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OGRETIMSEL BILGISAYAR OYUNLARININ TEMEL ARITMETIK iSLEM
BECERILERININ GELIiSIiMINE ETKIiSi *

THE EFFECT OF EDUCATIONAL COMPUTER GAMES ON THE
DEVELOPMENT OF BASIC ARITHMETICAL OPERATION SKILLS

Ayse KULA™, Mukaddes ERDEM "

OZET: Bu calismanm amaci, 6gretimsel bilgisayar oyunlarinm temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisini ortaya
koymaktir. Kontrol grupsuz on test — son test modeline gore yiiriitiilen bu galigma 4. ve 5. simf diizeylerindeki toplam 46
ogrenci ile gerceklestirilmistir. Uygulamada internet iizerinden ulagilan matematiksel bir oyun kullamlmistir. Oyunun, temel
aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisi agisindan smif diizeyleri arasinda ve cinsiyetler arasinda fark olugturup
olusturmadigina bakilmistir. Ogrencilerin, uygulamadan &nce ve uygulamadan sonra verilen 6n — son testlerdeki yanitlarinin
niteligindeki degisim ortaya konulmustur. Ogretimsel bilgisayar oyununu oynayan 6grencilerin oyunun motive ediciligine ve
oyundan dgrenmeye iliskin gorisler belirlenmistir.

Anahtar Sozciikler: bilgisayar oyunu, 6gretimsel bilgisayar oyunu, grenme ortami, temel aritmetik islemier

ABSTRACT : The purpose of this study is to see the effect of instructional computer games on the development of basic
arithmetical operation skills. This study was designed according to Pretest —Posttest without Control Group Model, is realized
with 46 student consist of 4th and 5th grade. The mathematical game which was available Internet was chosen for
application. It is examined if the game shows difference between the grades and genders in term of effect on the
development of basic arithmetical operation skills. The variation at the characteristics of answers of Pretest and Posttest that
are given to students before and after the experiment, is put forwarded. The opinion of pupils, who has played the
instructional computer games, is inquired to find out the motivation elements and learning achievements of instructional
computer games.

Keywords: computer game, Instructional computer game, learning environment, basic arithmetical operations
1. GIRiS

Ogrenenler bir seyler 6grenmek i¢in motive olduklar1 zaman 6grenme icin zaman ve caba sarf
etmeye, ogrenmeye ve gelecekte bu ogrendiklerini kullanmaya istek duyarlar (Malone, 1980). Bu
noktada, bilgisayar oyunlan etkili ve kalici Ogrenmeler i¢in uygun Ogrenme ortamlart olarak
goriilmektedir.

Degisen teknoloji, onu kullanan, ona maruz kalan bireylerin duyu ve fonksiyonlannin, algilama
ve diiginme aliskanhklarinin, dgrenme yontemlerinin degismesine neden olmaktadir (Severin and
Tankard, 1992; Griffin, 2000; Erdogan ve Alemdar 2002). Prensky (2002)’nin dijital yerliler olarak
adlandirdig1 teknoloji caginda dogup biiyiiyen neslin onceki nesilden farkh olan biligsel yapis, ilgi ve
ahiskanliklani (Clemens, 2002; Facer, 2004) bilgisayar ortamindaki oyunlarin mantig1 ile
uyusmaktadir.

Bu iki durumun bu calismanin temel gerekgelerini olusturdugu sOylenebilir. Aragtirma
sorularinin yanitlarii bulma siireci oyunun neligine iliskin literatiir ¢aligmalar ile baslatilmis ve
oncelikle oyunu oyun yapan yapisal dgeler belirlenmigtir.

