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Oz

Son yillarda, egitimde dijital teknolojilerin kullanimi, 6gretim siireglerini daha etkilesimli ve
eglenceli hale getirmek amaciyla hizla yayginlasmistir. Dijital oyunlar, 6grenciler igin daha etkili
O6grenme deneyimleri olusturmak ve derslere daha aktif katiimlarini saglamak amaciyla egitime
yeni yaklasimlarla entegre edilmistir. Bu c¢alisma, dijital oyun destekli matematik 6gretiminin
ortaokul Ggrencilerinin matematiksel iletisim becerilerine etkisini incelemeyi amaclamaktadir.
Aragtirma, yari deneysel desenle gergeklestirilmis olup, 2023-2024 egitim-6gretim yihnda Istanbul
ili Gaziosmanpasa ilgesindeki bir devlet ortaokulunda &grenim goren 80 altinct simf Sgrencisi
arastirma grubunu olusturmustur Verilerin toplanmasinda, 6gretmenler tarafindan doldurulan
fletisim Becerisi Olgegi (iBO) kullarulmus, bu olcek Ogrenciler i¢in gelistirilen basar1 testi ile
desteklenmis ve dijital oyunlar siire¢ degerlendirme araci olarak kullanilmistir. Arastirmada bes
hafta siire ile deney grubuna dijital oyun destekli matematik 6gretimi uygulanirken, kontrol grubu
geleneksel Ogretim yontemleri kullanmistir. Toplanan veriler ANCOVA analizi ile
degerlendirilmistir. Calismanin bulgular, dijital oyun destekli matematik 6gretiminin 6grencilerin
matematiksel iletisim becerilerinin gelisimi tizerinde anlaml bir etkisinin olmadigini gostermistir.
Iletisim becerileri son test analizinde, deney ve kontrol gruplarinin sonuglari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunamamistir. Bu sonucun, kullanilan dijital oyunlarin matematiksel
iletisim becerilerini gelistirmeye dogrudan hizmet etmemesi ve uygulama siiresinin sinirli olmasi
gibi etkenlerden kaynaklandig diisiiniilmektedir. Ayrica, dijital oyunlarin egitim baglaminda
genellikle problem ¢6zme ve analitik diisiinme gibi biligsel becerilere odaklanmasi, matematiksel
iletisim becerilerinin gelisimini geri planda birakmis olabilir. Tartisma bdliimiinde, uygulama
siiresinin uzatilmasi ve dgrenci etkilesimini artiran oyun tasarimlarimin tercih edilmesi gerektigi
vurgulanmigtir. Ogretmenlerin dijital oyunlar1 smif ortamima etkili sekilde entegre edebilmesine
yonelik oneriler sunulmustur. Sonug olarak, dijital oyunlarin 6gretim materyali olarak kullanimi
pedagojik, teknolojik ve uygulamali agilardan biitiinciil bir yaklasimla ele alinmalidir. Bu
dogrultuda, gelecekte yapilacak arastirmalarda daha biiyiik orneklemler, farkli sosyoekonomik
diizeyler ve uzun siireli uygulamalar dnerilmektedir.
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Mathematical Communication Skills of Secondary School Students
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Abstract

In recent years, the use of digital technologies in education has become increasingly widespread to
make learning more interactive and engaging. Among these technologies, digital games have been
adopted as innovative tools to create more effective learning experiences and increase student
participation. This study examines the impact of digital game-supported mathematics instruction on
middle school students” mathematical communication skills. A quasi-experimental design was used,
involving 80 sixth-grade students from a public school in Istanbul during the 2023-2024 academic
year. Data were collected using a Communication Skills Scale completed by teachers and supported
by a performance-based test developed for the students. Digital games were also used as part of the
formative assessment process during the intervention. The experimental group received
mathematics instruction supported by digital games for five weeks, while the control group was
taught using traditional methods. ANCOVA was used to analyze the data. The results indicated that
digital game-supported teaching did not have a statistically significant effect on students'
mathematical communication skills. Possible reasons include the short intervention period and the
limited focus of the digital games on communication-based competencies. It is also suggested that
digital games often prioritize cognitive skills such as problem-solving and analytical thinking, which
may overshadow the development of communication abilities. The study emphasizes the need for
longer implementation periods and the design of games that encourage student interaction.
Recommendations are made to support teachers in effectively integrating such games into classroom
instruction. Future studies should involve broader samples and diverse educational contexts.
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1. Giris

Matematik, insanlik tarihinin en kokli disiplinlerinden biri olup bireylerin soyut
diisiinme, problem ¢dzme ve mantiksal akil yiiriitme gibi bilissel becerilerinin temelini
olusturmaktadir (Altun, 2014, s. 8; Baki, 2008, s. 15-18; Polya, 2004, s. 5). Bu alan sadece
akademik basar1 icin degil, bireylerin giinliik yasam problemleriyle bas edebilmesi,
teknolojiyi etkin kullanabilmesi ve bilimsel gelismeleri anlayabilmesi agisindan da kritik
bir 6neme sahiptir (Kayan & Cakiroglu, 2008, s. 110). Matematik egitimi, bireylerin
analitik diisiinme, problem ¢dzme ve mantiksal ¢ikarim yapma becerilerini sistemli
sekilde gelistirme siirecidir ve bu durum bir¢ok egitimci tarafindan da vurgulanmigtir
(National Research Council [NRC], 2001, s. 116). Bu siire¢ yalnizca bilissel beceriler degil,
ayn1 zamanda iletisim, is birligi ve yaratict diistinme gibi ¢ok yonlii yetkinlikleri de
destekler. Ozellikle teknoloji ile entegre edilmis modern matematik egitimi, 6grencilerin
bilgiyi yapilandirma siirecinde pasif alicidan aktif katilimciya doniismesini saglar
(Moyer-Packenham & Westenskow, 2013, s. 37).

