;
Yildiran, 2004; Yurt, 2007) ve oyunla desteklenmis 6grenmelerin daha kalict oldugu (Altunay, 2004)
bulgularina ulasiimistir. Ulkemizde de egitsel oyunlarla ilgili calismalari ilk okuma ve yazma &gretimi
(Ozeng, 2007), matematik (Altunay, 2004; Canbay, 2012; Dinger, 2008; Gokbulut & Yumusak, 2014;
Kilig, 2007; Tural, 2005; Yigit, 2007), bilgisayar (Yagiz, 2007) ve okuldncesi ddnemde oyunun ¢ocuk
gelisimine etkisi (Aytekin, 2001) gibi alanlarda yapilmaktadir.

Tural (2005) “ilkdgretim matematik dgretiminde oyun ve etkinliklerle 6gretimin erisi ve tutuma
etkisi” konulu arastirmasinda oyunlarla yapilan 6gretimin, 6grenci basarisimt ve derse karsi olan
tutumlarini olumlu yonde arttirdigim1 belirtmektedir. Aksoy (2010) “Oyun destekli matematik
ogretimin ilk6gretim 6. siif 6grencilerin kesirler konusundaki basari, basar1 glidlsi, 6z-yeterlik ve
tutumlarinin  gelisimlerine etkisi” bashikli arastirmasinda, oyun destekli matematik Ogretimin
kazanimlara iliskin basariy1, derse karsi tutumu ve 6z yeterlik algilarini olumlu yonde etkiledigi
yoniindedir. Dinger (2008) yaptigi bir arastirmada, miiziklendirilmis matematik oyunlariyla yapilan
matematik 0gretiminin geleneksel yontemle yapilan matematik 6gretimine gore akademik basariyi
arttirmada ve matematik dersine kars1 olumlu tutum gelistirmede daha etkili oldugunu belirtmektedir.
Canbay (2012) “Matematikte egitsel oyunlarin 7.simif Ogrencilerinin 6z diizenleyici Ogrenme
stratejileri, motivasyonel inanglari ve akademik bagarilarina etkisi”ni inceledigi arastirmasinda egitsel
oyunlarla yapilan 6gretimin akademik basariya, 6z diizenleyici 6grenme stratejileri, motivasyonel
inanglar1 tizerinde olumlu etkisi olugunu gozlemistir. Gokbulut ve Yumusak (2014) oyunla
desteklenmis olan matematik Ogretiminin Ogrencilerin basarisin1 olumlu yonde etkiledigini ve
kalicilig1 sagladigini belirtmektedirler.

Randel, Morris, Wetzel ve Whitehill (1992) egitsel oyunlarin &grencilerin basarisina, 6grenilenlerin
kaliciligina ve tutuma etkisini arastiran 67 calismay1 incelemislerdir. Bu ¢alismalardan 27’si egitsel
oyunlar lehine sonuclar verirken, 38’1 egitsel oyunlar ve geleneksel yontemlerle yapilan ogretim
arasinda Ogrenci basarisi agisindan anlamli farklar bulmamistir. Egitsel oyunlarin etkisi en ¢ok
Matematik dersinde gozlenirken, en az etki Sosyal Bilgiler dersinde gozlenmistir. Fen 6gretimiyle
ilgili herhangi bir genelleme yapilmazken, bazi 6zel konularin 6gretiminde oyunlarin daha etkili
olabilecegi vurgusu yapilmistir.

Ancak belirtilen egitsel oyunlarin etkisini saglikli bir bigimde degerlendirebilmek igin 6ncelikle
egitsel oyunlarin egitimin ve oyunun gerektirdigi Ozellikleri bir arada barindiran tasarimlara
gereksinim duyulmaktadir. Garis, Ahlers ve Driskell (2002)’in belirttigi gibi egitsel oyun ortamlarinda
ogrenenlerin hedeflenen davranislart kazanmalari, istenen duygusal ve biligsel tepkileri edinmeleri
beklenmektedir.