Oyunun yapisal dgeleri; kurallar, ¢iktilar ve geribildirimler, meydan okuma, etkilesim, sunum,
amaglar, araglar ve grafiksel ogeler olarak siralanabilir (Joanneum, 2002; Hazar, 1996; Garris, Ahlers
ve Driskell, 2002; Prensky, 2001). Bu geler her oyunda ortak olan ve oyunu oyun yapan ogelerdir.
Oyunun yapisal dgelerinin islevsellesmesiyle motive edici dgeleri, dgretimsel dge ve siiregleri ortaya
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cikar (Prensky, 2001). Ogrenmeyi etkili yapacak ortamda motivasyonun gerekliligini Gne siiren
Malone (1980)’a gore igsel motivasyon geleri; fantezi, merak ve meydan okumadir. Bir bagka i¢sel
motivasyon Ogesi de kontroldiir (Malone, 1980; Garris, Ahlers ve Driskell, 2002). Fantezi;
Ogrenilenieri benzer durumlara dontistiirmeye yarar, oyuncunun akis (flow) i¢ine girmesini saglar
(Bacon, Faust, Guerena ve McDowell, 2004; Malone, 1980; Clemens, 2002). Merak; oénceki durumia
simdiki durum arasinda bir fark varsa ortaya ¢ikan biligsel ve duyumsal bir duygudur (Purdue
“University, 2004; Malone, 1980). Meydan okuma; bir oyuncunun oyunun amaglarina ulagmasi igin
izledigi yolda karsilastifi belirsizliklerdir (Malone, 1980). Bilissel ve duyussal olarak iki grupta ele
almabilir. Kontrol; oyuncuya hakim olma duygusu verdiginden giiclii bir motivasyon saglar.

Oyunun bu ozelliklerinin bilgisayar ortamina taginmasiyla olusan bilgisayar oyunlarinin
ogreticilik potansiyelinin giiglii olacag: diisiincesiyle de Ogretimsel bilgisayar oyunlarinin iiretildigi
sOylenebilir. Bilgisayar oyunundan 6grenme ya da oyun tabanli 6grenme siireci ise asagidaki gibi
modellenebilir.

Girdi Siirec Cikts
oOyun Dongilsg

Ogretimsel
Igerik \

Karar
verme

Sorgulama

Ogrenme
—> Cikulari

Sistem
geribildirimi

U tutumu

Sekil 1. Oyun tabanh 6grenme modeli (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002; Joanneum, 2002).

Kullanicinin

Oyunun
Orellikleri |

Ogretimsel igerigin ve oyunun ozelliklerinin birlikte girdikleri oyun déngiisii icinde dgretimsel
icerik oyunun ozellikleriyle bulamklagsms (blurred) bi¢imdedir (Prensky, 2001). Oyun dongiisii
oyuncunun eylemiyle baglar. Oyuncunun eylemine yanit sistem tarafindan geribildirimler yoluyla
gelir. Oyuncu bu sekilde oyundaki yapiy1 kesfetmeye ve kesfettigi yapiya uyum saglamaya baglar
(Bacon, Faust, Guerena ve McDowell, 2004; Clemens, 2002; Garris, Ahlers ve Driskell, 2002; Grow,
1996; Malone, 1980; Prensky, 2001). Oyun dongiisiiyle 6grenme ¢iktilar arasinda bagin kuruldugu
sorgulama siireci, oyuncunun oyunda dgrendiklerini ger¢ek yasama uyarlamasini, uygulamasini igerir
(Garris, Ahlers ve Driskell, 2002). Sorgulama siirecini 8grenme giktilart izler. Ogrenme ¢iktilari, genel
olarak motor beceriler, biligsel ve duyussal dzellikler olarak siralanabilir. Motor beceriler, oyuncunun
zihinsel etkinliklerini eyleme donistiirebilmesi igin gereklidir.

Bu calismada, oyun dongiisiine giren ogretimsel igerik, toplama islemi temelinde diger temel
aritmetik islemlert kapsamaktadir. Caligmada Internet (www.bluebuggames.com) lizerinden ulagilan
matematiksel bir oyun olan “Add’em Up” kullanilmis ve asagidaki sorulara yamt aranmstir.

Problem ciimlesi: Ogretimsel bilgisayar oyunlarimin temel aritmetik islem becerilerinin
gelisimine etkisi nedir?

1.1. Alt problemler

1. Ogretimsel bilgisayar oyunlarinin,
a. 4. simf 8grencilerinin temel aritmetik islem becerilerinin  gelisimine etkisi nedir?
b. 5. simf 6grencilerinin temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisi nedir?

c. temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisi simif diizeylerine gore anlamli farklilik
gostermekte midir?
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2. Ogretimsel bilgisayar oyunlarinin
a. kiz 6grencilerin temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisi nedir?
b. erkek ogrencilerin temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisi nedir?

c. temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisi cinsiyete gore anlamli farkhlik
gostermekte midir?