Tiirkiye’de matematik egitiminin temel hedefleri, bireylerde {iist diizey diisiinme
becerileri gelistirmeyi merkeze alan bir yapidadir ve bu kazanimlar Milli Egitim
Bakanhiginin [MEB] (2018, s. 11) yayimladigt ogretim programinda acik¢a
tanimlanmistir. Bununla birlikte, 2024 yilinda yayimlanan 'Tiirkiye Yiizyih Maarif
Modeli' matematik 6gretim programinda, matematiksel iletisim becerisi 'alan becerileri'
igerisinde ¢ok daha stratejik bir konuma yerlestirilmistir. Yeni miifredat, 6grencinin
matematiksel dili kullanarak diisiincelerini gerekcelendirmesini ve paylasmasimni temel
bir yetkinlik olarak tanimlamaktadir (MEB, 2024, s. 14). Bu durum, matematiksel iletisim
tizerine yapilan arastirmalarin giincelligini ve pedagojik degerini daha da artirmaktadir.
Ancak geleneksel 6gretim yontemlerinin, 6grencilerin matematige yonelik olumlu tutum
gelistirmesine ve matematiksel siire¢ becerilerinde istenen diizeye ulasmasina her zaman
olanak tanimadig: gesitli arastirmalarla ortaya konmustur (Bozkurt & Kog, 2012, s. 2950;
Turgut & Yilmaz, 2020, s. 113). Ozellikle ezber temelli, ogretmen merkezli yaklagimlar
Ogrencilerin matematiksel diisiinme, aciklama ve tartisma becerilerini sinirlamakta; bu
durum daha yenilikgi, 6grenci merkezli ve teknoloji destekli 6gretim yontemlerinin
gerekliligini ortaya koymaktadir (Sengtil, Elmali & Corbaci, 2021, s. 335). Literatiirde yer
alan bircok calisma, teknolojinin uygun pedagojik stratejilerle desteklenmedigi siirece
beklenen verimi saglamayacagini vurgulamaktadir (Gros, 2007, s. 25; Kebritchi vd., 2010,
s. 428).

fletisim becerileri, bireyin diisiincelerini acik ve etkili bir sekilde ifade etmesi,
karsisindakini anlayabilmesi ve bu siirecte yapict bir etkilesim gerceklestirebilmesidir
(Vygotsky, 1978, s. 57). Matematik Ogretiminde iletisim becerileri, &grencilerin
matematiksel kavramlari anlama, acitklama ve akranlariyla paylasma siireglerinde
belirleyici bir role sahiptir (National Council of Teachers of Mathematics [NCTM], 2000,
s. 60). NCTM’ye (2000) gore matematiksel iletisim, 6grencilerin diistincelerini net bir
bigimde ifade etmelerini, baskalarinin ¢6ziim yollarin1 anlamalarmi ve birlikte
matematiksel anlam insa etmelerini igerir. Bu gergevede Ogrencilerin yalnizca dogru
cevaba ulasmalar1 degil, bu cevaba nasil ulastiklarini agiklamalar: ve gerekgelendirmeleri
beklenmektedir (Baki, 2008, s. 30-34). Ogrencilerin matematiksel iletisim becerileri; grup
calismalari, tartisma temelli etkinlikler ve is birlikli 6grenme ortamlar1 araciligiyla etkili
bigimde gelistirilebilmektedir (Giilbahar & Sivaci, 2023, s. 126). Bu siirecte, d6grenciler
matematiksel fikirlerini agiklamayi, birbirlerinin diisiincelerini elestirel sekilde
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degerlendirmeyi ve alternatif ¢6ziim yollar1 {iretmeyi 6grenir. Ayrica, teknolojinin
sundugu dijital araglar, 6grencilere matematiksel iletisim becerilerini gelistirebilecek
etkilesimli ve esnek 6grenme firsatlar1 sunmaktadir (Kebritchi, Hirumi & Bai, 2010, s.
428).

