Egitsel Bilgisayar Oyunlariin Ogrencilerin
Matematik Dersine ve Egitsel Bilgisayar Oyunlarina
Yonelik Tutumlarma Etkisi
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Ozet — Bu aragtirmanin amaci, ilkégretim dgrencilerine yonelik matematik dersinin oran-orant:
konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirerek, bu oyunlarin 6grencilerin matematik dersi ve
egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutumlarina etkisini incelemektir. Bu amagla oran-oranti konusu
ile ilgili "Orantih Tetris" ve "Orantili Palyago" isminde iki adet oyun gelistirilmistir. Ogrencilerin
matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutumlarini belirlemek i¢in Likert tipi bir
anket kullamlmistir. Gelistirilen oyunlar ve anket Balikesir ilindeki iki [lkégretim Okulunda toplam
176 6grenciye uygulanmistir. Gelistirilen oyunlarin, 6grencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar
oyunlarryla ilgili tutumlarinda anlaml bir degisiklige sebep olup olmadigi t testi ile test edilmistir.
Ogrencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlar1 arasinda anlamli bir
iliskinin olup olmadigi Pearson korelasyon testi ile test edilmistir. Sonug olarak, 6grencilerin
matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlarina olan tutumlar pozitif ¢ikmistir. Ancak gelistirilen
“Orantili Tetris” ve “Orantili Palyago” oyunlarini oynayan Ogrencilerin tutumlarinda anlamli bir
degisim olmadig1 goriilmistiir.

Anahtar kelimeler: Egitsel bilgisayar oyunlari, dijital oyun tabanli 6grenme, oran oranti, matematik
ogretimi.

Abstract — The Effects of Educational Computer Games on Students’ Attitudes towards Mathematics
Course and Educational Computer Games — The purpose of the research is to analyze the differences
of attitudes of students, who played the educational computer games which was developed for this
research, to mathematics course and educational computer games. For this reason, researcher
developed two educational computer games, “Propotional Tetris” and “Proportional Clown”, which
are about ratio and proportion topic in mathematics education. Researcher used a Likert scale survey
about mathematics course and educational computer games. Educational computer games and the
survey were applied to 176 students in two primary schools in Balikesir, Turkey. Whether educational
computer games affected the student attitudes towards mathematics course and educational computer
games was tested with paired samples t test. Whether there is a meaningful relationship between
students’ attitudes towards mathematics course and students’ attitudes towards educational computer
games was tested with Pearson Correlation test. As a result, students’ attitudes towards mathematics
course and educational computer games became positive. But there wasn’t any change in attitudes of
students who played “Proportional Tetris” and “Proportional Clown”.
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Giris

Glinlimiizde teknolojinin ve bilgisayarin hizla gelismesi sonucu, egitim-0gretim
sorunlariin ¢éztiimiinde bu yeni teknolojilerin kullanilmasi1 kagiilmaz hale gelmistir.
Egitim ve teknoloji insanoglunun yetistirilmesinde 6nemli bir rol oynamaktadirlar.
Egitim ve teknoloji ayr1 kavramlar olmasina ragmen, her ikisinin birlikte kullanilmas1
ile yeni bir disiplini, egitim teknolojisini ortaya ¢ikarmistir. Egitim teknolojisi
sayesinde dgrenme ve 6gretme faaliyetleri zevkli bir hale gelmektedir. Ogrenciler, bu
ortamlarda isteyerek, oynayarak ve severek oOgrenmektedirler (Isman, 2005).
Teknolojinin en 6nemli araclarindan bilgisayarin egitim-6gretimde kullanilmasi genel
olarak Bilgisayar Destekli Egitim (BDE) olarak adlandirilmaktadir.

Ogrencinin karsilikli etkilesim yoluyla eksiklerini ve performansini tanimasini,
doniitler alarak kendi 6grenmesini kontrol altina almasini; grafik, ses, animasyon ve
sekiller yardimiyla derse karsi daha ilgili olmasini saglamak amaciyla egitim-6gretim
siirecinde, bilgisayardan yararlanma yontemine kisaca Bilgisayar Destekli Ogretim
(BDO) denebilir (Baki, 2002). Bir baska tanmima gore, BDO, sistem iginde
programlanan dersler yoluyla &grencilere bir konu ya da kavrami 6gretmek veya
onceden kazandirilan davraniglart pekistirmek amaciyla bilgisayarin kullanilmasidir
(Yalm, 2003; aktaran, Oztiirk, 2005). Usun (2000)’a gore ise, BDO, bilgisayarin
Ogretimde 6grenmenin meydana geldigi bir ortam olarak kullanildigi, 6gretim siirecini
ve Ogrenci motivasyonunu giiclendiren, O6grencinin kendi Ogrenme hizina gore
yararlanabilecegi, kendi kendine Ogrenme ilkelerinin bilgisayar teknolojisiyle
birlesmesinden olugmus bir 6gretim yontemidir.

BDO igin gerekli &geler incelendiginde; yazilim, donanim, &gretmen egitimi,
laboratuar ve yardimci personel egitimi gibi bir¢ok unsuru igerdigi goriilmektedir. Bu
Ogeler iginde en fazla dikkat ¢ekeni ise ders yazilimi olarak kabul edilmekte ve hatta
bilgisayar destekli 6gretimin basarisinin ders yaziliminin kalitesi ile dogrudan orantili
oldugu ileri siiriilmektedir (Numanoglu, 1990; aktaran, Aktiimen ve Kacar,2003).