3. Ogrencilerin bilgisayar oyununu oynamadan 6nce yaptiklar islemlerin niteligi ile oynadiktan
sonra yaptiklari islemlerin niteligi arasinda bir farkhilasma var midir?

4. Oyunun motive ediciligi ve greticiligine iliskin 6grenci goriisleri nelerdir?

5. Oyunda 6grencileri motive eden geler nelerdir?

2. YONTEM

Arastirmada deneysel yontem kullanilmis ve kontrol grupsuz on test-son test deney deseni
diizenlenmistir.

Cahsma grubu: Calisma, bir ilkdgretim okulunun 4 ve 5. smmflarindan rasgele segilen 2
subesinde vyiiriitiilmiistiir. Subelerin her ikisinde de 23 6grenci bulunmaktadir ve cinsiyet dagilim
oldukca dengelidir. Calisma grubunun siniflara ve cinsiyetlere gore dagilim Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. Caligma grubunun cinsiyet ve siiflara gore dagilimi

. Cinsiyet
Sinif oo J Erkek Toplam
4. simf 11 11 22
5. simif 12 12 24
Toplam 23 23 46

2.1. Veri Toplama Araclan

Aritmetik islemler testi: Test, 9 agik uglu sorudan olugmaktadir. Sorularinin, hem toplama
islemi temelinde temel aritmetik islem becerilerini gelistirecek hem de ¢alisma grubunu uygulamanin
yapilacag1 oyuna hazirlayacak nitelikte olmasina dikkat edilmistir. Hazirlanan 9 sorudan son iki soru
(8 ve 9) icerik ve nitelik bakimindan ilk 7 sorudan farkhidir. Sekil 2’de her iki gruba iligkin drnek
sorular (soru 1 ve soru 8) yer almaktadir.

Islem alam

i

Verilen sayidan kullanarak, toplamlary 3-13-23
gibi birler basamags 3 olan kag sayt grubu

Verilen islemlerde soru isareti.(?). yerine
olusturabilirsiniz? Islemleri-yaparak ebsteriniz

o
hangi sayr gelmelidic?
Sekil 2. Aritmetik islemler testinde yer alan sorulardan ikisi

Aritmetik islemler testindeki sorularin yamtlarimin ayni agirhkta olmamasi nedeniyle
degerlendirmede, zorluk katsayilari olusturularak yamtlar zorluk katsayilari ile ¢arpilmustir. Basan
puanlart bu sekilde hesaplanmistir. Puanlama 6rnegi Tablo 2’ de verilmistir.
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Tablo 2. Ornek puanlama tablosu

Puanlar (Zorluk ! puan 1 puan 2 puan 3 puan 4 puan
katsayilari) (1 sayih (2 sayih (3 say1l1 (4 ve 5 sayih (6 ve daha fazla
Yanitlar islemler) | iglemler) | islemler) islemler) sayili islemler)
24123 8+3+2=13 8+6+6+3=23
1. sorunun yaniti - 8+5= 13 6+6+1=13 | 8+6+0+2+1=23 | 6+6+5+3+2+1=23
6+5+42=13 | 8+6+5+3+1=23

Goriis Alma Formu: formda, demografik 6zelliklerle ilgili sorular, oyunun motive ediciligine
ve oyundan 6grenmeye iliskin sorularla oyunculart motive eden ogeleri ve ogrencilerin oyunda
kullandiklari matematigi ortaya koymay1 amaglayan sorular yer almaktadir.

2.2. Aragtirmada Kullanilan Oyun

Arastirmada Add’em  Up  oyunu it
kullanilmistir.  Oyun,  sayilari,  basamak
kavramini ve toplama islemini igeren bir board
oyunudur. Oyun, 9 satir 9 siitundan olusan bir
islem alani, hedef sayilari, doniitleri ve meniiyii
iceren bir yonerge alani ve kolaylastiricilan
iceren bir yardim alanindan olusmaktadir

Oyunun amaci, hedef sayiya ulagmaktir.
Kural ise, islem alanindan segilen en fazla
3x3’liik alandaki sayilarin toplammnin ya da
toplamin birler basamaginin hedef sayiya esit
.olmasidir. 4 veya daha fazla sayr yok
edildiginde bonus kazamilmaktadir. Bonus
miktar1 yok edilen sayiya baglidir. 4 say1 igin
400, 5 say1 i¢in 500,... seklindedir.

