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Oyun, egitimde kullanildi§i takdirde o6grenci motivasyonunu arttiran unsurlardandir.
Teknolojideki gelismeler ile oyunlar dijital platformlara tasinmistir. Egitimde teknoloji
kullaniminin yayginlagsmasi ve dijital araclarin egitime entegrasyonu sonucu egitsel dijital
oyunlar &gretim slreclerinde kendisine siklikla yer bulmaya basglamistir. Bu oyunlari
arasinda yer alan kagis odalari hem dijital hem de fiziksel ortamlarda oynanabilmektedir.
Yapilan arastirmalar kagis odalarinin; yenilikci, aktif, is birlikci ve yapilandirmaci ogretim
yaklasimlari ile 6grenmeye olumlu katkilar sundugunu goéstermektedir. Alanyazinda 3B
dijital kagis odalarinin matematik egitiminde kullanimina dair érnege rastlanmamistir. Bu
noktadan hareketle bu arastirmanin amaci dijital kagis odasi seklinde 3B ortamda
tasarlanmis bir oyun yardimiyla, 5. sinif 6grencilerine denk kesirler konusunu 6gretmek ve
bu 6gretim ydnteminin 6grencilerin akademik basarisi, matematige yonelik tutumu ve
matematik motivasyonu Uzerindeki etkisini incelemek seklinde belirlenmistir. Arastirma
Ankara ili Kegioren ilgesinde bulunan bir devlet okulundaki 83 adet 5. Sinif 6grencisi ile
gerceklestiriimistir. Deney ve kontrol gruplari iceren uygulamada Akademik Basar Testi,
Matematik Dersine Ydnelik Tutum Olgegi ve Matematik Motivasyon Olcegi kullaniimis,
Olgeklerden elde edilen nicel veriler JAMOVI istatistik programi ile degerlendirilmistir. Bu
veriler 1s1ginda dijital kagis odasi deneyiminin 6grencilerin akademik basarisini olumlu
yonde etkiledigi, matematige yonelik tutum ve matematik basarisini ise etkilemedigi

bulgularina ulagiimigtir.

Anahtar sozciikler: dijital oyun, dijital kacis odasi, matematik egitimi, roblox



Abstract

Game is one of the elements that increase student motivation if used in education. With the
developments in technology, games have been moved to digital platforms. As a result of
the widespread use of technology in education and the integration of digital tools,
educational digital games have started to find a place in teaching processes. Escape rooms,
which are among these games, can be played in both digital and physical environments.
Research shows that escape rooms make positive contributions to learning with innovative,
active, collaborative and constructivist teaching approaches. In the literature, there is no
example of the use of 3D digital escape rooms in mathematics education. From this point
of view, the aim of this study was determined as teaching the subject of equivalent fractions
to 5th grade students with the help of a game designed in a 3D environment in the form of
a digital escape room and examining the effect of this teaching method on students'
academic achievement, attitude towards mathematics and mathematics motivation. The
research was carried out with 83 5th grade students in a public school in Kegiéren district
of Ankara province. In the application including experimental and control groups, Academic
Achievement Test, Attitude Scale towards Mathematics Course and Mathematics
Motivation Scale were used and the quantitative data obtained from the scales were
evaluated with JAMOVI statistical programme. The research was carried out with 83 5th
grade students in a public school in Kecibéren district of Ankara province. In the application
including experimental and control groups, Academic Achievement Test, Attitude towards
Mathematics Scale and Mathematics Motivation Scale were used and the quantitative data
obtained from the scales were evaluated with JAMOVI statistical programme. In the light of
these data, it was found that the digital escape room experience positively affected the
academic achievement of the students, while it did not affect the attitude towards

mathematics and mathematics achievement.

Keywords: digital game, digital escape room, math education, roblox
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Bolim 1

Giris

Problem Durumu

insanlar arasinda bag kurmayi, eglenmeyi hedefleyen ve pek ¢ok agidan beceriler
gelistirmeye tesvik eden oyun Huizinga (1950)ya goére siradan ama ayni zamanda
oyuncuyu tamamen igine ¢eken, higcbir maddi cikar gutmeyen, kendi zaman ve mekan
sinirlari iginde kurallari olan 6zgur bir etkinlik; Caillois (1961)’e gore gonullilik esasina
dayali, zaman ve mekan agisindan ayri, degisken, kurallarla yonetilen, hayal Grina olan bir
faaliyet; Avedon ve Smith (1971)’e gbre gugler arasinda bir karsithgin oldugu, prosedur ve
kurallarla sinirlandiriimis génulli kontrol sistemlerinin bir uygulamasi; Kelley (1988)’e gére
ulasilacak bir hedefi ve bu hedefe ulasmak icin takip edilen yollari belirleyen bir dizi kuraldan
olusan eglence; Tekinbas ve Zimmerman (2003)’'a gbére oyuncularin belirlenmis kurallar
icinde faaliyet gdsterdigi ve odlgulebilir bir sonuca varan yapay bir mucadele igine girdigi
sistem olarak tanimlanmaktadir. Bu tanimlari icine alan genel bir gergeve ile oyun;
gonullllik esasina dayali, belirli bir mekan iginde ve zaman diliminde, kurallarla sinirlari
belirlenmis bir veya daha fazla kisi arasinda rekabet veya edlence amaciyla gergeklestirilen

yapilandiriimig bir aktivite olarak tanimlanabilir.

Oyunlar bir eglence sekli olmanin 6tesinde, egitim, saglik, askeri egitim ve diger
bircok alanda ciddiye alinan bir aractir. Oyunlar egitimde kullanildiklarinda 6grencileri aktif
o6grenmeye dahil ettikleri icin motive edici bir faktér olabilmektedir (Birova, 2013), bu
baglamda oyunlar 6grenmeyi tesvik etmek ve bilissel becerilerin gelisimini desteklemek
amaciyla tasarlanabilir veya 6grencilerin yeteneklerini sanal ortamda uygulamalarina izin
veren simulasyonlar seklinde ortaya c¢ikabilir. Teknolojik gelismeler oyunlarin
dijitallesmesine ve oyun deneyimlerinin giderek daha interaktif ve etkileyici hale gelmesine
katkida bulunmustur. Multimedya agisindan zengin, etkilesimli, son derece gelismis dijital

oyunlarin yaratiimasina olanak taniyan bilgisayar ve iletisim teknolojilerindeki ilerlemeler



ogretme ve 6grenme slrecini de etkilemistir (Dhiyaneshwari ve Chinnasamy, 2022).
Ogrencilerde farkl diisiinme becerileri gelistirebilmek igin bircok duyuya ayni anda hitap
eden coklu temsil ortamlari olugturmak faydali olabilir, dijital oyunlar sagladigi imkanlarla
bu amaca hizmet etmektedir. Dijital oyunlarin ¢ekici olmasinin sebebi oyunun konusu veya
glcunden ziyade birgok kaynaktan bilgi alarak hizli bir sekilde karar verme, oyunun
kurallarini ezberleyerek degil gikarim yaparak bulma, engelleri asmak icin strateji gelistirme,
karmasik sistemleri deneyerek anlama gibi 6grenme firsatlari sunmasidir (Prensky, 2003).
Pedagojik agidan uygun sekilde tasarlanmalari ve kullaniimalari halinde dijital oyunlar bir

6grenme araci olabilir ve egitimin her diizeyinde 6grenme sirecinin etkililigini artirabilir.

Oyunu, oynandigi yer, yas, cinsiyet, gelisim alanlari ve oyundaki iligkilere bagli
olarak siniflandirmak muadmkindir. Genel anlamda oyun turleri Aksiyon, Macera, Rol
Yapma, Doévis, Simulasyon, Bulmaca, Spor, Strateji vb. seklinde kategorize edilebilir
(Rapeepisarn vd., 2008). Aksiyon oyunlari, oyuncunun hizli tepkiler ve beceriler gerektiren
yogun ve dinamik oyun deneyimleri sunan oyunlardir (Green ve Bavelier, 2003). Macera
oyunlari, genellikle oyuncunun karakterini belirli bir senaryo veya hikaye i¢inde kontrol ettigi
ve gesitli bulmacalari ¢dzmesi, gorevleri tamamlamasi veya dismanlari alt etmesi gereken
oyunlardir (Cavallari, Heldberg ve Harper, 1992). Bulmacalar, oyuncularin mantik
yuriterek, problem ¢dézme becerilerini kullanarak veya belirli kurallara gore hareket ederek
cesitli zorluklar asmaya c¢alistigr oyunlardir (Linehan vd., 2014; Johnson, 2019; Kargi,
2022). Bu ¢ oyunun tipik dzelliklerini bir araya getiren oyun cesitlerinden biri olan kagis
odasi, oyuncularin kisith bir slre icinde, belirli bir hedefi (genellikle bir odadan kagmak)
gerceklestirmek amaciyla bulmacalar ¢ézdugu, ipuglarini kesfettigi ve bir veya birden fazla
odadaki goérevleri tamamladigi canli aksiyon tabanlh takim oyunlaridir (Nicholson, 2015).
Hem fiziki hem dijital platformlarda oynanabilmektedir. Egitim ve &gretimdeki yenilikgi
yaklasimlar sayesinde egitimde de kullanilmaya baslanan kagis odalari ddrencilerin
o6grenimini ilgi cekici deneyimler yoluyla gelistirme vaadiyle yeni bir 6gretim teknigi olarak

ortaya ¢cikmaktadir (Lopez-Pernas vd. ,2019). icinde barindirdigi oyun tiirlerinin her birine



ait ozellikleri tasimasi acgisindan egitici kacgis odalarinin, 6grencilerin problem ¢ézme
becerilerine katki saglamasi, elestirel ve yaratici disinme becerilerini glglendirmesi,
neden sonu¢ arasinda iliski kurmasi, isbirlik¢i bir yaklasim gelistirmesi agisindan énemli

oldugu dusunulmektedir.

Ogretmenler, &grencilerin  6grenme  sireglerini  destekleyen rehberler ve
yonlendiriciler olarak hareket ederler. Onlarin gorevi, 6grencilerin bilgiyi sadece tiketmek
yerine uretmelerini, elestirel distinme becerilerini gelistirmelerini ve is birligi yapmalarini
saglamaktir. Teknolojik gelismelerin sagladigi imkanlar, egitimdeki modellerin degisimini
hizlandirmis ve &grenci merkezli yaklasimin daha yaygin hale gelmesine katkida
bulunmustur (Almufarreh ve Muhammad, 2023). Ote yandan teknolojik araglarin egitimde
kullanilmasi yer ve zaman sinirlamasini ortadan kaldirabilmektedir, bu da katilimcilari daha
aktif hale getirip zaman ve emekten tasarruf saglayabilir. Egitim dunyasi, teknolojik
ilerlemeler ve degdisen toplumsal ihtiyaclarla birlikte, insanlarin en etkili 8grenme sekillerine
odaklanan derin bir donlsim yasamaktadir ve bu donlsim, égretmenlerin dgretme
yéntemlerinden 6grencilerin 6grenme sireclerine ve okullarin igleyisine kadar birgok alanda
daha kisisellestirilmis, ilgi ¢ekici ve etkili bir egitim deneyimi sunmaktadir. E§itimde dijital
araclarin ve bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle birlikte ortaya ¢ikan yaklagimlardan biri olan
Dijital Oyun Tabanli Ogrenme (DOTO), 6grencileri bilgi edinmeye tesvik eden egitim
hedeflerinin belirlendigi rekabetgi bir etkinliktir (Erhel ve Jamet, 2013). DOTO motivasyonu
ve is birligini tesvik ederek 6grencilerin katihmini gelistirir ve farkli 6grenme stilleri igin
¢ozimler sunar (Banihashem vd., 2023; Liu, Wang ve Huang 2023). Oyunlara dayali
dgrenme uygulamalarinin gelistiriimesi, DOTQ'yi 6grencilerin derse daha fazla katilmasini,
bilgi ve beceri kazanmasini saglayan egitim araclarina déntstirmusttr (Arnab vd., 2012,

Gee, 2003; Prensky, 2009; Xu vd., 2023).

Bu g¢alismada oyunlarin siniflandiriimasi géz éniine alinarak aksiyon, rol yapma,
bulmaca, macera gibi birgok oyun tlrinl ayni anda bunyesinde barindiran kagis odasi

arastirmaci tarafindan tasarlanarak, DOTO kapsaminda 6grencilere oynatilmigtir. 3B oyun



gelistirme platformunda tasarlanan dijital kagis odasi oyununun egitimde kullaniimasinin
ogrencide heyecan ve merak uyandiracagl ve akademik basariyl olumlu etkileyecegi

distncesiyle calisma gergeklestiriimigtir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu arastirmanin amaci dijital kagis odasi seklinde 3B ortamda tasarlanmis bir oyun
yardimiyla 5. sinif 6grencilerine denk kesirler konusunu 6gretmek ve bu 6gretim yonteminin
ogrencilerin akademik basari, matematige ydnelik tutum ve matematik motivasyonlarina

etkisini incelemektir.

