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Oz

Glinlimiizde bilgi ve iletisim teknolojileri, akil yiiriitme becerilerinin gelismesine ydnelik mobil
uygulamalarla; anlamli matematik 6gretimi i¢in hem &gretmene hem Ogrenciye 6nemli firsatlar
sunmaktadir. Ozellikle 10-13 yas ¢ocuklarinin mobil oyunlara olan ilgisi diisiiniildiigiinde, bu ilginin;
yer, zaman ve mekandan bagimsiz avucunun iginde bir tusla bilgiye ulasabilir egitim etkinliklerine
donistiiriilmesi kaginilmazdir. Bu aragtirmanin amaci; dogal sayilarda dort isleme (toplama-gikarma-
carpma-bdlme) yonelik gelistirilen mobil oyunun, tahmin etme ve zihinden islem yapma becerilerine
etkisini ortaya koymaktir. Clinkii tahmin becerisi yiiksek olan kisinin, kagit kaleme gerek duymadan
ayni anda birgok karar1 verebilecek diizeydeki diisiinme becerisi ile hizli ve dogru bir sekilde
istenilen sonuca ulasacagi Ongoriilmektedir. Arastirma sonucunda; grubun On test ve son test
puanlarin Wilcoxon isaretli siralar testi sonucuna gore son test lehine anlamli farklilik bulunmustur.
Cinsiyet olarak incelendiginde ise Mann-Whitney U testi sonucuna gore erkekler lehine anlaml
farklilik bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Mobil 6grenme, Mobil oyun, Tahmin ve islem yapma becerisi

Abstract

Information and communication technologies have been currently offering various opportunities for
mathematics teaching with mobile applications aiming to develop both teacher’s and students’
reasoning skills. When, especially, the interest of 10-13-year-old children in the mobile games is
considered, it is inevitable to transform their interest into educational activities that can be
independently accessed with touching a single key. The purpose of this research is to show the effect
of the mobile game developed for the four basic operations (addition, subtraction, multiplication and
division) with natural numbers on reasoning and mental computation. A person with a higher level of
reasoning skill is expected to decide on many things at the same time without the need of paper and
pencil and toobtain correct and desired results. As a result of the research, the group’s pre-test and
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post-test scores were found to have significant difference in favor of the post-test according to the
Wilcoxon signed rank test results. Besides, there was a significant difference in favor of men
according to the Mann-Whitney U test result.

Keywords: Mobile learning, Mobile game, Reasoning and computation

Giris

Matematik egitiminin amaclarindan biri, 6grencinin matematiksel kavramlari anlayarak, akil
yiiriitmeleri ile bu kavramlar arasinda iligkiler kurup, tahmin etme ve zihinden islem yapma
becerilerini etkin bir sekilde kullanabilecekleri; kendi matematiksel diisiincelerini ifade
edebilecekleri 6grenme ortamlari sunmak; boylelikle 6zgiiveni yiiksek ve matematik dersine

yonelik olumlu tutum gelistirebilen ve kendini gergeklestiren bireyler yetistirebilmektir.

Bu amaca yonelik teknolojik firsatlardan biri olan mobil cihazlar; tasinabilirlik, baglant1 ve
sosyal etkilesim gibi 6zellikleri ile 6grenme ortaminin sadece sinifta kisitlanmadigi mobil
ogrenmeyle genisletilebilir. Mobil 6grenme terimi, telekomiinikasyon cihazi ya da elektronik
mobil cihaz tarafindan desteklenen ya da gelistirilmis bir ¢esit 6grenme Onermektedir.
Geleneksel 0grenme ile karsilastirildiginda, 6grenme pratiginin hareketliligine odaklanir,
Ogrenen ve Ogrenilen igerik arasindaki etkilesimi destekler (Diah-Norizan, Ehsan-Khalig ve
Ismail, 2010).

Mobil 6grenmenin farkli tanimlar1 mevcuttur:

Mobil 6grenme, Ogrencinin sabit, Onceden belirlenmis bir konumda olmadan mobil
teknolojilerin sundugu 6grenme firsatlarindan yararlanmasi durumunda gergeklesen her tiirlii

ogrenme olarak tanimlanabilir (O'Malley vd.,2005).