Egitsel dijital oyunlar, bu dijjital araclar arasinda ©one ¢ikmakta ve matematiksel
o0grenmede etkili araglar olarak kullanilmaktadir. Dijital oyunlar; gorsel-isitsel dgelerle
zenginlestirilmis, ogrenci katilimini artiran ve 6grenmeyi daha anlamli hale getiren
etkilesimli yapilar sunar (Prensky, 2001, s.119; Moyer-Packenham & Westenskow, 2013,
S.37). Ozellikle problem ¢dzme ve strateji gelistirmeye dayali oyunlar, grencilerin farkl
matematiksel diisiinme yollarini kegfetmelerine ve yaratic1 ¢oziimler gelistirmelerine
katki saglar (Kim vd., 2009, s. 801; Gee, 2003, s. 1). Dijital oyunlar, bireysellestirilmis
O6grenme deneyimleri sunabilmenin yani sira, sosyal 6grenme siireclerine de katki
saglayabilecek sekilde tasarlanabilir (Gros, 2007). Ornegin; ¢ok oyunculu oyunlar, is
birligi gerektiren gorevler veya oyun igi tartisma alanlari, 6grencilerin karsilikl etkilesim
kurmasini ve matematiksel fikirlerini paylasmalarini tesvik eder (Plass, Homer & Kinzer,
2015, s. 260). Bu tiir 6zellikler, dijital oyunlar: yalnizca bireysel degil, ayni zamanda sosyal
iletisimi destekleyen bir 6grenme araci haline getirir.

Aragtirmalar, egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin matematiksel iletisim becerilerine
katk1 saglayabilecegini ortaya koymaktadir. Ornegin Gee (2003) ve Shin et al. (2012, s.
542), grup temelli dijital oyunlarin 6grenciler arasinda fikir paylasimini ve matematiksel
tartismayi artirdigini belirtmistir. Ancak, dijital oyunlarin 6zellikle matematiksel iletisim
becerileri iizerindeki etkilerini dogrudan inceleyen arastirmalar smirli sayidadir
(Yildirim, 2018, s. 4; Yilmaz, Turgut & Akgiin, 2022, s. 79). Uluslararasi literatiirde, dijital
oyunlarin problem ¢6zme, akil yiiriitme ve kavramsal iliski kurma gibi beceriler {izerinde
olumlu etkileri bir¢ok calismada vurgulanmistir (Go vd., 2024, s. 901; Ladawan &
Supakit, 2017, s. 35). Bununla birlikte, ©zellikle matematiksel iletisim boyutuna
odaklanan calismalar hem ulusal hem de uluslararasi diizeyde yetersizdir. Farkl
branslarda kullanilan oyun tabanli 6grenme yaklasimlarinda da iletisim becerilerinin
nasil gelistigi {izerine daha fazla veriye ihtiyag vardir (Kebritchi et al., 2010). Bu arastirma,
dijital oyunlarin matematik egitiminde 6grencilerin matematiksel iletisim becerileri
tizerindeki etkisini inceleyerek, literatiirdeki bu boslugu doldurmay1 amaglamaktadir.
Ozellikle, ¢ok oyunculu ve is birligi gerektiren oyunlarin matematiksel iletisim
tizerindeki rolii degerlendirilerek, egitsel oyun tasarimina ve 6gretim siirecine katki
saglayacak sonuglar elde edilmesi yar1 deneysel bir desenle hedeflenmektedir.

1.1. Calismanin Amaci, Onemi ve Problem Durumu

Bu aragtirmanmn amaci, dijital oyun destekli matematik Ogretiminin ortaokul
Ogrencilerinin matematiksel iletisim becerilerine etkisini incelemektir. Calisma, dijital
oyunlarin 6grenciler tizerindeki etkisini matematiksel iletisim becerileri baglaminda ele
alarak bu alandaki bilimsel bilgi eksikligini gidermeyi hedeflemektedir. Tiirkiye’'de Milli
Egitim Bakanligimin (2023) dijital icerik destekli doniisiim vizyonu dogrultusunda, dijital
oyunlarin matematik egitiminde etkili bir arag olarak kullanilip kullanilamayacagmna dair
veriler sunulmasi beklenmektedir. Bu baglamda, calisma sadece matematik 6gretiminde
dijital oyunlarin etkisini degerlendirmekle kalmayacak, ayn: zamanda matematiksel
iletisim becerileri gibi matematiksel siire¢ bilegenlerinin gelistirilmesine yonelik egitim
yaklasimlaria katkida bulunacaktir. Literatiirdeki arastirmalarin 1s181inda, bu calismanin
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sonuglarmin hem akademik camiada hem de uygulamali egitim alaninda &nemli bir
boslugu doldurmasi beklenmektedir. Tiim bu amag ve 6nem durumlarindan yola ¢ikarak
arastirmada “Dijital oyun destekli matematik o6gretiminin ortaokul 6grencilerinin
matematiksel iletisim becerilerine etkisi var midir?” sorusuna cevap aranacaktir.

2. Arastirma Yontemi
2.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada, yari deneysel desenlerden "on test-son test kontrol gruplu model"
kullanilmistir. Bu model, deneysel islemin etkilerini degerlendirmek icin uygun bir
yontemdir ve ger¢ek yasam ortaminda uygulanabilir olmasiyla 6ne ¢ikar. Arastirma
kapsaminda, dijital oyun destekli matematik Ogretiminin &grencilerin matematiksel
iletisim becerileri tiizerindeki etkisi incelenmistir. Deney ve kontrol gruplar
olusturularak, dijital oyun tabanli Ogretimin etkisini belirlemek {izere istatistiksel
analizler yapilmustir.