Oyun bireylerin beceri kazanmasina yardimci araglardan biridir. Teknolojinin
ilerlemesiyle, geleneksel oyunlara alternatif olarak dijital oyunlar ortaya c¢ikmigtir. Bu
galismada dijital oyunlarin teknolojik araclar ile kolay erisilebilir olmasi, genis bir oyun
yelpazesi sunmasi, ¢evrimigi baglantilarla ¢cok farkli demografik yapiya sahip bireyleri bir
araya getirebilmesi, surekli iyilestirilebilme 0Ozelligi, fiziksel depolama alanina ihtiyag
duyulmamasi, az maliyetli olmasi, gunlik hayatta deneyimlenme firsati olmayan durumlari
sanal olarak sunmasi gibi 6zellikleri ve kagis odalarinin problem ¢ézme becerilerine katki
saglamasi, isbirligi icinde galismayi tesvik etmesi, katilimcilari motive etmesi, disiplinler
aras! yaklasimla aktif 6grenmeyi artirmasi gibi gucli yénlerinden yararlanmak amaciyla

egitim 6gretimde kullaniimak Gzere dijital kagis odasi oyunu tasarlanmistir.

Egitimciler 6grenci motivasyonunu arttirmak ve beceri gelisimini desteklemek igin
oyun temelli 6grenme yaklasimlarinin egitimde kullaniimasina giderek daha c¢ok ilgi
gostermektedir (Vos, 2015). Literatirde oyun temelli 6grenme teorisi ile ilgili cok sayida
arastirma bulunmakla birlikte, matematik egitiminde kullaniimak Gzere; 3B dijital kagis odasi
oyunlarinin tasarimi ve derse entegrasyonuna yoOnelik az sayida pratik oldugu
disunulmektedir. Dijital oyun oynama oranlarinin arttigi ginimuazde 6égrencilerin kendi

6grenme hizlarina ve miufredata uygun sekilde bilgiye ulagsmasi igin alternatif sunmasi ve



egitimde dijital kacgis odasinin kullanimi ile ilgili dederlendirmeler icermesi sebebiyle

arastirma énem tasimaktadir.
Arastirma Problemi
Bu calismada kapsaminda asagida verilen problem ve alt problemlere yanit
aranmigtir;
Problem

3B ortamda tasarlanmis bir dijital kacis odasi oyunu ile denk kesirler konusunun
ogretiminin, 6grencilerin akademik basarisina, motivasyonuna ve matematik dersine karsi

tutumuna etkisi nelerdir?
Alt Problemler

Problem durumunun detayli bir sekilde ele alinabilmesi igin, asagida belirtilen g alt

problemin cevabi aranmistir.

+ Dijital kacis odasi ile denk kesirler konusunun 6gretiminin égrencilerin matematik

dersi akademik basarilarina etkisi nedir?

+ Dijital kacis odasi ile denk kesirler konusunun 6gretiminin 6grencilerin matematik

dersine yonelik motivasyonlarina etkisi nedir?
+ Dijital kagis odasi ile denk kesirler konusunun 6gretiminin 6grencilerin matematik
dersine yonelik tutumlarina etkisi nedir?

Sayiltilar

Bu calismada;

+ Olgeklere katilan dgrencilerin samimi cevaplar verdigi ve rastgele isaretlemeler

yapmadigi,

* Uygulamanin yapildigi sire¢ boyunca ortaya c¢ikan teknik sorunlarin égrencilerin

yanitlarini etkilemedigi,



+ Katilimcilarin dijital oyunlar ile ilgili temel dizeyde deneyim sahibi oldugu

varsayllmaktadir.

Sinirhliklar

Bu calisma;

* Uygulamalarin yapilacagi 5. sinif kesirler konusuna ait kazanim olan denk

kesirlerle,

* Deney grubu ve kontrol grubuna ayri ayri uygulanacak akademik basari testi,

matematik motivasyon 6lgegdi ve matematige yonelik tutum odlcedi ile,

*  Oyunun tasariminin yapildigi 3B ortam ile sinirhdir.

Tanimlar

Oyun: Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gegirmeye yarayan

eglencedir (TDK Guincel Turkge S6zIik)

Dijital Oyun: iletisim teknolojilerindeki etkilesim, sanallik, degiskenlik, modiilerlik ve
dijitallik gibi 6zelliklerin oyun icinde kullaniimasiyla olugan bireysel ve toplu iletigsimi iceren

bir platformdur (Yengin, 2012).

Egitsel Dijital Oyun: Teknolojik araglarla olusturulan ve belirli amaglari sosyal,

biligssel, davranigsal ve duygusal acgilardan égreten oyunlardir (Ocak, 2013).

Kagis odasi: Oyuncularin kisitli bir sire icinde, belirli bir hedefi (genellikle odadan
kacmak) gerceklestirmek icin bulmacalar ¢6zdigu, ipuglarini kesfettigi ve bir veya birden
fazla odadaki gorevleri tamamladigi canh aksiyon tabanli takim oyunlaridir (Nicholson,

2015).



Boliim 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Arastirmalar

Oyun

Oyun; belirlenen zaman ve mekan sinirlari icinde, gonullilik esasina dayall,
kurallarla yonetilen, ulagilmasi gereken bir hedef icin oyuncuyu batundyle igine alan bir
aktivitedir (Huizinga, 1950; Caillois, 1961; Avedon ve Sutton-Smith, 1971; Crawford, 1981;
Kelley, 1988; Tekinbas ve Zimmerman, 2003). Geleneksel oyunlarda, fiziksel aktivitenin 6ne
¢iktigi, oyuncularin oyun kurallarini, alanini, stresini, oyuncu sayisini ve en énemlisi oyun
araclarini kendi zevklerine gore uyarladigi ve bu sayede bireyler arasi iletisimin, yaraticihgin
ve oyun kurmanin 6n planda oldugu goérulur. Bu 6zellikleriyle, geleneksel oyunlar 6zellikle
cocuklarin zihinsel, fiziksel, duyussal ve sosyal gelisimlerine 6nemli katkilar saglamaktadir.

(Hazar, Tekkursun ve Dalkiran, 2017).

Oyun sayesinde denemeler yaparak c¢ikarimda bulunmak, strateji gelistirerek
sorunlara ¢6zim Uretmek, yeni deneyimlerle beceriler kazanmak mumkinddr. Baslangigta
oyun, kaniksanmis bir ustalija ulasana kadar oyunculari belirli becerilerle tekrar tekrar karsi
karsiya getirir, sonrasinda dongusel olarak yeni sorunlarla karsilasan oyuncu Ust dlzey
ustalik gelistirene kadar ustaliklarini yeniden disinmeye ve eski becerilerini yenileriyle
bitinlestirmeye devam eder ki bu déngu, herhangi bir alanda uzmanlik Gretmenin temelidir.
lyi oyunlar insanlarin hedef ve amaglari dogrultusunda, talep edilen bilgiyi tam zamaninda
verir, oyuncularin yetkinliklerinin sinirlarini zorlayarak onlari motive eder ve gittikge
karmasiklasan problemlerle kargi karsiya kalan oyuncu uzmanlasir (Gee, 2003). Blanchard
ve Cheska (1985), oyunun ¢alismanin karsiti olan bos zaman olmadigini, evrensel olarak
kabul edilen bir 6grenme sekli oldugunu iddia etmektedir. Piaget, bireyin yagsami boyunca
entelektlel olgunlagmasinin 6zimseme ve uyum dongusune bagll olduguna ve biligsel

dengesizligin bu surecin anahtari olduguna inaniyordu; oyunlar, suirekli bir bilissel



dengesizlik ve ¢6zim déngusl yaratarak oyuncunun basarili olmasina olanak tanidiginda

ogretim araclarina donusurler (Van Eck, 2006).
Oyunlarin Siniflandiriimasi

Oyunlar birgok farkh 6zellige sahip olmasi sebebiyle siniflandirilasinda da
cesitlilikler s6z konusudur. Piaget (1951), Smilansky (1968), Hutt (1979) kuram temelli

siniflandirmalar yapmiglardir.
Piaget (1951); oyunlari siniflandirirken Tablo 1’deki gibi G¢ tir ayirim yapmistir:

Tablo 1

Piaget’e Gére Oyunlarin Siniflandiriimasi

Tiir Aciklama

Cocugun, eylemleri ve nesneleri kontrol etmekten duydugu hazzin

Alistirma Oyunu ortaya ¢ikardigi oyun.

. Nesneleri ve olaylar zihinsel olarak tasarlamasina ve hayal etmesine

Sembolik Oyun
olanak taniyan oyun.

Is birligi icinde olma, siranin kendine gelmesini bekleme, kendine ait

olan seyleri baskalariyla paylagma gibi bir takim sosyal becerilere de

sahip olmasi kosuluyla oyuncunun belli kurallara uymak zorunda

oldugu, rekabete dayanan oyun.

Kuralli Oyun

1976 yilinda Rubin ve arkadaslar tarafindan yeniden diizenlenen Smilansky’nin
oyun siniflandirmasi Tablo 2'deki gibidir;
Tablo 2

Smilansky’e Gére Oyunlarin Siniflandirilmasi

Tir Aciklama

Nesneyle ya da nesnesiz olarak gerceklestiriien basit kas

Fonksiyonel Oyun -\ ctierine dayali oyun.

Nesnelerin bir sey yaratmak ya da insa etmek igin manipulle

Inga Oyunu edilmesine dayali oyun.

Cocugun kisisel gereksinim ve dileklerini doyuma ulastiriimasi igin

Dramatik Oyun hayali bir ortam yaratilmasina dayali oyun.

Onceden diizenlenmis kurallarin kabul ediimesi ve bu kurallara

Kuralli Oyun
uyulmasina dayali oyun.




ingiliz psikolog Hutt (1979) oyunu Tablo 3’te oldugu gibi (¢ kategoride

siniflandirmistir;

Tablo 3

Hutt’a Gére Oyunlarin Siniflandiriimasi

Tir Aciklama

Kesifli Oyun (Epistemic Play) Nesneler hakkinda bilginin edinildigi oyun.

Oyuncu Oyun (Ludic Play)

Gegmis deneyimlerden yararlanan ve sembolik ve
fantezi oyunlarini iceren oyun.

Kuralli Oyun Beceri ve sans oyunlari.

Sosyoloji alaninda oyunla ilgili baska kategoriler gelistiriimistir. Caillois (2001)

oyunlarin siniflandiriimasinda; rekabet, sans, simulasyon veya bas dénmesi roliiniin baskin

olup olmamasina bagl olarak dért ana baslik altinda bir ayrim énermektedir ve bunlari

sirasiyla agon, alea, mimicry ve ilinx olarak adlandirmaktadir. Bu ayrimlara ait agiklama

Tablo 4’teki gibidir:

Tablo 4

Caillois’e Gére Oyunlarin Siniflandiriimasi

Tir

Aciklama

Agon

Alea

Mimicry

[linx

Futbol, bilardo ve satrang gibi oyunlarda oldugu gibi oyun gruplarinin ideal
kosullar altinda, tek bir nitelige (hiz, dayanikhlik, glg¢, hafiza, beceri,
ustalik, vb.) dayali, kazananin zaferine kesin ve tartisilmaz bir deger
bicildigi rekabete dayali oyunlar.

Agon’un tersine, oyuncunun kontroliinden bagimsiz bir karara dayanan,
kazanmanin bir rakibe karsi zaferden ziyade sansa bagh oldudu, rulet ve
piyango gibi oyunlari ifade eden oyunlar.

Oyuncunun korsan, kahraman ya da Hamlet gibi hayali bir karakter haline
gelmesi ve bu sekilde davranmasini igeren, hayali bir evrenin gegici olarak
kabul edilmesini gerektiren oyunlar.

Alginin istikrarini anhk olarak yok etme ve normalde akli basinda olan bir
zihne bir tlr panik yasatma girisiminden ibaret olan oyunlar.
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Fiziksel ekipman veya malzemelerle oynanan geleneksel oyunlara dijital araglarin

dahil edilmesiyle dijital oyunlar/video oyunlar da yeni siniflandirmalar ile karsimiza

¢cikmaktadir.

Grace (2005)’e gore dijital oyun/video oyun turleri Tablo 5’'te verilmigtir:

Tablo 5

Grace’e Gére Dijital Oyunlarin Siniflandiriimasi

Tir

Aciklama

Ornek

Aksiyon

Macera

Bulmaca

Rol Yapma

Simulasyon

Strateji

Refleks becerisinin 6n planda oldugu yogun
bir sekilde aksiyona dayali oyunlar.

Ana temasi kesif ve bulmaca ¢6zmektir.
Tarihsel slregte en surukleyici hikayeyi
sunmus olsalar da son 20 yilda popdulerlikleri
azalmistir. lyi bir macera oyunu oyuncusunun
sahip olmasi gereken en yaygin beceriler:
Muhakeme, yaraticilik ve meraktir.

Ana temasi bulmaca olan oyunlardir. Bu
oyunlar cogunlukla duastk butcelerle web
uzerinden yayinlanir. Bu oyunlari oynayanlar
genellikle oyun oynayan toplulugun en yasl
ndfusunu olusturmaktadir.

Oyuncuya, kendisini karakterin yerine koyma
firsati sunan oyunlardir. Zengin bir karakter
icerigine sahiptir ve bu karakterleri yonetmek
icin teknik beceri gerekir. Rol yapma oyunlari,
hikadyeyi cesitlendirmenin ve raporlamanin
yenilik¢i  yollarinl  benimseyerek hikaye
anlatimini zenginlegtirmeyi surdarur.

Gergek dunyayla eslesme yetenegi sunan ve
yeniden canlandirma yoluyla eglence
saglamayi amaclayan oyunlardir. Savas
simulasyonlari ve yaris arabasi
simulasyonlari bu oyun tiriinde nispeten
populerdir. Sosyal durum simulasyonlari gibi
tarleri de mevcuttur.

Akil ylritme ve problem ¢b6zme yoluyla
eglendiren oyunlardir. ilk strateji oyunlarinda
(6rnegin  Civilization) c¢ok fazla hikaye
anlatimi kullanilmazken, daha yeni oyunlar
blyuk Olcude kaliteli anlatima
dayanmaktadir.

