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Bu aragtirmanin amacy; dijital oyun temelli kesirler 6gretiminin, 6grencilerin matematik motivasyonlarina, kayg:
diizeylerine ve akademik basarilarina etkisini incelemektir. Aragtirmada nicel aragtirma desenlerinden 6n test son test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu 21 kontrol, 23 deney olmak {izere 44
ilkokul doérdiincii sinif 6grencisi olusturmaktadir. Arastirmada deney grubunda 3 haftalik siiregte 4. simif kesirler
konusunun tiim kazanimlarina y6nelik egitsel dijital oyunlarla matematik 6gretimi, kontrol grubunda ise geleneksel
yontemle kesirler 6gretimi gerceklestirilmistir. Aragtirma verileri uygulama 6ncesinde ve sonrasinda olmak {izere
“Matematik Motivasyon Olcegi”, “Matematik Kaygi Olgegi” ve “Akademik Basari” testi ile toplanmustir. Arastirma
sonucunda; egitsel dijital oyunlar temelli kesir 6gretiminin, 6grencilerin akademik basarisi tizerinde herhangi bir
etkisinin olmadi81, igsel motivasyonlarini artirdigi bulgusu elde edilmistir. Ayrica geleneksel yontemle kesir
Ogretiminin egitsel dijital oyunlarla 6gretime gore; 6grencilerin matematik kaygilarini, digsal motivasyonlarim ve
motivasyonsuzluklarini artirdig: bulgusu elde edilmistir.

Anahtar Kelimeler: ilkokul, Kesirler, Egitsel dijital oyun, Matematik kaygisi, Matematik motivasyonu, Akademik
bagar1

Examining the Effect of Digital Game-Based Fractions Teaching on
Mathematics Motivation, Anxiety Level
and Academic Achievement of 4th Grade Primary School Students

Abstract

This study aims to examine the effect of digital game-based fractions teaching on students' mathematics motivation,
anxiety levels and academic achievement. In the study, a quasi-experimental design with pre-test post-test control
group, one of the quantitative research designs, was used. The study group consisted of 44 primary school fourth grade
students, 21 control and 23 experimental students. In the study, in the experimental group, mathematics teaching was
carried out with educational digital games for all acquisitions of the 4th grade fractions subject in a 3-week period, and
in the control group, fractions teaching was carried out with the traditional method. The research data were collected
with the "Mathematics Motivation Scale", "Mathematics Anxiety Scale" and "Academic Achievement" test before and
after the application. As a result of the study, it was found that fraction teaching based on educational digital games

did not have any effect on students' academic achievement and increased their intrinsic motivation. In addition, it was
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found that teaching fractions with the traditional method increased students' mathematics anxiety, extrinsic
motivation and amotivation compared to teaching fractions with educational digital games.

Key Words: Elementary school, Fractions, Educational digital game, Mathematics anxiety, Mathematics motivation,
Academic achievement

Girig

Matematik, insanoglunun tarih sahnesine ¢iktig1 andan itibaren kullanilan bir disiplindir (Nasibov
ve Kagcar, 2005). Bu disiplin; yasanilan gevreyi, giinliik yasam problemlerini, bilimi, teknolojiyi
anlamlandirmak i¢in kullanilan aragtir (Biber, 2019). Bir bagka ifade ile matematik, genellemelere
ulagsma ve ardisik soyutlamalar yapma siirecinde gelistirilen diisiince yapilar1 ve bu yapilarin
etkilesimiyle meydana getirilen sistem olarak tanimlanabilir (Maddox, 2002). Baykul (2022)
matematigi tanimlamak yerine matematigi anlamanin daha 6nemli oldugunu ifade etmistir. Nitekim
bilim insanlar1 ortak bir dil olarak matematigi kullanarak yagsami anlamlandirmaktadir (Arianrhod,
2005; Renyi, 2011). Evrensel olan bu dil, bilimsel ve teknolojik ¢aligmalarin ilerlemesinde ise en
6nemli unsurdur (Jackson, 2014).

Matematigin evrensel bir dil olmasi; onu bilim, teknoloji, saglik, ekonomi ve egitim gibi gesitli
alanlarda siklikla bagvurulan bir disiplin haline getirmistir. Bireylerin yasam boyu &zellikle egitim
hayatinda karsilastiklar1 matematik, ilkokuldan itibaren 0&grencilerin mantiksal ve soyut
distinmelerini gelistiren en temel derslerdendir (Wang, Fredricks, Ye, Hofkens, Linn, 2016). Buna
ragmen matematik disiplini, Ogrencilerin en ¢ok kaygi duydugu ders olmustur. Matematik
derslerinde karsilagilan bu kayg: matematik kaygisi olarak adlandirilmaktadir (Aslan, Gocen ve Sen,
2022). Matematik kaygisi, 6grencilerin matematiksel bir problemi ¢ozerken ortaya ¢ikan panik,
caresizlik ve zihinsel diizensizlik olarak tanimlanmaktadir (Tobias & Weissbrod, 1980). Bu zihinsel
diizensizlik sonucunda matematik kaygisi Ogrencilerin matematik performanslarini olumsuz
etkilemektedir. (Richardson & Suinn, 1972). Nitekim Hembree (1990) tarafindan yapilan
aragtirmada matematik kaygisi olan 6grencilerin matematikten daha diisitk notlar aldig: sonucuna
ulagilmistir. Lyons & Beilock (2012)’ un aragtirmalarinda ise matematik yapma fikrinin bile
matematik kaygisi olan o6grencilerde olumsuz duygusal tepkilere yol a¢tig: ifade edilmektedir.
Bunlarla birlikte Ergen¢ (2011) tarafindan gergeklestirilen arastirmada da matematik kaygisinin
ogrencilerin matematige hazir bulunusluklarini olumsuz yonde etkiledigi sonucuna ulagilmistir.

Bireylere egitim-6gretim siirecinde etki eden diger bir faktor ise motivasyondur. Motivasyon kiginin
neyin o6nemli olduguna dair inanglarinin bir parcasi olarak belirli bir faaliyette bulunup
bulunmayacaginin belirleyicisidir (Ames, 1992). Motivasyon 6grenme igin gerekli sartlardan
birisidir. Ogrenciler motive olduklar1 dersleri daha kisa siirede 6grenir, o derslere daha fazla ilgi
duyar ve zaman harcarlar. Kisacasi o derslerde daha fazla bagarili olurlar (Tahiroglu ve Cakir, 2014).
Matematik motivasyonu, Ogrencilerin matematikteki performanslarini etkileyen en Onemli
unsurlardan biridir. Matematik motivasyonu yiiksek olan 6grenciler matematik 6gretimine daha
fazla ilgi duyarlar (Putwain, Becker, Symes, Pekrun, 2018). Matematik motivasyonu diisiik
ogrencilerin ise matematikte iyi performans gostermeleri ¢ok zordur (Rodriguez, Regueiro, Pifeiro,
Estévez, Valle, 2020). Nitekim yapilan arastirmalarda matematik motivasyonu ile matematik basarisi
arasinda anlamh pozitif bir iligki olduguna dair sonuglar elde edilmistir (Kesici, 2018). Ozetle
ogrencilerin motivasyonlar: artirildiginda 6grenme en etkili sekilde gergeklesir (Schunk, 2001).