2.2. Calisma Grubu

Calisma grubu, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Istanbul ili Gaziosmanpasa ilgesinde
bulunan bir devlet ortaokulunun altinc sinifinda 6grenim goren toplam 80 6grenciden
olusmaktadir. Katilimcilar, okul yonetiminin ve 6gretmenlerin is birligi ile belirlenmis ve
rastgele atama yontemiyle deney grubu(n=40) ve kontrol grubu (n=40) olmak {izere iki
gruba ayrilmistir.

Arastirma stirecinde bilimsel arastirma ve yayin etigi kurallarmna titizlikle uyulmustur.
Bu kapsamda, uygulama oncesinde Yildiz Teknik Universitesi Akademik Etik
Kurulu'ndan 06.06.2024 tarihli ve 2024.06 say1li etik kurul onay1 ve Istanbul il Milli Egitim
Midiirliigiinden yasal uygulama izni temin edilmistir. Calisma grubu ortaokul
ogrencilerinden olustugu i¢in, uygulama 6ncesinde tiim 6grenci velilerine " Deneklerin
Goniilliiliigii ve Aydinlatilmis Onam Formu, Arastirma Amach Calisma I¢in Cocuk Riza
Formu " gonderilmis ve yalnizca veli onay1 alinan 6grenciler arastirmaya dahil edilmistir.
Ayrica, 6grencilere ¢alismanin amaci sozlii olarak agiklanmis ve katilimmn tamamen
goniillilliik esasmna dayali oldugu, istedikleri zaman c¢alismadan ayrilabilecekleri
belirtilmistir.

Tablo.1 Calisma Grubuna Iliskin Demografik Bilgiler

Degisken Deney Kontrol Toplam Ki-kare testi
n % n % n %
Kiz 21 52,5 22 55,0 43 53,8
x2(1) = 0,050
Cinsiyet Erkek 19 47,5 18 45,0 37 46,3
p=,823
Toplam 40 100,0 40 100,0 80 100,0
Degisken Ort. ss Ort. ss Ort. ss T-testi
t(78) = 0,266
Akademik Bagar: 76,83 1436 7595 1503 7639 14,61

p=,791
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Tablo 1./de goriildiigii tizere deney (n = 40) ve kontrol (n = 40) gruplarinda esit sayida
6grenci bulunmaktadir. Gruplar arasinda cinsiyet dagilimi agisindan istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmamustir (x2(1) = 0,050; p =,823).

Akademik basar1 agisindan ogrencilerin gegen seneki not ortalamalar1 esas alinmuistir.
Gruplar karsilastirildiginda, deney grubunun ortalamasi 76,83 (ss = 14,36) iken kontrol
grubunun ortalamasi1 75,95 (ss = 15,03) olarak belirlenmistir. Ttim katilimcilarin akademik
basar1 ortalamas1 76,39 (ss = 14,61) olarak hesaplanmistir. Deney ve kontrol gruplar
arasinda akademik basar1 acisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark gézlenmemistir
(t(78) = 0,266; p =,791).

2.3. Veri Toplama Araglar1

Arastirmada, 6grencilerin matematiksel iletisim becerilerini 6l¢mek igin Iletisim Becerisi
Olgegi (IBO) kullanilmistir (EK 1). Bu odlgek, Ozpmar (2012, s.233) tarafindan
gelistirilmistir. Bu arastirmada ise 6l¢egin Cronbach alpha giivenilirlik katsayis1 0.972
olarak tespit edilmistir. Olcek, ogrencilerin matematiksel dili kullanma, diisiincelerini
ifade etme ve bagkalarmin fikirlerini anlama becerilerini degerlendiren 15 maddeden
olusur. Dortlii Likert tipindeki (1=Zay1f, 2=Orta, 3=Yeterli, 4=Cok iyi) 6lgekte ters kodlu
madde yer almamaktadir.

S0z konusu 06l¢ek 0gretmen tarafindan her bir 6grenci igin ayr1 ayr1 doldurulmustur.
Olceklerden elde edilecek verilerin ogretmenlerin 6znel degerlendirmelerinin yan sira,
daha nesnel Olgtimlerle de desteklenebilmesi amaciyla arastirmaci tarafindan
olgeklerdeki maddelerle eslesecek sekilde basari testi gelistirilmistir (Ek 2). Bu basari testi,
arastirmaci tarafindan hazirlanmis ve Milli Egitim Bakanlig1 Talim ve Terbiye Kurulu
tarafindan onaylanmais 6. Siif Matematik Ders Kitabindan (Ozgelik, 2023, s. 190-219) alinan
sorular kullanilarak olusturulmustur. Dolayisiyla, testte kullanilan sorularin igerik
agisindan gegerli ve giivenilir oldugu varsayilmistir. Bu nedenle, ayrica bir gegerlilik ve
giivenirlik testi yapilmamis; dogrudan ders kitabindaki sorularin ilgili kazanimlari 6l¢me
yeterliligi dikkate almmustir. Kullanilan basar1 testinin 6gretmen tarafindan
degerlendirilmesi amaciyla olusturulan cevap anahtar1 ve Olcekte degerlendirilecek
madde ile hangi sorunun iligkili oldugu Tablo.2” de verilmistir. Basar: testlerinden elde
edilen veriler, 6gretmenlerin Olgekleri doldurma siirecinde nesnel bir referans olarak
degerlendirilmistir.