Egitimciler, oyunlarin egitimde kullanilmasi konusunda ¢esitli fikirlere sahip olsalar da Garris, Ahlers
ve Driskell (2002), Carlson (1971) ve Kirriemur ve McFarlane (2004)’e gore oyunlar dgretici ve yol
gosterici olmalar1 bakimindan egitimde kullanmaya uygundurlar ve dolayisiyla egitimcilerin ilgi
alanlarina girmektedir. Bunun nedenleri arasinda ise, oyunda kisinin yaparak-yasayarak 6grenmesi,
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oyunlarin Ogrenci merkezli olmasi, problemin ¢dziim asamasinda Ggrencilerin aktif olarak rol
alabilmeleri, etkilesimli uygulama imkan1 sunabilmesi ve 6grenme i¢in motivasyon saglamasi yer alir
(Akt. Yagiz, 2007).

Yine son kirk yildir oyun iizerine yapilan ¢aligmalar bakildiginda oyunlar, 6grenmeyi ve / veya birden
fazla disiplin ve yasta Ogretim siiresini azaltmay1 tesvik ettigi goriilmektedir (Randel ve digerleri,
1992; Szczurek, 1982; Van Sickle, 1986). Bu ¢alismalar, goriildiigii lizere seksenli yillarda ve dijital
olmayan oyunlar {izerinde yapilmistir. Bununla birlikte incelenen deneysel arastirmalar dijital oyun
temelli 6grenme ortamlarinin ¢esitli disiplinlerde ve 6grenciler iizerinde olumlu etkileri gézlenmistir
(Van Eck, 2006). Ornegin oyun ortamimnin Fen Bilgisi dersini sikic1 olmaktan kurtarip daha eglenceli
oldugu (Lim, Nonis, & Hedberg, 2006); oyun-tabanli 6grenme ortaminin 6grenmeyi eglenceli hale
getirdigi (Ebner & Holzinger, 2007), 6grencilerin motivasyonunu artirdig1 (Uggiil, 2006; Kula, 2005)
sonuclarina ulasan ¢aligmalara rastlanmaktadir.

Ancak yukarida belirtildigi gibi alan yazin incelendiginde egitsel oyunlarin nasil tasarlanacagindan
cok egitsel oyunlarin egitime etkisi lizerinde durulmustur. Son yillarda eglence ve egitimi birlestiren
“edutainment” kelimesi lizerinde durulmakta ve bu egitim ve eglenceyi birlestirmenin ¢ok da basaril
olunamadig: sikici bir oyunla birlikte sorunlu bir soru-cevap eslesmesinin yapildigir gézlenmektedir.
Bu sonucun ¢ikmasiin nedeni olarak da egitsel oyunlarin akademisyenler tarafindan hazirlandigin
ancak akademisyenlerin de uzman olduklar1 konularin disinda sanata, oyun tasarlama kiltlrlne gibi
alanlarda ¢ok yetkin olmadiklart neden olarak gosterilebilir. Bunun yerine oyun tasarimcilar oyunu
tasarladiklarinda ise egitimin gerekliligi olan kazanimlar ve ¢iktilar basarisiz olmaktadir. Bu nedenle
oyun temelli 6grenme ortamlarinda ikisinin arasinda iyi bir sinerjinin yakalanmasi gerekmektedir
(Van Eck, 2006). Dolayisiyla hem eglendiren hem de etkili ve verimli oyun ortamlarinin tasarlanmasi
icin belirli 6zelliklerin bulunmasi bu sorunu gidermede etkili olabilecektir.

