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Oz
Anahtar Kelimeler: Bu arastirma, dijital oyun destekli matematik 6gretiminin ortaokul o6grencilerinin matematiksel
dijital oyunlar, problem  problem ¢6zme becerisi iizerindeki etkisini incelemektedir. Bu arastirmada, yar: deneysel desen
¢ozme becerisi, kullanilmis olup bir devlet okulunda dgrenim goren 6. simif 6grencileri ile ¢alisilmigtir. Deney
matematik égretimi, grubuna bes hafta boyunca dijital oyun destekli matematik 6gretim uygulanmaus, kontrol grubuna
ortaokul Ggrencileri ise ayni siire boyunca diiz anlatim yontemiyle sinif igi 6gretim yapumistir. Calismada problem

¢cozme becerilerini dlgmek icin “Problem Cézme Becerisi Olcegi (PCBO)” kullanimistir.
Verilerin ANCOVA analiz sonuglari; 6grencilerin problem ¢ozme becerileri 6n test puanlar
kontrol edildiginde, son test puanlarinin deney ve kontrol gruplar arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik gésterdigini ortaya koymustur. Bu farkliligin boyutu ve yonii incelendiginde
deney grubunun diizeltilmis son test puan ortalamaswnin, kontrol grubunun ortalamasindan
viiksek oldugu goriilmiistiir. Dijital oyun destekli matematik ogretim programi uygulamasinin
ortaokul 6grencilerinin problem ¢ézme becerileri iizerinde anlamly bir etkisinin oldugu tespit
edilmistir. Geri bildirimin aninda iletilmesi, gorsel olarak sunulmasi veya etkilesimli gérevlerle
kattlm saglanmasi gibi kolayliklar ogrenmeyi ¢ok daha etkili hdle getirmistir. Tartisma
béliimiindeki bu sonuglari benzer literatiir ¢alismalariyla iliskilendirerek dijital oyunlarin
egitimdeki potansiyeli vurgulanmaktadir. Arastirma, dijital oyunlarin ogretim programinda
daha kapsaml bir sekilde uygulanmasini ve bu tiir oyunlarn kullanimi icin 6gretmen egitimi
verilmesini 6nermektedir.

The Effect of Digital Game-Supported Mathematics Instruction On
Secondary School Students’ Mathematical Problem Solving SKkills

RESEARCH ARTICLE

Abstract
Keywords: This research examines the effects of digital game-supported mathematics teaching on mathematical
digital games, problem-solving skills of middle school students. In this study, a quasi-experimental design was used

problem solving skills, and the study was conducted with 6th grade students studying in a public school. The experimental

mathematics education, group received digital game-supported mathematics teaching for five weeks, the control group

middle school students ~ eceived in-class teaching with the explanation method for the same period. In the study, the
“Problem Solving Skills Scale (PSSS)” was used to measure problem solving skills. The results
of ANCOVA analysis of the data revealed that when the students' problem-solving skills pre-test
scores were controlled, the post-test scores showed a statistically significant difference between
the experimental and control groups. When the size and direction of this difference is examined,
the adjusted post-test mean score of the experimental group was found to be statistically higher
than the mean score of the control group. It has been determined that the application of digital
game-supported mathematics curriculum has a significant effect on the problem-solving skills of
secondary school students. Facilitations such as providing instant feedback, presenting it visually,
or participating in interactive tasks have made learning much more effective. The potential of
digital games in education is underlined by associating the findings in the discussion section with
similar studies in the literature. The research recommends that digital games be integrated into the
curriculum more widely and that teachers receive training in this area to use games effectively.

*Bu calisma 2.yazarm danismanliginda Yildiz Teknik Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisiinde yiiriitillen 1.yazarin “Dijital Oyun Destekli
Matematik Ogretiminin Ortaokul Ogrencilerinin Matematiksel Siireg Becerilerine Etkisi” adli yayimlanmamus yiiksek lisans tezinden tiiretilmistir.
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olarak sunulmustur.
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Giris

Matematik, insanlik tarihi boyunca medeniyetlerin bilimsel ve teknolojik gelisiminde temel
bir rol oynamistir. Matematiksel diistinme, yalnizca sayilarin ve denklemlerin tesine gecerek insan
aklinin problem ¢6zme, analiz yapma ve mantik yiiriitme yeteneklerini gliclendiren bir disiplin olarak
hayatin her alanina etki eder. Gliniimiizde bilimden miihendislige, ekonomiden sosyal bilimlere kadar
pek cok alanda matematiksel bilgi ve becerilere duyulan ihtiyag¢ hizla artmaktadir (Altun, 2014). Bu
nedenle matematik egitimi yalnizca akademik basari i¢in degil ayn1 zamanda bireylerin sosyal ve
mesleki hayatlarindaki basarilari i¢in de kritik 6neme sahiptir (Fidan & Baykul, 1994). Bununla
birlikte matematik egitiminin 6nemi her ne kadar kabul edilse de 6grencilerin matematige karsi
gelistirdikleri tutum genellikle olumsuzdur. Bu durum, matematik derslerinin soyut bir yapiya sahip
olmasi ve 6grencilerin kavramsal anlamada zorluk ¢ekmesiyle iliskilendirilmektedir (Y1ldirim, 2018).
Matematik egitiminin 6grencilerin ihtiyaglarina uygun, yenilik¢i yontemlerle zenginlestirilmesi
gerektigi aciktir. Ozellikle teknolojinin egitim siireglerine entegrasyonu, matematik &gretiminin
etkili ve ilgi ¢ekici bir hale getirilmesi i¢in 6nemli firsatlar sunmaktadir (Prensky, 2001).

Matematiksel siire¢ becerileri, 6grencilerin matematiksel diisiinme, problem ¢ézme ve bu
siiregleri anlamlandirma kapasitelerini gelistiren yetkinliklerdir. Tlirkiye’nin 2018 Matematik Dersi
Ogretim Programi’nda bu beceriler; akil yiiriitme, iliskilendirme, problem ¢ézme ve iletisim olmak
iizere dort ana baglik altinda ele alinmistir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018). Bu beceriler,
matematigin sadece kuramsal bir bilgi yi1gini1 olarak degil ayni1 zamanda giinliik yasamda karsilasilan
problemlerin ¢dziimiinde bir arag olarak goriilmesini saglar.

Her ne kadar bu calisma 2018 programi ¢ergevesinde yiriitiilmiis olsa da, 2024 yilinda
yayimlanan giincel olan Matematik Dersi Ogretim Programi’nda da benzer siiregsel becerilere vurgu
yapilmaktadir. Programda 6grencilerin “akil yiiriitme, problem ¢6zme, matematiksel modelleme ve
temellendirme gibi siireglerde aktif olmalar1” ve “giinliik yasamla iliski kurarak analiz yapmalari,
¢ikarimda bulunmalari ve ¢6ziim yollari tiretmeleri” beklenmektedir (MEB, 2024, s. 6-7). Bu da yeni
Ogretim programinin, siire¢ becerilerinin 6gretim siirecine entegrasyonunu onemsemeye devam ettigini
gostermektedir. Ozellikle problem ¢dzme becerisi, matematiksel siire¢ becerilerinin merkezinde yer
almakta ve 0grencilere matematiksel bilgiyi anlamli bir sekilde kullanma imkan1 tanimaktadir. Bu
beceri, 6grencilerin karsilastiklar: problemlerin ¢ézlimiinde yaratici yollar gelistirmelerini, alternatif
stratejiler olusturmalarini ve ¢oziim siireclerini degerlendirmelerini igerir (Soylu & Soylu, 2006).

Problem ¢6zme becerisi, matematik egitiminin merkezinde yer alan ve bireylerin
karsilastiklart sorunlara mantikli ¢éziimler liretme kapasitelerini ifade eden kritik bir yetkinliktir
(Soylu & Soylu, 2006). Bu beceri, bireylerin yalnizca matematiksel problemleri degil ayni zamanda
giinlilk yasamda karsilagtiklar1 ¢esitli zorluklar1 ¢ézmelerine de yardimci olur. Problem ¢6zme,
bir durumun analiz edilmesi, ¢dziim stratejilerinin belirlenmesi, bu stratejilerin uygulanmasi ve
sonuclarin degerlendirilmesi gibi bir dizi karmasik bilissel siireci igerir.