Tablo.2 Basar: Testi Sorular: ile Iletisim Becerisi Olgegi Maddelerinin  Eslestirilmesi ve
Puanlama Kriterleri

Soru Olcekte  Zayif Cevap Orta Cevap Yeterli Cevap Cok iyi Cevap
No  llgili
Madde
1 1,2,4, 5 Alan olgii  Alan Olgii  Alan olgii  Alan Olct
9,15 birimlerini birimlerini dogru  birimlerini ve  birimlerini ve
dogru tanimlar ama formiilleri dogru formiillerin
tanimlamaz hesaplama kullanarak kullanildigr  siireci
veya yanlis  hatalar1 yapar. hesaplama detaylica  aciklar,
hesaplama yapar. dogru hesaplamalar
yapar. yapar.
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2 3,6,7,11, Sorunun ¢éziim Sorunun ¢oziim Tim  adimlar1  Adimlar1 detayli ve
14 adimlarim adimlarimi genel dogruveagikbir agik bir  sekilde
belirsiz ve eksik  hatlariyla agiklar, — sekilde ifade  agiklar,
agiklar. baz1 detaylar  eder. matematiksel  dili
eksik. etkili kullanur, gesitli
temsil  bicimlerini
kullanir.

3 2,5,6,9 "Alan" "Alan" teriminin "Alan" teriminin "Alan" teriminin
teriminin genel anlamimi  matematiksel detayl
anlammi  veya dogru ifade eder, anlamim ve matematiksel
kullanimim kullanimmi  tam  kullanimm anlamini ve
yanlis agiklar. agiklayamaz. dogru aciklar. sorudaki

kullanimimi ayrmntili
olarak agiklar.

4 10,12,13  Arkadasinin Arkadasmin Arkadaginin Arkadasmin
agiklamasini agiklamasinin agiklamasini acgitklamasini detayli
anlamaz veya temel kisimlarmi  dogru ve tam ve dogru anlar,
yanlis yorumlar  anlar, bazi anlar, agik bir degerlendirir, kendi
yapar. eksiklikler vardir.  sekilde ifade  matematiksel

eder. diigtincesini  etkili
bir sekilde ifade
eder.

5 14,15 Grafik  yanhs Grafik dogru  Grafik dogru ve  Grafik detayls,
veya ok eksik.  ancak  detaylar gerekli tim  bilgilendirici ve

eksik veya tam bilgileri igerir. matematiksel
acik degil. ifadeleri ag¢ik bir

sekilde sunar.

Tablo.2'de goriildiigii iizere basari testinde sorulan her soru kullanilacak letisim Becerisi
élgeginde bulunan her bir madde ile eslestirilerek cevap anahtarina gore
doldurulmustur. Boylece Olgeklerin doldurulma siirecinde nesnelligin arttirilmasi
gerceklestirilmistir.

Bunun yani sira, arastirmada dijital oyunlar da bir veri toplama araci olarak
kullanilmistir. Bu oyunlar, 6grencilerin matematiksel siireg becerilerinin gelistirilmesine
yonelik olarak arastirmaci tarafindan tasarlanmis ve derslerde uygulanmistir. Her bir
oyun belirli bir matematiksel konuyu isleyerek 6grencilerin becerilerini 6l¢gmek ve
gelistirmek icin yapilandirilmistir. Kullanilan dijital oyunlarin detayl agiklamalar: ve
uygulama siiregleri EK 3’te yer almaktadir. Bu oyunlar:

Oyun 1 (Uggende Alan): U¢ odadan olusan bir "kacis oyunu" tasarimidir. @grenciler her
odada iiggenin alan bagintisina dair s6zel olarak sunulan ipuglarini analiz ederek bunlar1
matematiksel islemlere doniistiirmek zorundadir. Bu siireg, 6grencinin matematiksel dili
okuma ve anlamlandirma becerisini desteklemeyi amaglamaktadir.

Oyun 2 (Paralelkenarin Alani): Kareli ve noktali kagit iizerinde sunulan gorsel modeller
arasinda gegis yapmay1 ve alan hesaplama stratejilerini dijital ortamda somutlastirmay
hedefleyen gorevler icerir. Oyun, matematiksel kavramlarin farkli temsil bigimleriyle
ifade edilmesine olanak tanimaktadar.

Oyun 3 (Alan ve Arazi Olgme Birimleri): Standart birimler ile arazi birimleri arasindaki
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doniisiimleri iceren dogru-yanlis ve eslestirme gorevlerinden olusur. Bu oyun, 6zellikle
matematiksel terminolojinin ve birimler arasi dilin dogru kullanimima odaklanmaktadar.

Oyun 4 (Alan Problemleri): Gergek hayat senaryolarina dayal karmasik problemleri
igerir. Ogrencinin giinliik hayata ait bir durumu matematiksel olarak modelleme ve
¢oziim adimlarmi mantiksal bir sirada kurgulama becerisini gelistirmek {izere
tasarlanmistur.

Bu oyunlar sadece birer alistirma araci degil, 6grencilerin matematiksel kavramlar: farkl
temsil bicimleriyle (sdzel, gorsel, sembolik) kesfetmelerine ve anlamlandirmalarina
olanak taniyan etkilesimli birer 6gretim materyali olarak siirece dahil edilmistir.