Ogrencilerin matematik kaygilarini azaltarak, matematik 6grenme motivasyonlarini ve akademik
bagarilarini artirmak 6nemli bir husustur (Hung, Huang, Hwang, 2014). Motivasyon 6grenci
ozellikleri, 6grenci davramiglar1 ve 6grenme ortami gibi faktorlerden etkilenir (Atit, Power,
Veurink, 2020). Bu nedenle 6gretim ortami ve siireglerinin 6grenciye olumlu etki edecek sekilde
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tasarlanmas1 6nemlidir. Giintimiizde teknolojinin sundugu imkanlar farkli disiplinlerde 6gretim
ortamlar1 hazirlamada bagvurulabilecek bir aragtir. Matematik 6gretiminde de teknoloji kullanima;
ozellikle dijital araglarin 6grencilerin derse olan ilgisini artirma, dikkatini ¢ekme, dersin zevkli ve
eglenceli ge¢mesini saglama vb. o6zelliklerinden dolay:r 6grencilerin matematik motivasyonlarini
artirmaktadir (Oztop, 2023). Yapilan arastirmalar, dijital oyun temelli 63renmenin dgrencilerin
matematik 6grenme motivasyonlarini ve akademik basarilarimi artirdigini gostermektedir (Hung
vd., 2014). Karakus, Yilmaz ve Samur (2020)un ¢alismalarinda egitsel dijital oyunlarin 6grencileri
Ogrenmeye motive ederek, eglenerek 6grenmeyi saglayan etkili dijital araglardan bir tanesi oldugu
saptanmistir. Bununla birlikte dijital oyunlarin 6gretim stirecinde kullanimi 6grencilerin matematik
dersine yonelik motivasyon ve akademik bagarilarimi artirmaya imkan saglamaktadir (Ozcan,
Akbay, Karakus, 2016). Divrik (2023)’ in ¢aligmasinda matematik ders etkinliklerinde kullanilan
dijital kavram karikatiirlerinin, 6grencilerin igsel motivasyonlarini artirma yoniinde etkiledigi
sonucuna ulasilmigtir. Cakici (2018)’ nin ¢aligmasinda ise dijital o6ykii temelli matematik
Ogretiminin, 6grencilerin motivasyon diizeyleri ve akademik bagarilarina olumlu yonde etki ettigi
gorilmiistiir.

Alan yazin incelendiginde dijital oyunlarin matematik 6gretiminde kullanimina yonelik bir¢ok
aragtirmanin gerceklestirildigi gériilmektedir. Ornegin Ke ve Grabowski (2007) dijital oyunlarin
besinci simif Ggrencilerinin matematik tutum ve performanslari tizerindeki etkisini; Kebritchi,
Hirumi, Bai (2010) egitsel dijital oyunlarin O6grencilerin matematik dersi bagarisina ve
motivasyonuna etkisini; Shin, Sutherland, Norris, Soloway (2012) oyun teknolojisinin ilkégretim
ogrencilerinin matematik 6grenimi tizerindeki etkisini; Bai, Hirumi, Kebritchi (2012) dijital
oyunlarin ortaokul 6grencilerin matematik motivasyonlarina ve basarilarina etkisini; Hung vd.
(2014) dijital oyun temelli 6grenmenin matematik Ogretiminde Ogrencilerin 6z diizenleme,
motivasyon, kaygi ve basarisina etkisini; Cankaya ve Karamete (2008) egitsel bilgisayar oyunlarinin
ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarina etkisini; Aksoy (2014) dijital oyun tabanh
matematik 6gretiminin ortaokul 6grencilerinin tutumlarina, bagarilarina, 6z-yeterliklerine ve bagar1
giidiilerine etkisini; Incekara ve Tagdemir (2019) matematikte dért islem becerisini gelistirmek icin
tasarlanan dijital oyunlarin 6grenci basarisina etkisini; Yavuzkan (2019) egitsel dijital oyunlarin
ogrencilerin matematik basarisina ve tutumuna etkisini aragtirmak icin ¢aligmalar yapmiglardir.

Karagiil ve Bircan (2021) tarafindan saglanan arastirmada, 2019 yilina kadar egitsel dijital oyunlarla
desteklenmis egitim oOgretim siirecinde farkli degiskenlerin incelendigi 28 tez ¢aligmas:
degerlendirilmis ve yapilan ¢aligmalardaki 6rneklem grubunun se¢iminin agirlikhi olarak ortaokul
ogrencileri oldugu, fen bilimleri, matematik, diger disiplin alanlarinda genellikle hazir oyunlarla
saglanan egitim Ogretim siirecinin 6grencilerin akademik basar1 ve zihinsel yeteneklerine etkisi
incelenmis ve 6grencilerin duyussal 6zelliklerinin gelisimine etkisi goz ard1 edilmistir. Bu baglamda
ilkokul 4. sinif 6grencilerine yonelik kesirler konusunda yeni oyun tasarimlarinin kullanildig: ve
kullanilan egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin akademik bagari, motivasyon ve tutumlarina
etkisinin incelendigi bu arastirmanin; alan yazina katkisi, diger calismalara ve derslerinde egitsel
dijital oyunlar1 kullanmak isteyecek Ogretmenlere 6rnek olabilmesi agisindan 6nemli oldugu
diisiinilmektedir. Bu dogrultuda arastirmanin problem ciimlesi “Egitsel dijital oyun destekli kesirler
ogretiminin ilkokul 4. simif 6grencilerinin akademik basarisi, motivasyon ve kaygi diizeylerine etkisi
nasildir?” olarak belirlenmigtir. Aragtirmanin alt problemleri ise su sekildedir:

1. Deney ve kontrol grubu o6grencilerinin akademik bagar1 6n test puanlar kontrol edildiginde,
egitsel dijital oyunlarla kesirler 6gretiminin akademik basar: tizerinde etkisi var midir?

2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin matematik kaygisi 6n test puanlar1 kontrol edildiginde,
egitsel dijital oyunlarla kesirler 6gretiminin matematik kaygisi tizerinde etkisi var midir?
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3. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin digsal motivasyon 6n test puanlar: kontrol edildiginde,
egitsel dijital oyunlarla kesirler 6gretiminin digsal motivasyon {izerinde etkisi var midir?

4. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin i¢sel motivasyon 6n test puanlar1 kontrol edildiginde,
egitsel dijital oyunlarla kesirler 6gretiminin i¢sel motivasyon iizerinde etkisi var midir?

5. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin motivasyonsuzluk 6n test puanlar1 kontrol edildiginde,
egitsel dijital oyunlarla kesirler 6gretiminin motivasyonsuzluk tizerinde etkisi var midir?

Yontem
Aragtirmanin Modeli

Yapilan bir ¢caligmanin amaci neden-sonug iliskisini agiklayabilmek ve agiklanan sonucu benzer olan
kosullara genelleyebilmekse, ¢alismanin deneysel bir ¢alisma oldugundan bahsedilebilir (Can,
2023). Birtakim deneysel desenler, neden- sonug iligkisine dayali genellenebilir sonuglar sunmada
yetersiz kalabilir. Boylesi diizenlemelerde yapilan caligmalar yari1 deneysel olarak desenlenir.
Ornegin caligmaya katilan dgrencilerin yansiz olarak belirlenemedigi durumlarda i ve dis gegerlik
tam olarak saglanamayacag i¢in yar1 deneysel desene gore tasarlamir (Biyiikoztiirk, 2001).
Dolayisiyla 4. sinif kesirler konusuna yonelik tasarlanan egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin
akademik basarilarina, motivasyon ve kaygi diizeylerine etkisinin belirlenmeye ¢alisildigi bu
caligmada; katilimcilarin seckisiz yolla belirlenemedigi ve etkisi arastirilamayan bagimsiz
degiskenlerin varlig1 olabilecegi goz 6niine alinarak caligma On-test son-test kontrol gruplu yari
deneysel desene gore tasarlanmigtir.