Ders yazilimlarmin niteligi ile okul programlarmin biitiinlesmesi en 6nemli
boyutlardan biridir. Bu nedenle ders yazilimlarimin hazirlanmasi, gelistirilmesi ve
degerlendirilmesi ¢ok dikkatli ve titiz bir caligmay1 gerektirir (Demirel ve ark., 2003).

Bilgisayar destekli 0gretimin etkinligi biiyiik 6l¢iide yazilimin niteligine baglidir.
Iyi bir yazilim 6grenci basarisim olumlu yonde etkilerken, kotii hazirlanmis bir yazilim
zaman kaybina ya da istenmedik davraniglarin kazanilmasina neden olabilir.

Oyunlari, c¢ocuklarin biligsel gelisimi iizerine etkileri ve kuramsal yaklagimlar
konusunda alanyazinda bir ¢ok ¢aligma yapilmistir. Bu konudaki en 6nemli ¢aligmalar
Piaget ve Vygotsky tarafindan yapilmistir. Bu ¢alismalar daha sonraki g¢alismalarin
referans noktasi olmustur.

Piaget’e gore, zekdnin her eylemi birbirine karsit iki egilim olan &zlimleme ile
uyma arasindaki dengelenim tarafindan belirlenmektedir. Oziimlemede kisi olaylari,
nesneleri ve durumlari, orgiitlii zihinsel yapilar1 kuran mevcut diistinme bi¢imlerinin
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icine almaktadir. Uymada, mevcut zihinsel yapilar digsal ¢evrenin yeni yonleriyle
birlestirilmek i¢in yeniden orgiitlenmektedir. Zeka eylemiyle kisi, digsal gercekligin
gerekliliklerine uyum saglarken, ayni zamanda zihinsel yapilarmi eksiksiz olarak
korumaktadir. Oyun ise tersine, 6ziimlemenin uymaya iistiinligiiyle belirlenmektedir;
kisi, olaylar1 ve nesneleri, mevcut zihinsel yapilarmin i¢ine almaktadir (Piaget, 1962;
aktaran, Nicolopoulou, 2004).

Vygotsky’nin oyun aragtirmalar1 tizerindeki etkisi, Piaget’ten ¢cok daha karmagik ve
yaygindir. Vygotsky’ye gore oyun daima toplumsal bir etkinliktir. Oyun tipik bir
bicimde tek bir ¢ocuktan fazlasin1 kapsamaktadir ve oyun pargalarindaki konular,
oykiiler ya da roller, ¢ocuklarin kendi toplumlarinin sosyokiiltiirel malzemelerini
kavrayiglarin1 ve oyun amactyla kullanimlarini ortaya koymaktadir. Dolayisiyla kiiciik
bir ¢ocuk yalniz bagina oynadiginda bile, Vygotsky bu tiir bir oyunun, oyunun konulari
ve parcalar1 sosyokiiltiirel Ogeleri ifade ettigi igin Onemli bir bicimde toplumsal
oldugunu diisiinmektedir.

Vygotsky, oyunun basit bir bi¢imde biligsel gelisimi yansittigini diisiinmekten ¢ok,
biligsel gelisime 6nemli bir bigimde katkida bulundugunu diisiinmektedir.

Oyun sirasinda ¢ocuk her zaman ortalama yasinin iizerindedir, giinlik davraniginin
tizerindedir; oyunda kendisinden sanki bir bas daha uzundur. Oyun, bir biiyiitecin
odagindaki gibi, yogunlagtirilmis bir bigimde biitiin gelisimsel egilimleri
kapsamaktadir; oyunda ¢ocuk sanki normal davranis diizeyinin {izerine sigramaya
calistyor gibidir (Vygotsky, 1967, aktaran, Nicolopoulou, 2004).

Bilgisayar destekli egitimin bir uygulamasi da egitsel bilgisayar oyunlaridir. Egitsel
bilgisayar oyunlari, bilgisayar oyunlarinin motive edici ve eglendirici 6zelliklerini
barindirmaktadir ve 6gretimsel ya da egitsel amacl olarak diger 6gretim yontemlerinin
alternatifi, tamamlayicisi ve zenginlestiricisi olarak kullanilabilirler.

Dijital oyun tabanli 6grenme, 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlarini oynayarak
ogrenmelerini hedefler. Dijital oyun tabanli 6grenmenin 6zellikleri agagidaki gibidir:

* Opgrencilerin isteyerek yaptiklar1 bir egitim 6gretimdir.

» Normal bilgisayar oyunlar1 gibi birgok tiirde egitsel bilgisayar oyunu olabilir:
strateji, aksiyon gibi.

Her igerik i¢in, birgok oyun tiirii ile farkli 6grenme yoOntemlerini birlestirerek
Ogrenciye genis bir yelpaze sunabilir.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 gizli 6grenme saglar. Yani 6grenci bilgisayar oyununu
eglenerek oynar ve oyun bittiginde 6grenmis oldugunu fark eder.

Egitsel bilgisayar oyunlar: diger 6grenme yontemleri ile birlestirilebilir ve tam bir
ogrenme saglayabilir (Prensky, 2001a).

Prensky’e (2001a) gore bir oyunu oyun yapan bilesenler 6 baslikta toplanabilir:

1- Kurallar: Kurallar oyunlarin sinirlarini ¢izerler ve bizlere hedefimize ulagsmak igin
¢esitli yollar sunarlar.
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2- Hedef ve amaglar: Hedef ve amag, oyuncuda goérev duygusu yaratir ve goniillii
olarak oyunu oynamasini, zaman ve emek harcamasini saglar.