Dijital oyunlarin hizla yayginlastigi glinlimiizde hem eglendiren hem de 6grenim kazanimlarina cevap
verecek oyunlarin tasarlanmasinin 6nemi gittikge artmaktadir. Pek ¢ok iilkede oldugu gibi Tiirkiye’de
de programlarin yapisal yetersizligi ve Ogretim uygulamalarindaki bir dizi eksiklikler, sonucta
Ogrencilerin giderek ilgisinin ve basar1 diizeylerinin azalmasina, matematik dersine ve matematige
yonelik tutumlarinin olumsuza doniismesine neden olmaktadir. Bu durum, ne istenen ne beklenen ne
de amaclanan seylerden biridir. Bu olumsuzluklarin arka planinda 6gretim yontemlerinin yattig1 g6z
ardi edilmemelidir (Cémlekcioglu, 2001). Ozellikle matematik dgretiminde dnemi vurgulanan ve
Ogrencinin matematigi sevmesinde donemli katkis1 oldugu belirtilen oyunlar1 hazirlarken daha etkili
olabilmesi adima bir takim 6zellikleri de dikkate almak gerekmektedir. Ornegin oyunda siire sinri,
sonucta dogru yanlis bildirimi gibi geri doniitlerin verilmesi, yasa uygunlugu gibi belirlenebilecek
ozelliklerle egitsel oyunlarin katkisinin daha fazla olmasi beklenebilir. Bu nedenle bu calismada dijital
olarak IOS uygulamalarinda bulunan matematik dort islem oyunlarin belirli kriterlere gore
incelenmesi amaclanmustir.

YONTEM

Arastirmanin Deseni

Calisgmanin yontemi dokiiman incelemesi olarak belirlenmistir. Arastirma kapsaminda incelenen
konuyla ilgili olgu ve olaylar hakkinda bilgi igeren yazili belgelerin analiz edilmesiyle veri
saglanmasia dokiiman incelemesi denilmektedir. Arastirma yapilan alanla ilgili pek cok bilgi
gorlisme ve gozlem yapmaya gerek kalmaksizin belge inceleme yoluyla elde edilebilir. Arastirma
konusuyla ilgili raporlar, kitaplar, arsiv dosyalari, video ve ses kayitlari, fotograflar gibi belgeler
ozglinliigli kontrol edilerek sistematik bir sekilde analiz edilmelidir (Yildinm & Simsek, 2008).
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Calhisma Dokiimanlar

Matematik Ogretiminde kullanilabilecek dort islem konularini kapsayan IOS uygulamalar ile
gergeklesen oyunlar ¢alisma grubunu olusturmaktadir. http://www.edshelf.com ortamindaki ve App
Store da bulunan toplam 25 I0S uygulamalari incelenmistir. Calisma dokiimani olarak segilen dort
islem oyunlar1 sayica ¢ok fazla oldugundan Android uygulamalarina yer verilmemis sadece ticretsiz
olan IOS uygulamalari ile sinirlandirilmistir.

Veri Toplama Araci

Caligma i¢in secilen uygulamalari egitsel amacli degerlendirmek iizere kriterler gelistirilmis ve bes
alan uzmanindan goériis alinmistir. Elde edilen kriterler sunlardir (Ek-1):

1. Sinif Diizeyi ve Sorularin Seviyesi

2. Oyunlarda Sire Olgiimii

3. Oyunlarda Soru Tipi

4. Oyunlarda Ipucu

5. Oyunlarin Sonucunda Dogru Yanlis Bildirimi

Oyunlarin kisa tamtimlar: su sekildedir:

1- Math Kid: Oyun karigik dort islem sorularindan olusan 10 soruluk turlardan olusmaktadir. Her
verilen cevap i¢in aninda giilen yiiz veya lzgiin surat seklinde geri donit verilmektedir. Her turun
sonunda oyuncunun yanlis cevapladigi sorular1 tekrar ¢dzmesi istenmektedir. Tam siirlimiinde tur
aralarinda sembol odiilleri ve farkli konu se¢enekleri mevcuttur.

2- Math vs Zombies: Oyun bir 8grencinin dort islem sorularini cevaplayarak zombilerle miicadelesi
seklindedir. Ogrenci yeterli zamanda sorulari cevaplayamazsa zombilere yakalanmakta ve oyunu

kaybetmektedir.