Caligma grubu

Yar1 deneysel desene gore tasarlanan ¢aligmalarda evren ve 6rneklem se¢imi yerine ¢alisma gruplarn
olusturulur. Bu ¢aligmalarda deney ve kontrol grubu kullanilir ancak bu gruplardaki katilimcilar
rastgele atanamaz (Biyiikoztiirk, 2001). Deneysel caligmalarda deney ve kontrol gruplarinin
birbirine denk olmas: gerekliliginden uygulama 6ncesi gruplara 6n-test uygulanmalidir. Gruplarin
hangisinin deney hangisinin kontrol grubu olarak belirlenecegi ise 6n testler sonucunda yansiz
olarak yapilmaldir (Creswell, 2014). Bu sebeple uygulamanin gerceklestirildigi okulda 4. simif
diizeyinde yalnizca 2 sube bulundugundan, deney ve kontrol gruplarinin se¢imi 6n testlerin
yapilmasinin ardindan yansiz olacak bigimde gerceklestirilmistir ve deney grubu 21, kontrol grubu
23 ogrenciden olusmak iizere toplam 44 ogrenci alan uzmaminin goriisii alinarak caligmaya
katilmistir. Arastirmada yar1 deneysel desene iligkin goriiniim Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Arastirmanin Yar: Deneysel Deseni

Gruplar Eslestirme On- test Islem Son- test
Gl 01.2 X 01.2
M
G2 02.1 C 02.2
G1: Egitsel djjital oyun ile kesirler konusunun 02.1: Kontrol grubu 6n-test puanlari
islendigi deney grubu
G2: Mevcut olan yontemle kesirler konusunun 02.2: Kontrol grubu son-test puanlari
islendigi kontrol grubu
O1.1: Deney grubu 6n-test puanlari M: Gruplarin deney ve kontrol grubu olarak yansiz
sekilde secilme iglemi
01.2. Deney grubu son-test puanlari X: Deneysel islem

C: Mevcut iglem
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Tablo 1 incelendiginde uygulamanin gergeklestirildigi okulda bulunan iki 4. sinif subesi grup olarak
ayrilmis ve iki gruba on-test uygulanarak deney ve kontrol grubu secimi yapilmistir. Calisma
grubuna ait demografik 6zellikler ise Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Calisma Grubunun Ozellikleri

Erkek Kiz Toplam
Deney Grubu 11 10 21
Kontrol Grubu 12 11 23
Toplam 23 21 44

Tablo 2’de belirtildigi gibi calismada bir deney bir de kontrol grubu bulunmaktadar.
Veri Toplama Araglar:

Aragtirmanin verileri nicel veri toplama yontemiyle elde edilmistir.
Akademik bagar testi (ABT)

Caligmada ilkokul dordiincii simif 6grencilerinin kesirler konusu akademik bagarilarina iligkin
veriler Akman (2019) tarafindan gelistirilen akademik basar: testiyle elde edilmistir. Gelistirilen
testte 6gretim programlar: kazanimlari, MEB tarafindan hazirlanan ders kitaplar: incelenmis, alan
uzmanlarinin goriisleriyle soru sayisinda eksiltme veya gelistirme islemleri yapilarak konu
kazanimlarini kapsayici nitelikte 25 maddelik soru hazirlanmistir. Ancak aragtirmac: tarafindan
ilkokul dordiincii simif kesirler konusuna yonelik gelistirilen egitsel dijital oyuna entegre
edilemeyen bir soru tipine ait olan 1 madde, alan uzmaninin goriisleri alinarak maddeler arasindan
¢ikarilmig ve her kazanima ait 4 soru seklinde uygulanmistir. ABT nin giivenirlik katsayis1 KR-20
formiilii ile 0,85 olarak hesaplanmis; madde gii¢litk ortalamas: 0,60, madde ayirt edicilik ortalamas:
ise 0,54 olarak bulunmustur. Dolayisiyla 6lgegin giivenirlik ve gegerliliginin kabul edilebilir oldugu
goriilmektedir (Balantekin ve Oksal, 2014).

Matematik motivasyon 6lgegi (MMO)

Aragtirmada 6grenme siireci igin son derece miihim olan 6grenci motivasyonlarina iliskin veriler;
Balantekin ve Oksal (2014) tarafindan gelistirilen Ilkokul 3. ve 4. Simif Ogrencileri I¢in Matematik
Dersi Motivasyon Olgegi kullanilmstur.

Besli likert tipi hazirlanan, 41 maddeyle olusturulan olgek taslagi 308 6grenciye uygulanmistir.
Olgegin yap1 gecerliligini saptamak {izere faktdr analizi yapilarak; .52- .80 arasinda degiskenlik
gosteren 14 madde ve toplam degiskenligin yiizde 50.07’sini ifade eden 3 faktor elde edilmisgtir.
Faktor analizi neticesine gore igerik agisindan incelenen maddeler; 1. Faktor Digsal Motivasyon (o
=.78), 2. Faktér Motivasyonsuzluk (o =.71) ve 3. Faktér Igsel Motivasyon (o =.61) olarak ifade
edilmigtir. Digsal Motivasyon (DM), Motivasyonsuzluk (M), Igsel Motivasyon (IM) seklinde
kisaltilarak sunulmustur.

Bununla birlikte esas uygulamadan 4 hafta sonrasinda test-tekrar-test yontemiyle toplanan verilerle
giivenirlik hesaplanmis ve korelasyon degeri Igsel Motivasyon faktorii icin .74, Digsal Motivasyon
faktori i¢in.71 ve Motivasyonsuzluk faktorii i¢in .73 olarak belirlenmistir. Dolayisiyla Glgegin
givenirlik ve gecerlik nezdinde kabul edilebilir oldugu goriilmektedir (Balantekin ve Oksal, 2014).

Ol(;ek 51i likert tipinde hazirlanarak, maddeler “Kesinlikle Katilmiyorum”, “Katilmiyorum?”,
“Kararsizim”, “Katiliyorum” ve “Kesinlikle Katiliyorum” seklinde derecelendirilmistir. Olgek
maddelerinin puanlamas: 1-5 arasinda olup, dlgekte saglanabilen maksimum puan 70, minimum
puan ise 14’tiir.
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Matematik kayg dlcegi (MKO)

Caligsmada ilkokul 4. sinif 6grencilerinin kayg: diizeylerini belirlemek amaciyla Mutlu ve S6ylemez
(2018) tarafindan gelistirilen Ilkokul 3. ve 4. Simif Cocuklar1 Igin Matematik Kaygi Olcegi
kullanilmigtir. Olcek calismada MKO seklinde kisaltilarak ifade edilmistir

Olgekte agimlayic1 faktér analizi ile dlgegin yap: gegerliligi belirlenmis ve yapilan analize gore 3
faktorlii yap1 ve 13 maddelik 6l¢me araci elde edilmistir. Kaygi 6lgeginin biitiinii i¢in Cronbach alfa
givenirlik katsayis1 yaklasik .75 olarak oOl¢imlenmistir. A¢imlayici faktor analizinden alinan
faktorlerin testi i¢in ise dogrulayic: faktor analizi kullanilmigtir. Analiz sonuglan 6lgekte faktor
yapisinin uyumlu oldugunu ifade etmistir. Dolayisiyla elde edilen sonuglara gore gelistirilen
matematik kayg: Olcegi ilkokul 3. ve 4. sinif 6grencilerinin kayg: diizeylerini 6l¢gmede gegerli ve
glvenilir bir aractir.

» <« » <

Olgek 3'lii likert tipi hazirlanarak, maddeler “Katilmiyorum”, “Kararsizim”, “Katiliyorum” seklinde
derecelendirilmistir. Olgekteki maddelerinin puanlamasi 1-3 arasinda olup, &lgekten saglanabilen
maksimum puan 39, minimum puan ise 13’tiir.

Verilerin Analizi

Aragtirmada, MKO, MMO ve ABT veri toplama araglar1 kullanilarak elde edilen veriler SPSS 21
programi kullanilarak analiz edilmisgtir.

