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OYUN TABANLI OGRENME ORTAMLARININ OGRENCI
BASARISINA VE GORUSLERINE ETKISi

Fatma Aslan Ak, Biinyamin ATICT*

Ozet

Bu arastirmada; oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grenci basarist ve goriislerine
etkisinin belirlenmesi amag¢lanmistir. Arastirma Van ilinin Catak il¢esindeki Atatiirk
ilkogretim okulu &grencileri ile gergeklestirilmistir. Ayrica calisma kapsaminda
Milli  Egitim  Bakanligimin  destekledigi  egitsel  bilgisayar  oyunlari

degerlendirilmistir.

Deneysel olarak gerceklestirilen arastirma kapsaminda deney ve kontrol gruplari
olusturulmustur. 26 6grenci aragtirmanin deney, 23 6grenci ise kontrol grubunda yer
almigtir. Arastirma siireci igerisinde dersler, deney grubu Ogrencileri ile egitsel
bilgisayar oyunlarina dayali olarak islenmistir. Calisma kapsaminda veri toplama
aract olarak basart testi, Ogrenci gorislerini elde etmede goriisme formu
kullanilmistir. Son olarak Milli Egitim Bakanligi’nin destekledigi egitsel bilgisayar
oyunlarindan Vitamin Egitim portalindaki egitsel bilgisayar oyunlari arastirmaci
tarafindan hazirlanan kriterlere goére degerlendirilmis; yapilan degerlendirmeler

O0gretmen goriigleri ile kargilastirilmistir.

Elde edilen verilerin analizi sonucunda, egitsel bilgisayar oyunu ile zenginlestirilen
O0grenme ortamlarinin, &grencilerin basar1 diizeylerinde anlamli bir etkisinin
olmadig1 tespit edilmistir. Matematik dersinin egitsel bilgisayar oyunlar1 ile birlikte
islenmesine iligskin &grenciler ile yapilan goriismeler neticesinde; gergeklestirilen
caligmanin 6grenciler tarafindan eglenceli bulundugu, egitsel bilgisayar oyunlar1 ve
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matematik dersi iliskisine olumlu ydnde katkida bulundugu, oyunun ders
islenmesinde yardimci bir ara¢ olarak kullanilmasinin daha olumlu sonuglara yol
acacag ortaya cikmistir. Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarina iliskin goriisme
sonuglarindan egitsel bilgisayar oyunlarina olumlu yonde baktiklari sonucu ortaya
cikmistir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin korku ve kaygilarmi azalttigi, smuf
ortaminda Ozgiirlesmeyi sagladigi, eglenceli bir ortam olusturdugu ortaya cikan
sonuglar arasindadir. Vitamin Egitim portalindaki egitsel bilgisayar oyunlarindan
degerlendirilen oyunlarin 6grenmeyi olumlu yonde destekleyecegi ortaya ¢ikmustir.
Fakat oyunlarin eksik yonleri dikkate alinarak gelistirilmesi gerektigi sonucuna

ulasilmugtir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel bilgisayar oyunlari, Oyun, Oyun tabanli 6grenme

ortamlar1, Ogrenme.

Abstract

This study aims to investigate the effects of game-based learning environments on
student achievement. The study was carried out with the students of Atatiirk
Elementary School in Catak district of Van. In this context, educational computer

games supported by the Ministry of National Education have been evaluated.

Our research involves an experimental group and a control group. 26 of them were
in the experimental group and the other 23 were in the control group. Finally, we
tried to assess the educational computer games inside the Vitamin Education portal
which is supported by the Ministry of National Education, according to the criteria

of the researcher.

As a result of the data analysis, it has been seen that learning environments enriched

by educational computer games do not have a significant effect on students’
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achievement levels. According to the interviews with the students on educational
computer games, it has been seen that, students find this application funny; they
look positively at the relationship between mathematics and educational computer
games. And it has also been stated that games and the current education methods
may be more helpful if conducted together. According to the questionnaire it has
been understood that students look positively at educational computer games. It has
also shown that educational computer games minimize the fears and anxieties of
students and make their classroom environment freer and funnier. It was concluded
that the assessed educational computer games in the Vitamin Education portal can
support learning positively. But it has been put forward that shortcomings of the

games should be resolved to improve them.

Keywords: Learning, Game-based Learning Environments, Educational Computer
Games

GIRIS

Bilgisayar, giiniimiiz diinyasinda bireylerden ziyade ¢ocuklar igin ilgi ¢ekici
ve eglenceli teknoloji ortamlarindan biri olmustur. Cocuklar bilgisayari
genel olarak oyun igin kullanmaktadir. Bilgisayarda oynanan oyunlarin
cesitliliginin her gegen giin artmasi, oyunlarin konu ve igerik olarak
genisletilmesi zorunlulugunu da beraberinde getirmektedir. Zamanla tarihi,
sosyal, saglik is veya askeri alanlarda egitim amag¢li kullanilan oyunlar

olusturulmustur.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 ders miifredatinda yer alan hedeflere ulasmak i¢in
kolaylik saglar (Akpmar, 1999). Bilgisayar oyunlarmin egitimde
kullanilabilirligi konusunda yapilan arastirmalarin sonuglarina baktigimizda,

bilgisayar oyunlarinin fen, matematik, tip, miithendislik, problem ¢dzme ve
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stratejik diislinme becerisini gelistirme gibi alanlarda siklikla kullanildigi
gorlilmektedir. Genel diislince, bilgisayar oyunlarinin eglenceli ortamlar
sundugudur. Ogrenciler oyunlar1 derslerinde kullanmak istemekte ve oyunlar
Ogrencileri oyun oynama siirecinde arastirip problem ¢6zmeye alismaktadir.
Oyunlar Ogrencinin  giidiilenmiglik diizeyini arttirirken, igerige ilgi
duymasini, 6grenebilecegine iliskin 6zgiivenini ve etkinligi siirdiirmesini
saglayarak Ogrencide rahatlama ve motivasyon meydana getirir. Ayrica
oyunlarin igbirligini destekleyen ortamlar sundugu da genel bulgular

arasindadir.