2.3. Deney Siireci

Uygulamanin 1. haftasinda 6grenciler 6n testleri yamitlamislardir. Aymi hafta i¢inde oyunun
tanmitimi oyun iizerinden gergeklestirilmistir. Bu siirecte 6grencilere oyunu oynarken yardim edilmistir.
Burada amag 6grencilerin oyunu tanimalarina yardime1 olmakur. Ikinci hafta 6grenciler oyunu yardim
almadan kendileri oynamuslardir. Oyundan sonra goriis formlarin1 doldurmuslar, daha sonra da son
testleri yanitlamislardir.

2.4. Verilerin Analizi
Verilerin analizinde, gruplarin 6n test ve son test sonuclari arasindaki farkhihgm test

edilmesinde, iligkili 6rneklemler icin t testi kullanilmistir. Gruplar arasi karsilastirmalarda ise bagimsiz
orneklemler i¢in t testi kullanma yoluna gidilmistir

3. BULGULAR

Arastirmadan elde edilen bulgular, her alt problem kendi i¢inde gruplanarak diizenlenmis ve
asagida verilmistir.

3.1. Birinci Alt Problem

1. Ogretimsel bilgisayar oyunlarinin,
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a. 4. siif 6grencilerinin temel aritmetik islem becerilerinin  gelisimine etkisi nedir?
b. 5. simf dgrencilerinin temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisi nedir?

c. temel aritmetik islem becerilerinin geligimine etkisi sinif diizeylerine gore anlamh farklilik
gostermekte midir?

Bu alt problem igin 6ncelikle 4. ve 5. siniflar ayri ayr ele alinmig ve on test son test sonuglari
arasindaki farklilik t testi kullanilarak test edilmistir. Tiim anlamlihk analizlerinde o = 0.05 olarak
alinmustir. Bulgular Tablo 3 ve 4°de verilmigtir.

Tablo 3. Ogretimsel bilgisayar oyununun 4. siuf Ogrencilerinin temel aritmetik islem
becerilerinin gelisimine etkist

Cahsma grubu | Olgme arac1| N X S sd t p
On test 50,32 | 16,40
4. simf Son test 22 50,77 120,85 2! ,143 ,888

Tablo 4. Ogretimsel bilgisayar oyununun 5. smuf 6grencilerinin temel aritmetik islem
becerilerinin gelisimine etkisi

Calisma grubu | Olgme araci| N | X S sd t p
5. simf On test 24 | 67,71 16,71 23 1,029 314
Son test 70,50 14,83

Tablo 3 ve 4’teki bulgular, ogretimsel bilgisayar oyununun 4. ve 5. sumf dgrencilerinin temel
aritmetik islem becerilerinin  gelisimine etkisinin istatistiksel ~olarak anlamh olmadigim
gostermektedir.

On test — son test basar1 ortalamalar1 arasindaki farka bakildiginda 5. siniflar lehine bir durum
gozlendiginden, oyunun temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisinin sinif diizeylerine gore
farklihk gosterip gostermedigine bakilmustir. Bulgular tablo 5’te yer almaktadr.

Tablo 5. Ogretimsel bilgisayar oyunlariin simf diizeylerine gore temel aritmetik islem
becerilerinin gelisimine etkisi

Calisma Grubu N X S sd t p
4. simf 22 A5 14,92 44 -,572 ,570
5. simf 24 2,83 13,27

Tablo 5 incelendiginde 6gretimsel bilgisayar oyunlarinin temel aritmetik islem becerilerinin
gelisimine etkisi agisindan 4. ve S. smif diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik
bulunmadig goriilmektedir.

3.2. ikinci Alt Problem

Ogretimsel bilgisayar oyunlarinin
a. kiz dgrencilerin temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisi nedir?
b. erkek dgrencilerin temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisi nedir?

c. temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisi cinsiyete gore anlamh farkhlik
gostermekte midir?