3- Math Hero: Oyun zamana kars1 ¢oziilmeye caligilan dort islem sorularindan olugmaktadir. Amag
yiiksek skor elde etmektir. Oyuncunun en yiiksek skor istatistigi tutulmaktadir.

4- Math Drills: Agik uglu dort islem sorularinin say1 dogrusu yardimiyla ¢oziilmesiyle oynanan bir
oyundur. Dogru ve yanlis istatistikleri tutulmaktadir.

5- Math Splash Bingo: Oyunun amaci dort islem sorularini cevaplayarak 5x5 seklinde bir tabloda ayni
satir ya da ayni stitundaki cevaplar1 bularak bingo yapmaktir.

6- Arithmetic: Agik uglu dort islem sorulart ¢6ziilerek oynanan bir oyundur. Toplama, ¢ikarma,
carpma ve bolme iglemlerindeki dogru yanit istatistikleri ayr1 ayr1 tutulmaktadir.

7- Zeus vs Monsters: Oyun dort islem sorularini cevaplayarak diigmanlarla miicadele seklindedir.
Carpma ve bolme islemleri i¢in iicretli siirlimii satin almak gerekmektedir.

8- Kid Math Fun: Oyunun amaci dort islem sorularin1 ¢ézerek araba yarigsim kazanmaktir. Sorulara
verilen dogru yanitlar arabay1 gazlarken yanlis yanitlar frenlemektedir.

9- Mathematics-Quick Tasks: Oyun zamana karsi ¢oziilmeye calisilan agik uglu dort islem
sorularindan olugmaktadir. Her 5 soruda bir soru seviyesi zorlasmaktadir.

10- Pure Math: Oyunun baslangicinda oyuncu 9999 puana sahiptir. Puan siirekli azalmaktadir ve
verilen her yanlis cevap puana ceza olarak yansimaktadir. Amag¢ en yiiksek puanla o seviyeyi ait
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sorulari tamamlamaktir. Cikarma, c¢arpma ve bdlme islemleri i¢in f{icretli siirimii satin almak
gerekmektedir.

11- Mathbeat: Oyunun amact dort islem sorularini ¢ozerek en iyi skoru elde etmektir. Zamana karsi
oynamak istege baglidir. Skor her dogru cevap i¢in +1 bir puan, her yanlis cevap igin -1 puan
verilerek hesaplanmaktadir.

12- Math Hero: Ag¢ik u¢lu ¢coktan se¢meli dort islem sorularini ¢6zerek oynanan bir oyundur. Oyuncu
dogru ve yanlis cevap sayilart ile dogru cevap basart yiizdesi ve soruyu cevaplama siiresi gibi
istatistikleri gorebilmektedir.

13-Math: Addition and Substraction: Oyun toplama ve ¢ikarma iglemlerini cevaplayarak oynanan bir
tetris oyunudur.

14- Math Claw: Oyun ekrani bir seker makinesinden olusmaktadir. Oyunun amaci sorulara miimkiin
oldukg¢a dogru cevaplar vererek sinirli sayida hamle ile sekerleri toplayarak seviye atlamaktir.

15- Dért Islem: Oyunun amaci dort islem sorularma cevap vererek bir arabay baslangic noktasindan
hedefe gotiirerek seviyeleri tamamlamaktir. Oyuncu soruya cevap veremezse ipucundan
yararlanabilmektedir.

16- Math Brain Booster: Oyun zamana karsi ¢oziilmeye ¢alisilan dort islem sorularindan
olugmaktadir. Zaman segenekleri ve farkli oyun modlari i¢in tam siirlimii satin almak gerekmektedir.

17- Math Practice: Oyun farkli zorluklardaki doért islem sorularindan olusmaktadir. Sorular 10’lu
gruplar halinde ¢oziildiikten sonra dogru ve yanlis istatistikleri verilmektedir.