Doom, Metal Gear

Myst, Syberia

Tetris, Lemmings,
Minesweeper

Baldour’'s Gate,
Neverwinter
Nights, Ultime

Sims, Leisure Suit
Larry, Gran
Tourismo, Tycoon

Command,
Conquer




Sherry (2010)’e gore dijital oyun/video oyun tirleri Tablo 6’de verilmistir.

Tablo 6

Sherry’e Gére Dijital Oyun Tdrleri

Tiir Aciklama Ornek
. ... Command & Conquer,
Stratej Stratejik planlama becerilerini Civilization, Age of
kullanan oyunlar. )
Empire
Bulmaca Sans unsuru olmadan ¢dzime Tetris, Free Cell

Fantezi/Rol Yapma

Aksiyon-Macera

Spor

SIM

Yaris/Hiz

Nisanci

Dévuscu

Atari

Kart/Zar

Bilgi Yarigmasi

Klasik Masa
Oyunlari

dayali oyunlar.

Bir karakter rolu Ustlenmenizi
saglayan oyunlar.

Macera igerikli oyunlar.

Spor takimlari ve etkinliklerine
dayali oyunlar.

Simulasyon olusturulan oyunlar.

Temel faktorin hiz

oyunlar.

oldugu

Diger karakterleri vurmaya dayali
oyunlar.

Dovus sanatlarina veya gogus
go6gse carpismaya odaklanan
oyunlar.

Orijinal atari temel

alan oyunlar.

oyunlarini

iceriginde sans unsuru olan
oyunlar.

Bilgiyi test eden.

Gecgmisteki favorilerinin  video
oyunu versiyonlari.

Final Fantasy, The
Legend of Zelda,
Diablo

Tomb Raider

Tony Hawk's Pro
Skater, NBA Jam

Rollercoaster Tycoon,
SimCity

Need for Speed

Quake, Duke Nukem

Mortal Combat, Tekken

PacMan, Frogger,
Pinball

Solitaire

Jeopardy

Monopoly, Checkers

11

Genel olarak kabul géren siniflandirmalara gére oyunlar, oyunun yapisi bakimindan

"3 boyutlu oyunlar", oyuncu sayisina ve oynanis sekline goére "kitlesel ¢evrimici oyunlar

(Massively Multiplayer Online - MMO)", oyun ici mekanizmalar ve oyun ortamina gore

"platform oyunlarn", kamera acisi ve tematik acidan degerlendirildiginde "birinci sahis
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aksiyon (First Person Shooter - FPS) oyunlarl", zaman akisi ve oynanis sekline gore
"gercek zamanl strateji oyunlar”, ve oyundaki anlatinin iglenis bigimine gbére "macera

oyunlari" olarak siniflandirilabilir. (Demirbas, 2015, s. 364).

Marsh ve arkadaslarinin (2020) yaptidi ¢calisma dijital baglamlarda degisen seyin,
mdmkin olan oyun tdrleri degil, oyunun dogasi oldugunu goéstermistir. Calismaya goére
modern ¢agda oyun, nesnelerin hem dijital hem de dijital olmayan 6zelliklerinden yararlanir
ve bunu yaparken dijital 6ncesi ddnemde mUmkin olmayan sekillerde zaman ve mekan

sinirlarini hizla asar.

Kacis Odalari

Aksiyon, rol yapma, macera ve bulmaca tdrlerinin birlesimiyle 2007 yilinda
Japonya’nin Kyoto sehrinde 5-6 oyuncudan olusan takimlarla tek bir odada oynanan kacis

odalari ortaya ¢ikmistir (Sekil 1).

Sekil 1

Kagis Odasinin Ortaya Cikmasinda Etkili Olan Oyun Tiirleri ve Ogeleri

Canli Aksiyon
Rol Yapma

isaretle Tikla

Temali Eglence
& ? Macera Oyunlari

Endiistrisi

Bulmaca Avlarni
ve Hazine Avlari

Interaktif Tiyatro
ve Perili Evler

Kagis odalari; oyuncularin kisitli bir stire iginde, belirli bir hedefi (genellikle odadan

kagmak) gerceklestirmek igin bulmacalar ¢dézdugu, ipuglarini kesfettigi ve bir veya birden
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fazla odadaki goérevleri tamamladigi canl aksiyon tabanli takim oyunlaridir (Nicholson,

2015).
Kagis odasi gelistiriimesiyle ilgili hususlar su sekilde siralanabilir:

e Hedef belirleme: Sonraki adimlarda tasarim ile ilgili kararlar agisindan bir kagis

odasinin amacinin belirlenmesi tasarim strecinde kritik bir adimdir.

¢ Tema belirleme: Kagis odasinin hedeflerini destekleyen ve strikleyici bir ortam

yaratiimasina yardimci olacak bir tema belirlenmelidir.

¢ Katilimcilar: Bireylerin beceri dlizeylerine gore bir veya daha fazla rol almasina
imkan taniyan ve bir kagis odasinin basaril bir sekilde ydnetilmesi i¢in gerekli farkli

tlrden ekip rolleri olusturulmahdir.

e Ekipman secimi: Yakinlik, erisilebilirlik ve glvenlik faktorleri dikkate alinarak

kagis odasina ev sahipligi yapacak mekan belirlenmelidir.

e Bulmacalar tasarlama: Odanin amacina ve katihmcilarin seviyesine gore,

aslimasi gereken birer engel alarak bulmacalar tasarlanmalidir.

e Degerlendirme: Oda geligtiricileri katihmcilarin nasil goézlemlenecedi (gercek
zamanli ya da video kayitlari araciligiyla) ve kagis odasi tamamlandiktan sonra

katiimcilardan toplanacak veriler belirlemelidir (Doherty vd., 2023).

Bir kagis odasi deneyimi oyun ydneticisinin oyunculara oyun i¢inde olacaklar ve
kurallar hakkinda bilgi vermesiyle baglar. Bu bilgi bir metin veya video ile de verilebilir.
Oyunun baglamasiyla oyuncular odayi kesfederek onlari bir sonraki bilmecelere ulagtiracak
ipuclarini toplarlar. Odanin her yerinde bu ipuglarina rasttamak mimkindir ama bunlarin
ne ise yaradigini yorumlamak tamamen oyunculara birakilmistir. Oyuncular ipuglarini
birlestirerek organize ettiklerinde baska bir bulmacaya ulasacaklardir ve her asamada
bulmacalar daha da karmasiklasacaktir. Tim bulmacalar tamamlandiginda oyun sona erer

ve odadan kagis gerceklesir.



14

Kagls odasi oyunlarini yaygin, bagimsiz bulmacalardan ayiran sey oyuncularin
zihinsel ve fiziksel zorluklarin Ustesinden gelmek icin gesitli problem ¢ézme becerilerini
kullanmalarinin gerekiyor olmasidir. Kagis odalarinin; gergcek-hayat durumlari, masa
oyunlari, mobil/masalsti versiyonlari ve son zamanlarda sanal gergeklik (Virtual Reality -
VR) uygulamalar gibi versiyonlari bulunmaktadir. Gergek hayatta ¢ok tehlikeli olabilecek
bir durumu simule edebilmesi agisindan oyuncularda korku uyandiran olaylarla yuzlesmek
icin dijital kagis odalar gergek hayattaki kagis odalarina gore daha surukleyicidir (Krekhov
vd., 2021). Sanal dinyalar, ger¢cek hayatta bulunmayan mekaniklere, becerilere ve
deneyimlere izin verir ve dijital bulmacalarin fizik yasalarina uymasi gerekmez. Bu da dijital

kacis odalarinin kullanim alaninin daha genis olmasina imkan tanimaktadir.

Dijital Oyun

1965’li yillardan baslayarak etkisini gdsteren dijital diinyadaki gelismeler 21. YY ’da
bu etkiyi arttirmig ve 2010 yihindan sonra diunyaya gelip alfa kusagi olarak isimlendirilen
yeni nesil, dogduklari andan itibaren dijital araclarla i¢ ige olmuslardir (Aral, 2022). “Dijital
Dinya” kavrami internetin icadi ve bunu izleyen gelismelerle ortaya ¢ikmis, toplumlarin
teknoloji temelli bu yeni yasam duizenine hizli bir sekilde adapte olmasi, teknolojinin;
toplumsal degisim ve gelisiminin temel dinamiklerinden biri haline gelmesini saglamigtir
(Karabulut, 2015). Dijital araglar basta muhakeme ve bilis becerisi olmak Uzere yetenekleri
cesitli sekillerde gelistirmis ve her birey kendi hizinda bu gelisimin bir parcasi olmustur
(Prensky, 2009). Zamanla dijital dinya, alisveris, egitim, kamu hizmetleri, bankacilik ve

eglence gibi bircok gereksinimi kargilama alani haline gelmistir. (Mercimek vd., 2016).

Cocuklarin codu henlz temel becerileri 6grenmeden teknolojik aletleri kullanmayi
o6grenmektedirler. Dijitalden kagmak mumkuin olmadigindan ¢cocugun kendine 6zgu yapisini
bozmadan teknoloji kullanmasinin yararli bir yolu bulunmalidir (Goodwin, 2018). Dogru

kullanildigi takdirde, dijital teknolojiler sosyo-ekonomik ve sosyo-kiiltirel sinif farkliliklarini
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ortadan kaldirarak evrensel anlamda firsat esitligi saglayabilirler (United Nations Children's

Fund, 2017).

Dijital teknolojilerdeki gelisimle birlikte fiziksellige dayali geleneksel oyunlarin yerini,
binyesinde etkilesim, sanallik, degiskenlik, modulerlik, gorsellik barindiran dijital oyunlar
almigtir (Yengin, 2011). 1950’li yillarda bilgisayarlarda basit simulasyonlarla olugturulan
video oyunlari, 1977 yilindan itibaren yerini ‘Video Computer System’ olarak bilinen atarilere
birakmigtir (Peri, 2024). Atari salonlarinda deneyimlenebilen dijital oyunlara erisim
teknolojideki gelismelerle artmis, bilgisayarlarin kigisel kullanima sunulmasi ile de
tlketicilerin evinden oynayabilecedi oyun uUretiminin 6ni acgiimistir. Somut sonuglara
goturen mantiksal adimlar belirlemek amaciyla bilginin analizi ve dederlendiriimesi olarak
tanimlanan elestirel diisinmeyi gelistiren problemler iceren bilgisayar oyunlari (Huntington,
1984); gorsellestirme, deney yapma ve vyaraticilik yoluyla 6grenmeyi gelistirmektedir

(Betz,1995).

Sarpkaya (2021) dijital oyunu/video oyununu; “geleneksel ve kiiltiirel oyun
kavraminin &ézelliklerinin teknolojik ortama uyarlanmasiyla ortaya ¢ikmig; bilgisayar basta
olmak lizere gegitli teknolojik cihazlarla daha ¢ok ¢ocuklar ve gengler olmak lizere herkes
tarafindan oynanabilen, icerik ve teknik 6zelliklerine gére bilgisayar oyunu, konsol oyunu
veya aksiyon, strateji gibi alt tiirlere ayrilan ve temelde eglendirme, hos vakit gegirme ve
rahatlama ile egitme gibi iglevleri de bulunan dijital ortam oyunlarini karsilayan bir terimdir’
seklinde tanimlamaktadir. Pandemi dénemindeki karantina uygulamalariyla dijital oyun
dinyasindaki blylime ivme kazanmistir (Samur, 2022). Dijital platformlardaki oyuncu

sayisindaki artisin yillara gére degisimini iceren veriler Tablo 7’de belirtilmigtir.
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Dijital Platformlardaki Oyuncu Sayisindaki Artisin Yillara Gére Dagilimi

Oyuncu Sayisi Onceki Yila Gore Artis  Onceki Yila Gore

il (Milyar) (Milyon) Artis (%)
2018 2.49 160 16.87
2019 2.64 150 16.02
2020 2.81 170 1 6.44
2021 2.96 150 1 5.34
2022 3.09 130 14.39
2023 3.22 130 1421
2024 3.32 100 1311

Griffiths (2002)'e gore dijital oyunlarin/video oyunlarinin yararlari su sekilde

siralanabilir;

e Eglenceli ve tesvik edici yonuyle kisinin dikkat suresini uzatarak yenilikgi bir
6grenme yontemi sadlar.

o Katilimcilara yenilik, merak ve meydan okuma deneyimleri sunarak 6grenmeyi

tesvik eder.
o Farkli demografik alt yapiya sahip bireylerin ilgisini gekmektedir.

o Hedef belirleme, bu hedefleri deneyimleme, geri bildirim saglama, pekistirme ve

davranis degisikligi kayitlarini tutmada yardimci olur.

o Katiimcinin ¢esitli gorevlerdeki performansini kayit altina alarak 6lgum

yapmasina ve bu olgimleri yorumlamasina olanak tanir.

o Arastirma icin buyldk bir cesitlik sagladiklarindan o6lcim araci olarak

kullanilabilir.

e Benlik saygisi, benlik kavrami, bireysel farkhliklar gibi bireysel 6zelliklerin

incelenmesinde yararlanilabilir.

e Teknolojik korkunun Ustesinden gelmek igin bireyleri donanimli hale getirir bu
sayede zamanla bilisim teknolojilerinin kullanimindaki cinsiyet dengesizliginin

ortadan kaldirilmasina da yardimci olabilir.
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o Simulasyon go6revi Ustlenerek katilimcilarin olaganistli  faaliyetlerde
bulunmalarina ve gergek sonuglar olmadan yok etmelerine, hatta &lmelerine

olanak tanir.

e Gergekligi askiya alarak bireylerin g¢ocukluk oyunlarina geri dénmelerine

yardimci olur.