Bu alt problem igin 6ncelikle kiz ve erkek ogrenciler ayr1 ayn ele alnmig ve on test son test
sonuglari arasindaki farklhilik t testi kullamlarak test edilmistir. Bulgular Tablo 6 ve 7°de verilmistir.
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Tablo 6. Ogretimsel bilgisayar oyununun kiz &grencilerin temel aritmetik islem
becerilerinin gelisimine etkisi

Calisma grubu | Olgme araci| N X S sd t p
. On test 57,87 16,34
Ty t) ha ki
Kiz 6grenciler Sor tost 23 63.78 18.23 22 2,061 051

Tablo 7. Ogretimsel bilgisayar oyununun erkek Ogrencilerin temel aritmetik islem
becerilerinin gelisimine etkisi

Calisma grubu Olgme aract | N X S sd t P
e On test 60,91 20,50
Erkek ogrenciler Son test 23 58.35 32.36 22 935 ,360

Tablo 6 ve 7°deki bulgular incelendiginde, &gretimsel bilgisayar oyununun kiz ve erkek
ogrencilerin temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisinin istatistiksel olarak anlamh
.olmadig goriilmektedir.

Tablolardan ayrica kiz &grencilerin basan ortalamalarinda arttigi, erkek 6grencilerin basar
ortalamalarinin ise diistiigii goriilmektedir. Bu nedenle oyunun temel aritmetik islem becerilerinin
gelisimine etkisinin cinsiyete gore anlamli farklihk yaratip yaratmadigr t-testiyle yoklanmstir.
Bulgular Tablo 8’ de verilmistir.

Tablo 8. Ogretimsel bilgisayar oyununun cinsiyete gore temel aritmetik islem becerilerinin
gelisimine etkisi

Caligma grubu N X S sd t P
Kiz dgrenciler 23 591 13,757
Erkek dgrenciler 23 -2.52 13,156 44 2,125 039

Bulgular, uygulamada kullanilan bilgisayar oyununun temel aritmetik islem becerilerinin
gelisimine etkisi bakimindan cinsiyetler arasinda fark oldugunu gostermektedir (p<,039).

3.3. Ugiincii Alt Problem

Ogretimsel bilgisayar oyununu oynayan 6grencilerin yaptiklari islemlerin niteliginde 6n test ile
son test arasinda farklilasma olup olmadigim sorgulayan iigiincii alt probleme iligskin bulgular sekil 4,
5 ve 6’daki grafiklerde verilmistir.

Tum ogrenciler

£ t sayliiglemler
| 2 sayili iglemlier

5,22 : . |23 sayliglemler

. 'O 4 sayliiglemler

. ’ : ¢ |m5saynhiglemler
] y : |@6sayhiglemler

o -1,98 . {m s sayhislemier

Yaplan dofyu iglem aran
tarla 79

islemler

Sekil 3. Ogrencilerin bilgisayar oyunundan 6nce ve sonra yaptiklari islemlerin niteligindeki
farkhilasma

Sekil 3’teki grafikten, tiim Ogrencilerin yaptiklari dogru islem oranlarinda 1, 6 ve 8 sayili
islemlerde artis oldugu goriilmektedir. Bu durumda ogrencilerin (1 sayih islemler hari¢) karmagik
toplama islemlerini yapmaya egilimlerinin arttifn soylenebilir. Bunun nedeni oyunun, ¢ok sayili
gruplarla yapilan islemlere bonuslar vermesi olabilir. Bu durum oyundan once herhangi bir isleme
yonelmis 6grencilerin, oyun yoluyla daha karmasik islemlere yonelmenin geregini hissetmis olma
olasihiklartyla aciklanabilir. Son testte ¢ok sayili (6 ve 8 sayilt) islemler yaninda 1 sayili islemlerde de
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artis olmasimin nedeni, 1 sayil islemler grubunu igeren sorularmn yanitlarimin diger sorularin
yanitlarindan igerik ve nitelik bakimindan farklihgr olabilir.

T

: 4. siniflar 5. simflar

i e T )
z 9.09 ﬁl sayili iglemler E 18.75 1657 O 1 sayil islemler
l é 1‘ B2 suyil islemler ; 15 8 2 sayih iglemler

5 5
S i 03 sayib iglemler 7 R10 O3 sayilt islemler
2 Z 54

l 1 04 sayih islemler :é“ E ; | O 4 sayih iglemler
! | B85 sayth iglemler R B 5 sayih iglemler
l -1.62 06 sayil islemler E 1 549 06 sayih islemler
| [slemler | B8 sayih iglemler jslemler B 8 sayih iglemler

Sekil 4. Swuflara gore aritmetik islemler testinde bilgisayar oyunundan Once ve sonra
yaptiklari islemlerin niteligindeki farklilagma

Sekil 4’teki grafiklerden 5. smf dgrencilerinin 4. sinif 6grencilerine gore 1, 6 ve 8 sayili
islemler yapmaya dogru egilimlerinin daha fazla oldugu goriilmektedir.