Bilgisayar oyunlar1 pek ¢ok 6grenci icin bos vaktini doldurmak amaciyla
kullanilir (Buchman ve Funk, 1996; s. 12-16). Giiniimiiz ¢ocuklar
vakitlerinin ¢ogunu bilgisayar basinda, teknolojik araglarla ve video oyunlar
oynayarak gecirmektedir. Bu sebeple bilgisayar oyunlarini egitsel bir arag
olarak siniflarda kullanmak isteyen pek c¢ok arastirmacinin ilgisini

cekmektedir (Prensky, 2001b).

Oyunlar, Ogrencilerin aktif olarak ilgilenip, faaliyetlerini bireysel
strdiirebilecekleri  bir ara¢ olmalar1  yaninda, yaparak-yasayarak
Ogrenmelerine firsat taniyan ortamlar sunar. Oyuncularin eylemlerine
dogrudan doniit sunarak dogru-yanlis degerlendirmesi yapmalarini ve
Ogrencilerin yanlislarini aninda gérmelerini saglarlar. Yanlig bir hamlede ya
da ilerlemede aym noktaya geri donmelerini saglayarak, dogruyu
buldururlar. Ger¢ek yasamdaki olaylar, gercek¢i simiilasyonlarla
tehlikelerden uzak bir sekilde kurgulamaya firsat verirler. Birden fazla duyu
organina hitap ederek, 6grenmenin daha kalici olmasini saglarlar. Biitiin

bunlar1 saglarken de, 6grencileri eglendirirler. Ogrenciler aktif olduklarinda,
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siireci kendileri kontrol ettiklerinde, arastirip kesfettiklerinde daha iyi
ogrenirler. Ogrenme ve ogrenme ortamlar1 arasindaki bu iliskiler
incelendiginde, oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin biitiin bu gereksinimlere
cevap verir nitelikte, egitimde kullanmak i¢in bigilmis bir kaftan oldugu
diisiiniilebilir. (Malone ve Lepper, 1987a; Mann, Eidelson, Fukuchi,
Nissman, Robertson, ve Jardines, 2002; Dickey, 2003; Ebner ve Holzinger,
2007; Bottino ve digerleri, 2006’dan aktaran Yagiz 2007, s.4). Dolayisi ile
hem &grencilerin ilgisini ¢ekecek hem de aktif dgrenmeyi saglayip onlarin
bagarisini arttiracak egitim-6gretim ortamlart hazirlamanin bir yolu, 6zellikle
giiniimiiz ¢ocuklarinin tutkusu olan bilgisayar oyunlarmi egitim-6gretim

stirecleri icerisinde kullanmaktir (Yagiz, 2007; s.5).

Egitimciler oyunlarin egitimde kullanilmasi konusunda ¢esitli fikirlere sahip
olsalar da Garris, Ahlers ve Driskell (2002, s. 441-467), Kirriemur ve
McFarlane’e gore (2004) gore oyunlar Ogretici ve yol gosterici olmalart
bakimindan egitimde kullanmaya uygundurlar. Bunun nedenleri arasinda ise,
oyunda kisinin yaparak-yasayarak O0grenmesi, oyunlarin 6grenci merkezli
olmasi, problemin ¢6ziim asamasinda Ogrencilerin aktif olarak rol
alabilmeleri, etkilesimli uygulama imkani sunabilmesi ve Ogrenme icin

motivasyon saglamasi yer alir.

Prensky’e (2001a) gore Ogrenme caba gerektirir. Bunu saglamak iginde
Ogrenci, goniillii olarak Ogrenmeyi istemelidir. Dolayisiyla 6gretmenler
Ogrencilerinin 6grenmesini istiyorlarsa onlar1 motive etmeleri sarttir. Ayrica,
Ogrenme aktivitesine katilmalarini da saglamalidirlar. Bilgisayar oyunlari ise
dogas1 geregi motive ederler. Oyunlar 6grencileri bagka diinyalara tasiyarak,

ogrencilerin roller yoluyla yeteneklerini ortaya koymalarini, bilgi ve beceri
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kazanmalarini saglarlar. “Rekabetci egzersiz” olarak nitelendirilen oyunlarda
amag ilerlemek ve kazanmaktir. Oyuncu bunu basarabilmek i¢in konuyla
ilgili 6grenmesi gerekenleri 6grenerek bunlari kullanir (Gredler, 2003, s.
571-582).

Hizla gelisen ve degisen diinyamiz, hem teknolojik acidan siirekli kendini
yenilemekte hem de bu gelismelerin bir yansimasi olarak kiiltiirel
degisimler, yeniden yapilandirilan sosyal degerler ve insanlarin giderek
farklilasan diinya algisiyla birlikte her gecen yilda yepyeni bir yiizle
karsimiza ¢ikmaktadir. Saydigimiz birgok etken, egitimi de amag¢ ve islev

yoniinden degismeye zorlamustir.
Oyun-Tabanh Ogrenme Ortamlar

Hostetter’a (2002) gore bilgisayar oyunlari milkemmel bir 6grenme aracidir.
Ciinkii bilgisayar oyunlart 6grencilere oyunun zorlugunu ayarlama sansi

verir ve kullanici istedigi zaman istedigi kadar oyunu oynayabilir.

Oyun-tabanli 6grenme ortamlari, belirli problem senaryolarinin igine
yerlestirilen oyun-catili problem-tabanli 6grenme ortamlarini olustururlar.
Oyun-tabanli ortamlarda o6grenciler problemlerini  kendileri olusturup
¢oziim igin gerekli bilgileri kendileri toplamakta ve problemi ¢6zmektedirler
(Ebner ve digerleri, 2007, s. 873-890; Bottino ve digerleri, 2006). Oyunlar
ile 6grenmenin ek bir faydasi, onlarin gilinlik hayatta karsilasilabilecekleri
durumlarin simiilasyonuna geleneksel egitim araglarindan daha uygun
olmalaridir. Bu yonii ile oyun tabanli 6grenme ortamlar1 kuram ve uygulama

arasinda uygun bir kopriidiir. Kullanicilar, simiilasyonlarla gergek hayatta
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karsilasabilecekleri sonuglara korkusuzca ulasirlar. Bu yilizden 6zellikle tip
ve miihendislik gibi kritik uygulama alanlarinda kullanilirlar (Mann ve
digerleri, 2002, s. 305-308 Ebner ve digerleri, 2007, s. 873-890).