18- Hutos Math: Oyunun amaci belirli bir zaman igerisinde 10 soruyu cevaplayarak bir sonraki
seviyeye ge¢mektir. Yanlis verilen cevaplar siireye ceza olarak yansimaktadir. Yeterli surede sorular
cevaplanamazsa bir sonraki seviyenin kilidi agilmamaktadir.

19- Mustache Math: Oyun birbiri ardina gelen dort islem sorularini ¢ozerek oynanmaktadir. Her soru
i¢in geri sayim sayaci vardir. Siire tamamlandiginda dogru cevap verilememisse oyun sonlanmaktadir.

20- MH1 Free: Oyunun amaci bir ninjanin dort islem sorularma belirli bir siirede cevap vererek
hedefe ulasmasi ve seviye atlamasidir. Sorular seri sekilde dogru cevaplandiginda kazanilan puan
artmaktadir.

21- Number Tap: Oyun zamana kars1 dort islem sorularini ¢ozerek oynanmaktadir. Dogru cevaplar
verildikge kalan zaman artmaktadir. Cikarma ve bolme islemleri i¢in tam siiriimi satin almak
gerekmektedir.

22- Ashley Arithmetic: Oyun dort islem sorulari ¢6ziilerek oynanan bir oyundur. Dort islem sorulari
karisik olarak degil toplama, ¢ikarma, carpma ve bolme alt kategorilerinde ¢oziilmektedir. Yanlis
cevap verildigi anda dogru yanit gosterilmektedir.

23- Math App: Oyun dort islem sorular1 ¢oziilerek oynanan bir oyundur. Dort islem sorular karisik
olarak degil toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme alt kategorilerinde ¢oziilmektedir. Oyuncu yanlig
cevap verdiginde o soruyu gecebilir ya da dogru cevabi gorebilir. Oyun sonunda ne kadar zaman
gectigi ve puan bilgisi verilmektedir.

24- King of Math: Oyunun baslangicinda oyuncu 100.000 puana sahiptir. Puan zaman gegtikge
azalmaktadir ve verilen her yanlis cevap puana ceza olarak yansimaktadir. Oyuncunun her seviyede 3
yildiz1 vardir ve yanlis yapildiginda yildiz kaybedilmektedir. Yildiz kalmaymca o seviye
sonlanmaktadir. Amag¢ en yiiksek puanla o seviyeyi ait sorular1 tamamlayarak diger seviyelerin
kilidini a¢abilmektir. Carpma ve bolme islemleri i¢in ticretli stirlimii satin almak gerekmektedir.
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25- Maths Practice: Dort islem sorular1 karisik olarak degil toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme alt
kategorilerinde ¢o6ziilmektedir. Oyuncu istegine bagh olarak ¢6zmek istedigi soru sayisini, sorulardaki
sayilarin alt ve iist sinirini belirleyebilmektedir.

Verilerin Analizi

Nitel arastirmalarda betimsel ve icerik analizi olmak iizere iki veri analiz siireci bulunmaktadir
(Yildirim & Simsek, 2008). Icerik analizinde temelde yapilan islem, birbirine benzeyen verileri belirli
kavramlar ve temalar cercevesinde bir araya getirmek ve bunlari okuyucunun anlayabilecegi bir
bicimde diizenleyerek yorumlamaktir (Yildirnm & Simsek, 2008). Bu nedenle ¢alismada elde edilen
verilerin analizi i¢erik analizi ile ger¢eklesmistir.