Kiz 6grenciler Erkek 6grenciler

r|:| 1 sayilt iglemler g 0 8.7 01 sayih is]cmleﬂ
B 2 sayil iglemler | é s B sayilt islemler
T .35 .
03 sayih islemler ESCER 174 03 sayib islemler |
i 04 sayih islemler 1 2 ‘;j o 04 sayiliislemler
i ! = £
i M5 sayil iglemler g y W 5 sayih iglemler
: - ’ D6 sayih islemler | g ST R 06 sayih islemler |
Islemler B8 sayih iglemler | Islemler . B8 sayihi iglemler

L ]

Sekil 5. Cinsiyete gore aritmetik islemler testinde bilgisayar oyunundan once ve sonra
yaptiklari islemlerin niteligindeki farklilagma

Sekil 5°deki grafiklerden, erkek dgrencilerin testlere verdikleri dogru yanit oranlan arasindaki
farkin kiz ogrencilerinkine gore diisiik oldugunu goriilmektedir. Aynca kiz ogrencilerin erkek
ogrencilere gore 1, 6 ve 8 sayili islemler yapmaya dogru egilimlerinin fazla oldugu anlagiimaktadir.
Bu sonuglarin, oyunun temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisi bakimindan cinsiyetler
arasinda kiz 6grenciler lehine fark yarattigi sonucunu destekledigi sdylenebilir.

3.4. Dordiincii Alt Problem

Dordiincii alt problemde dgrencilerin oyunun motive ediciligine ve oyundan dgrenmeye iliskin
goriisleriyle ilgili veriler simf diizeyleri ve cinsiyete gore degerlendirilmistir.

Tablo 9. Sinif diizeyi ve oyunun motive ediciligine iligkin dgrenci goriisleri

4. simif 5. stmif
Sorular Evet Hayir Kismen Evet Hayrr | Kismen
fl % |t % {f{ % [f]| % |t % | ]| %
Oyunla ilk karsilagtiginizda eglenceli 17]177.31 4 (182 (1|45 |16 (66,7 2921 1 14,2
olacagmi digiindiiniiz mii?
Oyundan hoslandiniz mi? 18(81,8] 1 |45 |3 13,6 |17(708 |5 |20,8] 2 {83
Oyundan sonra oyun hakkinda 191864 1 {45 |2191 |13 (542 11458
diisiindiiginiiz oldu mu? Zihinsel islem
yaptimz mi?
Oyunu baskalarina dnermek ister misiniz? 19 | 86,41 3 [13.6 18175 16125
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Ogrencilerin bilgisayar oyununa iliskin goriislerinin genellikle olumlu olmakla birlikte 4.
simflarin verdikleri olumlu yanitlarin orantin 5. smiflarin verdikleri olumlu yanitlarin oranindan
yiiksek oldugu goriillmektedir.

Tablo 10. Cinsiyet ve oyunun motive ediciligine iliskin 6grenci goriisleri

Kiz dgrenciler Erkek 6grenciler

Sorular Evet Hayir Kismen Evet Hayir | Kismen

f 1 % |t % | f{ % | f| D {f] % || %

Oyunla ilk karsilastifimizda eglenceli

olacagimi diisiindiiniiz. mii? 16 169,6| 6 (26,1143 |17|7395 |21,7}1 (43

Oyundan hoslandimz mi1? 1817831 3 | 13 |2 |87 [17(739[3 13 [|31]13
Oyundan sonra oyun hakkinda
diigiindiigiiniiz mu? Zihinsel islem 14 (609} 7 [304]2] 87 (181783 5 21,7

yaptniz mi?

Oyunu bagkalarina 6nermek ister

L 18 [78,3| 5 | 21,7 198264 174
misiniz?

Tablo 10°daki bulgular, erkek 6grencilerin genellikle kiz 6grencilere gore daha fazla motive
olduklarim gostermektedir.

Tablo 11. Sinif diizeyi ve 6grenmeye iligkin goriisler

4. Simf 5. Simf

Sorular Evet Hayir Kismen Evet Hayir | Kismen
f | % | f % fl% |t % |f| % |f | %

20 90,9 1 4,5 1 1451201833 |31125]| 1 (42

Oyundan bir seyler 6grendiginizi
diisiiniiyor musunuz?