Mobil 6grenme; mobil bilgisayarlar ile e-6grenmenin birlestirilerek her tiirli 6grenme-
ogretme faaliyetinin gergeklestirilebildigi bir alandir. Mobil 6grenme “uzaktan 6grenenlerin
egitmenleri, ders materyalleri, fiziksel ve sanal ortamlar ile etkilesimde bulunabilecekleri

gelismis bir biligsel ortam saglar (Makoe, 2012).
Mobil 6grenme ortami bir¢ok benzersiz 6zellige sahiptir:

Ogrenim ihtivacimn aciliyeti: Mobil- kablosuz uygulamalar; problem ¢ézme ve bilginin
birlestirilmesi gibi acil bir 6grenme durumu igin kullamlabilir. Ogrenci, ihtiya¢ duydugu o

anda tam zamaninda bilgiye erisebilir.
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Bilgi ediniminin ilk basamagi: Cogu zaman, kablosuz uygulamalarin sagladigi bilgiler,

ogrencilerin taleplerine dayanmaktadir.

Ogrenme ortaminin hareketliligi: Kablosuz cihazlar daha fazla ve daha tasinabilir olacak
sekilde gelistirildiginden, egitim uygulamasi herhangi bir zamanda ve herhangi bir yerde
gerceklestirilebilir. Bu tarz bir 6grenme ortami, onceden planlanmig olabilir veya dogasi

geregi firsatgi olabilir.

Ogrenme siirecinin interaktifligi: Sesler, isaretler, postalar, ikonlar, hatta videolar ile
arayiizler araciligiyla, 6grenci, 6gretmenlerle veya diger materyallerle, eszamanli veya
eszamanli olmayan bicimde etkili bir sekilde iletisim kurabilir. Bu nedenle, 6gretmen daha

ulasilabilir ve bilgi daha kullanilabilirdir.

Ogretim etkinliginin yerlestirilmesi: ~ Kablosuz uygulamalarla, 6grenme giinliik hayata
yerlestirilebilir Karsilagilan problemlerin yan1 sira gerekli olan bilgilerin tiimii, dgrencilerin
belirli eylemleri uygun hale getiren sorun durumlarinin 6zelliklerini fark etmelerine yardimet

olan 6zglin baglamda sunulur.

Ogretim iceriginin entegrasyonu: Kablosuz 6grenme ortami bir¢ok bilgi kaynagini birlestirir
ve Ogrencilerin dogrusal olmayan, ¢ok boyutlu, esnek 6grenme ve diisiinmesini destekler

(Chen, Kao ve Sheu, 2003).

Mobil 6grenme, her yerde, her zaman, kisisellestirilmis 6grenmeye izin vermesi bakimindan
benzersizdir. Geleneksel dersleri ya da kurslar1 zenginlestirmek, canlandirmak ya da
cesitlendirmek i¢in de kullanilabilir. Mobil 6grenme kullaniminin olumlu katki saglayacagi

farkli alanlar mevcuttur:

e Mobil 6grenme, dgrencilerin okuryazarlik ve aritmetik becerilerini gelistirmelerine ve
mevcut yeteneklerini tanimalarmma yardimei olurken kendine o6zgiiven ve Ozsaygi

duymasini saglar.

e Mobil 6grenme, 6grencilerin bireysel ve isbirlikli 6grenme deneyimlerini destekler,

akran-arasi 6grenmeye yardimeci olur.

e Mobil oO6grenme, Ogrencilerin yardim ve destege ihtiya¢c duyduklar1 alanlar

belirlemelerine yardimci olurken 6grenmeyi eglenceli hale getirebilir.
e Mobil 6grenme, 6grencilerin konuya odaklanma siirelerini artirir.

e Her yerde, her zaman, kisisellestirilmis 6grenim saglar.
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e Cep telefonu okuryazarlig1 ve bilgisayar okuryazarlig arasinda bir koprii kurarak bilgi

ve iletisim teknolojileri kullanimini destekler (Attewell, 2005).

Korkmaz (2010) ise mobil 6grenmeyi, bireyindgrenme islevine bireysellik, esneklik ve
bagimsizlik olanagi taniyan; 6grenimin kisisel elektronik cihazlar (diziistii bilgisayarlar, tablet
bilgisayarlar, telefonlu cep bilgisayarlari, taginabilir medya oynaticilar, MP3 c¢alarlar, akill
telefonlar vb.) ile saglandig; etkili iletisime dayali zamandan ve mekandan bagimsiz bir
O0grenme yontemi olarak tanimlamaktadir. Bu 6grenme yontemi, 6grencileri daha 6zgiin

ogrenen merkezli bir yaklagimla matematik 6grenmeye yonlendirmektedir.