BULGULAR

Sinif Diizeyi ve Sorularin Seviyesi

Calisma kapsaminda incelenen 25 oyunun hic¢birinde oyun baslangicinda sinif diizeyi se¢imi yer
almamaktadir. Dort islem konusunun ilkokulun farkli siniflarinda farkli kazanimlar dogrultusunda
anlatildig1 g6z oniine alindiginda oyunlarda sinif diizeyi se¢imi olmasi beklenmektedir. Smif diizeyi
ile ilgili secim olmasa da oyunlarin 19 tanesi (%76) kendi iginde seviyelerden olusmaktadir. Bu
oyunlarin 9 tanesinde bir seviye tamamlanmadan diger seviyeye ge¢cmek miimkiin degildir. Bu
oyunlarin 8 tanesinde ise kolay, orta, zor gibi seviye se¢imiyle oyun baglamaktadir. Ayrica bu
oyunlarin 7 tanesinde oyuncu sayilarin biiyiikliigiini veya basamak sayisimi segerek sorularin
zorlugunu ayarlayabilmektedir. Oyunlardan 4 tanesi bu oOzelliklerden ikisine, 1 tanesi ise bu
Ozelliklerden 3’ine birden sahiptir.

Choose a Level /

Sekil 1. Bir seviye tamamlanmadan diger seviyeye gecgilemeyen oyunlara drnek
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Sekil 3. Sayilarin biiyiikliigiiniin se¢ilmesini saglayan oyunlara érnek

Oyunlarda Siire Olguimii

Oyunlarin 18 tanesinde (%72) oyuncular ig¢in hiz nemlidir, ¢iinkii oyunda stire 6lgilmektedir. Bu

oyunlarin 4 tanesinde zaman sadece oyuncunun bilgisi i¢in Sl¢iilmekteyken geri kalan 14 tanesinde
ise zamana kars1 yaris s6z konusudur.

Tablo 1. Siire 6l¢iimii yapilan oyunlarin 6zelliklerine gore dagilimi

Sure f %
Ileri Sayim 4 22
Geri Sayim 14 78
Toplam 18 100
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Sekil 4. Zamana kars1 oynanan oyunlara 6rnek
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Sekil 5. Siirenin bilgi amagh 6l¢iildiigii oyunlara 6rnek
Oyunlarda Soru Tipi
Oyunlarda coktan se¢meli ve acik ucglu soru tipleri kullanmilmistir. Oyunlar soru tipine gore
incelendiginde; oyunlarin 11 tanesinin g¢oktan seg¢meli, 14 tanesinin ise agik uglu sorularindan

olustugu goriilmektedir.

Tablo 2. Oyunlarin soru tipine gére dagilimi

Soru Tipi f %
Coktan Secmeli 11 44
Acik Uglu 14 56
Toplam 25 100
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Sekil 7. Agik uglu soru tipine sahip oyunlara 6rnek

Oyunlarda ipucu
Oyunlarin 3 tanesinde (%12) 6grencileri dogru cevaba ulastirmak ya da yanlis cevabi diizeltmesini

saglamak ic¢in ipucu verilmektedir. Bu ipuglart dort iglemin say1 dogrusunda gosterimi ya da
ogrencilerin sayarak gbérmesini saglamak icin sekillerle gosterim seklindedir.
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Student

Addition

Sekil 8. Oyunlardaki ipuglarina 6rnekler

Oyunlarin Sonucunda Dogru Yanhs Bildirimi

Oyunlarin 7 tanesinde (%28) oyuncular yanlis yaptiklarinda dogru yaniti 6grenmektedirler. Bunun
disinda kalan oyunlarda yanlis yapildiginda oyun sonlanmaktadir ancak dogru cevap verilmemektedir.
Ogrencilerin caligmalarinda geri doniitiin onemi dikkate alindiginda oyunlarin dogru cevabi
vermesinin daha faydali oldugu diigiiniilmektedir.