Udeozor, Russo Abegdo ve Glassey, (2022) Universitedeki muhendislik bolima
ogrencileri Gzerinde gergeklestirdikleri calismalari igin CosmiClean adli strateji, bulmaca ve
macera unsurlari iceren, EUH2020'nin EIT-KIC Raw Materials GAME projesinin bir trin(
olan ve LuGus Studios, Belgika tarafindan tasarlanan bir dijital oyun kullanmiglardir. Oyun,
oyunculari atik geri déntdsimandn bilimi ve zorluklariyla tanistirmak icin tasarlanmistir.
Giderek zorlasan 56 seviyeli CosmiClean, eglenceli bir oyun deneyimi sunmak igin yiksek
kaliteli grafikler ve ilgi ¢ekici bir anlatim kullanmaktadir. Oyun, oyuncuyu galaksi boyunca
bir ton atik tasiyan karaya oturmus hasarli bir uzay gemisini kurtarmaya calisan bir yapay
zeka (Al) konumuna yerlestirir. Gemiyi onarmak icin hi¢bir kaynak bulunmadigindan, yapay
zeka atik kargoyu kullanmaya bagvurur. Oyuncu atiklari ayirmal ve gdsterildigi gibi hasarli
geminin pargalarini onarmak icin kullanmahdir. Gemide c¢alisan bir 3 boyutlu yazici ile
oyuncu, atiklari ayirmak icin gereken farkh ayiricilari da tasarlayabilir ve yazdirabilir.
Mihendislik egitimi acisindan bakildiginda CosmiClean, atik geri donlsimi yoluyla
ayristirma ve geri dénlsim sureglerinin sezgiselligini 6gretir. Oyuncular, oyunun her
seviyesinde atik malzemelerin karigimlarini fiziksel 6zelliklerine goére ayirmak igin en uygun

dizileri ve islemcileri belirlemeli ve kullanmalidir.

Echeverria ve arkadaslari (2011) 14-16 yas aralidindaki lise 6grencileri ile yaptiklari
galismada elektrik yukani gozlemlemek amaciyla hayali elektrikli nesnelerin oldugu
fantastik ama somut bir diinyayi hikayelestirerek First Colony adli bir oyun tasarladilar. Bu
oyunda oyuncular glines digi bir gezegendeki ilk insan kolonisinin astronotlari rolinu
ustlendiler. Uzayda bulunan degerli bir kristali geri getirmek igin 6nemli bir goérevle

gonderildiler. Koloninin sinirli enerji kaynaklari vardi ve kristal, elektrik enerjisini depolamak
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gibi essiz bir 6zellige sahipti. Kristal kirilgan oldugundan astronotlar sadece etraflarinda bir
elektrik alani olusturan 6zel bir cihaz kullanarak uzaktan etkilesime girebilmektedir. Oyunun
yapisl, bir egitim agsamasi ve bir gérev asamasi olarak gruplandiriimis bir dizi gérev seklinde
ilerlemektedir. Egitim asamasi, belirli bir 6renme hedefini arastiran birkag kisa gérevden
olusur. Ogrenciler elektrik yiklerini kontrol ederek ve sinif arkadaslariyla birlikte ¢alisarak
farkl gérevleri cozmelidir. Bu giris kavramlari dizisi tamamlandiginda, egitim asamasi sona
erer. Gorev asamasi, 6grencilerin bir veya daha fazla kristal toplamasi ve bunlar 6zel bir
portaldan gecirmesi gereken goérevden olusur. Oyunun bu bélimindn ilk amaci, egitim
asamasinda iglenen kavramsal bilgileri pekistirmektir. Bu nedenle, gbrev bagsladiinda
oyuncularin yiklerinin kutuplari gizlidir, bu da onlari birbirleriyle is birligi yapmaya ve
kutuplarini yeniden kesfetmek icin yUklii nesnelerle etkilesime girmeye zorlar. ikinci amag,
dgrencilerin Kolomb yasasi hakkindaki prosedurel bilgileri uygulamalarini saglamaktir. Bir
kristali portal boyunca istenilen yénde hareket ettirmeyi basarmak igin, oyuncularin

kuvvetlerin vektdrel toplanmasi konusunda net bir anlayis gelistirmeleri gerekmektedir.

ThzUn ve arkadaslarinin (2009) 7-14 yas araligindaki 6grencilerle gerceklestirdigi
calismasinda Quest Atlantis (QA) olarak bilinen egitsel bir bilgisayar oyunu igerisinde
“Global Village” sanal dinyasi geligtirilmistir. QA egitim oyunu, icerisinde hazir 3D
ortamlarin olmasiyla birlikte esnek bir gsekilde uyarlanabilir tasarim aracihgiyla yerel ve
uluslararasi 6zelliklere gore dizenlenebilmektedir. Basit bir teknolojik platform olmanin
otesinde QA, o6grencilerin kendilerini ve igcinde yasadiklari toplumlari elestirmelerini ve
gelistirmelerini kolaylastiran sosyo-teknik bir yapidir. “Global Village” oyunu igin genel bir
odak belirlenmis, bir arka plan olusturulmus, iki boyutlu (2B) ve t¢ boyutlu (3B) ortamlar
geligtiriimistir. Ayrica oyun, oyunculari, goérevler adi verilen miufredat etkinliklerini
tamamlamaya zorlayan ek odaklar ve senaryolarla desteklenmigtir. Oyunun arka plani
anlamli bir olayla baglantihdir. 23 Nisan 1920 yilindaki, TBMM'nin acilisinin anisina 1986
yilindan bu yana her 23 Nisan gund, Tirkiye'de “Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami”

olarak kutlanmaktadir. Oyun ortami bu olayl bir arka hikdye olarak kullanmakta ve
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oyunculari, Turkiye'de kaybolan misafir ¢cocuklari kendi Ulkelerine géndermeye tesvik
etmektedir. Bu anlatima uygun olarak 6grenme ortaminin 3 boyutlu kisminda, yedi kita, bu
Ulkelerle ilgili bilgiler sunan yirmi Glke bayradi, kayip ¢ocuklari temsil eden yedi sanal
temsilci ve onlarin distrdidd on iki eser; 2 boyutlu kisimda arka plandaki hikaye, kayip
cocuklarin nereden gelebileceklerine dair ipuglari ve kitalar, Glkeler ve birakilan eserler
hakkinda bilgiler yer almaktadir. Deneyimsel 6grenme gergevesine dayanarak dgrenciler
sanal aracilarla konusacak ve Kkitalar, Ulkeler ve birakilan eserler hakkinda veri
toplayacaklardir. Ogrenciler, kayip cocuklar tarafindan verilen bilgileri toplayip
karsilastirarak sorgulamaya dayal bir 6grenmeyle “Global Village'i kesfedeceklerdir. Daha
sonra 6grenciler kayip cocuklarin hangi Ulke ve kitadan gelebilecegi konusunda beyin
firtinasi yapabilmektedirler. Oyuncular ayrica is birligine dayali 6grenmeyi tesvik etmek igin
birbirlerine yardim edebilmekte ve sohbet penceresinde veya fiziksel alanda bilgi

paylasabilmektedir.

Muhendislik egitimi alan birinin uzayda bir deneyim yasayarak geri déntisime dair
biling kazanmasi, lise égrencisinin gercek hayatta somut bir sekilde gézlemlemesi mimkin
olmayan elektrik enerjisinin 6zeliklerini kavrayabilmesi, ortaokul o6grencisinin kendi
olanaklariyla gidip gérmekte zorlandidi yerlerle ilgili cografi deneyimler yasayabilmesi
Griffiths’in dijital oyunlarin/video oyunlarinin yararlarina dair yaklasimina 6érnek olarak

verilebilir.

Bunun yani sira bizzat gdézlemleme firsati bulunamayacak ge¢gmiste yasanan tarihi
olaylara dair deneyim sunma, ¢ok kiglk veya ¢ok buyuk nesneleri yakindan incelemek igin
simdlasyon olusturma, deprem, yangin, sel gibi dodal afetler heniiz yasanmadan gerekli
tedbirlerin alinmasini saglamaya yonelik pratik kazanma, gergek hayat durumlarinda
tasariminin maliyetli veya tehlikeli olmasi dolayisiyla gergeklestirilemeyen deneyleri yapma,
gidilmesi zor olan cografi bdlgeleri yakindan gérme gibi daha bir ¢cok érnek verilebilecek

durum dijital oyunlar sayesinde kolay erisilebilir hale gelmektedir.
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Oyunlarla ilgili literattr incelemeleri, birden fazla calismadan elde edilen bulgulari
analiz etmek igin titiz istatistiksel prosedurler kullanan bazi ¢alismalar (meta-analizler) da
dahil olmak Uzere, tutarh bir sekilde oyunlarin 6grenmeyi tesvik ettigini ve/veya birden fazla
disiplin ve yasta 6gretim suresini azalttigini bulmustur, bu incelemelerin bircogu dijital
olmayan oyunlari (1980 &ncesi) icermesine ragmen, ortamin kendisinin bu sonuglari

degistirmeyecegi beklenmektedir (Van Eck, 2006).

Egitimde Dijital Oyun

1990’lardaki 6grenci profili, merkezde yer alan 6gretmeni sessizce dinlerken egitim
ve dgretimdeki yeniliklerden sonra 6grenci merkezli 6grenme yaklasimlari ortaya ¢gikmigtir.
Bu yeni yaklagimlar ile 6grenme sinirlari daha gecirgen hale gelmisg, siniflar 6grenciler igin
yasam deneyimlerinin sunuldugu ortamlara donuismus, egitimciler birincil bilgi kaynagdi
olmaktan cikip égrencilerin bilgiyi kendileri bulmalari ve anlamalari konusunda rehbere
doénismustir. Bu doénisimin bir sonucu olarak egditim slrecinin verimini ve basariyi
arttirmak icin etkilesimi tesvik eden, motivasyon duzeyini yukselten, 6grenmeyi anlaml hale
getiren ve dijital okuryazarlik beceri diuzeyini gelistiren 6gretim tasarimlarina ihtiyag
olmaktadir (Sahin, 2023). Egitimcilerin tim ¢abalarina ragmen 6grencilerin ihtiya¢ duydugu
hizda ve dilde 6drenmeyi tasarlamalari genellikle zordur. Oyun temelli yaklagimlar
motivasyonu ve dgrencilerin 6grenme basarisini arttirmada 6énemli bir potansiyele sahiptir
(Sudirjo vd., 2023) ancak, bir 6gretim araci olarak basarili olabilmesi i¢in, oyun temelli
derslerin problem odakli olmasi ve egitim icerigine daha derin bir katki saglamasi gerekir

(Shultz Colby, 2017).
Egitsel Oyun

Motivasyon bireyin sinirlarinin Gstesinden gelmesini saglayan bir glcttr. Oyun aktif
yapisi geregi motivasyon kaynagidir ve karmasik birgcok becerinin 6grenilmesi icin bir ara¢
olup, 6gretmenlerin, 6grencilerin motivasyonunu artirmak, iletisim becerilerini gliclendirmek

ve akademik basarilarini desteklemek icin oyunun gliciinden yararlanarak sinif ortaminda
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cesitli etkinlikler ve dijital oyunlarla etkilesimde bulunmalari énemlidir (Guan vd., 2024).
Oyun ile egitimin bitinlesmesi sonucu ortaya cikan egitsel oyunlarin planlanmasi,
oynanmasl! ve analiz edilmesi, dgrencileri oyunlarda dramatize edilen konulari ve bu
konularlailgili literattirl incelemeye, ortaya ¢ikan sorunlara ¢ézim Uretmeye ve sireg icinde
gelistirilen gozumleri elestirel olarak degderlendirmeye tegvik eder (Abt, 1970). Egitsel bir
oyunda egitsel igerik ve oyun karakteristiginin bir araya gelmesiyle oyun dongusu sureci
baglar ve bunun sonucunda 6grenme gerceklesir, bu durum Garris, Ahlers ve Driskell

(2002)’in oyun yoluyla 6grenme modeli olan Sekil 2'de gosterilmistir.
Sekil 2

Girdi-Siireg-Cikti Oyun Modeli

SUREC OYUN
DONGUSU

Kullanici
Kararlan
Bilgilendirme )

Déniitleri Kullanic

/ Davraniglan

Oyunlarin egditime entegrasyonunun temel faydalari sunlardir: Katihmi artirarak

GIRDI CIKTI

Karakteristigi o

6grenmeyi daha keyifli ve motive edici hale getirme, elestirel dislinme ve problem ¢ézme
becerilerini gelistirme, igbirligi ve takim galismasi yeteneklerini tesvik etme, yaraticiligi ve
yenilikciligi destekleme, gesitli becerilerin gelisimine katki saglama, motivasyonu artirarak
sebati tesvik etme ve gergek dinya senaryolarini simile ederek bilgi ve becerilerin pratik

baglamlarda uygulanmasini saglama (Durova, 2024).
Egitsel Dijital Oyun

Teknolojideki gelismeler birgcok alanda oldugu gibi, egitim sektérinde de etkilidir ve

Ulkeler teknoloji entegrasyonu icgin egitim politikalarinda degisiklikler yapmaktadirlar (Turel
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vd., 2020). Dijital teknolojilerdeki degisim siniflarda kullanilan materyallerin degisiminden
daha hizlidir ve teknoloji, 6grenme bigimlerini etkilemektedir bu da teknolojiyi egitim igin
onemli bir unsur haline getirmektedir (Karabulut, 2015). Dijital teknolojilerin egitimde
kullaniimasi cografi engelleri ortadan kaldirip lokasyondan bagimiz olarak 6grenme
kaynaklarina erigimi saglar, bireysel 6grenci ihtiyaclarina gore kisisellegtirilmis 6grenme
deneyimlerini kolaylastirarak 6grenci katilmini ve akademik basariyi destekler, 6grenciler
ve egitimciler arasinda is birligini tegvik ederek kesintisiz iletisim ve bilgi paylagsimina olanak

tanir (Bartulis, 2024).