Oyunlarin kapsam gegerligini saglamak amaciyla, oyun igerisindeki matematiksel
problemler ve yonergeler, matematik egitimi alaninda uzman iki akademisyen ve iki
ortaokul matematik O0gretmeni tarafindan incelenmis; gelen doniitler dogrultusunda
oyunlarin kazammlara ve Ogrenci seviyesine uygunlugu teyit edilmistir. Ayrica,
oyunlarin teknik hatalardan armdirilmasi ve kullamici arayiiziiniin islevselligi igin
uygulama oncesinde c¢alisma grubu disindaki 10 Ogrenci ile pilot uygulama
gerceklestirilerek djjital araglarin giivenilirligi saglanmistir.

Uygulama Siireci

Arastirma, Istanbul ili Gaziosmanpasa ilgesindeki bir devlet ortaokulunun altinci smif
ogrencileri tizerinde gergeklestirilmistir. Uygulama siireci bes hafta siirmiis ve her hafta
belirlenen matematik kazanimlarina yonelik dijital oyun destekli matematik 6gretimi
uygulanmustir. Tablo 3, uygulama siirecinin detaylarini gostermektedir.

Tablo.3 Uygulama Siireci

Grup Uygulama Oncesi Uygulama (5 Hafta) Uygulama Sonrasi

Dijital oyun destekli

matematik 6gretimi

Deney
On Test (Bagmmsiz Degisken) Son Test
(Ortak Degisken) (Bagiml Degisken)
iBO BO
Kontrol Diiz Anlatim

Deney grubuna uygulanan dijital oyun destekli 6gretim, haftalik olarak belirlenen
matematik kazanimlarina gore planlanmigtir. Bu kapsamda:

e 1. Hafta: M.6.3.2.1. "Uggenin alan bagintisini olusturur, ilgili problemleri ¢ozer."

e 2. Hafta: M.6.3.2.2. "Paralelkenarin alan bagintisini olusturur, ilgili problemleri
¢ozer."

Insan ve Toplum Bilimleri Aragtirmalart Dergisi | ISSN: 2147-1185 | www.itobiad.com



211 e itobiad- Arastirma Makalesi

e 3. Hafta: M.6.3.2.3. “Alan 06l¢gme birimlerini tanir, m2?-km?2, m2-cm2-mm?
birimlerini birbirine doniigtiiriir."

e 4. Hafta: M.6.3.24. “Arazi 6lgme birimlerini tanir ve standart alan G6lgme
birimleriyle iliskilendirir."

e 5. Hafta: M.6.3.2.4. "Alan ile ilgili problemleri ¢dzer.”

Uygulama siiresince kontrol grubuna herhangi bir dijital oyun etkinligi uygulanmamus,
dersler geleneksel 6gretim yontemleriyle islenmistir. Her iki gruba da uygulama
oncesinde ve sonrasinda [letisim Becerileri Olgegi (IBO) uygulanarak dijital oyun destekli
Ogretimin etkisi dl¢iilmiistiir.

2.4. Verilerin Analizi

Toplanan veriler, SPSS v27 yazilimi kullanilarak analiz edilmistir. Gruplar arasindaki
farklar1 degerlendirmek i¢cin ANCOVA (Kovaryans Analizi) yontemi kullanilmistir.
ANCOVA, 6n test puanlarimni kontrol ederek bagimsiz degiskenin (dijital oyun destekli
O0gretim) bagimhi degisken (matematiksel iletisim becerileri) iizerindeki etkisini
belirlemeye olanak tanir. Analiz yontemi, o6zellikle egitim arastirmalarinda on test
sonuglarmin etkisini ayiklayarak daha dogru sonuglara ulagsmak i¢in tercih edilmektedir.

Istatistiksel analiz ©ncesinde normallik, varyanslarin homojenligi ve dogrusallik
varsayimlar: kontrol edilmistir. Tiim varsayimlar saglandigindan ANCOVA sonuglar1
glivenilir kabul edilmistir. Uygulamanin etkisinin biiyiikliigii, n? (etki biiyiikliigii)
degerleriyle degerlendirilmistir.

Hipotezimizi test etmek i¢gin ANCOVA analizi yapilmistir. Ancak analize ge¢gmeden
once, analizin giivenilirligini saglamak adina temel varsayimlar incelenmistir. Bu
varsayimlar sirasiyla normallik, dogrusallik, regresyon homojenligi ve varyanslarin
homojenligi olarak ele alinmistir.

Bagimli degisken olan matematiksel iletisim becerileri son test puanlarmmin normal
dagilim gosterip gostermedigini degerlendirmek amaciyla ¢arpiklik ve basiklik degerleri
analiz edilmistir. Yapilan incelemede, carpiklik katsayisinin-0,397, basiklik katsayisinin
ise-1,201 oldugu tespit edilmistir. Bu degerler, istatistiksel olarak kabul edilebilir sinirlar
olan -3 ile +3 araliginda yer almaktadir (Kline, 2008, s. 60). Dolay1siyla, verilerin normal
dagilim gosterdigi sonucuna ulagilmisgtir.