Oyunun matematik dersi i¢in yararl
olacagini diisiiniiyor musunuz?

18 81,8] 3 13,6 1 (4512118751142} 2183

Tablo 11°deki bulgular oyundan 6grenmeye iliskin goriisler agisindan sinif diizeyleri arasinda
belirgin bir fark bulunmadigini gostermektedir.

Tablo 12. Cinsiyet ve 6grenmeye iliskin 6grenci gorisleri

Kiz 6grenciler Erkek ogrenciler
Sorular Evet Hayir Kismen Evet Hayir | Kismen
f | % | f % f % | f % | f| % |f | %

21 91,3 1 4,3 1 (431191826 (3] 13 |1 (43

Oyundan bir seyler 6grendiginizi
diisiiniiyor musunuz?

Oyunun matematik dersi icin yararh
olacagini diigiiniiyor musunuz?

21 p1,3] 1 4,3 1 14318,783 |3 13 |2 87

Tablo 12’deki bulgulara gore kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gore uygulamada kullanilan
bilgisayar oyunundan &grenmeye iliskin gorisleri daha olumludur. Bu sonug, ¢alismanmin 2. alt
probleminde oyunun temel aritmetik islem becerisinin gelisimine etkisi bakimindan kiz 6grenciler
lehine fakhilik olusturdugu sonucunu desteklememektedir.

3.5. Besinci Alt Problem

Oyunda 6grencileri motive eden 6gelere iliskin bulgular Tablo 13’de verilmistir. Tablo 13,
bonus kazanma, puan toplama diginda oyuna iliskin dgeleri tercihlerinde gerek sinif diizeylerine gére
gerekse cinsiyete gore 6grenciler arasinda farkin biiyiik olmadigim gostermektedir. Ogretimsel dgeleri
tercihleri bakimindan erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore oyunun dgretimsel dgelerini daha fazla
tercih ettikleri sdylenebilir. Oyundaki miizik ve grafiksel 6geleri tercihleri agisindan ise, 5. simflarin 4.
siniflara gore bu tiirden 6geleri daha fazla tercih ettikleri soylenebilir.
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Tablo 13. Oyunda dgrencileri motive edici dgeler

SINFLAR CINSIYET
Oyundaki motive edici ogeler 4. Simf 5. simf Kiz Erkek
f % f % f % f %
Bonus kazanma, puan toplama 9 32,1 13 | 464} 12 | 40,0| 10 | 385
“Add’em Up” | Ipucu 5 1179 1 3,6 4 | 133] 2 7,7
oyununa iliskin | Kolaylastiricilar 4 143 2 7,1 4 133] 2 1,7
ogeler Skor yapmak 1 3.6 1 3,3
Sayilan yok etmek 2 7,10 1 36 1 331 2 1,1
Ogretimsel | Islem yapmak 2 710 3 [107] 1 330 4 [ 154
ogeler Diisiindiiriicii, zeka gelistirici 3 10,7] 1 36| 2 67| 2 7,7
Miizik ve Miizik 1 361 3 10,7 2 6,7{ 2 7,7
grafiksel dgeler | Renk, goriiniim 2 70| 2 6,7

4. YORUM / TARTISMA

Bulgular, uygulamada kullamilan matematiksel oyunun &grencilerin temel aritmetik islem
becerilerinin gelisimine etkisinin istatistiksel olarak anlamh olmadigint gostermektedir. Literatiirden
ulasilan cahgmalar da benzer bigimde, sif igi etkinliklerle birlestirilmeyen ogretimsel oyunlarin
basartya etkisinin diisiik oldugunu ortaya koymaktadir. Ogretimsel oyunlar sinif ici etkinlikler icinde
kullanldiklarinda ise basariya etkisi bakimindan daha iyi sonuglar elde edilmistir (Roberson, 2004).
Bu durum, oyunla birlikte kullanilan smif igi etkinliklerinin Ogrencilerin oyunda ogrendiklerini
uygulamaya, uyarlamaya, gercek yasama doniistirmeye firsat verme olasihgina bagli olarak
aciklanabilir.