3- Déniitler (geri bildirimler): Hedefin karsisinda kullanicinin nasil ilerledigi doniitler
sayesinde bildirilir. Oyunda kullanicinin yaptigi bir seye karsilik bir durum

degistiginde geri bildirim verilir.

4- Miicadele / yaris / meydan okuma / karsitlik: Miicadele, yaris, meydan okuma ve
karsitlik oyunda ¢o6ziilmeye ¢alisilan problemdir. Kullanici oyun igerisinde gergek
tehlikeler ile karsi karsiya kalmadan, gercek yasamdaki gibi korku ve heyecan
duyabilir. Bu da, onu motive eder ve o oyunu siirdiirmesini ve tamamlamasini
saglar.

5- Etkilesim: Etkilesim iki agidan ele almur. Ilki, oyuncularin ya da bilgisayarin
etkilesimidir ki, buna déniit denilebilir. Ikincisi ise; oyuncularin oyunu oynarken
birbirleri ile olusturduklart sosyal durumdur.

6- Sunum veya hikaye: Oyunun ne hakkinda oldugudur. Oyunun hikayesi oyunun
basinda dogrudan verilebilecegi gibi oyunun igerinde dolayli olarak da verilebilir

Gilinlimiiziin 6grencileri eskiye gore olduk¢a farkli bir ortamda biiylimektedirler.
Onlar teknolojinin ve Ozellikle bilgisayarin yogun olarak kullanildigi bir zamanda
dogmuslardir. Onlar hicbir zaman g¢evirmeli telefon kullanmamiglar, miizigin dijital
olmadig1 ve televizyonun olmadigi zamanlar1 yasamamiglardir. En 6nemlisi giinlimiiz
ogrencileri bilgisayarsiz, Internetsiz ve bilgisayar oyunsuz bir diinyanin nasil bir yer
oldugunu hi¢ bilmemektedirler (Prensky, 2001a). Yasamlar1 boyunca siirekli teknolojik
araglar1 kullanmiglar ve bu durum onlarin diinyaya bakis agilarini, yasam tarzlarini ve
beklentilerini yogun bir sekilde etkilemistir. Bu yeni neslin yeni ihtiyag¢lar1 vardir. Eski
Ogretim yoOntemleri bu yeni neslin ihtiyaglarin1 yeterince karsilayamamaktadir.
Dolayisiyla egitim kurumlari, yeni neslin ihtiyaclarmi daha iyi karsilama konusunda
kendilerini donatmali ve gelistirmelidirler. Bu konuda ¢esitli ¢calismalar yapilmaktadir.
Ornegin bilgisayar destekli egitim giderek yayginlasmaktadir. Hemen hemen biitiin
ilkdgretim ve ortadgretim okullarinda bilgisayar laboratuarlarimin kurulmus olmasi,
bilgisayar destekli egitimin yayginlasmasina katkida bulunmaktadir.

Yeni dijital teknolojiler ve medyanin neden oldugu biligsel degisim, genglerin,
ihtiyaglarinin ve tercihlerinin de degismesine sebep olmustur. Genglerin ozellikle
egitim alanindaki tercihleri ve ihtiyaglar1 degismistir. Tapscott’un (1997) yaptigi
aragtirmaya gore, giinlimiiz gengleri, 6grenme, oynama, iletisim kurma, ¢aligma ve
topluluklar yaratma gibi konularda velilerinden ¢ok daha farklidirlar. Bu durum daha
once tarihte hi¢ yagsanmamis biiyiik bir degisimdir.

Sik bilgisayar oyunu oynayanlarin okula olan ilgisi sik bilgisayar oyunu
oynamayanlardan daha azdir. Sik bilgisayar oyunu oynamak, ddevler icin gerekli
zamani azaltmakta ve bu da akademik basariya negatif olarak yansimaktadir (Roe ve
Muijs, 1998; aktaran, Mitchell & Savill-Smith, 2004). Ancak bilgisayar oyunu
oynamanin okul performansini olumlu yonde etkiledigini destekleyen arastirmalar da
mevcuttur. Ornegin, bilgisayar1 oyunu oynayan dgrencilerin basarisi bilgisayar destekli
egitim yapildiginda artmaktadir (Pillay, 2003; aktaran, Mitchell & Savill-Smith, 2004).
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Bilgisayar oyunu oynamak, bilgisayar destekli topluluklarla iletisim kurmada yardimci
olmaktadir. Bilgisayar oyunu oynayanlar kelimeler yerine resimleri ve grafikleri
anlama konusunda daha yeteneklidirler (Greenfield, 1994; aktaran, Prensky, 2001a).

Prensky’e (2001a) gore 6grenme ¢aba ister. Bunu saglamak i¢inde dgrenci, goniillii
olarak Ogrenme aktivitesinde bulunmalidir. Dolayisiyla 6gretmenler 6grencilerinin
O0grenmesini istiyorlarsa onlart motive etmeliler ve 6grenme aktivitesine katilmalarim
saglamalidirlar. Bilgisayar oyunlar1 ise dogasi geregi motive edicidirler. Rieber’e
(1996; aktaran, Can, 2003) gore, egitsel bilgisayar oyunlari, Ogrencilerin kendi
o6grenmelerinden sorumlu olmasini saglayan en uygun yoldur.

Prensky’ye (2002) gore Ogrencilerin 6grenme motivasyonlari, korku ve taktir
edilme gibi psikolojik faktorler ile i¢cgiidiisel hedefler ve dissal 6diillerin bir karigimi
sonucu ortaya ¢ikar. Eger bu motivasyon yeterince giiclii ise 0grenme gerceklesir.
Ancak geleneksel egitim 6grencileri yeterince motive etmeyi basaramamaktadir.