Oyunlarin okullardaki kullaniminin artacagini ifade eden Gee (2003), iyi
tasarlanmis Dbilgisayar ve video oyunlarmin gercek Onemini oyunlarin
icindeki sanal diinyalarda insanlarin kendilerini yeniden yaratmasi ve hem
eglenme hem de Ogrenmenin es zamanli olarak elde edilebilmesi olarak
gostermektedir. Kirriemuir ve McFarlane (2004) oyunlarin stratejik
diisiinme, planlama, iletisim ve karar verme gibi Onemli kazanimlar
sagladigini vurgulamaktadir. Benzer sekilde Shaffer ve digerleri (2005, s.
104-111) oyun tabanli 6§renme ortamlarinin yeni sosyal ve kiiltiirel diinyalar
yarattigini ve bunun da diisiinme, sosyal iletisim ve teknolojiyi birlestirme

yoluyla 6grenmeye yardimci oldugunu savunmaktadir.

Hizli sosyo-kiiltiirel, ekonomik ve teknolojik gelismeler, bilim alanindaki
yeni gelismeler ve buluslar, insan haklarindaki gelismeler egitimden
beklentilerin artmasimna yol agmis ve geleneksel egitime baski yaparak
egitimi birey yararina degismeye zorlamistir (Yesilyaprak, 2003, s.2).
Bilgisayar teknolojisinin egitime girmesiyle birlikte bilgisayar oyunlarinin
okul c¢agindaki cocuklarin eglence merkezlerinden birisi oldugu fark
edilmistir. Bu oyunlar sadece c¢ocuklarin eglenmesini saglamayip ayni
zamanda bir seyler dgrenmesini de sagladig1 ortaya cikmustir. Ogrencilerin
hem eglenmesini hem de eglenirken bir seyler 6grenmesini saglamak i¢in
yapilan materyaller oyun tabanli 6grenme ortamlarini meydana getirmistir.

Oyun tabanli 6grenme ortamlarinin &grenciler lizerinde 6grenmeye karsi
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merak uyandirdigi ve motivasyonu arttirarak 6grenmeye giidiiledigi géz ardi

edilemez bir noktadir.

Oyun tabanli O6grenme ortamlar1 Ogrencilerin becerilerini gelistirmeye
yardimci, hazirlandigi konu alanina 6zgii bilgi oriintiilerini i¢inde tasiyan bir
yapiya sahiptirler. Oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grenciye iyi vakit
gecirme olanagl sunma Ozelligine ek olarak, oyunda gergeklesen etkinlik
igerisinde Ogretici ve pekistirici 6zelligi de vardir. Diger yandan, bu egitsel
oyunlarm egitimde kullanilmasi, geleneksel simif ortamlarinin sikiciliginin
asilmasii saglayarak, egitim siireci eglenceli ve ¢ocuklar i¢in cazip bir hale
getirilebilir. Egitsel oyunlar, ders programinda yer alan hedeflere ulagmak
amactyla kullanilabilir. Bu bilgiler 1s181nda problem ciimlesi “oyun tabanli
O0grenme ortamlarmin G6grenci basart ve goriislerine etkisi” olarak

belirlenmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu calismanin genel amaci, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin Ogrenci
basarisi ve goriislerine etkisinin belirlenmesidir. Arastirmanin genel amacina
dayal1 olarak belirlenen alt amaclar asagidaki gibi belirtilebilir:
1. Egitsel bilgisayar oyunlarinin Ogrencilerin akademik basarisina
etkisinin belirlenmesi,
2. Egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkinda 06grenci goriislerinin

belirlenmesi,
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Yapilan bu arastirmaya goére oyun tabanli 6grenme ortamlari Ogrenci
basarisinin ve goriislerinin belirlenmesi agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir.
YONTEM

Bu arastirmada, oyun tabanli 6grenme ortamlarimin dgrenci basarisina ve
goriliglerine etkisi incelenmistir.  Deneysel arastirma modelindeki bu
aragtirmada, bagimsiz degisken olan oyun tabanli 6grenme ortami ile
geleneksel d6grenme yonteminin, bagimli degisken olan dgrenci basarisi ve
goriliglerine etkisi belirlenmeye calisilmistir.  Arastirmanin ¢alisma grubu
Van catak Atatiirk ilkégretim okulu 2. Simif 6grencilerinden olusmustur.
Caligma grubunun belirlenmesinde arastirmacinin bu okulda gorev yapiyor
olmasi ve arastirmayr gerceklestirebilme ortamini olusturabilmesi etkili
olmustur. Calisma grubu toplam 49 06grencinin bulundugu 2 subeden
olugmustur. Calismanin en 6nemli yonii deney ve kontrol gruplarinin yansiz
olarak olusturulmasidir. Aragtirmanin ¢alisma evrenini olusturan 2. simif
Ogrencilerinden olusan deney ve kontrol gruplarinin yansiz olara

atanmasinda asagidaki ol¢iitler dikkate alinmistir:

e Ogrencilerin 2011-2012 egitim 6gretim yili birinci donem
Matematik dersi karne notlari,

e Yapilan deneme sinavlarinda elde ettikleri Matematik
derslerine ait netleri,

e  On-test puanlar.

Karne notlart agisindan deney ( §=3,82) ve kontrol grubu (X =3,86)
Ogrencilerinin ortalamalar acgisindan farklilasmadiklari belirlenmistir. Bu,
deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 1. Donem matematik dersi karne
notlar1 agisindan benzer diizeyde olduklarini gostermektedir. Deney ve
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kontrol gruplarinin yansizliginin test edildigi bir diger olgiit 6grencilerin
basari testinden aldiklar1 6n-test puanlaridir. Deney (X =13,92) ve kontrol (

X=12,26) gruplarmin  On-test puanlarinin  aritmetik ortalamalarinin

birbirlerine olduk¢a yakin oldugu goriilmektedir.