Matematik egitiminde, problem ¢6zme becerisinin gelistirilmesi hem teorik bilginin
kavranmasini hem de bu bilginin pratik uygulamalara déniistiiriilmesini igerir. Ogrenciler, bu siirecte
mantiksal diisiinme, elestirel analiz ve yaratici ¢dziim iiretme gibi 5Snemli yetenekler kazanir. Ornegin,
bir geometri problemi iizerinde ¢aligsan bir 6grenci, yalnizca ¢oziim formiillerini 6grenmekle kalmaz,
ayni zamanda farkli yollarla ¢6ziim arayigsinda bulunur. Bu siireg, 6grencinin matematiksel diisiinme
becerilerini derinlestirir ve problem ¢6zme stratejilerini zenginlestirir (Altun, 2014). Gliniimiizde bu
becerilerin desteklenmesinde dijital teknolojilerin 6gretim siireglerine entegrasyonu da énemli bir
rol oynamaktadir.
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Egitim teknolojilerinin gelisimi, 6gretim siire¢lerinde devrim niteliginde degisikliklere yol
acmustir. Akilli tahtalar, tabletler ve egitim yazilimlari gibi aracglarla birlikte, dijital oyunlar da 6gretim
siireglerine dahil olmustur. Dijital oyunlar, egitsel icerikleri oyunlastirma unsurlariyla birlestirerek,
ogrenme deneyimini daha eglenceli ve interaktif hale getirmeyi amaclar. Bu oyunlar, yalnizca bilgi
aktarimini degil ayni1 zamanda 6grencilerin iist diizey bilissel becerilerini gelistirmeyi hedefleyen
tasarimlartyla dikkat ¢eker (Gee, 2003).

Dijital oyunlar, egitim siire¢lerinde Ogrencilerin dikkatini ¢ekmek ve &grenme
motivasyonlarii artirmak i¢in kullanilan etkili araglardir. Bu oyunlar, geleneksel yontemlere kiyasla
6grenme siirecine daha fazla etkilesim ve eglence katarak 6grencilerin matematige karst olumlu bir
tutum gelistirmesine katkida bulunur (Prensky, 2001). Egitsel dijital oyunlar, 6grencilerin kendi
hizlarinda 6grenmelerine olanak tantyan bireysel 6grenme ortamlari sunar. Bu durum, 6zellikle farkli
6grenme hizlarina ve stillerine sahip dgrenciler i¢in bilyiik bir avantajdir (Aygiin, 2019). Bunun yani
sira, dijital oyunlarin 6diil mekanizmalari, seviye ilerleme sistemleri ve anlik geri bildirim 6zellikleri,
ogrencilerin motivasyonunu artirir. Bu mekanizmalar, 6grenmeyi daha eglenceli hale getirerek
ogrencilerin dikkatini uzun siire siirdiirmelerine olanak tanir. Ornegin, bir 6grenci bir matematik
problemini ¢ozdiiglinde seviye atlayabilir veya puan kazanabilir. Bu tiir 6diiller, 6grencilerin basarma
hissini tatmalarini saglayarak, onlarin 6grenme siirecine daha fazla katilim gostermelerini tesvik eder
(Talan & Aktiirk, 2021).

Matematik 6gretimi baglaminda, dijital oyunlar soyut kavramlarin somut hale getirilmesi
ve dgrencilerin bu kavramlar1 daha iyi anlamasi icin benzersiz firsatlar sunar. Ornegin, bir geometri
oyununda &grencilerin {i¢ boyutlu nesneleri sanal ortamda manipiile edebilmesi, geometriye dair
soyut fikirleri daha somut bir sekilde kavramalarina yardimci olur. Bunun yani sira, dijital oyunlarin
sagladigi anlik geri bildirim ve ilerleme raporlari, 6grencilerin hatalarindan 6grenmelerine olanak
tanir ve 6grenme siirecini daha etkili hale getirir (Talan & Aktiirk, 2021).

Dijital oyunlar, problem ¢dzme becerilerinin gelistirilmesi igin ideal bir ara¢ olarak one
¢ikmaktadir. Ogrencilerin oyunlarda karsilastiklar1 gérevler ve bulmacalar, onlarin yaratici diisiinme
ve analitik becerilerini aktif olarak kullanmalarmi gerektirir. Ayrica, oyun ortamlarinin sundugu
etkilesimli yapi1, dgrencilerin problem ¢dzme siireglerine aktif katilimini saglar ve onlar1 6grenme
stirecinin merkezine yerlestirir (Kim vd.,2009). Nitekim literatiirde dijital oyunlarin sadece kavramsal
ogrenmeye degil ayn1 zamanda problem ¢6zme becerilerinin gelisimine de 6nemli katkilar sagladig:
belirtilmektedir (Gee, 2003; Kim vd.,2009).

Problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesinde dijital oyunlar, 6grencilere hem yaratici hem
de analitik diisiinme firsatlar1 sunar. Bu oyunlar, 6grencilere karmagik problemleri analiz etme,
stratejiler gelistirme ve ¢dziimlerini uygulama gibi siireclerde rehberlik eder. Ornegin, bir strateji
oyununda oyuncular, belirli bir hedefe ulagsmak i¢in kaynaklarini etkin bir sekilde kullanmay1 ve bu
siiregte ¢esitli sorunlari ¢c6zmeyi 6grenir. Bu tiir deneyimler, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini
yalnizca matematik baglaminda degil, daha genis bir baglamda da gelistirebilir (Gee, 2003). Bu
baglamda, dijital oyunlarin tiirleri ve 6zellikle egitsel amagla tasarlanan bi¢imleri iizerine kavramsal
bir ayrim yapmak onemlidir.

Egitsel dijital oyunlar ise bu dijital oyunlarin, 6grenme hedefleri dogrultusunda 6zel olarak
tasarlanmis ya da egitsel amaglarla uyarlanmis bigimlerini ifade etmektedir. Bu tiir oyunlar, yalnizca
eglence sunmakla kalmaz; ayn1 zamanda 6grencilerin biligsel, duyussal ve akademik becerilerini
gelistirmeye yonelik yapilandirilmis 6grenme deneyimleri sunar (Korkusuz & Karamete, 2013). Bu
caligmada “egitsel dijital oyun” kavrami, 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini desteklemek {izere
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tasarlanmis ve belirli 6grenme ¢iktilar1 hedefleyen oyunlar1 tanimlamak amaciyla kullanilmaktadir.
Egitsel dijital oyunlar, problem ¢d6zme siireclerini desteklemek icin farkl tiirde gorevler ve zorluk
seviyeleri sunar. Basitten karmasiga dogru artan gorevler, 0grencilerin once temel kavramlar
anlamalarina, ardindan daha karmasik problemlere odaklanmalarina olanak tanir. Ayrica, oyunlarin
sundugu giivenli 6grenme ortami, Ogrencilerin hata yapmaktan korkmadan farkli stratejileri
denemelerini saglar (Korkusuz & Karamete, 2013).

Dijital oyunlarin matematiksel siire¢ becerilerine etkisini inceleyen cesitli calismalar
mevcuttur. Ornegin Go vd. (2024) tarafindan gerceklestirilen ¢alisma, dijital matematik oyunlarimin
iniversite 6grencilerinin temel matematik becerilerini gelistirmedeki etkisini arastirmak amaciyla
Filipinler’deki bir devlet {iniversitesinde yliriitilmiistiir. Arastirma, bilgi teknolojisi, konaklama
yonetimi, endistri mithendisligi ve egitim gibi dort farkli akademik programda gerceklestirilen
bir vaka calismasini igermektedir. Calisma kapsaminda, 6grencilerin dijital matematik oyunlarini
kullanarak temel matematik becerilerini gelistirme diizeyleri ol¢lilmiistiir. Bulgular, dijital oyunlarin
ogrencilerin matematik becerilerini anlamli derecede iyilestirdigini gostermistir.

Egitsel dijital oyunlarin problem ¢6zme becerileri iizerindeki etkisini inceleyen bir diger
¢aligmada, Kim vd., (2009), ilkokul 6grencileriyle yiiriittiikleri arastirmada bu oyunlarin 6grencilerin
problem ¢ozme stratejileri iizerindeki etkisini analiz etmislerdir. Sonuclar, egitsel dijital oyunlarla
calisan Ogrencilerin problem ¢6zme stratejilerinde gelisme oldugunu ve bu dgrencilerin daha
sistematik ve etkili problem ¢dzme yaklagimlar: benimsediklerini gostermistir. Bu bulgular, egitsel
dijital oyunlarin matematiksel problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesinde de faydali olabilecegini
diisiindiirmektedir.

Tiirkiye’de gerceklestirilen calismalar incelendiginde ise dijital oyunlarin matematiksel
siireg becerilerine etkisinin incelendigi bir ¢aligmaya rastlanmamigtir. Benzer bir konu olarak,
Karamik (2022) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada, 7. sinif 6grencilerinin 3 boyutlu yazict ve
CNC makinesi kullanarak olusturduklar1 oyunlarin matematiksel becerilerini nasil gelistirdiginin
incelenmesi amaglanmistir. Aragtirma, Antalya’da 6grenim goren 12 6grenci ile gergeklestirilmis
olup, durum ¢alismasi deseni kullanilarak nitel bir yaklagimla yiiriitilmiistiir. Veriler gézlem formu,
tanilayic1 form ve odak grup goriisme formu araciligiyla toplanmis ve betimsel ile igerik analizi
yontemleriyle analiz edilmistir. Bulgular, 6grencilerin oyun tasarlama siirecinde iligskilendirme ve
temsil becerilerinin, oyun oynama siirecinde ise muhakeme ve iletisim becerilerinin gelistigini
gostermektedir. Arastirma, 3D yazic1 ve CNC makineleri kullanilarak gelistirilen oyunlarin egitimde
etkin bir sekilde kullanilmasinin, 6grencilerin matematiksel siire¢ becerilerini destekleyebilecegini
ortaya koymaktadir.