Her turli medyay! anlama ve yorumlama konusunda dgrencilerine kargi sorumlu
olan d6gretmenler siniflarinda dijital araclarin kullanimini igeren yeni yontemler gelistirmeli,
ogrencilerin gergek hayat problemleri ¢ézmeleri igin dijital araglarin kullaniimasini tesvik
etmeli ve bu araglari 8grenmeyi gelistirmek amaciyla derslerine entegre etmelidirler (Tafani,
2023). Ayni zamanda 6gretmenler, 6gretme ve 6grenme slirecini zenginlestirebilmek igin
yaraticihk ve yenilik¢ilik duygusuna sahip olmalidirlar ve 6grencilerin ihtiyaglarina gore
uyarlanacak gesitli 8grenme metodolojilerini ve stratejilerini kullanabilmelidirler (Moura ve

Santos, 2019).

Uluslararasi Egitimde Teknoloji Dernegdi (International Society for Technology in
Education-ISTE) 2019 raporuna goére egitimciler; 6grenmeyi gelistirmek igin teknolojiden
yararlanarak uygulamalarini surekli olarak giinceller, teknolojinin mimkuan kildigi pedagojik
yaklasimlari yansitacak mesleki 6grenme hedefleri belirler, yerel ve kiiresel 6grenme aglari
olusturur, egitim paydaslariyla etkilesim kurarak teknolojiyle gliglendiriimis 6grenime ydnelik
ortak bir vizyon gelistirir, tim &grencilerinin dijital icerige adil erisimini destekler, 6grenmeye
yonelik yeni dijital araclarin kullanilmasi hususunda meslektaglarina model olur, dijital
okuryazarhgi tegvik ederek bir 6grenme kulturu olusturur, bagimsiz 6grenmeyi desteklemek

icin teknolojiden yararlanirlar.

Oyun, dijital oyun ve egitsel oyun kavramlarinin timini kapsamina alan egitsel

dijital oyun, teknolojik araclari kullanarak hazirlanan, biligsel, davranigsal, sosyal veya
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duygusal faktorler iceren ve belirli bir amaca odaklanarak 6grenmeyi saglayan oyunlardir
(Cetin, 2013). Egitsel dijital oyun yazihimlari, bilgisayarlar, mobil cihazlar ve oyun konsollari
gibi araglarla bir konunun 6égretilmesi amaciyla olusturulabilir (Aslan ve Balci, 2015) ve
6grencilerin sanal bir dinyada oyun mekanigi ile etkilesime girmesine olanak taniyip, onlara
anlaml bir oyun deneyimi saglayarak 6grenme motivasyonlarini blyuk élgtide artiran ilgi
cekici bir 6grenme ortami sunar (Ball vd., 2020; Ishak vd., 2021). Dijital oyunlar ayni
zamanda 6grenciye etkilesimli bir ortam saglayarak onlarin 6grenme ve anlama yetenegini
arttinir. Gee (2003)'ye gore egitsel dijital oyun, ginimuiz c¢ocuklarinin iginde bulundugu
yuksek teknolojili kiiresel diinya igin daha uygundur. Griffiths (2002)’e gére video veya dijital
oyunlar, egitimsel arastirma yapmak icin harika bir ara¢ saglar, farkli demografik ge¢gmislere
sahip 6grenciler sayesinde buyuk bir ¢esitlilik igerir, katilimcilari yeni konulara veya bilgilere
meydan okumaya tesvik eder, 6grencilerin hedefleri belirlemesine ve bu hedeflere ulagsmak
icin galismasina ve geri bildirim saglamasina yardimci olmakla birlikte teknolojik olarak
gelismeye devam eden bir toplumda dgrencilerin  ihtiyac duyabilecekleri bilgisayar
becerilerini gelistirmelerine yardimci olur. Egitsel dijital oyunlar, etkili ve nitelikli 6grenmenin
gelistiriimesine ve kontrollne olanak taniyan ve édrencilerin bilinmeyen bir eylem Uzerinde
aktif olarak ¢alismalarini saglayan etkinlikler yoluyla problem ¢ézme, iletisim, akil yGrttme,
temsil etme ve iligkilendirme gibi matematiksel etkinlikler icerebilir. Egitsel dijital oyunlarin
avantajlarn arasinda, gergek hayatta sakincali olan deneyleri simule edebilmeleri,
ogrencilerin hata yapmalarina ve bu hatalardan yola ¢ikarak gergegi bulmalarina olanak
saglamalari yer alirken, ¢cok oyunculu dijital oyunlar oyuncularin takimlara katilmasina ve is
birligi yapmasina olanak tanir (Kéroglu ve Yildiz, 2021). Arastirmalar, dijital oyunlarin egitim
araci olarak kullanildiinda ilgi ¢ekici, motivasyonel ve etkilesimli bir 8grenme ortami sunma
potansiyeline sahip oldugunu ve 6grenme sonuglarini artirabilecegini géstermektedir (Gros,

2007; Boot vd., 2008; Lowrie ve Jorgensen, 2015; Siew, 2018).
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Dijital Oyun Tabanl Ogrenme

Cocuklar dijital oyunlara karsi ilgili, rekabetgi, isbirlik¢i, sonu¢ odakli, aktif olarak
bilgi ve ¢6zUm arayan bir tutum sergilerler, bu da dégrencilerin egitim icin sahip olmasini
bekledigimiz tutumdur (Prensky, 2003). Dijital oyunlar, icerdikleri etkilesimli unsurlar ve
surekli sagladiklari geri bildirimlerle d3rencilerin katilimini tesvik ederken, dogru bir tasarim
ve ogrenme yaklasimiyla birlestiginde, edlenceli ve motive edici bir 6grenme ortami
saglayarak 6grencilerin becerilerini kesfetmelerini ve gelistirmelerini destekleyebilirler (Sun,
2024). lyi dijital oyunlar, zorluk seviyesi ne olursa olsun, oyuncularin aktif olarak
ogrenmesini saglayacak glice sahiptir (Tsai, Yu ve Hsiao, 2012). Dijital oyunlar, gorsel ve
isitsel unsurlarin yani sira etkilesim ve karar verme mekanizmalariyla 6grencilerin ilgisini
cekerek 6grenme surecini aktif, kisisellestirilebilir ve etkili kilmakta, bu nedenle egitimcilerin
oyun temelli 6grenme ortamlarini gelistirmeleri énem tasimaktadir (Savas vd., (2021).
Geleneksel vyaklasimlarla gerceklestirilen o6gretimin ihtiyaglara cevap veremedigi
durumlarda dijitallesme surecinden faydalanmak kaginilmaz hale gelmistir (Catak, 2011).
Bu nedenle egitimde bir yaklagim olarak Dijital Oyun Tabanli Ogrenme ortaya ¢ikmistir (Zin,
Jaafar ve Yue, 2009). Dijital Oyun Tabanli Ogrenme (DOTO), belirli 6grenme hedeflerine
ulagmak igin oyun unsurlarini egitim ortamina entegre eden bir yaklagimdir (Woo, 2014).
Bu yéntem, oyunlarin etkilesimli ve eglenceli yapisini kullanarak 6égrencilerin 6grenme
sureglerini daha dinamik ve keyifli hale getirir (Chu ve Chang, 2014). DOTO, grafikler,
sesler, animasyonlar ve etkilesimli senaryolarla 6grencileri, sanal bir ortamda aktif katilma,
karar vermeye ve aninda geri bildirim almaya tesvik eder (Hung, Huang ve Hwang, 2014).
Dijital oyun tabanli 6grenme, ¢ok basit gorevlerin tamamlanmasindan karmagik problem
¢ozme yeteneklerinin gelistiriimesine kadar uzanan cesitli etkinlikleri icerir (Coffey, 2009).

Etkili DOTO igin gereken bilesenler su sekilde siralanabilir.
» Katihm ylksek seviyede tutulmalidir.

e Kurallar ve hedefler belirlenmelidir.
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« Ogretmenler, oyunlarin sonuglarini degerlendirmeli ve aninda geri bildirim

saglamalidir.

« Ogrenciler sadece oyunla degil, diger égrencilerle de etkilesimli bir role sahip

olmalidir.

» Ogretmenler dnceden mifredatla ilgili planlama yapmali ve problem ¢dzimuni

kolaylastirmaya yarayan, siddet barindirmayan oyunlar bulmalidir.

* Rol yapma, similasyon ve macera oyunlari cesitli becerinin gelismesini

sagladigindan daha fazla énerilebilir.

Ogrenci merkezli 6grenme yaklasiminin DOTO ile entegrasyonu hem 6égrenmeyi
hem de o&grencilerin bilgi ve iletisim teknolojisi becerilerini geligtirmek icin firsatlar
saglayabilir (Del Blanco vd., 2010; Samaniego Erazo vd., 2015). DOTO dijital medyayla
yetisen gunumuz oOgrenenlerinin ihtiyaclarini karsilamanin yollarindan biridir. Egitimde
interaktif ve katihmci bir ortam saglayarak 6grencilerin motive olmasini ve derinlemesine
6grenmeyi tesvik eder, boylece 6grenme deneyimini daha etkili hale getirebilir (Shaffer vd.,
2005) ayni zamanda dgrenenin, elestirel dislinme ve problem ¢ézme becerileriyle birlikte
alan uzmanhgi edinme de dahil olmak Uzere bilgi cagi icin gerekli becerileri gelistirebilecegdi

etkili ve gl¢li 6grenme ortamlari saglama potansiyeline sahiptir (An ve Bonk, 2009).

DOTO literatlirii incelendiginde, genel olarak egitimcilerin oyunlari 6grenme
surecine entegre etmek icin Ug yaklagim benimsedigi goérulmektedir: 6grencilerin sifirdan
oyun gelistirmesi, egitimcilerin ve/veya gelistiricilerin égrencilere 6gretmek igin sifirdan
egitsel oyunlar gelistirmesi ve ticari kullanima hazir oyunlarin sinifa entegre edilmesi (Van

Eck, 20086).

Egitimde Kagis Odalari

Oyun tabanli 6grenme uygulamalarindan biri de hem fiziksel hem de dijital
ortamlarda oynanan egitici kacgis odasi oyunlaridir. Belirlenen hedefe ulasmak icin ipuglarini

¢dzme prensibine dayanan kagis odasi yas grubu olarak egitim dlzeyindeki édrencilere
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uyarlandigi takdirde dikkat ve ilgi ¢ekici yapisiyla egitsel kazanimlara ulasiimasi igin bir arag
olarak kullanilabilir. Kagis odalari aktif ve isbirlikgi katilimcilarin, kisitli siirede problem
¢6zUmana gerektirir ve bu 6gretmenlerin, 6grenmeyi tesvik etmek adina siniflarinda
olusturmak istedikleri bir ortamdir (Veldkamp vd., 2020). Egitim amagcli kullanilan bir kagis
odasi etkinligi, egitimcilerin; égrencilerin is birligi yapmasini, iletisim kurmasini ve elestirel

ve aktif 6grenenler olmasini nasil kolaylastirabileceginin bir drnegidir (Taraldsen vd., 2022).

Egitsel kacis odasi oyunu, "6grenenlerin alan bilgisi edinimi veya beceri gelisimi igin
aclikga tasarlanmisg igbirlikgi oyun etkinliklerine katilmalarini gerektiren, béylece sinirli bir
sire iginde acik 6grenme hedefleriyle baglantili bulmacalari ¢bzerek belirli bir hedefi
gerceklestirebilecekleri bir égretim ydéntemi" olarak tanimlanmigtir (Fotaris ve Mastoras,
2019). Geleneksel sinif rutinlerinden koparak 6grencilere yeni bir oyun tabanlh 6grenme
yaklagsimi deneyimi yasatmayl amaclayan c¢alismalar, editsel kagis oyunlarinin égrenciler
arasinda yuksek dizeyde motivasyon ve badlilik yarattigini ve birgok katilimcinin akis hali

yasadigini gostermistir (Sahin,2023).

Hermanns ve arkadaslarinin (2017) Tipta Kagis Odasi yaklagimini incelemek icin
nitel olarak yurittigu ¢alismalari, 6grencilerin mifredat icerigini 6grenirken ve uygularken,
6grenme etkinliklerine, iletisim becerilerinin gelistiriimesine ve problem ¢ézmeye buyik bir
katihm sagladigini gostermektedir. Bu arastirmacilar ¢ok fazla okuma ve ezberleme
gerektiren alanlarda bu yaklagimi onermekte ve kacig odasi ile tasalanan bir 6gretimin

odrencilerin 6zguvenlerine ve akademik basarilarina yardimci oldugunu savunmaktadir.