Matematik, mobil teknolojilerin 6grencilerin tahmin, toplama, ¢ikarma, carpma anlayigini
gelistirmek icin kullanilabilecegini gosteren ampirik kanitlarla dolu bir alandir. Mobil
teknolojileri kullanarak, 6grenciler matematiksel kavram ve siiregleri birbirine baglayan iliski

aglarini biligsel olarak olusturabilirler (Crompton ve Traxler, 2015).

Mobil teknolojiler ve uygulamalar, matematik 6grenme deneyiminin bazi yonlerini yeniden
gdzden gegirmek igin Onemli firsatlar sunar. Ogrencilerin katilmm ve matematiksel

diisinmeyi gelistirir (Larkin ve Nigel, 2016).

Matematik ic¢in g¢evrimici ve mobil egitim araglar;; Ogrencilerin problem c¢ozmelerine
yardimer olabilir, matematiksel kavramlarin kavranmasimi gelistirebilir, fikirlerin dinamik
olarak temsil edilmesini saglayabilir ve genel {listbiligsel yetenekleri tesvik edebilir. Bu
nedenle mobil teknolojilerin matematik dersinde sik¢a kullanilmasi, ¢ocuklarin 6grenmesini
ve matematik zevklerini arttirmakta da son derece etkili olup, Ogrencilerin bir yandan
becerilerini gelistirmelerine yardimei olacak, diger yandan da mobil 6grenme uygulamalarinin

gelistirilmesini tesvik edecektir (Diah-Norizan vd., 2010; Drigas ve Pappas, 2015).

Alanyazinda mobil 6grenmenin egitimalanindaki uygulamalarina yonelik az sayida ¢aligma
bulunmaktadir. Yapilan arastirmalar; mobil 6grenmenin, 6grencilerin akademik basarisini ve
derslere kargt olumlu tutumunu arttirdigini ortaya koymustur (Martin ve Ertzberger, 2013;
Yang, Chen, Sutinen, Anderson ve Wen, 2013). Celik (2012), yabanc1 dil egitiminde mobil
araglarla tasarlanan O0grenme ortaminin O6grenenlerin aktif sézciik 6grenimlerine etkisini
arastirdig1 calismasinda; mobil araglarin kullanilmasinin bireysel 6§renme hizinin artmasina
katki saglayarak istedikleri anda Ogretmenden bagimsiz sozciik Ogrenebildiklerini,
ogrenenlerin aktif sdzciik bilgisi diizeylerinde artis saglandig1 goriilmiistiir. Ogrenenler farkli
derslerde de, mobil cihazlar1 6grenme ortamlarinda kullanmak istediklerini belirtmislerdir.

Ozan (2013) yirittiigii arastirmada; mobil cihazlarin kullaniminin derse olan ilgi ve
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motivasyonu arttirdigini, Ogrencilerin merak ettikleri anda ogrenebildikleri igin kalici
ogrenmenin gerceklestigini ve Ogrencilerin performanslarini olumlu etkileyerek kendi
O0grenme siireclerini yonetmelerini kolaylastirdigini ortaya koymustur. Sur’un (2011), mobil
O0grenmenin egitim agisindan etkilerini degerlendirdigi caligmasinda; katilimcilarin akademik
basarisini artirarak olumlu yonde tutum gelistirdikleri goriilmektedir. Kose, Kog ve Yiicesoy
(2013) gergeklestirdikleri arastirmada, mobil 6grenmenin 6grenmeyi eglenceli hale getirerek
akademik basariy1 arttirdig1 sonucuna ulasmislardir. Yildirim (2012); egitsel mobil oyunlarin,
Ingilizce egitiminde &grencilerin basar1 diizeylerini artirdig1 sonucuna ulastig1 ¢alismasinda,
mobil cihazlarma yiiklenecek egitsel oyunlarin Ogrencilerin ders motivasyonlarini ve
basarilarini artiracagi ve bu oyunlarin faydali bir 6gretim materyali olarak kullanilabilecegini

ifade etmektedir.

Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci; mobil oyunlarin eglenceli faktoriinii, mobil 6grenmenin esnekligini ve
oyunlarin faydalarini birlestirerek, dort isleme yonelik bir egitici mobil oyun gelistirmek ve
gelistirilen bu mobil oyunun Ogrencilerin zihinden islem yapma becerisine etkisini ortaya

koymaktir.
Bu amag kapsaminda, asagidaki sorulara cevap aranmistir:
1. Calisma grubunun 6n test-son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2. Caligma grubunun son test puanlarinda cinsiyete gore anlamli bir farklilik var midir?
Arastirmanin Onemi

Her alanda oldugu gibi matematik 6gretiminde de teknoloji kullanimi kaginilmazdir.
Bilgisayar teknolojilerinin siirekli gelismekte olmasi alternatifleri ¢ogaltmakta ve anlamli
matematik Ogretimi i¢in yeni firsatlar sunmaktadir. Egitimin mobil uygulamalarla
desteklenmesi, Ogrencilerin kendilerini gelistirmeleri ozellikle de gelisme c¢agindaki
cocuklarin zeka gelisimi acisindan 6nemli oldugu gibi 6grencilerin genellikle 6n yargiyla
baktiklar1 ve korktuklari matematik dersinin eglenceli bir sekilde 6grenilmesi ve matematiksel
becerilerinin gelismesi acgisindan da gereklidir. Egitsel mobil oyun aracilifiyla matematigi
anlamlandirmak miimkiindiir ve c¢alismada gelistirilen mobil oyunun egitime entegre

edilmesinin varolan 6grenme yaklasimlarina alternatif sunabilecegi diisiiniilmektedir.
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10-13 yaslar1 aras1 ¢ocuklar i¢in matematik ¢alismasi yorucu ve zaman alicidir; ¢linkii, bu
yaslarda okumaya kiyasla oyun oynama, dinleme ve gorsellestirme ile daha ¢ok ilgilenirler.
Bu nedenle, mobil 6grenme uygulamasinin gelistirilmesi esasen gereklidir. Ciinkii, ancak
mobil cihazlar yardimiyla, ¢ocuklar kolayca ve daha etkilesimli olarak matematik 6grenmek

icin ¢ekilebilirler.

Bu ¢alismanin amaci; ortaokul 6. sinif 6grencilerinin yuvarlama, uygun sayilari gruplandirma,
ilk veya son basamaklari kullanma, dagilma ozelligi gibi tahmin etme stratejilerini
kullanabilecekleri, yaparak yasayarak kendi stratejilerini gelistirebilecekleri yani 6grencilerin
matematik yapmalarina firsatlar taniyan bir egitsel mobil oyunun zihinden islem yapma

becerisine etkisini arastirmaktir.

Arastirma; ¢alisma konusu ve gelistirilen mobil oyunun ¢evrimdisi oynanabilme 6zelligi ile
diger mobil cihazlarin kullanilabilirliklerini kisitlayan mobil 6grenmenin her yerden her
zaman Ogrenme anlami ile Ortigmeyen baglanti problemlerini ortadan kaldiran orijinal bir

calisma olmasi ile de literatiire kazandiracagi katki agisindan onemlidir.

Ogrenciler gelistirilen mobil destekli egitsel oyun yardimiyla islem becerilerini artirarak
problem ¢6zme siireclerini hizlandirabilecek ve kazanacaklart zamani akil yiirlitme
becerilerini gelistirmek ve yaratici diisiinme i¢in degerlendirebileceklerdir. Mobil destekli
egitsel oyun kullaniminin, 6grenciler igin bireysel 6grenme etkinliklerinde matematigi daha
eglenceli hale getirerek derse olan ilgilerini artirabilecegi de Ongoriilmektedir. Boylece
ogrenciler matematik egitiminin amagladig1 ortak becerilerinden olan bilgi ve iletisim
teknolojilerini  etkili ve yerinde kullanabilecek, bu teknolojiyi kullanarak neler
yapabileceklerini uygulamali olarak gorebilecek dolayisiyla da matematik dersine ve

teknolojiye olan ilgileri de artacaktir.

Yontem

Arastirmanin Modeli

Arastirma deneysel bir nitelik tasimaktadir. Basari testi On-test ve son-test olarak
uygulanmustir. On test uyguladiktan sonra dgrencilerin dort isleme ydnelik mobil oyunu 1
hafta oynamalar1 saglanmis ve bir hafta sonunda son test uygulanmistir. Arastirma sonunda
bu testler arasinda farklar istatistiksel olarak analiz edilmis ve elde edilen bulgular

yorumlanmustir.
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Arastirmanin Calisma Grubu