Aragtirma verilerinin analizinde hangi testlerin kullanilacagina karar verebilmek ve ilk asamada
olgeklerden elde edilen verilerin normallik dagilim 6zelligi gosterip gostermedigini tespit edebilmek
i¢in 6lgeklerden elde edilen puanlarin ¢arpiklik ve basiklik katsayilar: incelenmigtir. Bu analizlere
ait veriler Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Olceklere ait Betimsel Istatistik Degerleri

Agiklama Kisaltma Carpiklik katsayisi Basiklik Katsayasi
MKOT ,086 ,397
Matematik Kaygisi
MKST ,619 -,262
DMOT ,659 ,114
DMST 117 -1,379
MOT 1,201 1,062
Matematik Motivasyonu
MST 1,229 1,189
iMOT -,585 ,909
IMST -1,610 3,057
ABOT ,969 -,063

Matematik Akademik Bagan
ABST 311 -,819

Tablo 3 incelendiginde MKOT (matematik kaygis1 6n test) ve MKST (matematik kaygisi son test),
DMOT (dissal motivasyon én test) DMST (digsal motivasyon son test), MOT (motivasyonsuzluk 6n
test), MST (motivasyonsuzluk son test), IMOT (i¢sel motivasyon &n test), IMST igsel motivasyon
son test), ABOT (akademik basar1 6n test) ve (ABST akademik basar1 son test) olarak kisaltilmustar.
Olgeklerden elde edilen puanlarin carpiklik ve basiklik katsayilarimin -3, +3 aralifinda oldugu
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gorilmektedir. Carpiklik ve basiklik katsayilarinin, carpiklik ve basiklik standart hatalarina
boliindiigiinde ¢ikan deger -3, +3 araliginda ise dagilim normal kabul edilir (Can, 2023). Bu nedenle
aragtirmada parametrik testlerinin kullanilmasina karar verilmigtir. Aragtirmada deneysel islemin
etkisini 6n test puanlarini kontrol altina alarak belirleyebilmek i¢in Kovaryans Analizi yapilmigtir.
[k agamada kovaryans analizinin varsayimlari sisnanmistir. Bu islem sonucunda;

Karsilagtirmasi yapilacak her bir grup icin bagimli degiskene ait puanlarin her bir grup i¢in normal
dagilim sergiledigi goriilmiistiir. Bu isleme ait bulgular Tablo 4’te sunulmustur. Ayrica varyanslarin
homojenligi de Levene testi ile kontrol edilmigstir. MKST hari¢ diger bagiml degiskenler yoniinden
varyanslarin homojen oldugu goriilmiistiir. Tabachnick & Fidel (2013) varyanslarin homojen
olmadigr durumlarda anlamhlik degerinin (p<.01) gibi daha giiclii bir deger olarak
belirlenebilecegini ifade etmektedir. Bu nedenle MKST bagimh degiskeni i¢in de anlamlilik degeri
p< .01 olarak belirlenmistir.

Tablo 4. Deney ve kontrol grubu son test sonuglarina iliskin betimsel istatistikler

Grup Kisaltma Carpiklik katsayisi Basiklik katsayisi
MKST ,148 -,740
DMST -,425 -1,318
Kontrol IMST -1,329 1,804
MST 1,073 ,571
ABTST ,254 -1,332
MKST 478 417
DMST ,548 -,645
Deney IMST -1,411 1,458
MST 1,173 ,885
ABTST ,268 -,767

Gruplardaki regresyon katsayilarinin esit oldugu goriilmiistiir. Bu varsayima ait analiz sonuglar1 da
Tablo 5’te sunulmustur. Tablodaki veriler incelendiginde iki degiskenin yer aldig1 satirdaki
anlamhlik testi sonucunun p>.05 oldugu goriilmektedir. Bu veri de regresyon dogrularinin
egimlerinin esit oldugunu gostermektedir.

Tablo 5. Regresyon dogrularinin egilimleri

Type III Sum

of Squares df Mean Square F Sig.
GRUP * 5,411 1 5,411 364 550
ABOT ’ ’ ’ ’
GRUP*
MKOT 5,068 1 5,068 ,820 ,371
GRUP *
DMOT 12,067 1 12,067 ,580 451
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GRUP *
IMOT 26,104 1 26,104 2,510 ,121
GRUP * MOT 6,537 1 6,537 274 ,603

Kontrol degiskeni ve bagimsiz degiskenin birbirinden bagimsiz olup olmadig1 Varyans analizi ile
kontrol degiskeninin gruplar arasinda anlamh farklilik gosterip gostermedigi test edilmistir. Bu
analize ait bulgular Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Kontrol degiskeni ve bagimsiz degisken arasindaki iliski

ANOVA
Sum of
Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 12,335 1 12,335 ,949 ,336
ABOT  Within Groups 545,847 42 12,996
Total 558,182 43
Between Groups 7,315 1 7,315 ,830 ,368
Mg 0 Within Groups 370,207 42 8,814
Total 377,522 43
Between Groups 63,479 1 63,479 2,938 ,094
DI,\I,/IO Within Groups 907,506 42 21,607
Total 970,985 43
Between Groups 81,774 1 81,774 7,006 ,011
IMOT  Within Groups 490,237 42 11,672
Total 572,011 43
Between Groups 32,182 1 32,182 1,286 ,263
MOT  Within Groups 1050,977 42 25,023
Total 1083,159 43

Tablo 6 incelendiginde IMOT bagimsiz degiskeni hari¢ difer biitiin bagimsiz degiskenlerin
gruplarda anlamh farklilik sergilemedigi goriilmiistiir (p> .05).

Uygulama siireci

Bu ¢aligmada, ilkokul 4. simif kesirler konusuna yonelik hazirlanan egitsel dijital oyunlarin;
ogrencilerin matematik dersi akademik basarilarina, motivasyon ve kaygi diizeylerine etkisinin
belirlenmesi amaglanmigtir. Bu amag dogrultusunda &ncelikle Sivas Cumhuriyet Universitesi
Bilimsel Arastirmalar ve Yayin Etigi Kurulu Baskanlhigi’'ndan caligmanin etik olarak uygunlugu
yoniinde karar belgesi alinmis, Scratch isimli oyun gelistirme programinda egitsel dijital oyunlar
hazirlanmigtir. Scratch cesitli kod bloklar1 kullanilarak, siiriikle birak mantigiyla, herhangi
programlama bilgisi gerekmeden farkli tasarim ve materyallerle zenginlestirilerek egitsel dijital
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oyunlar hazirlamaya ve yapilan projelerin dijital diinyada paylasilmasina olanak saglayan bir
programdir (Karagiil ve Bircan, 2022).

Aragtirmaci tarafindan 4. sinif kesirler konusuna yo6nelik ve her 6grenci igin, her kazanima dair bir
oyunu iceren egitsel dijital oyun projeleri gelistirilmis, 2 alan uzmaninin ve 2 sinif 6gretmeninin
goriisii alinmistir. Teorik, teknik ve egitsel bakimdan, tasarlanan oyunlar hakkinda uzman ve simif
Ogretmenlerinin goriiglerinin alinmasinin ardindan gerekli son diizenlemeler yapilmistir. Oyun
girisinde Sirin baba karakterinin konusma balonunda “Taglara takilmadan ziplayarak anahtara
ulagsmama yardim et!” yazmaktadir ve kars1 yonden gelen taglara takilmamak adina oyuncunun
bosluk tusunu kullanarak ziplamas: saglanmigtir, birka¢ ziplamanin ardindan taglara takilmadan
anahtara ulagildiginda kazanimla ilgili etkinligin oldugu sahneye gecilmektedir. Oyun igi gorseller
Sekil 1’de sunulmustur.

Taslara takiimadan |
ziplayarak anahtara
ulagsmama yardim et!

Sekil 1. Oyun ici Gorseli

Bununla birlikte matematik dersi iinitelendirilmis yillik ders planinda verilen tarihlere ve siirelere
mutabik kalinarak kesirler konusunun 6gretimini iceren deney ve kontrol grubuna ayr: olarak
uygulanacak ders planlar1 hazirlanmistir.