Cahismanin Amaci, Onemi ve Problem Durumu

Matematik 6gretiminde 6grencilerin en ¢ok zorlandiklari alanlardan biri, soyut kavramlari
giinliik yasamla iliskilendirerek problem ¢6zme becerilerini gelistirmektir. Geleneksel 0gretim
yontemleri ¢ogu zaman 6grencilerin derse aktif katilimini saglamada yetersiz kalmakta, bu da
matematige yonelik olumsuz tutumlarin olusmasina yol agmaktadir (Altun, 2014; Yildirim, 2018).
Giliniimiizde teknolojinin 6grenme siireglerine entegrasyonu, 6grencilerin matematiksel diisiinme
ve problem ¢dzme becerilerinin gelistirilmesi i¢in onemli firsatlar sunmaktadir. Bu baglamda
dijital oyunlar; 6grencilerin dikkatini ¢ekmesi, etkilesimli yapisi ve aninda geri bildirim saglamasi
sayesinde matematik 6gretiminde etkili bir arag¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir (Gee, 2003; Prensky, 2001).
Ancak Tiirkiye’de dijital oyun destekli matematik 6gretiminin problem ¢ézme becerileri tizerindeki
etkisini dogrudan inceleyen arastirma sayisi sinirhdir.
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Bu arastirmanin temel amaci, dijital oyun destekli matematik Ogretiminin ortaokul
Ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine etkisini incelemektir. Calisma, dijital oyunlarin geleneksel
Ogretim yontemlerine kiyasla problem ¢ozme becerilerini ne olclide gelistirdigini ortaya koymay1
hedeflemektedir. Ayrica Tiirkiye’de dijital oyun destekli dgretim {izerine yapilan sinirh sayidaki
caligmalara katki saglamay1 amag¢lamaktadir.

Arastirmanin bulgulari, dijital oyunlarin egitimdeki potansiyelini ortaya koymakta ve
bu oyunlarin matematik 6gretiminde daha etkin kullanimina dair 6nemli veriler sunmaktadir. Bu
dogrultuda sonuglarin, Milli Egitim Bakanliginin 2024-2028 Stratejik Plani’nda yer alan “dijital
igeriklerin gelistirilmesi ve egitimde teknoloji entegrasyonunun giiglendirilmesi” hedefleriyle
ortiistiigli soylenebilir (MEB, 2024). Tiim bu cergeve icerisinde arastirmada “Dijital oyun destekli
matematik Ogretiminin ortaokul Ogrencilerinin problem ¢6zme becerisine etkisi var midir?”
problemine yanit aranacaktir.

Yontem
Arastirmanin Modeli

Bu calisma, dijital oyun destekli matematik 6gretiminin ortaokul 6grencilerinin matematiksel
problem ¢dzme becerilerine etkisinin incelenmesine yonelik nicel bir aragtirmadir. Arastirmada 6n
test ve son test kontrol gruplari igeren yari1 deneysel bir desen tercih edilmistir. Yart deneysel tasarim,
tam deneysel desenin gerektirdigi kontrollii kosullarin saglanamadigi ya da uygulamanin dogal
ortamda gerceklestirilmesinin hedeflendigi durumlarda siklikla kullanilan bir yontemdir (Karasar,
2022). Bu yontemde katilimcilar gruplara rastgele atanmaz; bunun yerine mevcut gruplar belirli
degiskenler dogrultusunda eslestirilmeye calisilir (Biiyiikoztiirk vd., 2021). Bu arastirmada da dogal
simif ortaminda miidahale yapilmasi, mevcut sinif gruplariin degistirilmeden ¢aligmanin yiiriitiilmesi
gerekliligi nedeniyle yart deneysel desen tercih edilmistir. Bu tiir uygulamalarda hem pratiklik hem
de dis gecerlik acisindan avantaj saglandig1 belirtilmektedir (Fraenkel vd.,2012).

Cahisma Grubu

Bu calismanin arastirma grubu, Istanbul ili Gaziosmanpasa ilgesinde yer alan ve Milli
Egitim Bakanligina bagli bir devlet ortaokulunun altinci sinif seviyesindeki iki farkli sinifta 6grenim
goren toplam 80 Ogrenciden olugmaktadir. Aragtirmada ¢aligilacak altinct sinif subeleri, seckisiz
olmayan 6rnekleme yontemlerinden biri olan “uygun 6rnekleme” yontemiyle belirlenmistir. Uygun
ornekleme yontemi, 6zellikle kaynaklarm smirlt oldugu ve her bir miimkiin durumun veya bireyin
incelenemeyecei durumlarda kullanilmaktadir (Biiyiikoztiirk vd., 2021; Ozen & Giil, 2007). Deney
grubunun hangi sube olacagina ise “basit rastgele 6rnekleme yontemi” kullanilarak karar verilmistir.
Basit rastgele 6rneklemede, arastirmada incelenecek 6rneklem grubu ana kitleden tamamen rastgele
bir bicimde se¢ilmektedir.

Deneysel arastirmalarin gilivenilirligini saglamak i¢in bagimli degiskeni bagimsiz degisken
disinda potansiyel olarak etkileyebilecek diger faktorler kontrol edilmelidir (Polit & Hungler, 1997).
Bu ¢ercevede deney ve kontrol gruplarinin sinif mevcudu, cinsiyet dagilimi ve akademik basari
gibi 6zellikler bakimindan birbirine benzer olacak sekilde sec¢ilmesine 6zen gosterilmistir. Arastirma
grubuna yonelik bilgiler Tablo 1°de yer almaktadir.
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Tablo 1

Arastirma Grubuna Yonelik Bilgiler

Degisken Deney Kontrol Toplam Ki-kare testi
n % n % n %
Kiz 21 52,5 22 55,0 43 53,8
Cinsiyet Erkek 19 47,5 18 45,0 37 46,3 XZZ(I;ZO,OSO
Toplam 40 100,0 40 100,0 80 100,0 P
Degisken Ort. ss Ort. ss Ort. ss T-testi
Akademik Basari 76,83 1436 7595 15,03 76,39 14,61 ;(7:8)7;10’266

Tablo 1°de goriildiigii iizere deney (n = 40) ve kontrol (n = 40) gruplarinda esit sayida
ogrenci bulunmaktadir. Gruplar arasinda cinsiyet dagilimi agisindan istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunmamustir (¥*(1) = 0,050; p =,823).

Akademik basari agisindan 6grencilerin gegen seneki not ortalamalari esas alinmistir. Gruplar
karsilagtirildiginda, deney grubunun ortalamasi 76,83 (ss = 14,36) iken kontrol grubunun ortalamasi
75,95 (ss = 15,03) olarak belirlenmistir. Tiim katilimcilarin akademik basari ortalamasi 76,39 (ss
= 14,61) olarak hesaplanmistir. Deney ve kontrol gruplar arasinda akademik basari acisindan
istatistiksel olarak anlamli bir fark gézlenmemistir (t(78) = 0,266; p =,791).

Veri Toplama Araclari

Arastirmada veri toplamak iizere Ozpmar (2012) tarafindan gelistirilen Problem Cdzme
Becerisi Olgegi (PCBO) kullanilmistir. Olgek 18 maddeden olusmakta olup dértlii Likert tipi (1 =
Zayif, 2 = Orta, 3 = Yeterli, 4 = Cok iyi) bir yapiya sahiptir ve ters kodlu madde icermemektedir.
Olgek, dgretmenler tarafindan doldurularak 6grencilerin problem ¢ézme becerilerine iliskin 6znel
bir degerlendirme sunar. Gelistirildigi calismada Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0.875 olarak
raporlanan 6l¢ek, bu arastirmada 0.971 giivenirlik katsayistyla yiiksek i¢ tutarlilik gdstermistir.

Bununla birlikte yalnizca 6gretmen degerlendirmesine dayali verilerin nesnelligi simirlt
olabilecegi igin, arastirmaci tarafindan PCBO maddeleriyle ortiisen kazanimlari dlgmeye yonelik
bir basar1 testi gelistirilmistir. Test, Milli Egitim Bakanliginin 2018 Matematik Dersi Ogretim
Programi’nda (MEB, 2018) yer alan kazanimlar esas alinarak hazirlanmistir. Testin kapsam gecerligini
saglamak amaciyla alan uzmani iki matematik 6gretmeninin goriisleri alinmis; 6gretmenlerin 6nerileri
dogrultusunda sorularin ifade bi¢cimi ve 6lgme kapsami tizerinde gerekli diizenlemeler yapilmaistir.