Sekil 9. Dogru yanit1 veren oyun Srnekleri

Egitim, Bilim ve Teknoloji Aragtirmalar1 Dergisi, 2(1), 2017, Sayfa 1-14
10




Alper JREST (Journal of Research in Education, Science and Technology)

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Alanyazin incelendiginde oyun ilizerine yapilan ¢alismalarin sonucunda; derse yonelik tutumu, basari
diizeyinin matematiksel oyunlara ve oyun destekli Ogretime olan ilginin giin gectikge arttigi
goriilmektedir (Aksoy, 2010; Clark & Ernst, 2009; Kablan, 2010). Dolayisiyla son zamanlarda
ozellikle dijital ortamlarda bir¢ok disiplinde oldugu gibi matematik alaninda da bircok oyun
gelistirilmekte ve gocuklarin oynamasina olanak saglanmaktadir. Ancak bu oyunlarin sadece eglence
amacli olmadigi bunun egitsel yonlerinin de oldugu dikkate alimirsa bu tiir oyunlarin belirli
ozelliklerinin olmasi1 gerekmektedir.

Yapilan c¢aligmada IOS uygulamalarinda {icretsiz ulagilabilen “dort islem” matematik oyunlar su
kriterlere gore incelenmistir: Simif diizeyi, siiresi, soru tipi, oyun sonucunda ipucu, ve dogru yanls
bildirimi gibi kriterler dikkate alinmsgtir.

e Oyunlarda smif diizeyi bulunmamaktadir.

Incelenen oyunlarm higbirinde sinif diizeyi bulunmamaktadir. Bu durum isteyen &grencinin istedigi
yas araliginda oyunlar1 oynama rahatligi oldugu diisiiniilse de egitsel agidan 6gretmenin 6nerebilecegi
bir yag araligmin olmasi beklenmektedir. Yine yaslara gore oyundan beklenen &zellikler cesitlilik
goOstermektedir. Sherry, Desouza, Greenberg ve Lachlan (2003) ergenlik éncesi bireyler (8-9 yas),
ergenler (13-16 yas) ve geng yetiskinlerle (18-23 yas) oyun tercihleri ve nedenleri iizerine bir
aragtirma yapmiglardir. Arastirmalarinda yas gruplarii normal oyun oynayanlar ve ¢ok oyun
oynayanlar arasinda smiflamislardir. Arastirmanin sonucunda bireyler arasinda oyun oynama
nedenleri yaninda oyun tercihlerinin de farklilik gosterdigini, ergenlik Oncesi bireyler ve ergenlerin
meydan okuyucu ve fantastik oyunlar1 oynarken geng yetigkinlerin ise genelde fazla zaman almayan
geleneksel oyunlar1 oynadiklarini belirtmislerdir (Akt. Erdem & Pala, 2011). Yine Deubel (2006),
Ogretmenlerin oyunun igeriginin belirli yas gruplar i¢in uygun olup olmadigini belirlemesi gerektigini
belirtmektedir.

e Oyunlarim ¢ogunlugunda zorluk diizeyi segenegi yoktur.

Oyunlarda &grencileri neleri motive ettigini arastiran Sedighian ve Sedighian (1996) sekiz bashik
altinda topladig kriterlerden biri de zorluk/miicadele/meydan okumadir. Yine Swartout ve van Lent
(2003), farkli diizeylerdeki hedeflerin Ogrenenleri oyuna devam etmeleri yoniinde motive ettigini
belirtmektedir. incelenen yirmibes oyundan 9 tanesinde bir seviye tamamlanmadan diger seviyeye
gegmek miimkiin degildir. Bu oyunlarin 8 tanesinde ise kolay, orta, zor gibi seviye secimiyle oyun
baglamaktadir. Oyunlarda zorluk seviyelerinin olmasi 6grencinin sikilmadan istedigi asamadan
oynamasina giidiileyen bir faktor olarak diisiiniilebilir.

e Oyunlarin 3 iinde ipucu bulunmaktadir.
e Oyunlarin 7 sinde dogru-yanlis bildirimi yapilmaktadir.

e Oyunlarin yarisinda ¢oktan se¢meli ya da agik uglu sorular vardir ancak dogru-yanlis ve
eslestirme sorusu bulunmamaktadir.