Ders etkinlik siireci baslamadan 6nce 6grencilere matematik dersine yonelik Akademik Basar1 Testi
(ABT), Matematik Motivasyon Olcegi (MMO) ve Matematik Kayg1 Olcegi (MKO) 6n-test olarak
uygulanmistir. Geleneksel yontemle ve egitsel dijital oyunlarla saglanan kesir 6gretiminin ardindan
ise ABT, MMO ve MKO son-test olarak uygulanmgtir.

Calisgma on testlerin yapilmasinin ardindan egitsel dijital oyunlarla saglanan kesir 6gretimi
uygulama siireci; 3 hafta, 15 ders saatinde yiiriitiilmiis ve son testler uygulanmistir. Alan uzmaniyla
siire¢ boyu degerlendirmeler yapilarak, uygulamaya yon verilmigstir. Tablo 7°de deney grubu
uygulama siireci (eylem plani) ayrintili olarak sunulmustur.
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Tablo 7. Deney Grubu Eylem Plani

Hafta Uygulama Tarihi  Konu Kazanim Kullamilan Egitsel
ve Siiresi Oyun
1. Hafta 20-24 Subat Kesirlerle Basit, bilegik ve tam sayili  Kesrin Tiiriinii ve
(19. Hafta) 5 Saat Islemler kesri tanir ve modellerle =~ Modelini Bul Kilitli
gosterir. Sandif1 Ag!
Birim kesirleri Dogru Siralanan
kargilagtirir ve siralar. Kesirleri Bul ve Kilitli
Sandig1 Ag!
2. Hafta 27 Subat- 3 Mart Kesirlerle Bir ¢oklugun belirtilen Dogru Cevabi Bul ve
(20. Hafta) 5 Saat Islemler bir basit kesir kadarini Kilitli Sandig1 Ag!
belirler.
Paydalari esit olan en ¢ok  Kesirlerin Dogru
¢ kesri kargilagtirir. Siralandig: Sandig: Bul
ve Anahtarla Ac!
3. Hafta 6-10 Mart- Kesirlerle Paydalar: esit kesirlerle Islemi Yap ve Kilitli
(21. Hafta) 5 Saat Islemler toplama ve ¢ikarma Sandif1 Ag!

islemi yapar.

Kesirlerle toplama ve
¢ikarma islemi gerektiren
problemleri ¢ozer.

Problemi Coz ve
Kilitli Sandig1 Ag!

Uygulama siirecine baglanmadan énce ABT, MMO, MKO deney ve kontrol grubuna én-test olarak
uygulanmistir. Tablo 2 incelendiginde 1, 2 ve 3. hafta olarak belirtilen siire¢ uygulama siirecini;

19,20 ve 21. hafta ise egitim-6gretim haftalarini gostermektedir. Uygulamanin ilk haftasi deney
grubunda, basit, bilesik ve tam sayili kesri tanir, modellerle gosterir ve birim kesirleri karsilagtirir
ve siralar kazanimlarina yonelik olarak 6gretimin saglanmasinin ardindan ‘Kesrin Tiiriinii ve

Modelini Bul Kilitli Sandig1 A¢l’ ve ‘Dogru Siralanan Kesirleri Bul ve Kilitli Sandig1 A¢!” oyunlan
oynatilmig, oyun adimlarini basariyla gerceklestiren 6grenciler oyundaki puan degiskeninde her bir
oyundan onar puan almaya hak kazanmistir. Oyun i¢i gorseller Sekil 2’de sunulmustur.

Simdi, dogru siralanmis
birim kesirleri bul ve seg!

1>1 1> <
5

1018

puan

12 10 5

Simdi ekrandaki kesiri
incele ve kesirin gesidini
belirle, az 6nce
alabildigimiz anahtar
sayesinde Uizerinde kesirin
cesidi yazili olan sandig
agmama ve igine elmasi
9’ L koymama yardim et!

Sekil 2. Kesrin Tiiriinii ve Modelini Bul Kilitli Sandig1 A¢ Isimli Oyun I¢i Gorseli

Uygulamanin ikinci haftas1 deney grubunda, bir coklugun belirtilen bir basit kesir kadarin belirler
ve paydalar esit olan en ¢ok ii¢ kesri kargilagtirir kazanimlarina yonelik olarak Ogretimin
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saglanmasinin ardindan ‘Dogru Cevabi Bul ve Kilitli Sandig1 A¢!’ ve ‘Kesirlerin Dogru Siralandig:

Sandig1 Bul ve Anahtarla A¢!’ oyunlar1 oynatilmis, oyun i¢i gorseller Sekil 3’te sunulmusgtur.

154

7~
Simdi, dogru siralanmis ; ;q; s
kesirleri bul ve sec! \Q‘"y? ’
:._'_. 2 : - HI;M

I/

Al

1
65 gilegin g 1kag cilek eder?

13 12

puan (D

Sekil 3. Dogru Cevabi Bul ve Kilitli Sandig1 Ag Isimli Oyun I¢i Gorseli

Uygulamanin tigiincii haftas1 deney grubunda, paydalar: esit kesirlerle toplama ve ¢ikarma isglemi
yapar ve kesirlerle toplama ve ¢ikarma islemi gerektiren problemleri ¢ozer kazanimlarina yonelik
olarak &gretimin saglanmasinin ardindan ‘Islemi Yap ve Kilitli Sandig1 A¢!’ ve ‘Problemi Céz ve
Kilitli Sandig1 A¢!” oyunlar1 oynatilmis, oyun i¢i gorseller Sekil 4'te sunulmustur. Bununla birlikte

oyunlarin sinif ortaminda uygulanis siirecine ait gorseller Sekil 5’te verilmisgtir.

&

5 2
kamkatin ;’im' 30 TL’den ; sini ise 25

TL’den sattigina gore Cagr ne kadar para

kazanmistir?

4000 4050

puan 0

Sekil 5. Oyun Sinif I¢i Gérseli
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Aragtirmaci tarafindan ¢alijmanin kontrol grubunda ise uygulama siiresi, konu ve kazanim
bakimindan deney grubundan farklilagmadan, MEB’in hazirladig: ders kitab: ve ¢aligma kitaplar
disinda herhangi bir materyal, arag-gere¢ ve ekipman kullanilmadan, yillik plan ve miifredat
cercevesinde gerceklestirilmigtir. Uygulama siirecinin bitiminde deney ve kontrol grubuna ABT,
MMO, MKO son test olarak uygulanmigtir

Bulgular
Arastirmanin Birinci Alt Problemine iligkin Bulgular

Aragtirmanin birinci alt problemi “Ogrencilerin akademik bagar1i én test puanlari kontrol
edildiginde, egitsel dijital oyunlarla matematik 6gretiminin akademik basar1 iizerinde etkisi var
midir?” seklinde tanimlanmagtir.

Ogrencilerin ABST puanlar1 arasinda deneysel islemin etkili olup olmadigini 6n testin etkisini
kontrol altina alarak test etmek amaciyla kovaryans analizi yapilarak gruplar karsilastirilmigtir. Son
test olarak uygulanan ABST deney grubu 6grencileri ve kontrol grubu 6grencilerinin tanimlayici
istatistikleri Tablo 8'de sunulmusgtur.

Tablo 8. ABST puanlarinin tanimlayici istatistikleri

Grup N X S Diizeltilmis X
Kontrol 23 11,60 3,86 11,82
Deney 21 13,71 4,32 13,47

Tablo 8 incelendiginde kontrol grubunun son test ortalama puani 11,60; deney grubunun son test
puani 13,71 olarak hesaplanmistir. ABST diizeltilmis puanlar1 kontrol grubu i¢in 11,82; deney grubu
i¢cin 13,47 olarak hesaplanmigtir. Gruplarin 6n test puanlarina gore diizeltilmis son test puanlar
arasinda gozlenen farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigina iliskin yapilan tek faktorli
kovaryans analizi (ANCOVA) sonuglar: Tablo 9’da verilmistir. Yapilan Levene testinde varyanslarin
homojen oldugu goriilmiistiir (p=0,516>0,05).