Basar1 testinde toplam 6 acik uglu soru yer almakta olup sorular 6grencilerin ¢oziim
stirecini agiklama, strateji gelistirme, gerekcelendirme yapma ve farkli yontemler deneme gibi iist
diizey becerilerini ortaya koymasina olanak taniyacak sekilde hazirlanmistir. Degerlendirme siireci,
yapilandirilmis bir rubrik dogrultusunda gergeklestirilmis; sorular dort diizeyde puanlanmustir.
Puanlama siirecinin giivenirligini artirmak amacuiyla test cevaplari iki bagimsiz puanlayici tarafindan
degerlendirilmis ve puanlamalar arasinda ortaya ¢ikan farkliliklar tartisilarak uzlasi saglanmistir. Bu
siire¢, basari testinin puanlama giivenirligini destekleyen bir uygulama olarak degerlendirilmistir.

Uygulama Siireci

Aragtirmada veri toplama siirecine destekleyici bir unsur olarak dijital oyunlar 6gretim araci
seklinde kullanilmistir. Oyunlar, aragtirmaci tarafindan Genially platformu kullanilarak tasarlanmais;
PowerPoint tabanli etkilesimli sunumlar, oyunlastirilmig gorevler ve gorsel-isitsel materyallerle
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zenginlestirilmistir. Oyunlar, 2018 Matematik Dersi Ogretim Programi’nda (MEB, 2018) yer alan
kazanimlar dogrultusunda yapilandirilmistir.

Oyunlarin gelistirilme siirecinde dgrencilerin problem ¢6zme deneyimlerini gesitlendirmek
amactyla ¢oklu soru tiirleri kullanilmis ve igerikler bireysel, esli ve grup ¢alismasina uygun bigimde
hazirlanmigtir. Uygulamanin ayrmtilari Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo2

Dijital Oyunlarin Hafialara, Kazammlara ve Iceriklerine Gore Dagilimi

Hafta Dijital Oyun Ilgili Kazanim (MEB, 2018)  Amag ve Igerik Ozeti
Kagis oyunu formatinda
M.6.3.2.1. “Uggenin alan yapilandirilmigtir. Uggenin
1. Hafta Oyun 1 — Uggende Alan  bagintisini olusturur, ilgili alan bagmtisini kavrama,
problemleri ¢ozer.” gorsellestirme ve uygulama
sorulart igerir.
Paralelkenarin alan
M.6.3.2.2. “Paralelkenarin hesaplamasina yonelik
Oyun 2 — Paralelkenarin - .
2. Hafta alan bagintisini olusturur, siralama, klasik problem ve
Alanmi I ., .
ilgili problemleri ¢ozer. ¢oktan se¢meli sorulardan
olusur.
M.6.3.2.3. ve M.6.3.2.4. giﬁ;ﬁiﬁ;gﬁ birimleri
3—4. Hafta Oyun 3._. Alag ve Arazi Ala.n..Ok.;.m? bmm.l ennt tanut; karsilagtirma ve giinliik
Olgii Birimleri arazi Ol¢ili birimlerini standart ..
.. o e yasam problemlerini
birimlerle iliskilendirir. . .
kapsayan etkinlikler icerir.
Gergek yasam senaryolari
Oyun 4 — Alan M.6.3.2.4. “Alan ile ilgili temelli karmagik alan
5. Hafta . s, hesaplamalar1 ve ¢ok
Problemleri problemleri ¢ozer.

asamali problem ¢dzme
gorevleri sunar.

Tablo 2’ye gore uygulama siireci toplam bes hafta olarak planlanmistir ve bu siire boyunca
6. sinif matematik 6gretim programinda yer alan toplam bes kazanim esas alinarak dort farkl dijital
oyun derslere entegre edilmistir. Ugiincii ve dordiincii haftalarda ise “Alan ve Arazi Olgme Birimleri”
kazanimlarma odaklanan ayn1 dijital oyun, igerik ve soru c¢esitliligi agisindan zenginlestirilerek iki
kazanim i¢in iki hafta boyunca uygulanmistir. Boylece hem ilgili kazanimlarin kapsamli bicimde ele
alinmas1 hem de 6grencilerin konuya iliskin becerilerinin pekistirilmesi amaglanmaistir.

Ovyunlar, aragtirmaci tarafindan Genially platformu kullanilarak gelistirilmis ve PowerPoint
tabanli etkilesimli sunumlar, oyunlastirilmis ¢ok asamali gorevler ve gorsel-isitsel materyaller
icerecek sekilde dijitallestirilmistir. Bu silirecte yazilim bilgisi temel diizeyde olan arastirmact;
gorsel destekli oyun ortamlarini bagimsiz olarak tasarlamis, dijital oyunlarin igerigini 6gretim
programindaki kazanimlar ve 6lgme hedefleriyle uyumlu hale getirmistir. Oyunlar siif ortaminda
aragtirmaci tarafindan uygulanmis, her biri 6grencilerin farkli diizeyde problem ¢6zme deneyimi
yasamasini saglamak amaciyla ¢oklu soru tiirleri igcerecek sekilde kurgulanmigtir. Oyun igerikleri;
ayni zamanda dgretim siirecinde d6grencilerin bireysel, esli ya da grup ¢aligmalar1 yapmalarina uygun
olarak esnek bigimde uygulanmistir.
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Verilerin Toplanmasi

Arastirma 6ncesinde gerekli biitiin izinler alinmistir. Daha sonra, Istanbul ili Gaziosmanpasa
ilcesinde yer alan ve Milli Egitim Bakanligina bagli bir devlet ortaokulunun altinci sinif seviyesindeki
iki farkli subesi arastirma grubunu olusturmak tizere segilmistir. Bu subelerin biri deney grubunu
olustururken diger sube ise kontrol grubunu olugturmustur. Devam eden siiregte Tablo 3’te yer alan
uygulamalar gergeklestirilmistir.

Tablo 3
Uygulama Siireci
Grup Uygulama Oncesi (On Uygulama (5 Hafta) Uygulama Sonrasi (Son Test)
Test)
Deney -Basar1 Testi-Problem Dijital Oyun Basart Testi
Cozme Becerisi Olgegi Destekli Matematik -Problem C6zme Becerisi Olgegi
Ogretimi(Bagimsiz Degisken)
Kontrol  -Basar1 Olgegi Diiz Anlatim Yo6ntemiyle Basart Testi
-Problem Cozme Matematik Ogretimi -Problem C6zme Becerisi Olcegi
Becerisi Olgegi

Tablo 3’te goriildiigii lizere uygulama siirecinde sirasiyla;

1. Uygulama 6ncesinde Problem Cézme Becerisi Olcegi (PCBO) doldurularak deney ve kontrol
gruplart i¢in 6n test uygulanmistir.

2. Uygulama siirecinde, deney grubuna bes hafta siireyle dijital oyun destekli matematik 6gretim
programi uygulanmistir. Bu kapsamda yapilan detaylar ders planlari olan EK A’da yer almaktadir.

3. Uygulama siirecinde kontrol grubuna herhangi bir miidahale yapilmamis, matematik dersi
normal 6gretim programi kapsaminda islenmistir.

4. Uygulama sonrasinda Problem Cézme Becerisi Olgegi (PCBO) kullanilarak deney ve kontrol
gruplari i¢in son test uygulanmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen nicel veriler, SPSS v27 paket programi kullanilarak analiz edilmistir.
Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini 6lgmeye yonelik olarak uygulanan Problem Cdzme
Becerisi Olgegi ve bu dlgekle eslestirilen basar1 testi araciligiyla toplanan veriler, analiz siirecine
dahil edilmistir. On test ve son test puanlar1 arasindaki farklar1 karsilagtirmak ve dijital oyun destekli
ogretimin etkisini kontrol altina almak amaciyla Kovaryans Analizi (ANCOVA) uygulanmustir.

ANCOVA analizi ile son test puanlar1 (bagimli degisken) tizerindeki etkiler degerlendirilirken,
On test puanlar1 kovaryant olarak dahil edilmistir. Boylece, son test dl¢timlerindeki farkliligin dijital
oyun destekli matematik 6gretiminden (bagimsiz degisken) kaynaklanip kaynaklanmadigi istatistiksel
olarak test edilmistir. Ayrica basari testinden elde edilen puanlar da gruplar arasi karsilastirmalarda
destekleyici veri olarak kullanilmistir. Bu testler, nicel 6lgcme diizeyine uygun olarak analiz edilmis
ve parametrik test varsayimlarinin saglandigi durumlarda ANCOVA ile birlikte degerlendirilmistir.
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Bulgular
Analiz siirecinde ANCOVA analizi kullanilmis ve analizin giivenilirligini saglamak adina
oncelikle temel varsayimlarin karsilanip karsilanmadigi incelenmistir. Bu baglamda ilk olarak,
bagimli degisken olan son test puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek
maksadiyla s6z konusu degiskenin carpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir (Tablo 4).