Bu arastirma; 2017-2018 egitim 6gretim yilinin ikinci doneminde Ankara ili Etimesgut
ilgesinde bulunan bir ortaokulda 6. smifta okuyan 29 o6grenci (14 kiz - 15 erkek) ile
yiritilmistir. Calisma grubu amaglh 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir 6rnekleme
yontemine uygun olarak se¢ilmistir. Alan yazinda arastirma yapilacak 6rnekleme grubunun
kolay ulasilabilirliginin arastirmanin uygulama siirecinin ekonomikligine katki sagladigi ve
bu durumun arastirmaciya yonelik faydalarinin bulunduguna dair bazi arastirmacilarin

gorisleri bulunmaktadir (Patton, 2002; Yildirim ve Simsek, 2006).
Veri Toplama Araclan

Arastirmada veri toplama araci olarak 80 sorudan olusan bagari testi kullanilmistir. Bu 6l¢ek;
arastirmact tarafindan uzman gorlisleri alinarak olusturulan, gecerligi ve giivenirligi
(Cronbachalpha giivenirlik degeri 0.81) kamtlanmis bir dlgektir. Olgek, dort isleme yonelik
olarak gelistirilen; en ¢ok iki basamakli dogal sayilarla 20 tane toplama islemi, 20 tane
¢ikarma islemi, 20 tane ¢arpma iglemi, 20 tane bolme (sonucu yuvarlama gerektiren) islemi
icermektedir. Ogrencilerin bu islemleri yaparken; yuvarlama, uygun sayilar1 gruplandirma, ilk
veya son basamaklari kullanma, dagilma ozelligi gibi tahmin etme stratejilerini etkin bir
sekilde kullanabilecekleri amaglanmis, bu amaca yonelik olarak zihinden islem yapma

becerilerini gelistirebilecek uygun sayilar secilerek 6l¢ek olusturulmustur.
Uygulama Siireci

Uygulama, 2017-2018 egitim-6gretim yilinin ikinci doneminde yapilmigtir. Bagari testi on-
test olarak uygulandiktan sonra 1 hafta dort isleme yonelik gelistirilen mobil oyun olan

999

“Operations Impossible’1 (Veliler gozetiminde her giin oynatilmis ve 6gretmene ne kadar
oynadiklarma dair bilgi verilmistir.) oynamalar1 saglanmistir. Bu mobil oyun, dgrencilerin

temel matematik becerilerini gelistirmesine yardimci olan android tabanli bir uygulamadir.

Uygulama ¢alistirildiginda, “oyna” ve “oyun detaylar1” nin oldugu segenekler gelir. Oyun
detaylarina girildiginde hem oyunun kendi kurallari hem de bazi matematik islem kurallar
goriliir. Oyna butonuna tiklandiginda oyuncunun sectigi zorluga bagli olarak karsisina
toplama, ¢ikarma, c¢arpma, bdlme sorular1 gelir ve cevabin girilmesi istenir. Oyun

basladiginda siire faktorii devreye girer ve her yeni soru i¢in siire bagtan geri saymaya baslar.
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Oyun ¢evrimdisi oynanabilir. Mobil oyunun &grenciler tarafindan oynanmasi saglandiktan

sonra bagart testi son-test olarak uygulanmaistir.
Verilerin Analizi

Uygulama asamasindan sonra toplanan verilerin istatistiksel olarak analizleri yapilmistir. Veri
analizleri yapilmadan Once verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek
amaciyla Shapiro-Wilk testi yapilmistir. Shapiro-Wilk testi drneklem biiyiikliigiiniin 50°den
kiiciik oldugu durumlarda kullanilan normallik testidir (Biiytikoztiirk, 2011). Calismanin
normallik testine bakildiginda kullanilan basar1 oOn-test verileri (N=29, Statistic=.917,
p=.26<.05) ve son-test verileri (N=29, Statistic=.008, p=.008<.05) normal dagilim
gostermemektedir. Bu bulgular neticesinde verilerin analizi siirecinde non-parametrik testler

(Mann-Whitney U testi ve Wilcoxon isaretli siralar testi) kullanilmustir.

Mobil destekli egitimin 6. simif 6grencilerinin dort isleme yonelik zihinden islem yapma
becerilerine etkisinin belirlenmesi amaciyla gerceklestirilen deneysel calisma sonucunda

uygulanan gruptan elde edilen veriler SPSS programu ile analiz edilmistir.

Bulgular ve Yorumlar

Bu boéliimde, arastirmanin uygulamasinda elde edilen on-test ve son-test bulgularina ve bu

bulgulara gore yapilan yorumlara yer verilmistir:
Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

1. Caligma grubunun 6n test-son test puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik var midir?

Calisma grubunun on test-son test puanlar1 arasindaki iliskiyi gosteren sonuglar Tablo 1°de

verilmistir.