Tablo 9. Akademik Basar1 On Test Puanlar1 Kontrol Altina Alindiginda Gruplar Arasi Son Test Ortalama
Puanlarinin Karsilastirilmasina Iliskin ANCOVA Sonuglari

Varyansin Kareler Kareler Anlamhlik
kaynag toplami sd ortalamasi F diizeyi
ABOT 103,178 1 103,178 7,04 0,01
Grup 29,038 1 29,038 1,98 0,16
Hata 600,586 41 14,648

Toplam 7753 44

Tablo 9 incelendiginde deney ve kontrol grubu puanlan karsilastirildiginda, gruplar arasinda
anlamh bir farkin olmadig1 gortilmektedir (F(1-41)=1,98; p>0,05). Bu bulgu dogrultusunda egitsel
dijital oyunlarla 6gretimin matematik akademik bagarisi iizerinde etkisinin olmadig: ifade edilebilir.

Arastirmanin Ikinci Alt Problemine Iligkin Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Ogrencilerin matematik kaygisi én test puanlari kontrol
edildiginde, egitsel dijital oyunlarla matematik 6gretiminin matematik kaygis: tizerinde etkisi var
midir?” seklinde tanimlanmagtir.
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Ogrencilerin MKST puanlar iizerinde deneysel islemin etkili olup olmadigini én testin etkisini
kontrol altina alarak test etmek amaciyla kovaryans analizi yapilarak gruplar karsilastirilmigtir. Son
test olarak uygulanan MKST deney grubu 6grencileri ve kontrol grubu 6grencilerinin tanimlayici
istatistikleri Tablo 10’da sunulmugtur.

Tablo 10. MKST puanlarinin tanimlayici istatistikleri

Grup N X S Diizeltilmis X
Kontrol 23 26,86 3,19 27,01
Deney 21 23,24 1,99 23,08

Tablo 10 incelendiginde kontrol grubunun son test ortalama puani 26,86; deney grubunun son test
puani 23,74 olarak hesaplanmistir. MKST diizeltilmis puanlar1 kontrol grubu i¢in 27,01; deney
grubu i¢in 23,08 olarak hesaplanmigtir. Gruplarin 6n test puanlarina gore diizeltilmis son test
puanlar1 arasinda gozlenen farkin istatistiksel olarak anlaml olup olmadigina iliskin yapilan tek
faktorli kovaryans analizi (ANCOVA) sonuglar1 Tablo 11’de verilmistir. Yapilan Levene testinde
varyanslarin homojen olmadig goriillmiistiir (p=0,04<0,05).

Tablo 11. Matematik Kaygis: On Test Puanlar1 Kontrol Altina Alindiginda Gruplar Aras: Son Test Ortalama
Puanlarinin Karsilastirilmasina Iliskin ANCOVA Sonuglari

Varyansin Kareler Kareler Anlamhihk
kaynag toplami sd ortalamas: F diizeyi
MKOT 51,679 1 51,679 8,39 0,006
Grup 166,617 1 166,617 27,06 ,00
Hata 252,44 41 6,157

Toplam 28251,86 44

Tablo 11 incelendiginde deney ve kontrol grubu puanlarn karsilastirildiginda, gruplar arasinda
anlamh bir farkin oldugu goriilmektedir (F(1-41)=27,06; p<0,05). Gruplarin diizeltilmis matematik
kaygis1 puanlar1 {izerindeki farklar1 ortaya ¢ikarmak amaciyla yapilan Bonferroni ¢oklu
karsilagtirma analizi sonuglarina gore, kontrol grubunun matematik kaygisi son test diizeltilmig
puanlarinin (Xkonroi=27,01), deney grubunun matematik kaygisi son test diizeltilmis puanlarindan
(XDeney=23,08) yiiksek oldugu gorilmektedir. Bu bulgu dogrultusunda 6grencilerin matematik
kaygisi 6n test puanlar1 kontrol altina alindiginda, geleneksel matematik 6gretiminin egitsel dijital
oyun temelli siirece gore 6grencilerin matematik kaygilarim artirdig1 seklinde yorumlanabilir. Bir
bagka ifade ile egitsel dijital oyunlarla matematik 6gretimi geleneksel 6gretime gore 6grencilerin
matematik kaygilarini azalmaktadir.

Aragtirmanin Ugiincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Aragtirmanin iiglincii alt problemi “Ogrencilerin digsal motivasyon én test puanlari kontrol
edildiginde, egitsel dijital oyunlarla matematik 6gretiminin digsal motivasyon tizerinde etkisi var
midir?” seklinde tanimlanmagtir.

Ogrencilerin DMST puanlan iizerinde deneysel islemin etkili olup olmadigini én testin etkisini
kontrol altina alarak test etmek amaciyla kovaryans analizi yapilarak gruplar karsilastirilmigtir. Son
test olarak uygulanan DMST deney grubu 6grencileri ve kontrol grubu 6grencilerinin tanimlayici
istatistikleri Tablo 12’de sunulmustur.
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Tablo 12. DMST puanlarinin tanimlayici istatistikleri

Grup N X S Diizeltilmig X
Kontrol 23 13,13 4,98 13,02
Deney 21 9,85 3,90 9,96

Tablo 12 incelendiginde kontrol grubunun son test ortalama puani 13,13; deney grubunun son test
puani 9,85 olarak hesaplanmigtir. DMST diizeltilmis puanlar1 kontrol grubu i¢in 13,02; deney grubu
icin 9,96 olarak hesaplanmistir. Gruplarin 6n test puanlarina gore diizeltilmis son test puanlar
arasinda gozlenen farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigina iliskin yapilan tek faktorli
kovaryans analizi (ANCOVA) sonuglar1 Tablo 13’te verilmistir. Yapilan Levene testinde
varyanslarin homojen oldugu goriilmiistiir (p=0,09> 0,05).

Tablo 13. Digsal Motivasyon On Test Puanlar1 Kontrol Altina Alindiginda Gruplar Arasi Son Test Ortalama
Puanlarinin Karsilastirilmasina Iliskin ANCOVA Sonuglari

Varyansin Kareler Kareler Anlamlilik
kaynag toplami sd ortalamasi F diizeyi
DMOT 7,084 1 7,084 0,344 0,56
Grup 96,119 1 96,119 4,669 0,03
Hata 844,096 41 20,588

Toplam 6857 44

Tablo 13 incelendiginde deney ve kontrol grubu puanlarn karsilastirildiginda, gruplar arasinda
anlamh bir farkin oldugu goriilmektedir (F(1-41)=4,66; p<0,05). Gruplarin diizeltilmis digsal
motivasyon puanlan iizerindeki farklar1 ortaya c¢ikarmak amaciyla yapilan Bonferroni g¢oklu
kargilagtirma analizi sonuglarina gore, kontrol grubunun digsal motivasyon son test diizeltilmig
puanlarinin (Xkontol=13,02), deney grubunun digsal motivasyon son test diizeltilmis puanlarindan
(XDeney=9,96) yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu bulgu dogrultusunda 6grencilerin digsal motivasyon
on test puanlan kontrol altina alindiginda, geleneksel matematik 6gretimi siirecinin egitsel dijital
oyunlarla 6gretim siirecine gore 6grencilerin digsal motivasyonlarini artirdig: ifade edilebilir.

Aragtirmanin Dérdiincii Alt Problemine ligkin Bulgular

Aragtirmanin dérdiincii alt problemi “Ogrencilerin igsel motivasyon 6n test puanlari kontrol
edildiginde, egitsel dijital oyunlarla matematik 6gretiminin i¢sel motivasyon {izerinde etkisi var
midir?” seklinde tanimlanmagtir.