Arastirmanin Onemi

Glinlimlizde matematik Ogretiminde daha ¢ok dogrudan anlatim ve soru-cevap
yontemini kullanmaktadirlar. Oysa bu yontemler; 6grencinin hazir bilgi bekleyisinde
olmasi, diger deyisle bilgiyi elde etmek icin kendisini yormamasi ve kendisine
anlatilanlarin  dogrulugunu sorgulamamasi gibi olumsuzluklari da beraberinde
getirmektedir. Ayrica bu yontemlerle ders islemek 6grenciler icin sikici olabilmektedir.
Etkili bir 6gretim i¢in 6grencilerin motive olmalar1 ve derse katilmalar1 gerekmektedir.

Matematik o6gretiminde devamlilik onceki Ogrenilen bilgilerin zihinde canli
tutulmasina baghdir. Cilinkii matematikte konular bir zincirin halkalar1 gibidir. Bu
halkalardan birinin ve birkacinin eksikligi sadece biitlinliiglin ortaya ¢ikisim
engellemekle kalmayip sonraki halkalarin olusmasint da zorlastirir. Matematik
o0grenmede Ogrenilip unutulan bilgiden ¢ok 6grenilip ihtiya¢ halinde kullanilabilecek
bilgiye ihtiya¢ vardir. Bir Cin atasozii “Anlat unutayim, goster hatirlayayim, yaptir
Ogreneyim.” demektedir. Yaparak 6grenmeyi 6grencinin bilgiye dogrudan kendisinin
ulagmasi olarak degerlendirirsek, bilgisayar bunu gerceklestirmek i¢in uygun bir egitim
aracidir. Boyle bir ortami hazirlamak i¢in bilgisayar destekli egitimin bir parcasi olan
egitsel bilgisayar oyunlar1 6nemli bir alternatiftir. Egitsel bilgisayar oyunlar sayesinde
Ogrenci, sikilmadan, eglenerek, yasayarak ve yaparak 6grenmis olur. Soyut kavramlar
elektronik ortamda somutlagtirilarak 6grencinin daha kolay 6grenmesi saglanmis olur.

Biitiin bu olumlu yaklagimlar 6gretmeni, matematik 6gretiminde egitsel bilgisayar
oyunlarin1 kullanma konusunda ikna etmis olsa bile, bu konuda yapilan ¢alismalarin ve
gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarinin azligi bir dezavantaj olusturmakta ve bu
konuda yeni ¢alismalar yapilmasini gerekli kilmaktadir.
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Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, ilkogretim 6grencilerine yonelik matematik dersi oran-oranti
konusuyla ilgili egitsel oyunlar gelistirerek, bu oyunlar1 oynayan &grencilerin
matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlari hakkindaki tutumlarmin ne oldugunu
belirlemektir.

Arastirma Problemleri

Bu aragtirmanin ana problemi: “Ilkdgretim 7. smmf matematik dersi oran-oranti
konusunda gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlari, dgrencilerin matematik dersine ve
egitsel bilgisayar oyunlara yonelik tutumlarinin degismesinde etkili olmus mudur?”’
seklindedir.

Bu probleme ait alt problemler asagidaki gibidir:

1- Ogrencilerin, egitsel oyunlar1 oynamadan dnce ve oynadiktan sonra, matematik
dersine karsi tutumlari arasinda anlamli bir fark var midir?

2- Ogrencilerin, egitsel oyunlari oynamadan &nce ve oynadiktan sonra, egitsel
bilgisayar oyunlarina karsi tutumlari arasinda anlamli bir fark var midir?

3- Ogrencilerin, matematik dersine kars1 tutumlari ile egitsel bilgisayar oyunlarna
kars1 tutumlari arasinda anlamli bir iliski var midir?

Yontem

Veri Toplama Yontem ve Araclart

Arastirma, Balikesir ilindeki iki ilkogretim okulunda 7. smifina devam eden toplam
176 6grenci ile yapilmistir. Bu iki ilkogretim okulu, evrenin genel 6zelliklerini temsil
etmesi ve konuyla ilgili Milli Egitim Bakanlii’nin matematik 6gretim programinin
standart olmasi dolayisiyla secilmistir. Bu 6grencilerin dagilimi Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1: Ogrencilerin Okullar ve Cinsiyetleri

Erkek Kiz Toplam
Okul
! / % 7 % 7 %
Atatiirk ilkﬁgretim Okulu 44 25,0 50 28,4 94 534
Fatih flkégretim Okulu 41 233 41 23,3 82 46,6

Bu calismada, o6grencilerin demografik bilgilerinden olusan anket, matematik
dersine ve egitsel bilgisayar oyunlaria yonelik Likert tipi tutum oOlcekleri tek bir
formda birlestirilerek 6grencilere uygulanmistir.
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Ogrencilerin demografik bilgilerinden olusan ankette, Ogrencilerin okulu, yast,
cinsiyeti, anne ve babanin egitim ve is durumlari, evlerinde bilgisayar olup olmadigi,
bilgisayar1 nerede ve hangi siklikla kullandiklari, ileride bilgisayar ile ilgili bir
meslekte caligmak isteyip istemedikleri, bilgisayarin onlar1 i¢in ne ifade ettigi,
sevdikleri dersler, bilgisayar oyunlar1 oynamalaria izin verilip verilmedigi, hangi
siklikla bilgisayar oyunu oynadiklari, ka¢ yildir bilgisayar oyunu oynadiklari gibi
kisisel sorular yer almaktadir.