Iki subede bulunan toplam 49 dgrencinin yukarida belirtilen Slgiitler dikkate
almarak yapilan karsilastirmalarinda puanlar acisindan farklilasmadiklari
belirlenmistir. Buna gore calismaya katilma istekleri acisindan 2-B
subesinde bulunan 26 6grenci deney grubu; 2-C subesinde bulunan 23
Ogrenci ise kontrol grubu olarak belirlenmistir. Denek sayisindaki farklilik
siif mevcudundan kaynaklanmaktadir. Deney ve kontrol gruplarinin

dagilimi Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Deney ve Kontrol Gruplarinin Cinsiyet Degiskenine Gore Dagilimi

Kiz Erkek Toplam
Gruplar N % N % N %
Deney 13 50 13 50 26 100
Kontrol 10 43,4 13 56,6 23 100

Tablo 1’de goriildiigli lizere deney grubu 13 kiz (%50), 13 erkek
(%50) toplam 26; kontrol grubu ise 13 erkek (%43,6), 10 kiz (%56,4) toplam
23 kisiden olugsmaktadir.
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Veri Toplama Araclari

Arastirma verilerini toplamak igin 4 tiir 6lgme araci kullanilmigtir. Bunlar
arastirma kapsamindaki matematik dersinin “Dogal Sayilarda Toplama,
Cikarma, Carpma ve Bolme” konularinin amacina uygun olarak hazirlanmis
olan basar1 testi, Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki
goriislerinin alindig1 anket calismasi ve 0grencilere egitsel bilgisayar oyunu
hakkindaki goriislerinin alindigi goriisme formlari Son olarak Milli Egitim
Bakanliginin destekledigi ve oOnerdigi egitsel bilgisayar oyunlarindan
Vitamin Egitim portalindaki egitsel oyunlarin degerlendirilmesi yapilmistir.
Arastirmada, [lkdgretim 2. sinif Matematik Dersi’nin bir iinitesi olan “Dogal
Sayilarda Dért Islem’ adli {initesinin konularina uygun olarak (Yigit, 2007,
5.63-65) tarafindan gecerlilik ve gilivenirlik ¢aligmasi yapilan ve 20 sorudan
olusan bir basar testi kullanilmigtir. Testin ortalama giicliigii .50, basar1
testinin giivenirligi ise .76 olarak bulunmustur .Basari testi katilimcilarin
uygulama 6ncesi hazir bulunugluk diizeylerini belirlemek i¢in 6n-test olarak;
uygulamadan sonra kazandiklari davranislart 6lgmek amaciyla ise son test
olarak uygulanmistir. 20 sorudan olugan bu basari testindeki her bir sorunun

puan degeri 5 puan olarak belirlenmistir.

Egitsel Bilgisayar Oyunu

Bu aragtirmada, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin &grenci basarisi ve
goriigleri iizerindeki etkilerini incelemek igin Halsoft Egitsel Matematik
Oyunu kullanilmistir. Yazilim egitim amagh olarak gelistirilmistir. Yazilim,
Milli Egitim Bakanligi tarafindan okullara onerilen ve bilgi teknolojileri

smiflarinda kullanmlmak t{izere dagitilan yazilimlar arasindan segilmistir. Bu
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yazilimin seg¢ilmesinin nedeni arastirmanin gergeklestirildigi bolgede ¢ok

yaygin olarak kullanilmasidir.

Oyunlar kolay, orta ve zor seviyelere sahip oldugu i¢in farkli simf
seviyelerinde de kullanilabilmektedir. 2. simif igin oyunun kolay seviyesinde

ve kazanimlar ile birebir rtiisen oyunlarin kullanilmasina karar verilmistir.

Aragtirmaci tarafindan katilimcilarin tamami ile hem c¢alisma Oncesi hem
caligma sonrasi birebir goriisme yapilarak, katilimcilarin oyun tabanli
O0grenme ortamlar ile ilgili goriisleri alinmig ve goriislerindeki farkliliklar
belirlenmeye ¢alisilmistir. Goriismede yar1 yapilandirilmis miilakat yontemi
kullanilmis olup acik uglu sorular sorulmustur. Egitsel bilgisayar oyunu
degerlendirme kriterleri, uzman yardimiyla aragtirmaci tarafindan
hazirlanmigtir. Hazirlanan degerlendirme kriterleri 8 ana baslik altinda
toplanmistir. Bu arastirmada ise “evet” “hayir” “kismen” seklinde 3’lii likert

tipinde dlgek hazirlanmustir.

Bu caligmanin amaci Milli Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan desteklenen
bilgisayar yazilim programlarindan biri olan Vitamin Egitim portalindaki
egitsel bilgisayar oyunlarmi, kriterler cergevesinde degerlendirmektir.
Vitamin egitim portali Tirk Telekominikasyon AS. Grubu Teknoloji
Sirketlerinden Sebit tarafindan gelistirilen interaktif egitim yazilimdir. Milli
Egitim Bakanligi’nin Tiirk Telekomun ile ortak gelistirdigi projesi MEB
Vitamin portali G6grencilerin internet {izerinden ders ¢aligabilmelerine

olanak saglayan bir sistemdir.
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Vitamin egitim portalindaki oyunlarin se¢ilmesinin ana nedeni okullarda
Ogrenci ve 0gretmenlerin iicretsiz olmasindan dolay1 en ¢ok bu portalda yer

alan oyunlar1 kullanmig olmalaridir.

BULGULAR VE YORUM

Deney ve kontrol gruplarinin son-test puanlari arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigmi belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar t-testi
sonuglari, Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubu Ogrenci Basar1 Testi Sontest Bagimsiz Gruplar T

Testi
Grup N X S t P
Deney 26 13,95 5,562
-0,196 0,846
Kontrol 23 14,26 4,84

Deney ve kontrol grubu son-test puanlari incelendiginde, deney ve kontrol

grubu 6grencilerinin homojen algiya sahip olduklari goriilmektedir (p>0,05).
Deney grubu 6grencilerinin basari testi ortalamalari §=13,95 iken kontrol

grubu o6grencilerinin  basari testi ortalamalari §=14,26’d|r. Mevcut
yontemlerin kullanildigi  6gretim sireci ile egitsel bilgisayar oyunu
kullanilarak  yapilan  6gretim  slireci arasinda anlamh farkhliga
rastlanmamistir. Bu sonuca goére, deney ve kontrol gruplarinin son-test
puanlari arasinda anlaml bir farklihk olmadigi yoniindeki istatistiksel

denence dogrulanmistir.
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Egitsel bilgisayar oyunlarina iliskin 6grenci goriislerine ait veriler Tablo3’de

sunulmustur.

Tablo 3. Egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik 6grenci goriisleri

DENEY GRUBU KONTROL GRUBU
Madde Evet Hayrr Kism Evet Hay1 Kism
en r en

N % N %9 N % N %9 N % N %
1. Egitsel bilgisayar 1 94. 0 0 5 1 6 3 5 2 9 4

oyunlart Ogrenme 8 73 26 0 5 5
konusundaki korku
ve kaygilarimi
azaltir.