Ogrencilerin IMST puanlan iizerinde deneysel islemin etkili olup olmadigini én testin etkisini
kontrol altina alarak test etmek amaciyla kovaryans analizi yapilarak gruplar kargilagtirilmistir. Son
test olarak uygulanan IMST deney grubu 6grencileri ve kontrol grubu égrencilerinin tanimlayici
istatistikleri Tablo 14’te sunulmustur.

Tablo 14. [MST puanlarinin tanimlayici istatistikleri

Grup N X S Diizeltilmis X
Kontrol 23 15,26 4,14 14,88
Deney 21 18,42 2,29 18,84
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Tablo 14 incelendiginde kontrol grubunun son test ortalama puani 15,26; deney grubunun son test
puani 18,84 olarak hesaplanmistir. IMST diizeltilmis puanlar1 kontrol grubu igin 14,88; deney grubu
i¢cin 18,84 olarak hesaplanmigtir. Gruplarin 6n test puanlarina gore diizeltilmis son test puanlari
arasinda gozlenen farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigina iliskin yapilan tek faktorli
kovaryans analizi (ANCOVA) sonuglar1 Tablo 15’te verilmigtir. Yapilan Levene testinde
varyanslarin homojen oldugu goriilmiistiir (p=0,25>0,05).

Tablo 15. I¢csel Motivasyon On Test Puanlar1 Kontrol Altina Alindiginda Gruplar Arasi Son Test Ortalama
Puanlarinin Karsilastirilmasina Iliskin ANCOVA Sonuglari

Varyansin Kareler Kareler Anlamhhk
kaynag toplami sd ortalamasi F diizeyi
iMOT 41,48 1 41,48 3,847 0,057
Grup 147,653 1 147,653 13,693 0,001
Hata 442,098 41 10,783

Toplam 12972 44

Tablo 15 incelendiginde deney ve kontrol grubu puanlarn karsilastirildiginda, gruplar arasinda
anlamh bir farkin oldugu gorilmektedir (F(1-41)=13,69; p<0,05). Gruplarin diizeltilmis igsel
motivasyon puanlan iizerindeki farklar1 ortaya c¢ikarmak amaciyla yapilan Bonferroni ¢oklu
kargilagtirma analizi sonuglarina goére, kontrol grubunun igsel motivasyon son test diizeltilmisg
puanlarinin (Xkonwroi=14,88), deney grubunun igsel motivasyon son test diizeltilmis puanlarindan
(Xpeney=18,84) diisiik oldugu goriilmektedir. Bu bulgu dogrultusunda 6grencilerin i¢sel motivasyon
on test puanlar1 kontrol altina alindiginda, egitsel dijital oyunlarla matematik 6gretimi siirecinin
geleneksel 6gretim siirecine gore dgrencilerin i¢sel motivasyonlarim artirdig ifade edilebilir.

Arasgtirmanin Beginci Alt Problemine iligkin Bulgular

Aragtirmanin dordiincii alt problemi “Ogrencilerin motivasyonsuzluk 6n test puanlari kontrol
edildiginde, egitsel dijital oyunlarla matematik 6gretiminin motivasyonsuzluk {izerinde etkisi var
midir?” seklinde tanimlanmagtir.

Ogrencilerin MST puanlan iizerinde deneysel islemin etkili olup olmadigini 6n testin etkisini
kontrol altina alarak test etmek amaciyla kovaryans analizi yapilarak gruplar karsilastirilmigtir. Son
test olarak uygulanan MST deney grubu 6grencileri ve kontrol grubu 6grencilerinin tanimlayici
istatistikleri Tablo 16’da sunulmugtur.

Tablo 16. MST puanlarinin tanimlayici istatistikleri

Grup N X S Diizeltilmis X
Kontrol 23 11,43 5,54 11,57
Deney 21 8,52 3,95 8,37

Tablo 16 incelendiginde kontrol grubunun son test ortalama puani 11,43, deney grubunun son test
puani 8,52 olarak hesaplanmigtir. MST diizeltilmis puanlar1 kontrol grubu i¢in 11,57; deney grubu
i¢cin 8,37 olarak hesaplanmistir. Gruplarin 6n test puanlarina gore diizeltilmis son test puanlar
arasinda gozlenen farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigina iliskin yapilan tek faktorli
kovaryans analizi (ANCOVA) sonuglar1 Tablo 17’de verilmistir. Yapilan Levene testinde
varyanslarin homojen oldugu goriilmiistiir (p=0,16>0,05).
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Tablo 17. Motivasyonsuzluk On Test Puanlar1 Kontrol Altina Alindiginda Gruplar Arasi Son Test Ortalama
Puanlarinin Karsilastirllmasina Iliskin ANCOVA Sonuglari

Varyansin Kareler Kareler Anlamhlik
kaynag toplam sd ortalamasi F diizeyi
IMOT 30,528 1 30,528 1,303 0,26
Grup 109,258 1 109,258 4,664 0,03
Hata 960,362 41 23,423

Toplam 5524 44

Tablo 17 incelendiginde deney ve kontrol grubu puanlarn karsilastirildiginda, gruplar arasinda
anlamli  bir farkin oldugu gorilmektedir (F(1-41)=4,66; p<0,05). Gruplarin diizeltilmisg
motivasyonsuzluk puanlar tizerindeki farklar ortaya ¢ikarmak amaciyla yapilan Bonferroni ¢oklu
kargilagtirma analizi sonuglarina gore, kontrol grubunun motivasyonsuzluk son test diizeltilmis
puanlarinin (Xkonroi=11,57), deney grubunun motivasyonsuzluk son test diizeltilmis puanlarindan
(XDeney=8,37) yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu bulgu dogrultusunda 6grencilerin motivasyonsuzluk
on test puanlan kontrol altina alindiginda, geleneksel matematik 6gretimi siirecinin egitsel dijital
oyunlarla 6gretim siirecine gore 6grencilerin motivasyonsuzluklarini artirdig: ifade edilebilir.

Sonug, Tartigma ve Oneriler

Aragtirmada egitsel dijital oyun destekli kesirler 6gretiminin ilkokul dérdiincii simif 6grencilerinin
matematik motivasyonlarina, kaygi diizeylerine ve akademik bagarilarina etkisinin ortaya
konulmasi amaglanmagtir.

Calisma sonucunda egitsel dijital oyun destekli kesirler 6gretiminin ilkokul dordiincti sinif
ogrencilerinin akademik bagarilar tizerinde herhangi bir etkisinin olmadig: bulgusu elde edilmistir.
Alan yazin incelendiginde bu bulguya benzer arastirma bulgularinin oldugu gériilmektedir (Yigit,
2007; Aslan Akin ve Atici, 2015; Kula, 2005). Bu bulgunun aksine dijital oyunlarin akademik basar1
tizerinde etkisinin oldugunu gosteren arastirma bulgular1 da mevcuttur (Aksoy, 2014; Akbay, 2015;
Incekara ve Tagdemir, 2019). Caligma sonucunda egitsel dijital oyunlarin égrencilerin akademik
bagarilarina etki etmeme sebebi olarak; MEB tarafindan belirlenen matematik dersi 6gretim
programina gore, kesirler konusu kazanim siiresinin 3 hafta ile sinirh olmas: bakimindan uygulama
siiresinin de 3 hafta ile sinirlandirilmasi, kullanilan oyun etkinliklerinin nicel olarak artirilamamasi
ve dolayisiyla 6grencilerin alistirma bakimindan daha fazla egitsel dijital oyunla karsilagtirilamamas:
olarak ifade edilebilir.