Fotaris ve Mastoras (2019)'in egitsel kagis odalarina odaklanan 68 arastirmanin
sistematik bir literatir taramasini sunan ¢aligmasi, kacis odalarinin 6grenmeyi geleneksel
ogretimden daha gucli bir sekilde sekillendirebilen yenilikgi, aktif, is birlikgi ve
yapilandirmaci égretim yaklasimlari oldugunu gdstermektedir. Bu ¢alismanin sonuglarina

gore egitsel kagis odalari;

e Ogrencilerin sorunlari farkli perspektiflerden gérmenin degerini anlamalarina

yardimci olur,
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¢ Onlari isbirlik¢i ekip ¢calismasina maruz birakir,

e Katilimi ve gdrevde israri tesvik eder,

¢ Sosyal iliskileri glclendirir,

¢ Ekip ruhunu etkinlestirir ve grup tartismasi yoluyla derin 6grenmenin faydalarini

arttirir,

e Zamanin kisith oldugu ancak eglenceli bir ortamda basarili olmak igin katilimcilarin
birlikte ¢galismasina duyulan ihtiyag, 6grencilerin iletisim becerilerini gelistirmelerine

olanak tanir,

e Ayni zamanda geleneksel grup temelli 6grenmeye iliskin hem egitmenler hem de
ogrenciler arasinda yaygin sikayetlerden biri olan "bedavacilik" sorununu (yani
grubun c¢alismasinin faydalarini géren ancak gruba katkida bulunmayan dgrenciler)

da azaltabilir.

Roblox

1992 yilinda, ilk kez Neal Stephenson’in, Snow Crash adli eserinde kullanicilarin
dijital avatar araciligiyla etkilesim kurdugu fiziksel dunyaya paralel sanal ortam olarak yer
alan Metaverse kavrami asmak anlamindaki ‘meta’ ekiyle evren anlamindaki ‘universe’
kelimesinin birlesimi ile olusmustur (Yang vd., 2024) ve insanlarin sosyallestigi, edlendigi,
¢ahstigi sanal bir dinya olarak tanimlanmaktadir. Metaverse isletmelere ve bireylere,
erisimlerini genigletme ve siber uzayda baskalariyla baglanti kurma firsati sunan,
kullanicilarin Ug boyutlu bir ortamda birbirleriyle etkilesime girmesine olanak taniyan
benzersiz bir sanal diinyadir (Alinata ve Marsudi, 2024). Metaverse’e agilan bir kapi olarak
kabul edilen sanal gergekligin benimsenmesi, sosyallesme ve calisma seklimizdeki
degisiklikleri yansitan 6grenme deneyimleri ve 6grenme ortamlari igin son derece esnek

firsatlar sunar (Rospigliosi, 2022).
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Metaverse bir ortam olan ve 2006 yilinda piyasaya surulen Roblox, kullanicilarina
oynayacaklari ortami olusturup sekillendirme imkani taniyan sanal gergeklik platformudur.
Roblox esnek bir oyun motoruna ve herkesin kendi icerigiyle katkida bulunmasina olanak
taniyan bir ara¢ setine sahiptir, ayrica kullanicilar ve gelistiriciler tarafindan olusturulan
dinyanin esnekligi ve c¢esitliligi sayesinde sanal deneyimlere firsat sunan en biylk oyun
platformlarindan biridir (Hardy vd., 2022). Kullanimi Gcretsizdir. Konsol, masatisti ve mobil
cihazlarda kullanilabildiginden milyonlarca kullanici kolay erisim saglar. Oyun sektérinin
pandemide hizla biylimesi Roblox’'un popdularitesini de arttirmistir. Roblox, gunlik 70,2

milyon aktif kullaniciya sahip olup bu kullanicilarin %58’i 16 yas ve altindadir (Sekil 3).

Sekil 3

Roblox Katilimcilarinin Aralik 2023 itibariyla Diinya Capinda Yas Grubuna Gére Dagilimi
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2022 Turkiye oyun sektdrl raporuna gore en populer oyunlardan biri olan Roblox,
kullanicilarinin ilgisini ¢cekmek ve katilimini artirmak icin ¢ok oyunculu bir metaverse
platform olarak hizmet vermektedir. Bu platform, interaktif eglence araciligiyla kullanicilarin
hayal gucunu beslemekte ve edlenirken 6grenmelerine olanak tanimaktadir. (Goksel ve

Kobak, 2023). Kullanici sayisinda surekli bir artis gésteren Roblox Mayis 2023 tarihi
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itibariyle aylik 300 milyon aktif kullaniciya ulasmistir. 2016'dan 2023 Mayis ayina kadar

Roblox’un aylik aktif kullanici sayisi Sekil 4’te verilmistir.
Sekil 4

2016-2023 Yillar1 Arasinda Roblox Aylik Kullanici Sayilari
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Cogunlugunu 25 yas alti bireylerin olusturdugu buyuk bir kullanici kitlesine sahip,
kolay erisilebilir bir platform olan Roblox ’ta oyun tasarlamak, kullanicilarin yaraticiliklarini
ortaya koymalarini, programlama becerilerini gelistirmelerini ve genis bir topluluga katilip
geri bildirim alarak ilerlemelerini saglar. Eglenceli ve etkilesimli yapisi sayesinde Roblox ile
tasarlanan oyunlar problem ¢dézme, mantik yiritme, stratejik diisiinme becerileri kazanma,
soyut kavramlari somutlastirma, is birligi icinde calisma gibi bircok faktére hizmet etmek igin

kullanilabilir.
Roblox Studio
Roblox Studio, Roblox oyun platformunun resmi oyun geligtirme aracidir. Bu yazilim,

kullanicilarin kendi oyunlarini olusturmalarina, tasarlamalarina ve paylagsmalarina olanak

tanir. Roblox Studio igerisinde, kullanicilar, var olan 6gelerden yararlanarak 3B bir diinya



30

olusturabilir, olusturduklari nesneleri 6zellestirebilir, oyunu aninda test ederek hatalari

duzeltebilir, tasarladiklari oyunlari hizh bir sekilde yayinlayabilirler.

Roblox Studio diger programlama dillerine gére daha kolay olan “Lua” programlama
dilini kullanir. iki 6zel proje igin kurum igi bir dil olarak gelistirilen Lua, sonrasinda gémuili
sistemler, mobil cihazlar, web sunuculari ve tabii ki oyunlar gibi basit, genigletilebilir,
tasinabilir ve verimli bir betik dilinden yararlanabilecek tim alanlarda yaygin olarak

kullaniimaktadir (Lerusalimschy, 2006).

Roblox oyunundaki 2B ve 3B nesnelerin her biri model olarak adlandiriimaktadir.
Roblox Studio igerisinde hazir modeller bulunmakla birlikte oyun gelistirici tarafindan da
modeller tasarlanabilir. Model tasarlanirken bir 6zellik ekleneceginde “script” adi verilen
betik araciligiyla kod olusturulur (Sekil 5). Eklenen “script” sayesinde modele hareket etme,

ses ve renk degistirme gibi 6zellikler eklenebilir.

Sekil 5

Kacis Odasi ile Roblox’ta Hazirlanan Oyuna Ait Bir Betik “script”

[4 KAGIS ODASI: DENK KESIRLER B script x

1 local part511 = script.Parent.Parent

2 local orijinalRenk = part31l.Color

3 local maviRenk = Color3.fromRGB(O, @, 255)

4 local renkMaviMi = false

5 local bekleyenOyuncu = nil

6 local beklemeZamani = 0.5 -- yarim saniye

7

g local GlobalSayac51 = require(workspace.GlobalSayacsl)
g

18 ~ local function renkDegistir()

1 ~ if renkMaviMi then

12 part51l.Color = orijinalRenk

13 renkMaviMi = false

14 local sayac51 = GlobalSayac51.sayac51lAzalt()

15 print("Renk orijinal rengine dondi. Toplam " .. sayac5l)
16 v else

17 part511.Color = maviRenk

18 renkMaviMi = true

19 local sayac51 = GlobalSayac51.sayac51lArtir()

20 print("Renk maviye degisti. Toplam " .. sayacsl)
21 end

22 end

23

24 = local function onNesneTouched(hit)

25 local oyuncu = game.Players:GetPlayerFromCharacter(hit.Parent)
26 ~ if oyuncu and oyuncu == bekleyenOyuncu then

27 return

28 end

29

30 bekleyenOyuncu = oyuncu

31 wailt(beklemeZamani)

32

33 ~ if bekleyenOyuncu and oyuncu == bekleyenOyuncu then
34 renkDegistir()

35 end

36 end

37

38 + local function onNesneTouchEnded(hit)



31

Roblox Studio, otomatik tamamlama ve kod vurgulama gibi kolayliklara sahip tam
Ozellikli bir komut dosyasi dizenleyiciye sahiptir. Kod yaziminda sistemin icinde yer alan
hata ayiklama 6zelligi tasarlanan oyunun tim cihazlarda en iyi sekilde ¢alismasi igin hatalari

yakalamaya ve performansi ayarlamaya olanak tanir.

Roblox Studio'da ortak galisma araclari bulunur; bu da tasarimcilara tek veya birlikte
gercek zamanl olarak oyun Uzerinde dizenlemeler yapma ve oyunu gelistirme imkani tanir.
Oyun tasarlanirken ayni zamanda gelistiriciler tarafindan oynanabilme 6zelligi oldugundan
oyun icerisindeki hatalar hizli bir gekilde giderilebilmektedir. Oyun ancak tasarimci

tarafindan paylasimina izin verildiginde erigsime agiimaktadir.


https://create.roblox.com/docs/studio/script-editor
https://create.roblox.com/docs/projects/collaboration
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Boliim 3

Yontem

Arastirmanin Tuiru

Bu calismada, Roblox Studio araciliiyla tasarlanan dijital kagis odasi ile denk
kesirler konusunun o6gretiminin 6grencilerin akademik basgari, tutum ve motivasyonuna
etkisi incelenecektir. Arastirmada, on test-son test deney ve kontrol gruplu yari deneysel
yéntem kullanilarak nicel veriler elde edilecektir. Kontrol grubunda 6gretim programinda ve
ders kitaplarinda belirtildigi sekilde ders islenirken deney grubunda dijital kagis odasi

seklinde tasarlanmis Roblox oyunu kullaniimigtir.

Deneysel desen, nicel arastirma yuritmede kullanilan geleneksel bir yaklagim olup
deneyde bir distncenin, uygulamanin ya da yontemin; bir sonucun veya bir degiskenin
Uzerindeki etkisi test edilmektedir (Creswell, 2017). Arastirmaci tarafindan manipule edilen
bagimsiz degiskenin bagiml degisken Uzerindeki etkisinin tespit edilmeye galisildigi bir
deneysel desen 6rnedi olan bu ¢alismada bagdimsiz dedisken dijital kagis odasi seklinde

tasarlanmis Roblox oyunu, bagimli degisken ise 6grenci basari, tutum ve motivasyonudur.

Arastirmanin Calisma Grubu

Calisma Ankara ilinin ilgelerinden biri olan Kegiéren’deki MEB’e bagli bir devlet
okulunda 34 kontrol grubu 49 deney grubu olmak uzere toplam 83 dgdrencinin katilimiyla
gerceklestirilmistir. Okulda ingilizce agirlikl egitim verilmekte, kiz ve erkek dgrenciler farkli
siniflarda egitim gérmektedir. Proje okulu olmasi sebebiyle okula égrenciler sene basinda
yapilan sinavla secilmektedirler. Ogrenciler basari siralamasina goére 1'den 100’e kadar
siralandiktan sonra tek sayilar ve ¢ift sayilar olarak siniflara ayrilmaktadirlar. Bu sayede
basari derecesine gbére homojen siniflar olusturulmaktadir. Bir diger deyisle secilen
siniflarda hem akademik basarisi yliksek hem de disik égrenciler bulunmaktadir. Son
durumda 25’er mevcutlu 2 adet kiz sinifi ve 25’er mevcutlu iki adet erkek sinifi olarak

siniflandirma yapiimaktadir. Kontrol ve deney gruplari belirlenirken birer adet kiz ve erkek
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sinifi rastgele secilmistir. Arastirmanin gercgeklestirildigi siniflarda, bireysel ihtiyaclara sahip
olan 6grenci veya kaynastirma 6grencisi yoktur. Dijital bir platform olan Roblox'ta oyun
oynayacaklarina dair bilgilerin paylasildigi veli onam formu ve &égrenci katiim belgeleri
kontrol edilip 45 6grencinin kontrol, 50 6grencinin deney grubu igin ¢calismaya istekli oldugu
belirlenmigtir. Calisma basladiktan sonra kontrol grubundan 9 6grenci devam etmek
istemedikleri icin galismadan ayrilmis 1 6grencinin konu anlatildigl sirada derse katilim
gOstermedigi ve 1 6grencinin de anketleri yanittamadigi tespit edildiginden 6grenci sayisi
34’e diusurllmustir. Deney grubunda ise 1 6drenci anketleri cevaplandirmadigi igin

galismadan c¢ikariimistir.

Tablo 8

Arastirmanin Calisma Grubunda Yer Alan Ogrencilerinin Dagilimi

Grubu Cinsiyet Ogrenci sayisi Yiizde (%)
Kiz 21 25.3
Kontrol
Erkek 13 15.7
Kiz 24 28.9
Deney
Erkek 25 30.1

Tablo 9'te belirtildigi Uzere arastirmada yer alan toplam kiz 6grenci sayisi 45

(%54,2), toplam erkek 6grenci sayisi 38 (%45,8)'dir.
Uygulama Siireci

Uygulama sidrecinin en énemli asamasi deney grubuna oynatilacak dijital kagis
odasinin tasarlanmasidir. Bunun igin;

1. Dijital egitsel oyunun basarisini etkileyen bilin¢li secimler yapiimali,

2. Ogrencilerin 6grenme hedeflerini karsilamak ve olumlu bir kullanici deneyimi
saglamak icin oyun tercihleri dikkate alinmali, ancak 6grenme sonucundan 6dln

verilimemeli,
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3. Daha pahali oyunlarla karsilastiriidiginda daha ucuz oyunlarla benzer

sonuglar elde edilebiliyorsa, ekonomik tasarimlar tercih edilmeli,

4. Dijital egitsel oyunun etkisinin farkh oyun tasarimlarina goére degisip

degismedigi ve ne Olgide degistigi dikkate alinmalidir (Heintz ve Law, 2018).