Tablo 4
Problem (Cézme Becerileri (Son Test) Carpiklik Ve Basiklik Degerler

Degigken Carpiklik Basiklik
PCBO Son Test -0,197 -0,799

Tablo 4’de goriildiigii tizere, problem ¢dzme becerileri son testinin ¢arpiklik katsayisinin
-0,197, basiklik katsayisinin ise -0,799 oldugu tespit edilmistir. Bu degerlerin istatistiksel agidan
kabul edilebilir sinirlar olan -3 ile +3 araliginda yer almasi, verilerin normal dagilim gosterdigini
ortaya koymustur (Glirbiiz ve Sahin, 2014). Ayrica, Sekil 1’de sunulan Normal Q-Q Plot grafiginde
goriildiigii tizere noktalarin referans ¢izgisine yakin bir sekilde dizilmesi, problem ¢6zme becerileri
son testinin normal dagilima biiyiik 6l¢lide uygun oldugunu gostermektedir. Bu ¢ergevede, normallik
varsayiminin karsilandig1 varsayiminin sonucuna ulagilmistir.

Sekil 1
Problem Cézme Becerileri Son Testi Normal Q-Q Plot Grafigi

Normal Q-Q Plot of problem_son
40

35

30

25

Expected Normal Value

20

0 15 20 25 a0 35 40

Observed Value

Bir diger varsayim olarak, son test ile 6n test arasindaki iligkinin dogrusalligi da incelenmistir.
Bu amagcla gergeklestirilen Pearson korelasyon analizi, son test ve On test puanlar arasinda giigli,
pozitif ve istatistiksel olarak anlamli bir iliskinin varligini ortaya koymustur (r = 0,887; p = ,000).
S6z konusu dogrusal iliski Sekil 2°de sunulan scatter plot grafiginde de goriilmektedir. Bu bulgu,

dogrusallik varsayiminin karsilandigini ve analizin bu agidan da uygun oldugunu gostermistir.
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Sekil 2

Problem Cézme Becerileri On Test Ve Son Testi Scatter Plot Grafigi

problem_son

10 15 20 25 30

problem_én

Bir diger varsayim olarak, gruplarda regresyon homojenligi varsayimi test edilmistir. Bu
varsayim, On test ve son test arasindaki iligkinin her grupta benzer karakteristikler gdstermesi
gerekliligini ifade etmektedir. Yapilan analizler sonucunda, regresyon homojenligi varsayiminin
karsilandig1 tespit edilmistir (F = 1,675; p > 0,05). Son varsayima gore ise gruplarin varyansi esit
olmalidir. Bagka bir ifadeyle varyanslarin homojenligi saglanmalidir. Bu kapsamda, varyanslarin
homojenligi varsayimi da incelenmis (Tablo 5) ve bu varsayimin da karsilandig1 belirlenmistir (F =
0,799; p > 0,05).

Tablo 5

Problem Cézme Becerileri Son Testi Varyanslarin Homojenligine Iliskin Levene Testi Sonuglart

Bagimli Degigken F dfl df2 p
PCBO Son Test 0,799 1 78 0,374
Model: Sabit + PCBO 6n test + grup

Tim temel varsayimlarin karsilandiginin teyit edilmesinin ardindan gergeklestirilen
ANCOVA analizi sonucu Tablo 6’te sunulmustur.
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Tablo 6

Dijital Oyun Destekli Matematik Ogretiminin Problem Cozme Becerilerine Etkisine Yonelik ANCOVA
Analizi Sonuclart

Varyansin Kaynagi ¥§;T;z1 sd g:;f;as1 F p
Diizeltilmis Model 25,260 2 12,630 312,760 ,000
Kesigim 5,025 1 5,025 124,425 ,000
PCBO On Testi 23,868 1 23,868 591,031 ,000
Dijital Oyun Destekli Matematik Ogretimi 2,956 1 2,956 73,188 ,000
Hata 3,109 77 ,040

Toplam 598,444 80

Diizeltilmis Toplam 28,370 79

Tablo 6’te goriildiigii lizere, analiz sonuglari, 6grencilerin problem ¢6zme becerileri 6n test
puanlar1 kontrol edildiginde, son test puanlarinin deney ve kontrol gruplari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik gosterdigini ortaya koymustur (F = 73,188; p = 0,000). Bu farkliligin
boyutu ve yonii incelendiginde, deney grubunun diizeltilmis son test puan ortalamasinin (2,86),
kontrol grubunun ortalamasindan (2,48) belirgin sekilde yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Dijital oyunlarla matematik 6gretim programi uygulamasi dncesi ve sonrasinda problem
cozme becerileri puanlarinda kontrol grubuna kiyasla deney grubundaki kayda deger artig Sekil 1°de
de goriilmektedir.

Sekil 3
Deney ve Kontrol Grubunun PCBO On Test ve Son Test Puan Ortalamalart

(o)
— n b d

PCBO Puan Ortalamasi
A

=
N

—
=

On Test Son Test

=Deney Grubu =—Kontrol Grubu
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Sonug olarak, bes hafta siireyle dijital oyun destekli matematik egitim programi uygulamasinin
ortaokul 6grencilerinin problem ¢ozme becerileri iizerinde anlamli bir etkisinin oldugu tespit
edilmistir. Bu sonug, dijital oyunlarin problem ¢ézme siirecine getirdigi yenilik¢i yaklagimlar ve
etkilesimli 6grenme firsatlari ile iliskilendirilebilir. Dijital oyunlar, 6grencilere hem bireysel hem de
grup ¢alismalari sirasinda problem ¢ézme stratejilerini uygulama ve gelistirme firsat1 sunmaktadir.

Sonug¢ ve Tartisma

Aragtirma sonuglari, dijital oyun destekli 6gretimin, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini
gelistirme konusunda etkili oldugunu gostermektedir. Deney grubundaki 6grencilerin, diiz anlatim
yontemi uygulanan kontrol grubuna kiyasla daha yiliksek performans gostermesi, bu 6gretim
yonteminin etkinligini dogrulamaktadir. Bu bulgu, egitimde teknoloji entegrasyonunun olumlu
sonuglar dogurabilecegini savunan literatiirle uyumludur. Ornegin, Gee (2003) ve Prensky (2001),
dijitaloyunlarin egitimi daha ilgi ¢ekici ve anlamli hale getirdigini ve 6grenme siireclerine aktif
katilim1 tegvik ettigini belirtmektedirler.

Bu calismada elde edilen bulgular, dijital oyun destekli matematik 6gretiminin 6grencilerin
problem ¢dzme performanslarini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Son test puanlarindaki
artis, 6grencilerin problem ¢6zme siirecine daha etkin katilim sagladiklarint ve gesitli problem
tiirlerine kars1 daha basarili yaklagimlar gelistirdiklerini diisiindiirmektedir. Nitekim Talan ve Aktiirk
(2021) tarafindan yapilan calismalarda da benzer sekilde, dijital oyunlarin 6grencilerin problem
cdzme becerilerini destekledigi ve 6grenme siireclerine pozitif katki sagladigi vurgulanmaktadir.

Kontrol grubunda uygulanan diiz anlatim ydnteminin, &grencilerin problem ¢dzme
becerilerini belirli bir diizeyde gelistirdigi goriilse de, bu etkinin dijital oyun destekli dgretime
kiyasla daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Diiz anlatim yonteminin, 6grencilere soyut matematik
kavramlarii somutlagtirmada ve 6grenmeyi eglenceli hile getirmede yetersiz kalmasi, bu farkin
temel nedenlerinden biri olarak degerlendirilebilir.

Dijital oyunlar, 6grencilere giivenli bir 6grenme ortami sunarak deneme yanilma yoluyla
ogrenmelerini tesvik eder. Ogrenciler, oyunlar araciligtyla problem ¢dzme siireglerini uygulamali
olarak deneyimleme ve farkli stratejiler gelistirme imkani bulurlar. Bu da 6grenmeyi daha kalici
hale getirir ve 6grencilerin ders disindaki problem ¢ézme becerilerini de olumlu yénde etkileyebilir.
Bu baglamda arastirmanin sonuglari, dijital oyunlarin egitimde tamamlayic1 bir arag¢ olarak
kullanilmasinin 6grencilerin bilissel gelisimlerini destekleyebilecegini gostermektedir.