Bagimli degisken (matematiksel iletisim becerileri son testi) ile ortak degisken
(matematiksel iletisim becerileri on testi) arasindaki iliskinin dogrusalligini test etmek
amaciyla Pearson korelasyon analizi yapilmistir. Analiz sonuclarina gore, son test ve 6n
test puanlar1 arasinda giiclii, pozitif ve istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur
(r=0,797; p=0,000). Bu bulgu, dogrusallik varsayimmnin saglandigini gostermektedir.

Regresyon homojenligi varsayimi, ortak degisken (6n test puanlari) ile bagimli degisken
(son test puanlar1) arasindaki iliskinin her iki grupta benzer &zellikler gostermesi
gerektigini ifade eder. Bu varsayimi test etmek i¢in yapilan analiz sonucunda, regresyon
homojenligi varsayiminin karsilandigi goriilmiistiir (F = 0,077; p> 0,05).

Gruplarin varyanslarinin esit olmasi gerektigini ifade eden varyans homojenligi
varsayimi da test edilmistir. Yapilan analiz sonucunda, varyanslarin homojenligi
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varsayiminin saglandigi belirlenmistir (F = 1,576; p> 0,05). Tiim temel varsaymmlarin
karsilandig teyit edildikten sonra ANCOVA analizi gergeklestirilmistir.

3. Bulgular

Tletisim becerileri son test puanlar {izerinde dijital oyun destekli matematik dgretiminin
etkisini degerlendirmek i¢in yapilan ANCOVA analizine iligkin sonuglar Tablo 4’te
sunulmustur. Analiz sonuglari, 6grencilerin matematiksel iletisim becerileri on test
puanlar1 kontrol edildiginde, deney ve kontrol gruplarinin matematiksel iletisim
becerileri son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark bulunmadigin
gostermektedir (F (1,77) =1,677; p = 0,199).

Tablo.4 Dijital oyun destekli matematik 6gretiminin matematiksel iletisim becerilerine etkisine
yonelik ANCOVA analizi sonuglar:

. Kareler Kareler
Varyansin Kaynagi sd F p
Toplami Ortalamast

Diizeltilmis Model 31,977 2 15,989 7616,969 ,000
Kesisim 6,384 1 6,384 3041,228 ,000
IBO On Testi 31,971 1 31,971 15231,291 ,000
Dijital Oyun Destekli

.. ,004 1 ,004 1,677 ,199
Matematik Ogretimi
Hata ,162 77 ,002
Toplam 820,907 80
Diizeltilmis Toplam 32,139 79

Diizeltilmis son test puanlarina bakildiginda, deney grubunun ortalamasinin 3,13,
kontrol grubunun ortalamasinn ise 3,14 oldugu goriilmiistiir. Bu bulgu, dijital oyun
destekli matematik 6gretiminin 6grencilerin matematiksel iletisim becerileri {izerinde
anlamli bir etkisi olmadigini gostermektedir. Dijital oyun destekli matematik egitim
programi uygulamasi dncesi ve sonrasinda deney ve kontrol grubunun benzer iletisim
becerileri puanlarina sahip oldugu Sekil 1’de de goriilmektedir.

Insan ve Toplum Bilimleri Aragtirmalart Dergisi | ISSN: 2147-1185 | www.itobiad.com



213 e itobiad- Arastirma Makalesi

L
n

P8

IBO Puan Ortalamasi
—
—  n o

o
= (%]

On Test Son Test

= Deney Grubu Kontrol Grubu

Sekil.1 Deney ve kontrol grubunun IBO 6n test ve son test puan ortalamalar1

Her iki grubun benzer bir gelisim gostermis oldugu Sekil 1’den de anlagilmaktadir. Her
iki grubun benzer bir gelisim seyri izlemesi, matematiksel iletisim becerilerinin
gelisiminin dogasiyla iliskilendirilebilir. Bu becerilerin gelisimi genellikle daha uzun
siireli ve derinlemesine yapilandirilmis miidahaleler gerektirmektedir. Bes haftalik sinirli
uygulama siiresinin, iletisim odakli kalici bir degisim yaratmak icin yeterli olmadigi
diistiniilmektedir. Ayrica, uygulamada kullanilan dijital oyunlarin, matematiksel iletisim
becerilerini gelistirmeye yonelik 6zel bilesenler icerip igermedigi arastirma 6ncesinde
sistematik olarak analiz edilmemistir, bu durum, elde edilen bulgularin
yorumlanmasinda onemli bir smirlilik olarak degerlendirilebilir. Egitimde dijital
oyunlarin, problem ¢ozme ve analitik diisiinme gibi bilissel becerilere daha fazla
odaklanmasi, matematiksel iletisim becerilerinin gelisimini ikinci plana itmis olabilir.