Aragtirma sonucunda geleneksel matematik Ogretiminin egitsel dijital oyun temelli siirece gore
ogrencilerin matematik kaygilarim1 artirdigi saptanmistir. Bu baglamda matematik o6gretim
siirecinde kullanilan egitsel dijital oyunlarin, 6grencilerin matematik kaygisini azalttig ifade
edilebilir. Bu bulguyu destekler nitelikte aragtirma bulgulari vardir. Ornegin Oztop (2023)
tarafindan gerceklestirilen arastirmada matematik Ogretiminde dijital araglar1 kullanmanin
ogrencilerin matematik kaygilarini azaltmada etkili oldugu bulgusu elde edilmistir. Dondio, Gusev,
Rocha, (2023)" nin ¢aligmalarinda moderator degisken olarak belirlenen dijital oyunlarin egitim
stirecinde kullanilmasinin matematik kaygisina azaltma yoniinde etki ettigi bulunmustur. Bu
bulgularin aksine Hung vd., (2014) tarafindan gerceklestirilen arastirmada dijital oyun tabanh
6grenmenin 6grencilerin matematik kaygisi {izerinde herhangi bir etkisinin olmadig: bulgusu elde
edilmigtir. Yine Rocha & Dondio (2021) tarafindan gerceklestirilen arastirmada da dijjital oyunlarin
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ogrencilerin matematik kaygilar iizerinde herhangi bir etkisinin olmadig: bulgusu elde edilmistir.
Calismada kullanilan egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin matematik kaygisini azaltma yoéniindeki
etkisinin sebebi olarak, ¢ocuklarin yas itibariyle heniiz oyun ¢aginda olmalari, oyunu ve ozellikle
etkilesimli ortamda cesitli miizikler, sevdigi karakterlerle karsilastiklar1 dijital oyunlar1 sevmeleri
oldugu ifade edilebilir.

Aragtirma sonucunda geleneksel yontem ile gerceklestirilen matematik 6gretiminin, matematik
digsal motivasyonu tizerinde etkisinin oldugu ifade edilebilir. Bu etki digsal motivasyonu artirma
seklindedir. Bu baglamda matematik 6gretim siirecinde kullanmilan egitsel dijital oyunlarin ise;
ogrencilerin digsal motivasyonlarini azaltic1 sekilde etki ettigi ifade edilebilir. Alan yazin
incelendiginde, Divrik (2023) tarafindan gerceklestirilen ¢aligmada dijital destekli kavram
karikatiirleri ile gerceklestirilen matematik 6gretiminin 6grencilerin digsal motivasyonlarina etki
etmedigi yoniinde sonug elde edildigi goriilmektedir. Digsal motivasyon, cezadan sakinma, rekabet,
odil ve iyi not alma gibi digsal odiillerle ifade edilebilir (Kuzusu, 1999). Bu nedenle digsal
motivasyonda bireyi harekete geciren 6grenme siirecinin kendisi degil, siirecle dogrudan iligkili
olmayan pekistireclerdir (Akbaba ve Aktas, 2005). Egitsel dijital oyunlarla ile gerceklestirilen
ogrenme siirecinde 6grencilere yeterli 6diil ve iyi not alma gibi pekistireclerin verilmemis olmasi
bu sonucun ortaya ¢ikmasinda etkili olabilecegi ifade edilebilir.

Aragtirma sonucunda egitsel dijital oyunlarla gerceklestirilen kesirler 6gretiminin, matematik igsel
motivasyonu tiizerinde etkisinin oldugu ifade edilebilir. Bu etki, i¢sel motivasyonu artirma
seklindedir. Yine Divrik (2023) tarafindan gerceklestirilen aragtirmada da matematik 6gretiminden
dijital araglar kullanmanin 6grencilerin i¢sel motivasyonlarini artirdig: bulgusu elde edilmistir. Bir
bagka arastirmada da matematik Ogretiminde dijital 6ykii kullanmanin o&grencilerin igsel
motivasyonunu artirdig: bulgusu elde edilmistir. Kili¢ (2011) ve Kiiliink Akyurt (2019) tarafindan;
matematik dersine yonelik kayg: ve motivasyon diizeyi arasinda ters iligki oldugu soylenmektedir.
Bu baglamda bu bulgu dijital araglar ile saglanan 6gretim siireci, 6grencilerin bu siiregten zevk ve
haz duymalarin1 saglayarak onlarin kaygilarimi azaltmig ve igsel motivasyonlarimi artirmistir
seklinde yorumlanabilir.

Aragtirma sonucunda geleneksel matematik 6gretim siirecinin, egitsel dijital oyunlarla 6gretim
slirecine gore Ogrencilerin motivasyonsuzluklarini artirdigi sonucuna ulagilmistir. Bu baglamda
egitsel dijital oyunlarla saglanan matematik Ogretiminin, 68rencilerin motivasyonsuzluklarini
azaltacagl disiintilmektedir. Caligmada elde edilen bu sonucun Divrik (2023), Cakic1 (2018) ve
Gogen (2014) ‘in gesitli dijital 6gretim yontemleriyle gerceklestirdikleri matematik 6gretiminin,
ogrencilerin motivasyonsuzluklarina etkisinin gozlemlenemedigi c¢alisma sonuglariyla ayrildig:
ifade edilebilir. Bu sonuca gore; 6grencilerin interaktif dijital egitsel oyunlarla saglanan matematik
Ogretiminin, Divrik (2023)’in ¢alismasinda dijital destekli kavram karikatiirleri, Cakic1 (2018)’ nin
ve Gogen (2014) in ¢aligmalarinda ise dijital destekli oykiilerin matematik ders etkinliklerinde
kullanilmasina gore daha etkili oldugu diisiiniilebilir. Elde edilen bu bulgunun da &6grencilerin
matematik kaygilarinin azalmasi, igsel motivasyonlarinin artmas: ile iligkili olabilecegi ifade
edilebilir.

Aydogmus (2010) ve Ozsevgeg (2006) duyussal degisimlerin tespiti iizerine gerceklestirilen bu tiir
aragtirmalarin ve uygulamalarin daha uzun vadeli yiiriitiilmesi gerektigini belirtmektedirler. Buna
karsin kesirlere yonelik tasarlanan egitsel dijital oyunlarin; matematik 6gretim programinda
oldukea kisitli zaman ayrilan siirede uygulanmasina ragmen 6grencilerin matematik dersi igsel,
dissal ve motivasyonsuzluklar {izerine etkisi, bu yontemin egitim- 6gretim siirecinde kullanilmak
i¢cin olduk¢a verimli oldugu ifade edilebilir. Bununla birlikte 6grencilerin Scratch programinda
kendi hazirladiklar1 oyunlarla 6grenmeleri; onlarin daha ¢ok motive olmasina katki saglayabilir.
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Oneriler

1. Farkli dersler ve sinif diizeylerinde, 6zellikle 6gretim programlarinda siire bakimindan daha
genis zaman ayrilan konulara yonelik egitsel dijital oyun uygulamalari tasarlanarak, egitim-
Ogretim siirecine déhil edilebilir.

2. Yalmzca tek bir derse ya da tek bir konuya yonelik olmayan, daha kapsamli uygulamalar
tasarlanip egitim 6gretim siirecine déhil edilerek; 6grencilerin hem biligsel hem de duyussal
ozelliklerine etkisi daha iyi gozlemlenebilir.

3. Egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin 6zellikle akademik bagarilarindaki etkisinin belirgin
gozlenmesi i¢in yalnizca dersin aligtirma agamasinda degil derse giris, konu anlatimi, tekrar
etkinliklerinde de kullanilabilecek uygulamalar tasarlanabilir.

4. Aragtirmacilar, 6grencilerin kendi 6grenme siire¢ sorumlulugunu almalar: i¢in onlarin
gelisim diizeyine uygun olan programlarda, 6grenecekleri konu ve kazanimlara yonelik
ogrencilerin kendi tasarladiklar1 oyunlarin egitim-6gretim siirecine déhil edilmesini ve
boylece daha kalic1 6grenmelerini saglayabilir.
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