Bu cahismada, uygulamada kullanilan oyunun 6grencilerin temel aritmetik islem becerilerinin
"gelisimine etkisi anlamli olmamakla birlikte kiz Ogrencilerle erkek Ogrenciler arasindaki basari
farkinin kiz 6grenciler lehine istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir. Literatiirden ulagildigs
kadariyla bilgisayar oyunlarinin cinsiyetler iizerindeki etkisine bakildigi aligmalar (Jean, Upitis, Koch
ve Young, 1999) da benzer sonuglari ortaya koymaktadir.

Bu cahsma kapsaminda cinsiyeti konu alan diger bir sonug da &grencilerin oyunun motive
ediciligine iliskin goriislerinin cinsiyete gore farklibk gostermemesidir. Bireylerin oyun tercihlerinin
cinsiyet rollerine uygunluk gosterdigine iliskin literatiirden ulasilan galismalarin (Chu, 2004; Cagiltay,
Hotamaroglu ve Durdu, 2004; Jean, Upitis, Koch ve Young, 1999) sonuglar, bu g¢alismanin
sonuglarint destekler nitelikte degildir. Bunun nedeni, bu cahsmada kullanilan oyunun cinsiyet
agisindan noétr olmasi olabilir.

Etkili ve kalict 6grenmelerin motive olunan bir ortamda saglanabilecegi goriisiinden hareketle
gerceklestirilen bu galismada dgrencilerin motivasyonlartyla basart durumlart karsilastinldiginda,
motivasyonla bagari arasinda dogrusal bir iliskinin olmadigt goriilmektedir. Diger bir ifadeyle
ogrencinin motive olmasinin bagariy1 artirict olmadigr sdylenebilir. Bu durum, oyunun motive edici
ozelliginden etkili ve kalici Ogrenmeler elde etmede nasil yararlanilabilecegini diisiinmeyi
gerektirmektedir.

5. SONUCLAR

ilk olarak “Add’em Up” oyunu 6zelinde smanan ogretimsel bilgisayar oyunlarinin temel
.aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisi konusunda, gerek 4. ve 5. simf diizeylerinde gerekse kiz
ve erkek Ogrenciler tizerinde istatistiksel olarak anlamli sonuglar bulunamazken; cinsiyetler arasi
karsilastirmada anlamli sonug elde edilmistir. Ikinci olarak, uygulamaya konu olan bilgisayar oyunu,
ogrencilerin oyunu oynamadan &nce ve sonra yaptiklari islemlerin niteliinde ise defisime neden
olmustur. Ogrencilerin son test uygulamasinda sorulara verdikleri yanitlarin, az sayih (2-3)
islemlerden cok sayili islemlere (6-8) dogru degisim gosterdigi belirlenmistir. Ugiincii olarak,



136 Avse KULA, Mukaddes ERDEM | H. U. Egitim Fakiiltesi Dergisi (H. U. Journal of Education), 29(2005), 127-136

ogrencilerin, bilgisayar oyunlarimn motive ediciligine ve Ogreticiligine iligkin goriislerinin olumlu
oldugu sonucu elde edilmistir. Son olarak, 6grenciler motive edici dgeleri, soyle siralamiglardir: bonus
kazanma, puan toplama, Ipucu, kolaylastiricilar, skor yapmak, sayilart yok etmek, islem yapmak,
‘dﬁsﬁndiiriicij, zeka gelistirici olma, miizik, renk ve goriiniim.

6. ONERILER

1. Ogretimsel bilgisayar oyunlari, dgrenme agisindan degilse bile motivasyonel ozellikleri
acisindan Sgrenme siirecine katilabilir. 2. Nicel degilse bile nitel performansta artis olmas bilgisayar
oyunlartnin kullanilmasini destekleyici bir sonug olarak degerlendirilebilir. 3. Ogrenme ortaminda
kullanilacak oyunlarda cinsiyet tercihleri gozetilebilir. 4. Uygulama sirasinda oyuncularin etkilesim
kurmalarina izin verilmesi 6grenmelerini olumlu yonde etkileyebilir. 5. Bu galismadaki gruplar
ilkdgretimin 4. ve 5. simflarindaki bir grup 6grenciden olugmaktadir. Simf diizeyleri arasindaki fark
biiyiitiilerek caligma tekrar yapilabilir. 6. Ogrencilere bir konu verilip kendi oyunlarim tasarlamalan
istenerek bu oyunlar motive edici dgeleri ve 6gretimsel igerikleri agisindan degerlendirilebilir.
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