2. Egitsel bilgisayar 3 15 5 2 5 1 1 7 3 1 2 1
oyunlari 78 6, 7, 1 5 5 5 0
konusularak 31 89

anlatilan ve iglenen
derslere gore daha
etkilidir.

3. [Egitsel bilgisayar 1 89, 1 5 5 1 6
oyunlart utangag 7 47 26 26
ogrencilerin duygu
ve diislincelerini
ifade  etmelerine
yani derslere daha
¢ok katilmalarina
yardimci olur.

4. Egitsel bilgisayar
oyunlart mevcut 9 O 8
yontemlerle
birlikte kullanilirsa
daha etkili olur.

5. Egitsel bilgisayar
oyunlari dersidaha 9 O 2 0 0 0
iyi anlamami
saglar.

6. Egitsel bilgisayar
oyunlarini
arkadaslarimizla
grup halinde

O w
=
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o

H
=
o
o
o
o
o
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DENEY GRUBU KONTROL GRUBU
Madde Evet Hayrr Kism Evet Hay1 Kism
en r en

N % N % N % N % N % N %

oynarsak daha
etkili olur.

Egitsel bilgisayar 1 8, 0 0 1 2 1 6 7 3 1 5
oyunlart Ogrenme 7 47 0, 2 0 5
sirasinda yani 52

smifta iken Ozgiir
olmamizi saglar.

Egitsel bilgisayar 6 36, 0 0 6 1 9 4 4 2 6 3
1 1

oyunlari 84 3, 3 7,

arkadaglarimla 15 36 , ,
aramizda iletigim 0 5
kurmamiz ve 5 7

onlarla daha iyi
anlagmamiz  i¢in
bize yardimci olur.

Egitsel bilgisayar 94, 0 0O 5 1
oyunlari 8 73 26 3 5 0 5
eglencelidir ve
egitsel oyunlari
oynamay1 severim.

[EEN
[
(op]
SN
N
w
[

10. Egitsel bilgisayar 1 8, 2 1 0 0 6 3 7 3 7 3
oyunlari 7 47 0, 0 5 5
arkadaglarimla 52
isbirligi icinde
olmami saglar.

11. Egitsel bilgisayar 1 10 0 0 0 0 1 6 3 1 5 2

oyunlari zor 9 O 2 0 5 5
problemleri kolay
hale getiriyor. Ve
dersleri  eglenceli

bir sekilde
6grenmemizi
saglar.

12. Egitsel bilgisayar 1 52 1 8 1 2 7 3 1 6 1 5
oyunlart  kafami 6 6 4, 0, 5 2 0
karistirtyor. Bu 21 52

ylizden dersleri
anlamakta giicliik
cekiyorum.
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DENEY GRUBU KONTROL GRUBU
Madde Evet Hayrr Kism Evet Hay1 Kism
en r en

N % N %9 N % N %9 N % N %

13. Egitsel bilgisayar 1 84, 2 1 5 1 1 5 8 4 2 1
oyunlar1 smifin 6 21 0, 26 0 O 0 0
kurallarina  karsi 52
saygil olmami
saglar.

14. Egitsel bilgisayar 94, 1 5 0 0 1
oyunlari 8 73 26 1 5 5 0
6gretmenlerimle
daha uyumlu ve iyi
iliski icinde
olmami saglar.

15. Egitsel bilgisayar 94, 1 5 0 0 7
oyunlari derse 8 73 26 5 5 0
katilmayan
ogrenciler icin
uygundur.

16. Egitsel bilgisayar 3 15,
oyunlar1  faydali 78 6 4,
degildir ve zaman 21
alicidir.

17. Egitsel bilgisayar
oyunlart derslere 9 O 2 0 5 5
aktif olarak
katilmami saglar.

18. Egitsel bilgisayar
oyunlari dikkatimi 9 O 1 5
derse vermemi
saglar.

19. Egitsel oyunlar 52, 0 0 4 9 1
derslerin sonunda 0 63 7, 7 5 0
oynanmalidir. 36
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Egitsel bilgisayar oyunlarinin, 6grenme konusundaki korku ve kaygilan
azaltmas1 maddesine deney grubu (% 94,73) kontrol grubundan (%30 ) daha
yiiksek diizeyde evet cevabimi vermistir. Deney grubunun biiyiik bir

cogunlugu (% 89,47), kontrol grubuna oranla egitsel bilgisayar oyunlarimin,
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utangac Ogrencilerin duygu ve diisiincelerini ifade etmelerine yani derslere
daha ¢ok katilmalarina yardimer oldugu goriisiinii savunmaktadir. Deney
grubunun tamami egitsel bilgisayar oyunlarinin mevcut yontemlerle birlikte
kullanilirsa daha etkili olacagini savunmaktadir. Kontrol grubunun da biiyiik
bir gogunlugu (%90) ayni goriisii savunmaktadir. Bu maddeye verilen
cevaplar dogrultusunda Ogrenciler dersin igeriginin kavranmasi igin tiim
yontemleri birlikte kullanmanin faydali olacagi goriislinii savundugu ortaya
cikmaktadir.

“Egitsel bilgisayar oyunlar1 dersi daha iyi anlamam saglar.” “ Egitsel
bilgisayar oyunlarimi arkadaglarimizla grup halinde oynarsak daha etkili
olur.” “Egitsel bilgisayar oyunlar1 zor problemleri kolay hale getiriyor ve

13

dersleri eglenceli bir sekilde 6grenmemizi saglar.” ve “ Egitsel bilgisayar
oyunlar1 derslere aktif olarak katilmami saglar.” maddelerine deney grubu
ogrencileri (%100) kontrol grubu 06grencilerinden (%60) daha yiiksek
diizeyde evet cevabini vermistir. Deney grubunun evet cevabindaki artigin
nedeninin uygulamadan kaynaklandigi soylenebilir.“Egitsel bilgisayar
oyunlar1 kafami karistirtyor. Bu ylizden dersleri anlamakta giicliik
cekiyorum.” maddesine deney grubu ogrencileri % 5,26 evet cevabiyla
kontrol grubu ogrencilerinden (%35) daha az evet cevabi vermisleridir.
Deney grubunun egitsel bilgisayar oyunlarina karsi olumsuz diisiincelerinin
daha az olmasinin nedeni uygulamadan kaynaklanabilir. Deney grubu
Ogrencilerinin hemen hemen yarisi, egitsel bilgisayar oyunlarmmin sadece
dersin sonunda oynanmamali goriisiinii savunmaktadir. (%47,3)

“Egitsel  bilgisayar oyunlar1 derse katilmayan Ogrenciler igin
uygundur.”maddesine deney grubu o&grencileri (%94,73) kontrol grubu
ogrencilerine (%35) oranla belirgin bir sekilde evet cevabini vermislerdir.