Matematik dersine yonelik tutum 6lgegi Milli Egitim Bakanligi'min Internet
sitesindeki <http://ogm.meb.gov.tr/mat 9.doc> adresinden alinarak kullanilmigtir.
Testin giivenilirligi Cronbach alfa katsayisi ile 6l¢iilmiis ve 0,795 olarak bulunmustur.
Bu degere gore matematik dersine yonelik tutum 6lgegi oldukea giivenilir ¢ikmistir.

Egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik Likert tipi tutum 6lg¢eginde 24 adet soru vardir.
Sorularm 13’ Can’in (2003) gelistirdigi anketten alinmistir. Geri kalan 11 soru
arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Bu 6l¢ek igin ilk pilot ¢calismasi Balikesir ilindeki
Zagnospasa Ilkogretim okulunda 7. simif 6grencileri ile yapilmistir. Ikinci pilot calisma
ise Balikesir Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii’nde 1.
sinifa devam eden 40 O6grenci ile yapilmistir. Bu iki pilot ¢alismanin ve uzman
goriislerinin 151831nda Olgege son hali verilmistir. Testin gilivenilirligi Cronbach alfa
katsayisi ile dlglilmiis ve 0,661 olarak bulunmustur. Bu degere gore 6lgek yeterince
giivenilir ¢itkmustir.

Anket ve tutum Olgekleri, web sayfasi iizerinden online olarak doldurulmakta ve
sonuglar bir veritabanina kaydedilmektedir. Ogrenciler ilk olarak web sayfasina okul ve
subelerini secerek ve isimlerini yazarak giris yapmislar ve anket ile tutum Slgeklerini
doldurmuglardir. Daha sonra egitsel bilgisayar oyunlarini oynamislardir. Egitsel
bilgisayar oyunlarin1 oynayan Ogrencilerin puanlari bir veritabaninda saklanmaktadir
ve tiim &grenciler tarafinda goriilebilmektedir. Boylece dgrenciler arasinda bir rekabet
ortami olusturulmaya calisgilmistir. Sistemde, aragtirmaci tarafindan gelistirilen
“Orantili Palyaco” ve “Orantili Tetris” adinda iki adet oyun vardir. Ogrenciler
yeterince oyun oynadiktan sonra tutum 6lgeklerini yeniden doldurmuslardir.

Egitsel Yazilimlar

Arastirma i¢in “Orantil Tetris” ve “Orantili Palyago” adinda iki adet egitsel bilgisayar
oyunu ile bu oyunlara Internet {izerinden erisimi saglayan bir web sitesi gelistirilmistir.
Web Sitesi: Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarina ulasabilmelerini saglayan bir

web sitesi olusturulmustur. Bu web sitesi Necatibey Egitim Fakiiltesi’ne ait sunucuda
yaymlanmistir <http://www.nef.balikesir.edu.tr/oranti-oyunu>.

Orantili Tetris Oyunu: Tetris oyunundan esinlenilerek gelistirilmistir. Bu oyunda
amag, Ogrencinin verilen dogru ya da ters orantili sayilari kullanarak orantili olan
kutular1 ist iiste getirmek suretiyle yok etmesine dayanmaktadir.
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Orantili Palya¢o Oyunu: Bir oran orant1 alistirmasini daha eglenceli hale getirmek
icin gelistirilmigtir. Bu oyun <http://www.bubbletoonia.com/> web sitesinde
yayimlanan Clown Ball Math isimli oyundan esinlenerek gelistirilmistir.

Bulgular

Bu aragtirmanin bulgulari, 68rencilere uygulanan anket ve tutum dlgekleri sonucunda
elde edilmistir. Arastirma problemlerine ait istatistiksel bulgular asagida verilmistir.

Ogrencilerin Matematik Dersine Yonelik Tutumlar:

Ogrencilerin, bu arastirma igin gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarin1 oynamadan
once doldurduklar1 Matematik dersine yonelik tutum Olcegi sonuclar1 Tablo 2’de
verilmistir.

Tablo 2: Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi Yiizde Dagilimi

1 2 3 4 5

Matematik dersi ilgimi ¢gekmez. 47,0 18,0 18,0 8,5 8,5
Matematik tartigmaktan hoslanirim. 12,0 13,0 17,0 30,0 29,0
Matematigi giinliik yasamimda kullanirim. 74 97 8,5 26,0 47,0
Matematigi 6grenebilirim. 74 40 9,1 22,0 57,0
Calisma zamanimin ¢gogunu matematige ayirmak isterim. 74 150 30,0 30,0 18,0
Matematik sinavlarinda kafam karigir. 250 17,0 20,0 19,0 19,0
Matematikten korkarim. 47,0 18,0 15,0 6,8 11,0
Matematigi severim. 94 34 21,0 21,0 45,0
Matematikten sikilirim. 39,0 19,0 24,0 8,0 8,5
Matematik gergek yasamda kullanilmaz. 64,0 13,0 7,4 45 10,0
Matematikle ilgili ileri diizeyde bilgi edinmek isterim. 74 51 140 26,0 47,0
Matematikten rahatsiz olurum. 52,0 21,0 12,0 5,1 8,5

Not: Tablonun birinci satirindaki 1: “Kesinlikle Katilmiyorum”, 2: “Katilmiyorum”, 3: “Karasizim”,
4: “Katiliyorum” ve 5: “Kesinlikle Katiliyorum” anlamindadir.

Tablo 2’deki sonuglara gore Ogrencilerin ¢ogunun matematik dersine yonelik
tutumunun pozitif oldugu anlasilmaktadir. Ogrencilerin % 79’u “Matematigi dgrene-
bilirim.” sorusuna “kesinlikle katiliyorum” veya “katiliyorum” yanitin1 vermislerdir.
Ogrencilerin % 73,3’ii negatif anlamli bir soru olan “Matematikten rahatsiz olurum.”
sorusuna “kesinlikle katilmiyorum” veya “katilmiyorum” yanitini vermislerdir.

Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi



CANKAYA & KARAMETE 123

Ogrencilerin Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yénelik Tutumlar:

Ogrencilerin, bu arastirma icin gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarin1 oynamadan
once doldurduklar1 egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarmi olgen anket
sonuclart Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3: Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Tutum Olgegi Yiizde Dagilimi
1 2 3 4 5

Bilgisayar oyunlar1 oynamay1 severim. 57 2,8 8,0 18,2 653
Ailem bilgisayar oyunu oynamama izin veriyor. 9,7 9,1 159 37,5 273
Genel olarak 6gretmenlerim bilgisayar oyunu oynamama izin veriyor. 9,1 10,2 31,3 26,1 21,0
Bilgisayar oyunlarinda basarili olunca mutlu oluyorum. 51 97 10,2 23,9 50,0
Bilgisayar oyunlarini kaybedince tekrar tekrar oynamak istiyorum. 17,6 16,5 153 17,0 32,4

Bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca kendimi kotii hissediyorum. 25,6 26,7 13,1 17,0 17,0
Bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca oynamaktan vazgeg¢iyorum. 27,3 21,0 19,3 14,2 159
Bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca baska bir oyuna ge¢iyorum. 23,9 17,0 239 20,5 114
Bilgisayar oyunu oynamanin vakit kayb1 oldugunu diisiiniiyorum. 29,0 18,8 21,6 13,6 14,8

Bilgisayar oyunu oynamanin, énemli bir bos zaman degerlendirme

ugrast oldugu kanisindayim 159 159 216 222 233

Bilgisayarda oyun oynamanin sadece kiigiik yastaki ¢ocuklar i¢in

< A 39,2 21,6 14,2 13,6 10,8
uygun oldugunu diisliniiyorum.

Bilgisayar oyunu oynamanin her yas grubu i¢in uygun oldugunu
diisiiniiyorum.

Bilgisayar oyunu oynamanin bagimlilik yaptig1 kanisindayim. 15,9 9,7 153 233 347

Siddet unsuru igeren bilgisayar oyunlari insanlart olumsuz yonde
etkiledigini diisiiniiyorum.

Bilgisayar oyunu oynamak sosyal yagsamimi olumsuz etkiliyor. 27,3 239 21,0 11,4 14,8

Bilgisayar oyunlar1 bir grup (arkadas grubu, aile, vs) ile oynandigimda
sosyal becerilerim gelisiyor.

12,5 9,7 17,0 26,1 31,8

16,5 9,7 19,9 159 375

85 10,2 25,0 26,1 26,7

Bilgisayar oyunlar1 egitim amagclh kullanilabilir. 80 6,8 11,4 29,5 42,6
Bilgisayar oyunu oynayarak dersler cok daha zevkli gecer. 12,5 11,9 21,6 15,9 34,1
Bilgisayar oyunlari ile 6gretim olmaz. 36,4 199 18,2 12,5 10,8

Bilgisayarda oyun oynamak bende yeni bir seyler 6grenmeye karst
merak uyandirtyor.

Egitsel amagli bilgisayar oyunlari tiim derslere uygulanabilir. 85 9,7 153 22,7 41,5

Egitsel amagli bilgisayar oyunlari asil 6gretim araci olarak
kullanildiginda etkili olabilir.

Egitsel amagh bilgisayar oyunlari bir 6diil olarak kullanildiginda etkili
olabilir.

8,0 11,4 21,6 27,8 29,5

74 10,2 244 273 29,5

8,0 102 29,5 222 284

Egitsel amagli bilgisayar oyunlar1 6grencilerin bos zamanlarini

doldurmada kullanidiginda etkili olabilir. 125 85 216 222 30,1

Not: Tablonun birinci satirindaki rakamlarin karsiligi Tablo 2°dekilerle aynidir.
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Tablo 3’teki sonuglara gore Ogrencilerin c¢ogunun egitsel bilgisayar oyunlar
konusundan olumlu diisiincelere sahip olduklari anlasiimaktadir. Ogrencilerin % 83,5’
“Bilgisayar oyunlari oynamayi severim.” sorusuna olumlu yanit vermislerdir.
“Bilgisayar oyunlari egitim amacli kullanilabilir.” sorusuna o6grencilerin % 72,1’
olumlu yanit vermislerdir. Ogrencilerin % 57,9’u bilgisayar oyunu oynamanin her yas
grubu igin uygun oldugunu diisiinmektedir. Ogrencilerin % 52,3’ii “Bilgisayar
oyunlarinda basarisiz olunca kendimi kotii hissediyorum.” sorusuna “kesinlikle
katilmiyorum” veya “katilmiyorum” cevabim vermislerdir. Ogrencilerin % 57,3’
bilgisayarda oyun oynamanin kendilerinde yeni bir seyler 0grenmeye karsi merak
uyandirdigimni belirtmislerdir.

Fakat 6grencilerin % 58’1 bilgisayar oyunlarinin bagimlilik yaptigini belirtmiglerdir.
Ayrica dgrencilerin % 53,4’ siddet unsuru igeren bilgisayar oyunlarinin insanlari
olumsuz yonde etkiledigini diisiinmektedirler.