Oneriler
Matematik 6gretim programinda dijital oyun tabanl igeriklere daha fazla yer verilmesi
tesvik edilmelidir. Arastirma sonuglari, dijital oyunlarin 6grencilerin problem ¢6zme siireclerine
aktif katilmint artirdigimi ve dzellikle soyut matematiksel kavramlarin somutlastirilmasina katki
sagladigini gostermektedir. Bu nedenle dijital oyunlarin 6gretim materyali olarak sadece sinif igi
etkinliklerde degil, bireysellestirilmis 6grenme ortamlarinda ve uzaktan egitim senaryolarinda da
yayginlastirilmasi onerilmektedir.

Arastirmada 6gretmenlerle dogrudan veri toplanmamis olmakla birlikte, uygulama siirecinde
O0gretmenin rehberligi belirleyici bir rol oynamistir. Bu nedenle dijital oyunlarin etkili kullanimina
yonelik 6gretmen yeterlikleri, teknoloji okuryazarlig1 ve sinif i¢i entegrasyon stratejileri, gelecek
arastirmalarin 6nemli odak noktalarindan biri olmalidir.

Ogrencilerin farkli 6grenme hizlarina, ilgilerine ve bilissel diizeylerine hitap eden oyunlar
gelistirilerek oyun destekli O0gretimin kapsayiciligr artirilmalidir. Arastirma, Ogrencilerin oyun
ortamlarinda kendi stratejilerini gelistirdiklerini ve ¢6ziim yollar1 arasinda tercih yapabildiklerini
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gostermektedir. Bu baglamda ozellikle 6grenme giigliigii ¢eken, motivasyonu diisiik ya da 6zel
egitime gereksinimi olan 6grenciler i¢in uyarlanabilir ve 6zellestirilebilir dijital oyunlar gelistirilmesi
Onem arz etmektedir.

Bu caligmada kullanilan dijital oyunlar, arastirmaci tarafindan gelistirilen igeriklere
dayanmaktadir. Ancak oyunlarmm yazilim ve tasarim siirecleri bu arastirmanin kapsami disinda
kalmigtir. Gelecek ¢alismalarda dijital oyunlarin tasarim ilkeleri, 6grenci etkilesimi tizerindeki etkileri
ve Ogretmen-oyun tasarimcisi is birliklerinin 6gretime katkisi sistematik olarak arastirilmalidir.
Ayrica oyunlarin &gretim programlarindaki kazanimlar dogrultusunda seviyeleme, gorev cesitliligi
ve geri bildirim mekanizmalartyla zenginlestirilmesi dnerilmektedir.

Dijital oyun destekli &gretimin uzun vadeli etkilerini inceleyen farkli yas gruplari,
sosyoekonomik diizeyler ve cinsiyet degiskenleri temelinde karsilastirmali desenler iceren aragtirmalar
yapilmalidir. Bu sayede dijital oyunlarin 6gretim tizerindeki etkisinin kaliciligi, siirdiiriilebilirligi ve
farkli demografik 6zellikler {izerindeki sonuglari daha ayrintili bi¢imde ortaya konulabilir. Ayrica
sadece basar1 puanlarina dayali degil; 6grenci goriisleri, slire¢ izleme, gdzlem ve nitel veri toplama
yontemlerinin birlikte kullanildig1 karma ydntem arastirmalarinin bu alana 6nemli katki sunacagi
distiniilmektedir.

Extended Summary
Introduction

In contemporary mathematics education, the cultivation of higher-order skills such as
reasoning, modeling, and problem solving is considered indispensable. Beyond procedural fluency,
students are expected to develop the capacity to analyze situations, select and adapt appropriate
strategies, justify their reasoning, and evaluate alternative solutions. These competencies are central
not only to successful mathematics learning but also to the broader goal of equipping learners with
transferable skills applicable to real-life contexts. Both international frameworks and the Turkish
mathematics curriculum have increasingly emphasized these objectives. In particular, the 2018
Mathematics Curriculum (MEB, 2018) highlights problem solving as a core learning outcome, while
the MEB 2024-2028 Strategic Plan underscores the integration of digital content and technology as
part of a competency-based transformation agenda (MEB, 2024).

Despite curricular emphasis, empirical evidence indicates that many students continue to
experience difficulties in connecting abstract mathematical concepts with real-world situations.
Traditional teacher-centered methods, while effective in content delivery, often fail to provide
sufficient opportunities for students to engage actively in reasoning and problem solving. In this
context, digital game—supported instruction emerges as a pedagogical alternative that leverages
interactivity, motivation, and immediate feedback to enhance students’ engagement and strategic
thinking. Prior studies suggest that educational games can foster deeper conceptual understanding,
sustained motivation, and metacognitive awareness (Gee, 2003; Kim vd., 2009; Prensky, 2001;).
Moreover, research has reported positive associations between digital game use and mathematics
achievement, strategy application, and affective variables (Go et al., 2024; Talan & Aktiirk, 2021).
Nevertheless, there is a need for further empirical investigations within authentic school contexts in
Turkey, particularly concerning middle school students.

Purpose and Research Question

The purpose of this study was to examine the effect of digital game—supported mathematics
instruction on the problem-solving skills of sixth-grade students. The study sought to answer the
following research question:
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Does digital game—supported mathematics instruction have a significant effect on middle
school students’ problem-solving skills compared with conventional instruction?

Research Design and Participants

The study employed a quasi-experimental pretest—posttest control group design. The sample
consisted of 80 sixth-grade students drawn from two intact classes in a public middle school located
in Istanbul’s Gaziosmanpasa district. One class was designated as the experimental group, while the
other served as the control group. Class assignment to conditions was determined randomly at the
class level, although no individual randomization was conducted. Preliminary analyses confirmed
that the groups were broadly comparable in terms of demographic and academic characteristics.
InterventionThe intervention was implemented over a period of five weeks. The experimental group
received instruction through digital games designed by the researcher, developed using the Genially
platform. These games integrated interactive PowerPoint elements, staged problem-solving tasks,
and visual-auditory supports, and were directly aligned with the 2018 Mathematics Curriculum
(MEB, 2018). The instructional sequence addressed topics related to area measurement (e.g., area
of triangles, parallelograms, standard and land-measurement units, and multi-step area problems).
Each digital game corresponded to specific curricular outcomes and was structured to elicit diverse
problem-solving strategies such as justification, multiple solution approaches, and self-monitoring.
The control group, on the other hand, followed the same curriculum content during the same period
but through traditional teacher-led instruction. All digital game—supported lessons were implemented
directly by the researcher in the classroom setting.

Instruments

The principal data collection instrument was the Problem Solving Skills Scale (PSSS)
developed by Ozpinar (2012). The scale consists of 18 items rated on a four-point Likert scale (1
= Poor, 4 = Very good), with no reverse-coded items. It is designed to capture observable aspects
of students’ problem-solving behaviors as assessed by teachers. The original development study
reported a Cronbach’s alpha coefficient of .875, and in the present study, the reliability was found to
be .971, indicating very high internal consistency.

In addition, a researcher-developed achievement test was used to provide a more objective
measure of problem-solving performance. The test consisted of six open-ended questions constructed
in alignment with the 2018 Mathematics Curriculum (MEB, 2018). To ensure content validity, the test
was reviewed by two expert mathematics teachers, and their feedback was incorporated into revisions
of item wording and scope. The test required students to demonstrate reasoning processes such as
articulating solution steps, justifying strategies, and exploring alternative approaches. Responses
were evaluated using a structured analytic rubric with four performance levels. To enhance scoring
reliability, two independent raters evaluated the responses; discrepancies were discussed and resolved
through consensus, thereby strengthening the reliability of the scoring process.

Data Collection and Procedure

Both groups completed the PSSS and the achievement test as pretests prior to the intervention.
During the five-week instructional phase, the experimental group engaged in digital game—supported
learning activities, while the control group continued with conventional instruction. At the conclusion
of the intervention, both groups completed the same instruments as posttests.
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Data Analysis

Quantitative data were analyzed using ANCOVA to examine group differences on posttest
PSSS scores while controlling for pretest scores. Statistical assumptions were verified: residuals
demonstrated acceptable normality, the relationship between pretest and posttest was linear,
regression slopes were homogeneous, and Levene’s test confirmed homogeneity of variances. The
achievement test results were analyzed descriptively to provide supporting evidence consistent with
the primary outcome.

Findings

The ANCOVA indicated a statistically significant difference between groups after controlling
for pretest scores, F(1, 77) = 73.188, p <.001. The adjusted posttest mean of the experimental group
(M_adj = 2.86) was significantly higher than that of the control group (M _adj = 2.48). Given the
four-point scale range, this difference is both statistically and practically meaningful.