Deney grubu ogrencilerinin biiyiik bir ¢ogunlugunun egitsel bilgisayar
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oyunlarina iliskin olumlu bir tutum sergiledikleri goriilmektedir. Deney
grubu 6grencilerinin tamami, egitsel bilgisayar oyunlarinin mevcut anlatim
yontemiyle birlikte kullanilmasinin daha etkili olacagini belirtmistir. Egitsel
bilgisayar oyunlarinin dersi daha iyi anlamayi sagladigini, grup halinde
oynamanin daha etkili olacagini, dersi eglenceli hale getirdigini, derse aktif
olarak katilim sagladigimi vurgulamiglardir.

Kontrol grubu &grencilerinin ¢ogunlugu da egitsel bilgisayar oyunlarinin
mevcut yontemlerle birlikte kullanilirsa daha etkili olacagini, dersi daha iyi
anlamay1 sagladigini, 6grencileri 6zgiirlestirdigini ve eglenceli oldugunu
savunarak egitsel bilgisayar oyunlarina karst olumlu bir tutum
sergilediklerini gostermislerdir. Buna karsin deney grubundaki yiizdelerden
farkli olarak kontrol grubu 6grencileri, anket sorularina daha fazla “hayir”

cevabini vermistir.
Matematik Dersinin Egitsel Bilgisayar Oyunlari ile islenmesine Ait
Bulgular

Caligma kapsaminda egitsel bilgisayar oyunlar1 matematik dersi kapsaminda
ele almip incelenmistir. Egitsel bilgisayar oyunlarimin &grencilerin derse
kars1 olan goriiglerini uygulama 6ncesi ve sonrasinda etkileyip etkilemedigi
belirlenmeye calisilmistir. Egitsel bilgisayar oyunlarini matematik dersine
iliskin Ogrenci goriiglerini uygulama Oncesi ve sonrasi hangi acilardan

degistirdigine iliskin veriler Tablo 4’de verilmistir.
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Tablo 4. Deney Grubu Gériisme Sorularma iliskin Bulgu ve Yorumlar

oynamak matematik
dersinde yeni bir seyler
o0grenmeye karsi merak
uyandirir mi? Neden?

Sorular Cevaplar Uygulama Uygula
Oncesi ma
Sonrasi

. Matematik dersini Eglenceli %20 %60
seviyor musunuz? Seviyorum %60 %40
Neden?

Evet %20

. Matematik derslerini Hayur, egleniyoruz %40 %10
islerken sikiliyor Cok giizel %30
musunuz?

Zevkli ve Eglenceli %30
Sikilmiyorum %90

. Bilgisayar oyunlari Evet, seviyorum %100 %60
oynamayl seviyor Bazen seviyorum %20
musunuz? -

Hayir, sevmiyorum %20

. Matematik dersleri Evet, eglenceli %040 %60
bilgisayar oyunlariyla _ olabilir
islenirse sizce dahaiyi Hayir, 6gretmenin %660 %40
olur mu? anlatmasi daha

iyi.(kafamz
karismaz)

. Matematik dersi Hayir %70 %10
islerken dersle ilgili Evet %30 290
olan oyunlar oynatilirsa
derse olan ilginiz artar
mi1?

. Matematik oyunlar: Hayir %40
matematik dersini Evet %30 %60
sevmenize ve dersi — .
daha iyi anlamamza Eglenceli %30 %40
yardimei oluyor mu?

Neden?

. Bilgisayarda matematik ~ Hayir %70

dersiyle ilgili oyunlar Evet %30 %100
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8. Dersi daha iyi Hayir %60 %25
anlamak icin Evet %40 %75
bilgisayar oyunlari
odiil olarak
kullanilirsa
matematik dersine
olan ilginiz artar m?

Neden?

Tablo 4 incelendiginde uygulamaya katilan 6grencilerin tamami uygulama
oncesinde ve wuygulama sonrasinda matematik dersini sevdiklerini
belirtmiglerdir. Matematik derslerinin bilgisayar oyunlar ile islenmesine
uygulama Oncesinde 6grencilerin ¢ogunlugu 6gretmenin anlatmasinin daha
iyi olacagini savunmustur. Uygulama sonrasinda ise Ogrencilerin ¢ogu
matematik dersinin bilgisayar oyunlari ile islenmesinin daha eglenceli
olacagini sdylemistir (%60).

Uygulamadan 6nce 6grencilerin %60°1 matematik oyunlarinin matematik
dersini sevmelerini sagladigini ifade ederken, uygulama sonrasinda tamami
ayn1 goriisii ifade etmistir. Dersi daha iyi anlamak i¢in egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6diil olarak kullanilmasiin derse olan ilgiyi artirmayacagini

diistinen 6grenci sayist uygulama sonrasinda %60’dan %25’e diismiistiir.

Ogrencilerin genel olarak tutumlar1 incelendiginde, ilk ve son goriisleri
arasinda farkliliklarin oldugu gériilmektedir. ilk goriismede bilgisayar
oyunlarmin matematik ile iliskisine olumlu bakan &grenci yiizdesi az iken,
son goriisme sonucunda yiizdeler belli bir oranda artig gostermistir. Goriisme
sonuglart 6grencilere yapilan anket sonuglarini destekler niteliktedir.
Ogrencilerin bilgisayar oyunlar1 ve matematik dersi iliskisine olumlu ydnde
baktiklar goriilmektedir. Egitsel bilgisayar oyunlar ile mevcut yontemlerin

birlikte yiiriitiilmesinin daha iyi olacagi konusunda diislinceler mevcuttur.
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Bununla birlikte egitsel bilgisayar oyunu ve mevcut yontemlerin birlikte

yliriitiilmemesi gerektigini savunan 6grencilerde vardir.