Egitsel Bilgisayar Oyunlarint Oynamanin Matematik Dersine Yonelik Tutuma Etkisi

Ogrencilerin gelistirilen “Orantil1 Tetris” ve “Orantili Palyago” oyunlarini oynamadan
once ve oynadiktan sonra uygulanan matematige yonelik tutum oOlgegi puanlar
toplanmis ve toplam tutum 6lcegi puanlar elde edilmistir. Anlami negatif olan sorulara
verilen yanitlar ters ¢evrilmistir. Eger 6grenci Ol¢ekteki sorulardan en az birini bos
birakmis ise o dgrenciye ait toplam tutum 6Slgedi puani hesaplanmamustir. Olgiilen
Skewness ve Kutosis degerleri (-1 — 1) degerleri arasinda oldugu i¢in tutum o6lgeginin
toplam puani degiskenleri normal dagilim gostermektedir.

Ogrencilerin  gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarm oynamadan once ve
oynadiktan sonra matematik dersine yonelik tutumlar arasinda anlamli bir fark olup
olmadig1 tutum Ol¢egi toplam puanlart arasinda Paired Samples t testi uygulanarak
Olclilmiistiir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4: Matematik Dersine Yonelik Tutum Puanlarina Iliskin t Testi

— Ikili arasindaki farklar

N t d
X ss X o s )/

Once 79 47,85 9,089
Sonra 79 49,13 7,682

-1,278 8,252 -1,377 78 0,172

Tablo 4’ten anlasilacag1 gibi, 0grencilerin gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarim
oynamadan Once ve oynadiktan sonra matematik tutumlari arasinda anlamli bir farklilik
olmadig ortaya ¢ikmustir (t73y=-1,377; p>0,05).
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Egitsel Bilgisayar Oyunlarimi Oynamanin Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yonelik
Tutuma Etkisi

Ogrencilerin gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarmi oynamadan énce oynadiktan sonra
cevapladiklar egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutum dlgegine ait puanlar toplamis
ve toplam puanlar elde edilmistir. Olgiilen Skewness ve Kutosis degerleri (-1 — 1)
degerleri arasinda oldugu i¢in toplam puan degiskenleri normal dagilim
gostermektedir.

Ogrencilerin  gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarim1 oynamadan &nce ve
oynadiktan sonra egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlar arasinda anlaml bir
fark olup olmadigi toplam puanlar1 arasinda Paired Samples t testi uygulanarak
Olcililmiistiir. Bu teste ait sonuglar Tablo 5°te verilmistir.

Tablo 5: Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Tutum Puanlarina Iliskin t Testi

Ikili arasindaki farklar
X ss

N X sS t sd p

Once 53 84,72 10,758
Sonra 53 86,17 10,655

-1,453 10,074 -1,050 52 0,299

Tablo 5’ten anlasilacag1 gibi, 6grencilerin gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarim
oynamadan once ve oynadiktan sonra egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlar
arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 ortaya ¢ikmustir (t;s2=-1,050; p>0,05).

Ogrencilerin, Matematik Dersine Yonelik Tutumu Ile Egitsel Bilgisayar Oyunlarina
Yonelik Tutumu Arasindaki Iligki

Ogrencilerin, matematik dersine karsi toplam tutum puanlar ile egitsel bilgisayar
oyunlarina karsi toplam tutum puanlart arasinda anlamli bir iliski olup olmadigi analiz
edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri bu iki degisken i¢in (-1 — 1) degerleri
arasinda oldugu ig¢in veriler normal dagilim gostermektedir. Bu iki degiskenin
arasindaki iligkiyi bulmak icin Pearson korelasyon testi kullanilmigtir. Bu teste ait
sonuglar Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6: Egitsel Bilgisayar Oyunlarina ve Matematige Yonelik Tutum Puanlar

Arasindaki Iliski
N Pearson korelasyonu D
123 0,177 0,05
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Tablo 6’dan anlasilacag1 gibi, egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik toplam tutum
puani ile matematik dersine yonelik toplam tutum puanlarn arasinda diigiik diizeyli
pozitif anlamli bir iliski oldugu ortaya ¢ikmustir (r=0,177; p<0,05). Bir baska deyisle;
matematik dersine yonelik tutumlart olumlu olan Ogrencilerin, egitsel bilgisayar
oyunlarina yonelik tutumlar1 da olumludur.

Sonuc ve Oneriler

Arastirma problemlerinin istatistiksel bulgulan 1s18inda asagidaki sonuglar elde
edilmistir.

Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugunun matematik dersine yonelik tutumlar pozitiftir.
Ayrica Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik pozitif tutumlara sahip
olduklar1 da ortaya ¢ikmistir. Alanyazinda bahsedilen bilgisayar oyunlarinin yaygin
olarak kullanilmasi bu bulguyu desteklemektedir (Prensky, 2001a).

Geligtirilen egitsel Orantili Tetris ve Orantili Palyaco oyunlarini oynamadan once
ve oynadiktan sonra Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarinda degisme
olmamustir. Tutumlar genellikle zor degisirler. Ogrencilerin ¢ogu matematik dersine
yonelik zaten pozitif bir tutuma sahiptir. Dolayisiyla 6grencilerin matematik dersine
yonelik tutumlarinda bir degisim olmamasi normal oldugu sdylenebilir.