Tablo 1.
Calisma GrubuBagsar: Testi On-Test ve Son-Test Uygulamalarina Iliskin Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi Sonuclart

) Sira
Sontest-Ontest N Ortalamas Sira Toplami 4 p
Negatif Sira 3 8,50 25,50 3,930* ,000
Pozitif Sira 24 14,69 352,50

Esit 2

*Negatif siralar temeline dayali
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Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina gore ¢alisma grubu 6grencilerinin 6n-test ve son-test
basar1 puanlar1 arasindaki farkin anlamli oldugu sonucuna ulagilmistir (z=3.930, p<.05). Fark
puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlari dikkate alindiginda, gézlenen bu farkin pozitif siralar
yani son-test puani lehine oldugu goériilmektedir. Yani ¢alisma grubu 6grencilerinin uygulama

sonrasinda basarilar1 artmistir.
ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

2. Calisma grubunun son- test puanlarinda cinsiyete gore anlamli bir farklilik var midir?

Calisma grubunun son test puanlar ile cinsiyetleri arasindaki iliskiyi gosteren sonuglar Tablo

2’de verilmistir.

Tablo 2.

Calisma Grubu Son-Test Puanlarinin Cinsiyete Gore Mann-Whitney U Testi Sonuglar
Sira

Grup N Ortalamast Sira Toplami U p

Kiz 14 11,79 165,00 60,00 ,049

Erkek 15 18,00 270,00

Mann Whitney U testi sonuglarina gére kiz ve erkek 6grencilerin son-test sonuglar1 arasinda
anlaml1 bir fark bulunmustur (U=60.0, p<.05). Bu durum, cinsiyetin erkekler lehine anlaml

bir degisken oldugunu gostermektedir.

Bu bulgulara dayali olarak, oyun yaklasimiyla mobil cihazlarda matematik 6grenmenin

miimkiin oldugu ve umut verici bir alternatif 6grenme yaklasimi olabilecegi sdylenebilir.

Tartisma

Arastirma sonucunda, ¢alisma grubunun On-test son-test puanlari arasinda son-test lehine
anlamli bir fark oldugu goriiliirken; cinsiyet degiskeninde, erkek Ogrencilerin son-test
puanlarindaki artis anlamhidir. Elde edilen bulgular gostermektedir ki matematik egitiminde
mobil oyunlar, 6grencilerin zihinden islem yapma becerisini olumlu yonde artirmaktadir. Bu
sonuglar, Celik (2012), Sur (2011), Kése vd. (2013) ve Yildirim’mn (2012) 6grenme hizini ve
ogrencilerin akademik basarisin1 artirma yoniindeki c¢alisma bulgulariyla benzerlik
gostermektedir. Uygulamalar sirasinda, ogrencilerin mobil oyuna yonelik olumlu tutum
sergiledikleri, severek oynadiklart ve oynadik¢a islem yapma hizinin arttigi, tahmin
stratejilerini  derslerde de etkin ve verimli bir sekilde kullandiklar1 goriilmiistiir. Bu

gozlemlerde; Ozan (2013), Drigas ve Pappas (2015), Larkin ve Nigel’in (2016)
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calismalarinda bahsettikleri, mobil oyunlarin 6grencilerin becerilerini gelistirdigi, derse olan
ilgi ve motivasyonu artirdig1 boylece kalic1 6grenmeyi destekledigi yoniindeki diisiinceleri ile

birebir Ortiismektedir.

Bu ¢alisma, mobil uygulamanin orjinalligi ve matematik alanindaki ortak beceri odakli
amactyla oncli bir calisma niteligindedir. Arastirmadan elde edilen sonuglarin, diger
arastirmacilara farkli disiplinleri ele alarak egitimde mobil O6grenme uygulamalari
gelistirmelerine yardimer olacagi diisiiniilmektedir. Daha sonraki ¢alismalar i¢in egitici mobil
oyun uygulamasi, ses ve gorsel 6zellikleri zenginlestirilerek; matematigin baska bir 6grenme
alaninda, farkli 6rneklem diizeylerinde, matematik 6gretiminde alternatif 6grenme yaklagimi

olarak gelistirilebilir ve 6grencilerin matematige yonelik tutumlarina etkisi arastirilabilir.
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