Observations recorded during the intervention further supported these findings. Students
in the experimental group demonstrated increased persistence, actively sought feedback, and
frequently attempted multiple solution strategies. The feedback mechanisms and progression
structures embedded in the games appeared to sustain motivation and encourage experimentation. By
contrast, students in the control group, while covering the same content, exhibited less consistency in
engaging with alternative strategies or articulating justifications for their solutions.The achievement
test corroborated these patterns: experimental group responses contained more explicit reasoning,
structured explanations, and cross-checking behaviors compared with the control group.Discussion

The findings suggest that digital game—supported instruction can significantly enhance
students’ mathematical problem-solving skills within the context of middle school education. These
results are consistent with prior studies emphasizing the role of digital games in promoting engagement,
strategy use, and metacognitive awareness (Gee, 2003; Go et al., 2024; Kim et al., 2009; Prensky,
2001; Talan & Aktiirk, 2021). By embedding abstract concepts into interactive and motivational
structures, digital games provide opportunities for learners to experiment, receive immediate
feedback, and build confidence in their problem-solving capabilities.From a curricular perspective,
the results align with the emphasis placed by the 2018 Mathematics Curriculum on problem solving
as a key process skill and with the MEB 2024-2028 Strategic Plan, which highlights the integration
of digital content into teaching and learning (MEB, 2018; MEB, 2024). The study demonstrates
that digital games can be incorporated into the existing curriculum without compromising content
coverage, offering a feasible and scalable pedagogical innovation.

Limitations and Future Directions

The study has several limitations. The use of intact classes and a quasi-experimental design
limits the ability to generalize findings as strongly as a randomized controlled trial would. Teacher-
rated measures, while reliable and ecologically valid, may be subject to rater bias; this was mitigated
through the use of an additional achievement test and a consensus-based scoring process. Furthermore,
the relatively short duration of five weeks constrains conclusions about long-term effects. Finally, the
focus on area measurement topics limits the generalizability of the findings to other mathematical
domains.

Future research could address these limitations by employing longer interventions, exploring
different content areas, and including diverse student populations. Studies could also investigate
teacher-led implementations at scale, examining fidelity and adaptation processes. In addition,
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mixed-methods designs combining quantitative outcomes with classroom observations and student
interviews could provide a richer understanding of how game-based instruction supports problem-
solving development.

Conclusion

In conclusion, the present study provides empirical evidence that digital game—supported
mathematics instruction has a significant and positive impact on sixth-grade students’ problem-
solving skills. The findings underscore the potential of digital games as an effective pedagogical
tool when aligned with curriculum outcomes and implemented systematically. Beyond statistical
significance, the practical gains observed suggest that such interventions can meaningfully contribute
to the development of problem-solving skills—a key competency in mathematics education and a
stated priority of national education policy in Turkey (MEB, 2018; MEB, 2024).
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Ek A

Ek A: DERS PLANLARI
1.HAFTA

Dersin Genel Amact:

Ogrencilerin, iiggenin alan bagintisin1 kavrayarak bu konuyla ilgili problemleri dijital oyunlar
aracilifiyla ¢6zebilme becerilerini gelistirmek.

Dersin Kazanimlarti:

1. Uggenin alan bagintisini agiklar.

2. Uggenin alanini hesaplama ile ilgili problemleri ¢ozer.

3. Dijital oyun tabanli 6grenme araglarini kullanarak matematiksel diisiinme yetisini gelistirir.
Dersin Siiresi:

2 Ders Saati (Her biri 40 dakika)

Ders Plani:

Giris (10 Dakika)

1. Ogrencilerle Sohbet: Uggenler ve onlarm giinliik hayatta nerede karsimiza ¢ikabilecegi hakkinda
kisa bir sohbet yapilir. Uggenler ve iiggenin alan1 kavramina giris yapulir.

2. Onceki Bilgilerin Aktivasyonu: Ogrencilere iiggenin ¢esitleri ve temel dzellikleriyle ilgili kisa
sorular sorularak onceki bilgileri tazeletir.

Gelisme (50 Dakika)
1. Dijital Oyun Tabanli Ogretim Y6nteminin Tanitilmas:

» Oprencilere, dersin dijital oyun tabanli gegecegi ve bu yontemin nasil isledigi anlatilir.
Kullanilan oyunun “Oyun 1 - Uggende Alan” oyununun igerigi tanitilir.

* Oyun,bir kagis oyunu olup 3 odadan olusur ve her oda farkl: tiirde sorular igerir.
* Her odanin sonunda sifre alinir. Sifrelerin agiklamasi:
o0 1.0da: “Bir liggenin alani, bir kenar uzunlugu ile...”
02.0da: “O kenara ait ytliksekligin...”
0 3.0da: “Carpiminin yarisina esittir.”
2. Uggenin Alan Bagintisinin Tanitilmast:
« Ogretmen tarafindan {iggenin alan formiilii detayli olarak anlatilr.
» Dikdortgenin alanindan yola ¢ikilarak {iggenin alan formiilii tiiretilir.
» Gorsel ve etkilesimli 6rneklerle kavram pekistirilir.
3. Dijital Oyun ile Uygulama:
* 1.0da (Dogru-Yanlis ve Siralama Sorular1):
Bir tiggenin bir kenarina ait yiiksekligin dogru gosterimini se¢me veya iicgenin yiiksekliklerini

siralama gibi sorular ¢oziiliir.
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* 2. Oda (Klasik Sorular):
Kareli kagitta verilen iicgenlerin alanlarimi hesaplama gibi sorular ¢oziiliir.
* 3. Oda (Test Sorular1):

Bir liggenin taban ve yliksekligine gore alanini bulma veya bir tiggenin en biiyiik alanini belirleme
gibi coktan se¢meli sorular ¢oziiliir.

* Uygulama Esnasinda:

Oyun sirasinda 6grencilerin sorulart tartismalart ve ¢oziim yollarmi arkadaglariyla paylasmalar
tesvik edilir.

Kapanis (10 Dakika)
1. Degerlendirme:

« Ogrencilere, oyunda ¢dzdiikleri sorulara benzer, ancak farkli gorseller veya sayilar iceren
yeni sorular kagit izerinde verilir.

» Coztimler kontrol edilerek geri bildirim saglanir.
2. Geri Bildirim:

« Ogrencilerden oyunun egitici ve eglenceli yonleri hakkinda diisiincelerini paylasmalar
istenir.

* Geri bildirimler not alinir ve degerlendirilir.
3. Odev:

* Oyun lzerinden tekrar calismalar1 ve evde liggen alanini hesaplama sorulari ¢ézmeleri
istenir.

2. HAFTA
Dersin Genel Amaci:

Ogrencilerin, paralelkenarin alan bagmtisini kavrayarak bu konuyla ilgili problemleri dijital oyunlar
araciligiyla ¢6zebilme becerilerini geligtirmek.

Dersin Kazanimlart:
* Paralelkenarin alan bagintisini agiklar.
* Paralelkenarin alanini hesaplama ile ilgili problemleri ¢ozer.
* Dijital oyun tabanli 6grenme araglarini kullanarak matematiksel diisiinme yetisini gelistirir.
Dersin Siiresi:
2 Ders Saati (Her biri 40 dakika)
Ders Plani:
Giris (10 Dakika)

1. Ogrencilerle Sohbet: Paralelkenarlarin kullanim alanlar1 ve giinliik hayatta karsimiza gikan yerler
hakkinda kisa bir sohbet yapilir.

2. Onceki Bilgilerin Aktivasyonu: Ogrencilere dortgenler ve 6zellikleriyle ilgili kisa sorular sorularak
onceki bilgileri tazeletilecektir.
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Gelisme (50 Dakika)
1. Dijital Oyun Tabanli Ogretim Y 6nteminin Tanitilmas:

« Ogrencilere, dersin dijital oyun tabanli gegece§i ve bu ydntemin nasil isledigi anlatilir.
Kullanilan “Oyun 2- Paralelkenarin Alan1” oyununun igerigi tanitilir.

* Oyun, 4 odadan olusur ve her oda farkl tiirde sorular igerir:
0 1.0da: Resim segimi, test ve siralama sorulari igerir.
0 2.0da: Klasik problem ¢dzme sorulart igerir.
0 3.ve 4. Oda: Coktan se¢meli test sorularindan olusur.
2. Paralelkenarm Alan Bagintisinin Tanitilmasi:
* Paralelkenarin alan formiilii detayl olarak agiklanir.
» Kare ve dikdortgenin paralelkenarin 6zel durumlar1 oldugu belirtilir.
» Gorsel materyallerle 6rnekler sunulur.
3. Dijital Oyun ile Uygulama:

» 1.0da (Cesitli Soru Tiirleri): Ornegin paralelkenarm bir kenarina ait yiiksekligi belirleme
veya alan siralama gibi sorular ¢oziiliir.

* 2. Oda (Klasik Problemler): Noktali kagit lizerinde c¢izilmis paralelkenarlarin alanlarini
hesaplama gibi sorular ¢oziiliir.

* 3. ve 4. Odalar (Test Sorular1):Coktan se¢meli sorularla, paralelkenarin alanin1 bulma veya
sekilleri karsilagtirma gibi problemler ¢oziiliir.