Incelenen yirmibes oyunun sadece iigiinde geri bildirimin verilmesi ise bu tiir oyunlarin egitsel amaca
¢ok uygun olmadigi konusunda diigiindiiriicii bir sonugtur. Norman (1993, akt. Pivec & Kearney,
2007)’a gore etkili bir 6grenme ortami Ozelliklerinden birinin etkilesim ve geri bildirim oldugu
yoniindedir. Incelenen yirmibes oyundan 7 sinde dogru-yanlis bildirimi yapilmaktadir. Yine Deubel
(2006) dijital egitsel oyunlarin sonuglarinin aninda net olarak bildirilmesi ve geri bildirimin verilmesi
gerektigini belirtmektedir.

e  Oyunlarim %78 inde zamana kars1 hiz vardir.
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Incelenen yirmibes oyundan cogunlugunda zamana karsi1 hiz sinirinin olmasi oyunlan giidiileyici bir
ozellik olarak diistliniilebilir. Bilindigi gibi bu tiir bilgisayar oyunlarinda oyuncularim motivasyonunu
arttirmak i¢in d8diil ve hedef uygulamalari, etkinligi sekillendiren ve katilimin kurallarimi ortaya koyan
hikaye baglami, hikdye dizisine uygun 6grenme igerigi ve 6grenmeyi gerceklestirecek ve geribildirim
saglayacak etkilesim durumlar1 oyun tasarimi i¢in énemlidir. Belli bir seviyede etkilesim ve doniitiin
saglanmasi, oyuncularin sonraki hedeflere ge¢melerini ve sonugta oyunu zaferle bitirmelerini
saglayacaktir. Fakat ¢cok fazla ve kesin etkilesim ve doniitiin oyuncu ilizerinde negatif etki yarattig1 goz
ontinde bulundurulmalidir (Song & Zhang, 2008; akt. Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya, Cinar, 2011).

Calisma kapsaminda ele alman oyunlar incelendiginde her ne kadar yas sinir1 olmasa da en azindan
belirli bir diizey ya da seviyenin bulunmasi egitsel oyunlarda gerek 6gretmenin gerekse ebeveynlerin
onerisini kolaylastiracak bir &zellik olacaktir. Ote yandan oyunlarda zorluk diizeyinin bulunmasi
ogrencinin istedigi zorluk diizeyinden baglamasina izin verecek ve bu durum 6grencinin oyuna devam
etmesini olumlu yonde etkileyecektir. Ornegin zorluk seviyesi bulunmadiginda dgrenciye zor gelen
oyundan hemen vazge¢mesine neden olacaktir. Oysa asamali oldugunda oyuna karsi ilginin artmasi
ve siirekliligi s6z konusudur. Benzer bir durum hiz smiri i¢in de gegerlidir. A¢iklamalarin yer aldigi
igerik anlatimu tiirtindeki oyunlarda hiz simir1 beklenmemelidir. Ancak bilginin kazanilmasina yonelik
kontroliinde zaman zaman da olsa belirli bir hiz sinirinin olmasi egitsel acidan énemlidir. Bir baska
onemli goriilebilecek unsur da yine egitsel agidan geri bildirimlerin oyunlarin sonlarinda verilmesinin
onemli oldugu diisiiniilmektedir. Yukaridaki oyunlarin 6zellikleri dikkate alindiginda genel olarak
egitsel oyunlarin tasariminda “egitsel” boyutunun c¢ok dikkate alinmadigi sdylenebilir. Dolayisiyla
bundan sonra yapilacak c¢alismalara egitsel oyunlarin tasariminda Onem arz edecek kriterlerin
belirlenmesi ve onlara uygun tasarimlarin gelistirilmesi 6nerilebilir.

Not

Caligmanin 6zeti 2016 yilinda diizenlenen International Conference on Education in Mathematics,
Science & Technology (ICEMST) kongresinde sunulmustur.
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