SONUCLAR VE ONERILER

Bu boliimde arastirma sonucunda elde edilen bulgularin alan-yazin
taramasi sonucu ile karsilastirilarak tartisilmasina, arastirmadan elde edilen
sonuglara bagli olarak uygulamaya ve arastirmaya yonelik Onerilere yer

verilmistir.

Ogrencilere Uygulanan Akademik Basar1 Testi, Anket ve Goriismelere

Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Aragtirma boyunca egitsel bilgisayar oyunlarmin kullanildigi &grenme
ortamlarinin 8grenci basarilarma etkisi ve egitsel bilgisayar oyunlar
hakkinda Ogrencilerin goriigleri aragtirilmistir. Basar1 testi katilimcilarin
uygulama oncesi On test olarak; uygulamadan sonra kazandiklar1 davraniglar
6lgmek amaciyla ise son test olarak uygulanmistir. Arastirmada, [lkogretim
2. simf Matematik dersinin bir iinitesi olan “Dogal Sayilarda Dért Islem”’
adli Unitenin konularina uygun olarak Yigit (2007) tarafindan

uygulanabilirligi kanitlanan 20 sorudan olusan bir basart testi kullanilmustir.

Deney ve kontrol grubu 6n-test puanlart incelendiginde, deney ve kontrol
grubu 6grencilerinin homojen algiya sahip olduklar1 goriilmektedir. Deney

ve kontrol grubu On-test ve son-test puanlarn incelendiginde, deney ve
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kontrol grubu arasinda anlamhi farklilik olusmamistir. Mevcut yontemlerin
kullanildig1 6grenme ortami ile egitsel bilgisayar oyununun kullanildig
O0grenme ortamlar1 arasinda akademik basar1 admna anlamli farklihiga
rastlanmamugtir fakat deney ve kontrol gruplarinin ilk testlerine oranla son

testlerindeki artig, her iki yontemin de basariy1 arttirdigini gostermektedir.

Literatiir incelendiginde, egitsel bilgisayar oyunlarimin kullaniminin farkli
sekillerde uygulandigi arastirmalarda basarili sonuglar elde edildigi gibi
anlatima dayal1 ortamda elde edilen basar ile egitsel bilgisayar oyunlar ile
elde edilen basarinin minimum o6grenme sonuglart bakimindan esit
bulundugu, sonuglarda dikkat ¢ekicidir. Avci, Sert, Ozding ve Tiiziin (2009)
tarafindan gerceklestirilen calismada, egitsel bilgisayar oyunlariyla
desteklenmis derslerin uygulamaya katilan &grenciler ve Ogretmenler
tarafindan ¢ok fazla sevildigi ve Ogrenmeleri {izerinde etkili oldugu
saptanmigstir. Tiizlin ve arkadaslart (2008), matematikle ilgili kavramlarin ve
icerigin 3-B, ¢ok kullanicili bir oyun ortaminda 6grenilmesinin etkililigini ve
uygulanmasindaki hususlart gérmek {izere yaptiklar1 arastirmalarinda,
gelistirilen egitsel oyun baglaminin fonksiyonlar konusu ve g¢esitlerinin
ogrenilmesinde etkili bir arag olarak kullanilabilecegini belirlemislerdir. Bu
etkililikte 6nemli olan etkenler ise ortamin deneyime dayali etkinlikler
icermesi, bu etkinliklerin sorgulamaya dayali olarak yapilmasi, etkinlikler
sirasinda Ogrenci motivasyonunun yiiksek olmasi, ortamda &grencilerin
kendi hizlarinda Ogrenme firsatlarimin olmasi ve ortamin Ogrenenleri
isbirligine tesvik etmesi olarak belirtmislerdir. Caligmamiza benzer olarak
Ebner ve arkadaslar1 (2007) nin yaptig1 ¢alismada egitsel bilgisayar oyunlari
ile farkli 6grenme ortamlar1 arasinda Ogrenci bagarist bakimindan fark

bulunamamugtir. Abrams (2008), matematikle ilgili bilgisayar oyunlarinin
96




Fatma Aslan& Biinyamin ATICI

ilkokul ve ortaokul Ogrencilerinin basarilarina etkisini inceledigi
calismasinda, caligmamizda oldugu gibi uygulanan on-test ve son-test
sonuclar1 arasinda fark bulamamistir. Yagiz (2007)’m yaptig1 caligmada
egitsel bilgisayar oyunlar ile farkli 6grenme ortamlari arasinda Ogrenci

basaris1 bakimindan fark bulunamamugtir.

Ogrenci anket sonuglarindan ise egitsel bilgisayar oyunlarimin dgrencilerin
korku ve kaygilarini azalttigi, utangag 6grencilerin duygu ve diisiincelerini
daha kolay ifade etmelerini sagladigi, simf ortaminda Ozgiirlesmeyi ve
igbirligini destekledigi, bunlarin yan sira eglenceli bir ortam olusturdugu ve
dolayisiyla zor problemleri daha kolaylastirdigi ortaya ¢ikmis ve grup
halinde oynanan egitsel bilgisayar oyunlarmin daha etkili olacag:
belirtilmistir. Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin her ikisinin de anket
sonuclarinda egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik goriislerinin olumlu
oldugu goriilmiis, fakat deney grubundaki ogrencilerin olumlu yondeki
cevaplarinin yiizde olarak daha fazla oldugu goriilmiistiir. Olumlu
cevaplardaki yiizdelerdeki bu farkin deney grubunda uygulanmis olan egitsel
bilgisayar oyunundan kaynaklandig1 sdylenebilir.

Deney grubu Ogrencileriyle yapilan ilk goriisme ve son goriisme
sonuclarinda egitsel bilgisayar oyunlarma yonelik tutumlarinin olumlu
oldugu goriilmiis, fakat ilk goriisme sonuglarina oranla son goriismelerde
verilen cevaplarda oOgrencilerin olumlu ydndeki cevaplari yiizde olarak
yliksek oranda artis gostermistir. Gorlisme sonuglari, anket sonuglarini
destekler niteliktedir. Olumlu cevaplarin yiizdelerindeki artisin uygulanan

egitsel bilgisayar oyunundan kaynaklandigi sdylenebilir.
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Literatiir incelendiginde, Lim ve arkadaslar1 (2006), Mann ve arkadaglar1
(2002) ile Ko (2002)’nun ¢alismasinda da benzer bir sonug elde edilmis ve
ogrenciler bilgisayar oyunlarinin ortamu sikiciliktan kurtararak eglenceli hale
getirdigini belirtmislerdir. Abrams (2008), matematikle ilgili bilgisayar
oyunlarmin ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin motivasyonlarina etkisini
inceledigi caligmasinda, Ogretmen ve ebeveynlerin 6n ve son caligma
anketlerine verdikleri cevaplar; bilgisayar oyunlarinin, 06grencilerin
motivasyonlarina ve matematige olan ilgilerine olumlu etkileri oldugunu

desteklemistir.

Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Degerlendirilmesine iliskin Sonuc ve

Tartisma

Vitamin egitim portalindaki egitsel bilgisayar oyunlari arasindan secilen
oyunlar, belirlenen kriterlere goére degerlendirilmistir. Sonu¢ olarak
oyunlarin, kazanimlarin kavranmasina yardimci olacagi diisiiniilmektedir.
Oyunlarin mevcut artilart kadar eksik yonleri de vardir. Bu ylizden oyunlar
gelistirilmelidir.

Ogrenci diizeyine uygunluk agisindan oyunlar degerlendirildiginde, 6gretilen
kavramlar, 6gretim yontemleri 6grenci diizeyine uygundur. Tiirk¢e dogru ve
etkili bir sekilde kullanilmistir. Yer yer kritik diisiinme becerisini gelistirmek
i¢in disiindiiriicli sorulara yer verilmistir. Bu sorular arttirilmalidir. Hikaye
ogrenci diizeyine uygun olarak tasarlanmustir.

Ogrenci kontrolii dikkate aliarak oyunlar degerlendirildiginde, igerigin akigt
acisindan denetim Ggrenciye birakilmasa da geri bildirim, ses vb. 6zellikler

acisindan  denetleyebilme  &zelligi  mevcuttur.  Oyunlar  bireysel
98




Fatma Aslan& Biinyamin ATICI

oynanmaktadir. Kullanic1 ekleme ve karakter secme Ozelligi oyunlarda
yoktur. Kullanici segme 6zelliginin olmasi 6grencileri oyuna daha hizli bir
sekilde adapte edebilir ve oyunu oynama konusunda daha istekli hale
getirebilirdi.

Oyunlarda yonergeler acik ve net bir sekilde ifade edilmistir. Ogrenciler
yonergelere oyunlarin her sathasinda ulagabilmektedir. Yonergeler hem sesli
hem de yazili olarak ifade edilmistir.

Zaman Dbildirimi bircok oyunda mevcuttur. Fakat siire sinirlamasi
yapilmayan oyunlar da vardir. Zaman bildirimi &grencinin seviyesindeki
degisiklikleri gorebilmesi i¢in dnemli olan doniitler arasinda yer alir.
Ogrenciler oyunun giicliik diizeyini kendileri ayarlayamamaktadir. Bu
nedenle oyunlar belirli bir zamandan sonra sikici gelebilir.

Oyunlarda 6gretilen yeni bilgi ve beceriler, 6n bilgileri kullanmaya sevk
etmektedir. Boylece Ogrenciler diisiinmeye sevk edilmektedir ve yeni
edinilen bilgiler daha kalic1 hale gelmektedir.

Oyunlar kullanimlart agisindan basit ve sadedir. Yardim gerektirmeyecek
diizeydedirler. Bu durum Ogrencilerin  kendilerine  glivenmelerini
saglayabilir.

Oyunlar internet tizerinden oynanmaktadir. Oyunlar hizl1 bir sekilde
caligmaktadir. Oyunlarda geri bildirim 6zelligi vardir. Oyunlarda yer yer
pekistireg kullanilmustir.

Oyun sahneleri lizerinden ¢ikti alinamamaktadir. Geg¢mis performanslari
kaydetme 6zelligi yoktur. Gegmis oyunlar1 kaydetmeleri gelisim diizeylerini
yansitmasi agisindan 6nemlidir. Oyunlar, durdurma 6zelligine sahip degildir.
Ogrenciler oyunun durdurulup daha sonra devam etme 6zelligi olmadigindan

oyuna hakim olmadiklarini diistinebilirler.
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Gorsel tasarim agisindan oyunlar 6grenci diizeyine uygundur. Renkler
uyumludur, tasarimlar sade ve yalindir. Bu sayede Ogrenciler 6grenilmesi

gereken bilgiye daha kolay dikkatini yogunlastirabilirler.

Bu arastirmada elde edilen bulgular ¢ercevesinde hem uygulama hem de
ileride bu alanda yapilacak aragtirmalara yonelik Onerilere yer verilmistir.
Gorligme formundan ¢ikan 6grenci goriislerine dayanarak egitsel oyunlarin
o0grenmeye ve derse olan ilgiyi arttirdigi saptanmistir. Bu sonug géz Oniine
alinarak  Ogrencilerin ilgi alanlarmin  kullanildigi  egitsel oyunlar
kullanilmalidir. Bu c¢alismada egitsel bilgisayar oyunu ile uygulama
yapilmistir. Matematik dersinde egitsel bilgisayar oyunu kullanimi ile farkli
deneysel uygulamalar yapilabilir. Bu ¢alisma Van ilinin Catak ilgesine bagh
alt sosyo-ekonomik diizeydeki 6grencilerin devam ettigi bir ilkogretim
okulunda gerceklestirilmistir. Ayn1 ¢alisma farkli sosyo-ekonomik sartlara
ve farkli kiiltiire sahip diger bolgelerdeki okullarda tekrarlanarak elde edilen
sonuclarla okullar arasi ve bolgeler arasi karsilastirma yapilabilir. Kullanilan
oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grenci diizeyine uygun, ilgi cekici ve
Ogrencinin bilgiyi yapilandirmasimi saglayacak nitelikte olmasina dikkat
edilmelidir. Yapilacak arastirmalarda, oyun-tabanli 6grenme ortamlart sinif
ici etkinlikler ile birlestirilerek 6grenme {izerindeki etkisine bakilabilir. Bu
arastirma, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin dgrenci basarisi ve goriisleri
iizerindeki etkisinin belirlenmesine yonelik yapilmistir. Oyun tabanl
O0grenme ortamlarinin kalicilia, matematik dersine yonelik tutuma ve

problem ¢6zme becerilerine etkisine yonelik ¢aligmalar yapilabilir.
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