Tdm bu faktorlerle birlikte oyun gelistirme asamasinda Zin, Jaafar ve Yue’nin
2009'da gelistirdigi Sekil 6’daki DOTO modeli dikkate alinmistir. Analiz agsamasi igerisindeki
gereksinim ve sorun analizi kapsaminda oyunun gelistirilmesi igin; hem farkli anlamlari
(butinun pargasi, 6lgu, islemci, bolim ve oran gibi) hem de ondalik sayilar, ylzdeler, oran,
oranti ve rasyonel sayilar gibi birgcok konuyla iliskileri nedeniyle matematik egitiminde dnemili
bir yere sahip olan kesirler konusunun daha iyi anlasiimasina yonelik denk kesirlerin
kavranmasi (Jigyel ve Afamasaga-Fuata'i, 2007; Aksoy ve Yazlik, 2017) Uzerinde
durulmustur. Kesirler, ¢ok yonli (parca-buttn, oran, islemci, bélim ve 6lgl) bir kavram
olmasi sebebiyle ilkdgretim yillarinda égrencilerin karsilastiklari en karmasik matematiksel
kavramlardan biridir (Charalambous ve Pitta-Pantazi, 2005). Kesirlerin 6gretiminde
kullanilan sekillerin standart olmasi (Newstead ve Murray, 1998) 6grencilerin kesirlerin farkl
anlamlari arasinda iliski kuramamalari (Dickson vd., 1993; Behr vd. 1997), 6gretmenlerin
kesirlerle ilgili kavramsal bilgi bakimindan zayif olmalari (Forrester ve Chinnappan, 2010)
ve Ogrencilerin kavram yanilgilarini duzeltmedeki yetersizlikleri (Gokkurt vd., 2013) gibi
sebepler kesirler konusu ile ilgili 6grenme gugcliklerine sebep olmaktadir. Kendinden
sonraki slregte islenen oran-oranti ve rasyonel sayilar gibi konular icin temel teskil eden
kesirler konusu oransal iliski baglaminda denk kesirler alt 6grenme alaninda karsimiza
cikmaktadir (Ev Cimen ve Yenilmez, 2019). Denk kesirler konusunu iceren dijital kacig

odasi oyununun tasarimina ait adimlar Sekil 6’daki gibidir.
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Sekil 6

Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (Zin, Jaafar & Yue; 2009)
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Roblox’ta Tasarlanan Denk Kesirler Kagis Odasi Oyunu

Roblox Studio, icerisindeki hazir materyaller sayesinde tasarim icin kolaylk
saglayan bir uygulamadir. Cok fazla kullanici Roblox Studio’da kendi olusturduklari
ortamlara dair deneyimlerini internet araciligiyla paylasmaktadir hatta platformun kendine
ait gelistirici forumu da mevcuttur. Bu sayede sifirdan oyun tasarlamak isteyen kisiler genis
bir veri havuzuna erisebilmektedir. Tasarima baslamadan énce kodlama dilinin anlasiimasi
gerekmektedir, benzer platformalara gére Roblox daha kolay ve anlagsilir bir kodlama dili

icermektedir.

Uygun bir oyun, hedef 6drencilerin gereksinimlerini ve ihtiyaclarini kargilayan bazi
kriterlere dayali olarak gelistirilmelidir. Ogrenen bileseninin yani sira, oyun tasarimi da
egitsel oyunlar gelistirirken géz 6niinde bulundurmasi gereken bir unsurdur (Tan, Ling ve
Ting, 2007). Bu oyunun tasarimi igin denk kesirler konusu mifredata uygun sekilde ayrintili
olarak incelenmistir. Arastirmaci ayrica konu ile ilgili Ulusal Matematik Ogretmenleri
Konseyi (NCTM), etkilesimli simulasyonlar (PhET) gibi uluslararasi kullanima agik
uygulamalarda konuya ait farkli yaklasimlari arastirmis ve bunlari mifredatla sentezleyerek

oyuna entegre etmistir.

Oyun; dgrencilerin ilgisini gekmek, motivasyonlarini arttirmak ve onlarda heyecan
uyandirmak amaciyla dijital kagis odasi formatinda yedi odadan olusacak sekilde
tasarlanmistir. Her bir odanin girisine oyuncunun 8imesi halinde kaldigi yerden devam

edebilmesi adina kontrol noktasi (checkpoint) eklenmistir.

1. Yonlendirmeler oyun igine yerlestirilen karakterlerle yapiimaktadir. Bu karakterler
bir ¢esit oyun yoneticisi goérevi tagimaktadir (Sekil 7). Oyuna yerlestirilen karakterlerin her
biri Roblox Studio’nun icindeki hazir materyaller kismindan eklenmistir. Hazir bir materyal
ekleyebilmek i¢in arag kutusunda (toolbox) model segimi yapilip eklenmek istenen materyal
adl arama sekmesine yazilarak bulunabilmektedir. Yonlendirme yapacak karakterlerin

oyuncuyla etkilesime gectiginde yonerge verebilmesi igin her bir karaktere diyalog
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kurabilme o6zelligi eklenmistir. Bu sayede karakterler oyuncuya oyun igerisinde yapmasi

gerekenlerle ilgili bilgi verebilmektedir.

Sekil 7
Karakterlerle Yapilan Yénlendirmelere lliskin Ekran Gériintiileri

T ——— ) e
Dikkatlice cevrene bakmalisin!
Sandiklarnn icindeki anahtarlan ~
* toplarsan sondaki kapinin agilimasini =30
— = one saglayabilirsin. Anahtarlan Gzerine .

Oyuna Hosgeldin. Ilk asamada say1

dogr izeri e el 2o
ogrular izerinde yarima karsilik gelen =1 . s tiklayarak alabilirsin,

kesirlere dokunmalisin.

2. Oyuncular odadaki gorevleri tamamladiktan sonra bir anahtar alacaklardir. Tim
gorevleri tamamlayip tim anahtarlari topladiklarinda oyun sonundaki kapi agilacak ve dijital

kacig odasindan kurtulabileceklerdir (Sekil 8).

Sekil 8

Anahtarlarin Gizlendigi Sandiklar




38

Sandiklarin ve anahtarlarin her biri hazir materyal olarak eklenmistir. Bu sandiklar
oyuncunun dokunmasi halinde acilip kapanabilme 6zelligine sahiptir. Oyuncu sandik
icindeki anahtarlara ulasabilmek i¢in sandigi agmali ve anahtara dokunmalidir. Anahtarla
temas halinde bu materyal oyuncunun sirt gantasina (backpack) eklenmektedir. Backpack
oyuncunun materyal biriktirmesine ve bunlari gerektiginde kullanmasina olanak taniyan bir
yapidadir. Odalarda toplam 5 sandik ve her bir sandidin igerisinde gizli 5 anahtar mevcuttur.
Son kapinin acilmasi ancak tim anahtarlarin toplanmasi ile mimkindur. Toplanan anahtar

miktarini saymak i¢in oyuna bir betik (script) eklenmistir (Sekil 9).

Sekil 9

Toplanan Anahtar Miktarina Ait Betik (script)

34

35 ~ function Module.anahtarSayaArtir()

36 Module.anahtarSay = Module.anahtarSay + 1
37 return Module.anahtarsay

38 end

30 = function Module.anahtarSavizalt()

40 Module.anahtarSay = Module.anahtarSay - 1
41 return Module.anahtarsay

42 end

43

3. Hem fiziksel hem dijital kacgis odalarinda duvarlara oyuncunun odadan
kurtulmasini kolaylastiracak ipuclari yerlestirilebilmektedir bu amacla odalarin duvarlarina
oyuncular i¢in ipuclarn yerlestirilmistir (Sekil 10). Oyunda yerlestirilen ipuglari daha ¢ok
ogrencinin konuyu anlamasini ve eski bilgileri ile yenilerini sentezlemesini kolaylagtiracak
sekilde dizenlenmigtir. Bu ipuglar ikinci odada yarim kesrine ait gorsellerin ayni miktari
temsil ettigine dair, dérdiincii odada ise ¢eyrek kesrine ait gorsellerin ayni miktari temsil
ettigine dair bilgiler icermektedir. ikinci odadaki gorsel kesirlerde genisletme kavramina,
dorduncu odadaki gorsel ise kesirlerde sadelestirme kavramina vurgu yapmak amaciyla
hazirlanmigtir. Bu bilgilerden hareketle besinci odadaki duvara denk kesir kavraminin

tanimi ipucu olarak yerlestiriimistir.
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Sekil 10

Denk Kesriler ile ligili Duvar ipuglar

4. Her bir gérevi basariyla tamamlayan oyuncu kapilardan gegerken konuya dair bir
bilgi ile karsilasmaktadir (Sekil 11). Birinci odada oyuncu temsili sayi dogrulari (izerinde
yarim kesrine karsilik gelen noktalarin ayni hizada oldugunu somut bir sekilde
deneyimleyebilecektir. Bu deneyimin ardindan goérevi tamamlayip diger odaya gegisi
esnasinda bu bilgiye ait gérsel ile kargilasacaktir. ikinci odada yarim kesri ile ayni degere
sahip kesirler Uzerinden atlayarak karsi tarafa gegebilen oyuncu duvardaki ipuglariyla
birlikte ikinci kapidan gecerken kesirlerde genisletme kavrami ile karsilasacaktir. Benzer
sekilde Uglincl odada ¢eyrek kesrine karsilik gelen degerlerin sayi dogrusu Uzerinde ayni
noktada oldugunu somut bir sekilde deneyimledidi i¢cin buna dair bilgi lUg¢incl kapidan
gecerken karsisina ¢ikacaktir ve son olarak dérdinct odada geyrek kesrine denk kesirler
Uzerinden atlayarak karsiya gegtiginde duvardaki ipuglarindan da hareketle dérdinci
kapidan gecerken sadelestirme kavramina ait bilgiye ulasacaktir. Birinci, ikinci, iglncl ve
doérdincl olmak tzere toplamda dort kapidan gegerken oyuncu denk kesirler konusuna dair

bilgilerle karsilasacaktir.
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Sekil 11
Denk Kesirler Konusuna Dair Ek Bilgiler

v
>
=~

F 3

e —— 2 4 6 8
0123 45 6 71 hNx2/
8 8 8 8 8 8 8 V
: X4
BiR KESRIN PAYI VE PAYDAS| AYNI SAY! iLE
D e e e e e CARPILIRSA KESRiIN DEGERi DEGiSMEZ.

0 1 . . . .
BU ISLEME KESIRLERDE GENISLETIME DENIR.

Bilgilerin her biri arastirmaci tarafindan diizenlenerek gorsel haline getirilmistir. Kapi
gecislerindeki bilgiler baslangic kullanici arayizine eklenen “frame” ler ile
hazirlanmaktadir. Frame temas ile gorindr hale gelen gercevedir. Oyuncu eklenen 6zellik

sayesinde istedigi takdirde bu bilgileri kapatabilmektedir. Kapidan tekrar gegmesi halinde

cerceve yeniden aktif olmaktadir.

5. ik dért odada oyuncular énceki yillarda 6grendikleri, kesirlere dair bilgilerini tekrar
edecek ve bu denk kesirler konusuna gegisin ilk basamagi olacaktir. Bilinenden bilinmeyene
asamali 6grenme amaciyla kullanilan bu yontem kagis odalarindaki bulmacalarin giderek

zorlasmasina da paraleldir.

Sayi dogrulari Gizerinde yarima karsilik gelen kesirlere ait bloklardan dogru olanlarin
hepsine dokunuldugunda diger odaya gegisi saglayan kapi ag¢ilir. Burada yarim kesirlerinin
sayl dogrusu uzerinde ayni noktaya denk geldigine vurgu yapilmaktadir. Yanhs bloga
dokundugunda oyuncunun cani azalmakta ve blok kirmizi renge donmekte, dogru bloga

dokundugunda blok yesil renge dénmektedir (Sekil 12).
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Sekil 12

Yarim Kesrinin Sayi Dogrusunda Gésterimi

Oda igerisindeki nesnelerin her biri blok seklinde eklendikten sonra tek tek
dizenlenmistir. Roblox Studio icerisinde bir blogun tzerine yazi yazilabilmesine veya gorsel
eklenmesine olanak taniyan etiketler mevcuttur. Script sayesinde bloklara renk degistirme
Ozelligi eklenmistir. Ayni hizadaki yarim kesirlerinin hepsine dokunan oyuncu odadaki gérevi
tamamlamis oldugundan gecisi saglayan kapi agilacaktir. Yanhs bloklara dokundugunda
caninin azalmasi 6zelligi sayesinde de oyuncunun rastgele secimler yaparak dogru yaniti
bulmasinin éniine gecilmek istenmistir. Uglincli oda bu oda ile benzer sekilde

kurgulanmakla birlikte orada ¢eyrek kesri ile ilgili bilgiler mevcuttur.