4. Sonug ve Tartisma

Bu arastirmanin amaci, dijital oyun destekli matematik Ogretiminin ortaokul
ogrencilerinin matematiksel iletisim becerileri {iizerindeki etkisini incelemektir.
Arastirma sonuglari, dijital oyun destekli 6gretimin, matematiksel iletisim becerileri
tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik yaratmadigini ortaya koymustur. Bu
bulgu, dijital oyunlarin etkili bir 6gretim araci olarak kullanilabilmesi icin yalnizca
teknolojik altyapinin yeterli olmadigini, ayn1 zamanda pedagojik ve kazanim odakl
hedeflerin de siirece titizlikle entegre edilmesi gerektigini gostermektedir (Gros, 2007, s.
35; Kebritchi vd., 2010, s. 441). Matematiksel iletisim becerileri; kavramlar ifade etme,
gerekgelendirme ve bagkalarimin diisiincelerini anlama siireglerini kapsayan bilissel ve
iletisimsel alt bilesenlerin kesisiminde yer almaktadir (NCTM, 2000, s. 60). Bu
aragtirmada kullanilan dijital oyunlarin biiyiik 6lgiide bireysel etkilesime dayali olmasi
ve grup tartismast veya strateji paylasimi gibi sosyal etkilesim dgelerini igermemesi,
iletisim becerilerinde beklenen gelisimin saglanamamasina yol a¢mis olabilir.
Literatiirde, 6zellikle is birligi gerektiren cok oyunculu veya takim bazl dijital oyunlarin
matematiksel iletisim siireglerini daha etkili tetikledigi vurgulanmaktadir (Shin vd., 2012,
s. 552; Plass vd., 2015, s. 268). Bu durum, oyun tasariminda "iletisim" bileseninin sadece
yonergeleri okumakla smirli kalmamasi, ayni zamanda Ogrencilerin birbirleriyle
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matematiksel arglimanlar paylasabilecegi bir "sosyal 6grenme alan1” sunmasi gerektigini
kanitlamaktadir.

Uygulama siiresinin bes hafta ile sinirli olmasi bir diger onemli kisitliliktir. Matematiksel
iletisim gibi iist diizey ve dile dayali siire¢ becerilerinin gelisimi, genellikle aylar siiren
yapilandirilmis miidahale siireglerine ihtiyag¢ duymaktadir. Literatiirde, bilissel
becerilerin kisa siireli uygulamalarla degisebilecegi ancak iletisim temelli becerilerin
gelisiminin zamana yayilan bir kiiltiir degisimi gerektirdigi vurgulanmaktadir (Shin et
al., 2012). Dolayisiyla, bu aragtirmanin uygulama siiresi, beklenen etkiyi ortaya koymak
agisindan yetersiz kalmis olabilir.

Aragtirmanin sonuglari, giincel egitim politikalar1 baglaminda degerlendirildiginde
dikkat gekici bir noktaya temas etmektedir. Tiirkiye’de 2024 yi1linda yayimlanan "Tiirkiye
Yiizyili Maarif Modeli" matematik &gretim programi, matematiksel iletisim becerisini
"alan becerileri" igerisinde merkezi bir konuma yerlestirmistir (MEB, 2024). Yeni
program, Ogrencinin matematiksel dili kullanarak diisiincelerini paylasmasini ve
savunmasini temel bir yetkinlik olarak tanimlamaktadir. Bu ¢alismanin sonuglari, dijital
oyunlarin yeni miifredatin 6ngordiigii bu vizyonu destekleyebilmesi i¢in oyun
tasariminda sosyal etkilesim ve okuryazarlik odakli bilesenlerin 6nceliklendirilmesi
gerektigini ortaya koymaktadir. Ayrica, 6gretmenlerin bu dijital araglar1 sadece bir 6dev
araci olarak degil, sinif i¢i tartismay1 tetikleyen birer "uyarici" olarak kullanmalari,
ogrenme ciktilarin1 dogrudan etkileyebilecek bir faktordiir (Salen & Zimmerman, 2004, s.
80).

5. Oneriler

Bu arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda, matematiksel iletisim becerilerini
gelistirmeyi hedefleyen dijital oyunlarin tasariminda sosyal etkilesim ve is birligini tesvik
eden unsurlara (¢ok oyunculu modlar, oyun igi tartisma alanlari vb.) yer verilmesi
gerekmektedir. Ozellikle 6grencilerin ¢ziim yollarini birbirlerine sesli veya yazili olarak
agiklamalarini zorunlu kilan oyun mekanikleri tasarlanmalidir. Ayrica, dijital oyun
destekli 6gretim siireglerinin etkililigini artirmak amaciyla, 6gretmenlerin bu teknolojileri
yeni miifredatin (2024) pedagojik hedefleriyle uyumlu sekilde kullanabilmeleri i¢in 6zel
bir egitim almalari 6nem arz etmektedir. Ogretmenlerin oyun siirecindeki rehberlik
rollerinin, Ogrencilerin matematiksel argiiman {iretmelerini tesvik edecek sekilde
yapilandirilmasi onerilmektedir. Arastirmanin uygulama siiresi uzatilarak (en az bir
doénem), dijital oyunlarin iletisim becerileri tizerindeki uzun vadeli ve kalici etkileri
incelenmelidir. Son olarak, gelecekte yapilacak arastirmalarin farkli sosyo-ekonomik
diizeylerdeki 6rneklemler, farkli siif seviyeleri ve 6zel gereksinimli 6grenciler gibi gesitli
gruplar tizerinde tekrarlanmasi, dijital oyun destekli 6gretimin kapsayici etkilerini daha
genis bir perspektifle degerlendirmeye olanak saglayacaktir.
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