Ogrencilerin gelistirilen egitsel oyunlar1 oynamadan dnce ve oynadiktan sonra,
egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlar1 arasinda anlamli bir fark ortaya
ctkmamistir. Ogrencilerin ¢ogunun bu konuda olumlu tutuma sahip olmasi ve
arasgtirmanin uygulama siiresinin az olmasi diger deyisle Ogrencilerin gelistirilen
oyunlar ile yeterince vakit gegirmemeleri anlamli bir farkin ortaya ¢ikmamasina sebep
olmus olabilir. Ogrencilere sunulan egitsel bilgisayar oyunlar1 cesitlenir ve siire
uzatilirsa, 0grenciler egitsel bilgisayar oyunlart konusunda daha olumlu bir tutuma
sahip olabilirler. Alanyazinda egitsel bilgisayar oyunlarmin etkiligi ile ilgili deneysel
caligmalar yapilmistir. Bu deneysel ¢alismalar sonucunda egitsel bilgisayar oyunlarinin
etkili bir 6grenme yontemi olarak kullanilabilecegi sonucuna varilmistir (Mitchell ve
Savill-Smith, 2004, Can, 2003, Tiiziin ve ark., 2006).

Matematik dersine yonelik tutumlar1 olumlu olan &grencilerin egitsel bilgisayar
oyunlarina yonelik tutumlar1 da olumludur. Matematik dersine yonelik tutumlart olum-
lu olan 6grenciler muhtemelen matematik dersinde basarili 6grencilerdir. Buna gore;
matematik dersinde basarili 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlarma yonelik tutumlari
matematik dersinde bagarisiz 6grencilere gére daha olumludur sonucu ¢ikartilabilir.

Sonug olarak, egitsel bilgisayar oyunlarinin egitimi tamamlayici ve destekleyici bir
aktivite olarak kullanilabilecegi sdylenebilir.

Bu ¢alismanin sonucunda asagidaki oneriler yapilmistir.

e Milli Egitim Bakanlig1 egitsel bilgisayar oyunlar konusunda yatirimlar yapabilir
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ve egitsel bilgisayar oyunlarim1 6gretim programlarina dahil edebilir. Ayrica bu
tiir oyunlarin nasil kullanilabilecegi konusunda 6gretmenlere hizmet i¢in egitim
verilebilir.

o Ulkemizde gelistirilmis egitsel bilgisayar oyunlar1 ve bu konuda yapilan ¢aligma
sayisi ¢ok azdir. Bu konuda daha fazla ¢aligsma yapilabilir.

e Yurtdisinda uygulanan ve egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenci basarisini
arttirdigini ortaya koyan deneysel desenli aragtirmalar {ilkemiz i¢inde yapilabilir.

Kaynakc¢a

Aktiimen, M. ve Kacar, A. (2003). ilkogretim 8.siniflarda harfli ifadelerle islemlerin &gretiminde
bilgisayar destekli 0gretimin rolii ve bilgisayar destekli dgretim iizerine 6grenci goriislerinin
degerlendirilmesi. Kastamonu Egitim Dergisi. Internet’ten 21.08.2006 tarihinde alinmugtir.
<http://www ksef.gazi.edu.tr/dergi/pdf/Cilt1 1-No2-2003 Ekim/maktumen.pdf>.

Baki, A. (2002). Ogrenen ve dgretenler igin bilgisayar destekli matematik. stanbul: Tiibitak Bitav-
Ceren Yayinlari.

Can, G. (2003). Perceptions of prospective computer teachers toward the use of computer games with
educational features in education, Yaymlanmamis yiiksek lisans tezi. METU, Ankara.

Demirel, O., Seferoglu, S.S., ve Yagci, E. (2003). Ogretim teknolojileri ve materyal gelistirme.
Ankara: Pegem A Yayinlari.

Isman, A. (2005). Ogretim teknolojileri ve materyal gelistirme. Ankara: PegemA Yayincilik.

Mitchell, A. ve Savill-Smith, C. (2004). The use of computer and video games for learning - A review
of literature. Internet’ten 24.08.2006 tarihinde alinmistir. <http://www.lsda.org.uk/files/PDF/
1529.pdf>.

Nicolopoulou, A. (2004). Oyun, biligsel gelisim ve toplumsal diinya: Piaget, Vygotsky ve sonrasi
(Cev. Bagh, M.T.). Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi Dergisi, 37(2), 137-169.

Internet’ten 14.09.2006 tarihinde alinmustir. <http://www.education.ankara.edu.tr/ebfdergi/pdfler/
2004_2/137-169.pdf>.

Oztiirk, G. (2005). [lkégretim 8. simif permiitasyon ve olasilik dinitesinin bilgisayar destekli ogretim
tasarimi. Yaymlanmis yliksek lisans tezi. Balikesir Universitesi. Balikesir.

Prensky, M. (2001a). Digital Game-Based Learning. New York: McGraw-Hill.

Prensky, M. (2001b). Digital natives digital immigrants. NCB University Press. Internet’ten

23.08.2006 tarihinde alinmistir. <http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20
%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Part1.pdf>.

Prensky, M. (2002). The Motivation of Gameplay or, the REAL 21th century learning revolution.
Internetten 12.09.2006 tarihinde alinmuistir. <http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-
%20The%20Motivation%200f%20Gameplay-OTH%2010-1.pdf>.

Tapscott, D. (1997). Growing up digital: The rise of the next generation. New York: McGraw-Hill.

Tiiziin, H., Yilmaz, M., Karakus, T., Inan, Y., ve Kizilkaya, G. (2006). Bilgisayar oyunlarimin
Ogrencilerin dgrenme ve motivasyonuna olan etkileri. Akademik Bilisim ‘06, Internet’ten
11.09.2006 tarihinde alinmistir. <http://yunus.hacettepe.edu.tr/~htuzun/html/academic/ab06.ppt>.

Usun, S. (2000). Diinyada ve Tiirkiye de bilgisayar destekli 6gretim. Ankara: PegemA Yayinlar1.
Cilt 4, Say1 2, Aralik 2008