» Uygulama Esnasinda: Grup tartismalar tesvik edilerek ¢6ziim yollar1 paylasilir.
Kapanis (10 Dakika)
1.Degerlendirme:
« Ogrencilere, oyunda ¢ozdiikleri sorulara benzer yeni sorular kagit iizerinde verilir.
* Coziimler kontrol edilerek geri bildirim saglanir.
2.Geri Bildirim:

+ Oprencilerden oyunun egitici ve eglenceli yonleri hakkinda diisiincelerini paylasmalari
istenir.

 Geri bildirimler not alinir ve sonraki derslerde dikkate alinir.

3.0dev:

* Oyun lizerinden tekrar ¢aligmalar1 ve evde paralelkenar alant hesaplama sorular1 ¢ézmeleri
oOnerilir.

3. VE 4. HAFTA
Dersin Genel Amaci:

Ogrencilerin alan &lgme birimlerini tanimasi ve m?2, km? cm? mm? gibi birimleri birbirine
doniistiirebilme becerilerini gelistirmek, arazi 6lgme birimlerini tanimasini ve bu birimlerin standart
alan 6lgme birimleriyle olan iligkisini anlamalarini saglamak.
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Dersin Kazanimlart:
¢ Alan d6lgme birimlerini tanir.
* m? km?, cm?, mm? birimlerini birbirine doniistiiriir.
* Arazi 6lgme birimlerini tanir.
* Standart alan 6l¢gme birimleriyle arazi 6lgme birimlerini iligkilendirir
Dersin Siiresi:
2 Ders Saati (Her biri 40 dakika)
Ders Plan1:
Giris (10 Dakika)

1. Ogrencilerle Sohbet: Alan ve arazi dl¢iimlerinin giinliik yasamda nerelerde kullanildig1 hakkinda
kisa bir sohbet yapilir. Alan 6lgme birimlerinin evler, bahgeler veya tarim arazileri gibi yerlerdeki
o6nemine deginilir.

2. Onceki Bilgilerin Aktivasyonu: Ogrencilere 6lgme birimlerinin kullanim alanlar1 ve anlamlartyla
ilgili kisa sorular sorulur. Daha 6nce 6grendikleri m? ve cm? gibi dl¢ii birimleri hatirlatilir.

Gelisme (50 Dakika)

1. Dijital Oyun Tabanl Ogretim Y&nteminin Tanitilmas:

« Ogrencilere dersin dijital oyun tabanli gegecegi ve bu yontemin nasil isledigi anlatilacaktr.
Kullanilan “Oyun 3- Alan ve Arazi Olgiileri Oyunu” oyununun igerigi tanitilir.

* Oyun, 4 odadan olusur ve her oda farkl tiirde sorular igerir:

0 1.0da: Dogru-Yanlis sorulariyla alan 6l¢me birimlerinin temel kavramlari islenir.

0 2.0da: Basit test sorulartyla birimler arasinda doniisiim sorular1 ¢oziiliir.

0 3.0da: Dogru-Yanlis sorulariyla arazi 6lgme birimlerinin temel 6zellikleri ele alinir.

04.0da: Zorluk derecesi artan test sorulariyla doniisiim ve uygulama problemleri ¢oziiliir
2. Alan ve Arazi Olgme Birimlerinin Tanitilmast:

» Oprencilere standart alan dlgme birimlerinin (m?, km2 c¢cm? mm2) ne oldugu ve birbirine
nasil doniistiiriildiigii agiklanir.

* Arazi 6lgme birimleri (ar, dekar, hektar) ve bu birimlerin standart birimlerle iliskisi érneklerle
gosterilir.

* Tablo ve gorseller kullanilarak doniisiim hesaplar1 gorsel héle getirilir.
3. Dijital Oyun ile Uygulama:
* 1.0da: Alan 6l¢gme birimleriyle ilgili temel dogru-yanlis sorulari ¢oziiliir.
+ 2. Oda: Ogrenciler, birimler arasindaki déniisiimleri igeren test sorularini cevaplar.
* 3. Oda: Arazi 6lgme birimleriyle ilgili dogru-yanlis sorular1 yanitlar.
* 4. Oda: Zorluk derecesi yiiksek doniisiim ve uygulama problemleri ¢oziiliir.

* Oyun sirasinda Ogrencilerin sorular1 tartismalar1 ve ¢6ziim yollarmi arkadaslariyla
paylagmalari tesvik edilecektir.
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Kapanis (10 Dakika)
1. Degerlendirme:
* Dersin sonunda 6grencilere, 6grendiklerini pekistirmek i¢in kisa bir degerlendirme yapilir.

* Degerlendirme sorular1 grencilere bu dontigiimlerin giinliik yasamdanasil kullanilabilecegine
dair 6rnekler igerir.

2. Geri Bildirim:
« Ogrencilere ders hakkinda geri bildirimde bulunmalari i¢in firsat verilir.

« Ogretmen, Ogrencilerin geri bildirimlerini toplayarak gelecekteki ders planlamalarinda
kullanilir.

3. Odev:

» Oprencilere, 6grendiklerini pekistirmek amaciyla evde ¢dzmeleri igin alan ve arazi 6lgme
birimleri , birbirlerine dontistimleri ile ilgili birkag problem ve farkli dijital uygulamalar verilir.

5. HAFTA
Dersin Genel Amact:

Ogrencilerin alan hesaplama ile ilgili cesitli matematik problemlerini anlayabilmesini ve ¢ozebilmesini
saglamak.

Dersin Kazanimlart:

1.Cesitli sekillerin alanlarini hesaplar.

2.Gergek hayat problemlerinde alan hesaplama uygulamalarini1 gergeklestirir.
Dersin Siiresi:

2 Ders Saati (Her biri 40 dakika)

Ders Plant:

Giris (10 Dakika)

1. Ogrencilerle Sohbet: Alan hesaplamanin giinliik yasamda neden énemli oldugu iizerine kisa bir
sohbet yapilir.

2. Onceki Bilgilerin Aktivasyonu: Ogrencilere dnceki haftalarda dgrendikleri alan lgme birimleri ve
alan hesaplama formiilleri hatirlatilir.

Gelisme (50 Dakika)
1. Dijital Oyun Tabanli Ogretim Y 6nteminin Tanitilmas:

« Ogrencilere, dersin dijital oyun tabanl gececegi ve bu yontemin nasil isledigi anlatilacaktir.
Kullanilan “Oyun 4-Alan Problemleri Oyunu” oyununun igerigi tanitilir.

* Oyun, 4 odadan olusur:
0 1.0da: Temel test sorulariyla alan hesaplama.
02.0da: Farkli arazi alanlariin karsilagtirilmasi ve doniisiim sorulari.

0 3.0da: Gergek hayat senaryolarina dayali problem ¢ozme.
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0 4.0da: Karisik soru ¢oziimii.
* Oyunun amaglar ve isleyisi hakkinda kisa bir rehberlik yapilir.
2. Alan Hesaplama Problemlerinin Tanitilmast:

» Ogretmen tarafindan kare, dikdortgen, liggen ve paralelkenar alanlarmin nasil hesaplanacagi
detaylica gosterilir.

* Gergek hayattan 6rnekler verilerek formiillerin uygulanisi agiklanir,
2. Dijital Oyun ile Uygulama:

+ 1.0da: Ogrenciler, temel test sorularryla sekillerin alanin1 hesaplar. Bu sorular, kiiciik
birimleri biiyiik birimlere ¢evirme gibi islemleri igerir.

* 2. Oda: Farkli arazi alanlarini kargilastirma ve verilen 6l¢timlerin hangi doniistimlere uygun
oldugunu belirleme gibi sorular sorulur.

3. Oda: Gergek hayat senaryolarma dayali problemler ¢oziilii. Ornegin, bir arazinin
boliimlere ayrilarak farkli Giriinler i¢in kullaniminin alan hesabini igerir.

* 4. Oda: Daha karmasik klasik problemler ¢oziiliir. Geometrik sekillerin kombinasyonlarini
iceren sorularla toplam alan hesaplamalari yapilir.

» Uygulama Esnasinda: Sorular sinifta tartigilarak ¢6ziim yollart paylasilir ve ¢6zliim yollarini
arkadaslariyla paylagmalar tesvik edilir.

Kapanis (10 Dakika)

1. Degerlendirme:
* Dersin sonunda 6grencilere, 6grendiklerini pekistirmek i¢in kisa bir degerlendirme yapilir.
* Degerlendirme ders sirasinda ele alinan problemlerle benzer sorular igerir.

2. Geri Bildirim:
« Oprencilere ders hakkinda geri bildirimde bulunmalari icin firsat verilir.

« Ogretmen, Ogrencilerin geri bildirimlerini toplayarak gelecekteki ders planlamalarinda
kullanir.

3. Odev:

» Ogrencilere, 6grendiklerini pekistirmek amaciyla evde ¢ozmeleri igin farkli sekillerin alanini
hesaplamalar1 gereken problemler verilir.
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