Lavlarin Uzerine yerlestirilen bloklara kesir sayilar yazilmistir, oyuncu bunlardan
yalnizca yarim kesirlerine karsilik gelenleri kullanirsa kargi tarafa gecebilmektedir. Diger

bloklar gecirgen oldugunda oyuncu yanlis blogu kullanirsa lava diserek olur (Sekil 13).
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Sekil 13

Dogru Kesri Segme Etkinligi Gérseli

Odadaki lav hazir materyal olarak eklenmistir. icerisindeki kodlar sayesinde temas
halinde oyuncu 6lmektedir. Lavlarin tzerine yerlestirilen kesirlerden yarim kesrine karsilik
gelmeyen bloklar Gzerinde dlizenleme yapilarak gecirgen olmasi saglanmistir yani oyuncu
yanlis kesri segcmesi halinde gecirgen blogun altindaki lava dokunacak ve dlecektir. Bu da
oyuncuyu dogru secimler yapmaya yoénlendirmektedir. Oyuncunun karsiya gegmek icin
birden fazla segenedi mevcuttur. Diger kapiya ve sandiga ulagsmak ancak karsiya gegmek
ile mimkindir. Dérdinci oda da bu odaya benzer sekilde kurgulanmakla birlikte orada

ceyrek kesri ile ilgili bilgiler mevcuttur.

6. Yarim ve geyrek kesirlerin pay ve paydalarinin ayni sayi ile ¢arpilmasinin ya da
ayni saylya bolinmesinin kesrin degerini degistirmedigini fark eden oyuncu bu bilgiyi diger
kesirler icin de kullanmaya tesvik edilecektir. Eline aldigi top materyalini dodru blogda
firlatirsa blok yesil renge, yanhs bloga firlatirsa blok kirmizi renge déntigmektedir. Oyuncu
tim dogru bloklari buldugu takdirde sonraki odaya gegisi saglayan kapi acilacaktir (Sekil

14).
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Sekil 14

Dogru Kesre Top Firlatma Etkinligi

3/5 KESRIiLE

AYNI DEGERE

SAHIP KESIRE
TOP FIRLAT

Bu odada 6grencilerin tabelada belirtilen kesre denk olan kesri duvardaki dort farkli
blok icerisinden se¢cmesi beklenmektedir. Dort adet ayri durum kurgulanmistir. iki tanesi
onceki odalara paralel olarak yarim ve geyrek kesrine denk kesirleri icermektedir. Diger iki
durumda ise genisletme ve sadelestirmeden yararlanarak oyuncu dodru segenege top
firlatmalidir. Duvardaki bloklara eklenen kodlar sayesinde top degdigi anda blok renk
degistirmektedir. Dort durum igin de dogru bloga top firlatilmasi sonucu siradaki kapi

acllacaktir.

Top baslangigtan itibaren oyuncunun ulasabilmesi icin etkindir. Fakat oyuncunun
kullanabilecegi tek top mevcuttur ve topu nerede kullanacagini belirlemek oyuncuya
birakilmistir. Onceki bélimlerde bu materyali kullandiysa tekrar gidip almasi gerekmektedir.
Kacis odalarinda elde edilen ipuglarini dogru yerde kullanmanin édnemine vurgu yapmak

icin oyun bu sekilde kurgulanmistir.

7. Kesirlerin sadece say! dederi olarak degil, sekillerle de temsil edildijine drnek
teskil etmesi agisindan bu odada kesir sayilarina ait bloklari eline alan karakter engelleri
asarak bu blogu karsida kesre denk gelen sekille eslestirecektir. Engellere deddigi anda
karakter dlmektedir. Tum kesir sayilari sekillerle dogru eslestirildigi takdirde bir sonraki

odaya ulasmayi saglayan kapi agilmaktadir (Sekil 15).
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Sekil 15

Kesir Tasima ve Eslestirme Etkinligi

Baslangicta kesirlerin gercek hayat durumlariyla iliskilendirmesi amaciyla sekiller
pasta, pizza, baklava gibi bir batinin es parcalarini belirten nesnelerle tasarlanmigstir fakat
oyunda Ogrencilerin kavram vyanilgisina dismemesi agisindan es bir karenin farkli
miktarlarini temsil eden sekiller tercih edilmistir. Odanin giris kismindaki her bir blok ile karsi
duvardaki bu blok Gzerinde yazan kesre denk bir kesir arasinda baglanti kurulmustur. Blok
ve sekil eslesmesi yanls yapilirsa kapl agilmamaktadir. Zemine oyuncunun Uzerinden

gecmesi icin éldurtcl engel bloklar yerlestirilmigtir.

8. Son asamada denk kesri 6grencinin olusturmasi istenmektedir. Burada amag
o6grencinin simdiye kadar 6grendigi bilgileri sentezlemesi ve denk kesir olusturmasidir.
Oyuncu gorseldeki platformlar (zerinde ilerledikge bloklarin rengi degismektedir. Blok
renklerinin degisimi yine script ile tanimlanmistir. ilk temasta renk maviye dénerken tekrar
temas halinde blok eski renksiz haline geri gelmektedir. Tim platformlarda denk kesirleri
dogru sekilde olusturdugu takdirde oyuncu son anahtara da ulasacak ve tim anahtarlari
toplayinca son kapinin agilmasini saglayacaktir (Sekil 16). Her biri farkli parcalara
bolinmus U¢ adet dikdortgen zemine yerlestiriimis ve bu dikdortgeni olusturan bloklar
oyuncunun dokunmasi halinde renk degistirecek sekilde tasarlanmigtir. Dikdértgenlerin

onlndeki ekranda belirtilen kesir kadar blogun rengi degistiriimelidir fakat ekranda belirtilen
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kesrin paydasi ile dikdortgenin boélindugu parca sayisi esit degildir. Oyuncu burada
genisletme ve sadelestirme iglemleri ile denk kesirler elde etmelidir.

Sekil 16

Kesir Olusturma Etkinligi

e~

!

[atformys
o arinde

b Puze d

Deney grubundaki 6grencilerin cogu son odayi tamamlamakta zorlanmislardir. Tim
bilgilerin sentezlenmesini iceren bu odayl tamamlayabilmeleri igin geri dénlp diger
odalardaki bilgileri anlamlandirmalari gerekmektedir. Bu sayede eksik dgrenmelerin ve
kavram yanilgilarinin 6ntine gegmek hedeflenmistir. Son kapinin ardinda konfetiler ve havai

fisekler oyuncuyu beklemektedir.

Her ne kadar kodlama dili diger platformlara kiyasla kolay olsa da oyun tasarim
surecinde zorluklarla karsilagilmistir.  Oyun tasariminda tam sayili kesirlerin
genisletiimesine ve sadelestiriimesine dair egslestirmeye dayali bir oda daha

olusturulmustur. Fakat script dogru ¢galismadigindan oyuna dahil edilmemistir.

Oyun  https://www.roblox.com/games/15487847485/  adresinden  ulasilarak

oynanabilmektedir. https://www.youtube.com/watch?v=wCXdcYcLFBE adresinde de

oyunun oynanigi ile ilgili videoya ulagsmak mimkundur.

Arastirmacinin  6grenme hedeflerine uygun sekilde, tim asamalarini ayrintili
disunerek ve egditsel kacgis odalarinin temel bilesenlerini dikkate alarak hazirlamis oldugu

oyunun asamalarina ait agiklama Tablo 9'da gésterilmistir.


https://www.roblox.com/games/15487847485/
https://www.youtube.com/watch?v=wCXdcYcLFBE

Tablo 9

Uygulama Asamalari ve Agiklamalari
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Durum Denk Kesirler Dijital Kagis Odasi
Kullanici Tipi 5. Sinif 6grencileri
Sire 40 dakika
Zorluk Katihmcilar ilkokul besinci sinif 6grencileri oldugundan
Katilimcilar bulmacalar ¢oziilemeyecek kadar karmasik olamaz.
Kagis odasinin temel amaci matematik dersinde
o6grenmeyi tesvik etmektir.
Orneklem 49 6grenci
Ogrenme Denk kesirler konusunu kavrama
Hedefleri
Disiplin Hedefi Matematik
Hedefler oL )
Duygusal Matematik 6grenmeye kargi motivasyon ve tutumun
Beceriler artmasi
Sosyal Beceriler  Yaratici digtinme, is birligi
Mod isbirligine dayali olarak tim bulmacalar c¢ozerek
odalardan kagmak
Tema Anlatim Tasarimi Oyuncu ancak tim odalarin kapilarini aginca
kurtulabilecegi bir labirentte mahsur kalir
Bagimsiz/ig ige ic ice birbirine bagl odalar
Ogrenme ilk agamada 6grencinin dnceki yillarda égrendigi bilgileri
Hedefleri denk kesirler konusuna entegre edecegi bulmacalar
hazirlandi. Sonraki her odada oyuncu yeni bilgiler
Bulmacalar ogrenecegi bulmacalarla karsilasti.
Talimatlar Odalara yerlestirilen dijital karakterler oyuncuyu
yapmasi gerekenlerle ilgili bilgilendirdi.
ipuclari Oyun i¢indeki duvarlara oyunla ilgili ipuglar yerlestirildi
Konum/Mekan Oyun tim platformlarda oynamaya uygun sekilde
Tasarimi tasarlandigindan konum ve mekan sinirlamasi olmadan
kolay erisilebilir olacak sekilde tasarlandi
Ekipmanlar Teknik Ozellikler ~ Ogrencilerin oyun oynayabilecekleri dijital araglara
ihtiyaclari vardi
Test Oyun 5. Sinif 6grencilerine oynatiimadan 6nce ayni
okulda 8grenim goéren 6. Sinif dgrencilerine oynatilarak
test edilip oyun Uzerinde gerekli diizenlemeler yapildi.
Dustince Kacis odasi deneyimlerinden sonra arastirmaci
Degerlendirmeler ogrencilerin  bulmacalarda hangi bilgilerin  goémulu
oldugunu distnmelerine yardimci oldu
Ogrenme On test ve son testler, 6grencilerin matematige karsi
Hedeflerinin tutumunu, motivasyonunu ve akademik basaridaki

Degerlendiriimesi

gelisimlerini incelemek icin yapildi.
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Roblox’ta Tasarlanan Denk Kesirler Kagis Odasi Oyununun Pilot Uygulamasi

Tasarim sireci tamamlandiktan sonra ayni okulda égrenim géren ve denk kesirler
konusunu bilen, 54 kisiden olusan 6. sinif 6grencilerine oyun oynatiimig, onlardan alinan

doénutler ile oyun yenilenmigtir. Buna goére yapilan diizenlemeler su sekildedir;

e Oyunun bazi odalarinda renkler ve tema sénuk kalmistir, bunlar 6grencinin

ilgisini cekecek sekilde yeniden tasarlanmistir.

e Baslangigta sandiklari aginca bilgiye ulasan 6grencilerin bu bilgileri gbz ardi
ettikleri fark edilmis, bu bilgiler ancak gérev tamamlaninca gecilebilen

kapilara yerlestirilmistir.

e Ogrencilerden gelen donitlere gore bloklara ses efekti eklenmistir ve yanlis
bloga dokunan oyuncunun cani azalmaktadir. Bdylece oyuncularin rastgele

denemelerle sonuca ulagsmasinin 6nline gegilmistir.

e Deneme sirasinda kagis odasl temasina dayali olarak akran is birligini
desteklemek amacli birden fazla oyuncunun ayni anda oyunu oynamasina
firsat taninmistir fakat bazi oyuncularin bulmacalari ve bilgileri dikkate
almadan ilerledigi g6zlemlenmis her 6grencinin bireysel 6grenmesine olanak
tanimak igin oyun tek kisi ile oynanacak sekilde yeniden ayarlanmigtir. Tim
oyuncular bireysel deneyimledikten sonra oyun yeniden ¢ok oyunculu olarak

ayarlandigindan igbirlik¢i 6grenmeye firsat taninmigtir.

e Yine denemeleri sirasinda Ogrenciler oyunla ilgili birtakim hatalari
kesfetmistir. Bunlardan birinde hile ile bulmacalari ¢gézmeden odalar arasi
gecis saglamiglardir. Bir digerinde ise sekiller ile kesir sayilarini eslestirme
odasinda bloklari tek seferde tagsimak isteyen dgrencilerin tim bloklari ayni
anda almasi sonucu diger bloklar yok olmustur. Oyun hatalardan

ayiklandiginda daha verimli hale gelmistir.
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Roblox’ta Tasarlanan Denk Kesirler Kag¢is Odasi Oyununun Uygulamasi ve

Degerlendirilmesi

Analiz asamasinda dgrenci ihtiyaglarinin, 6zelliklerinin, 8grenme hedeflerinin, oyun
fikrinin ve oyunun tasarlanacagi ortamin belirlenmesinin ardindan tasarim kismina gegilmis
ve oyun prototipi geligtiriimigtir. Ardindan oyun ayni kurumda egitim géren bir Ust sinif
seviyesinde 6grencilere oynatilarak oyun kalitesi kontrol edilmis ve kaliteyi arttirmaya
yonelik gerekli dizenlemeler yapilmig, tim asamalarin tamamlanmasi ile uygulama ve
degerlendirme kismina gegcilmistir. Kontrol grubu mevcut 6gretim programina goére egitimine
devam ederken deney grubundaki 6grenciler oyunu kendi dijital iletisim ve bilgi islem
cihazlariyla oynayacagindan 5 gin siire boyunca, her bir égrenci i¢in okul sonrasinda
internet baglantisi ile video konferans goérismeleri yapilmasini saglayan bir bilgisayar
programi araciligiyla gerceklestirilecek 40 dakikalik gérismelerden olusan randevular
olusturulmustur. Arastirmacinin linki tek seferde tim katilimcilarla paylasmasiyla kisa bir
sure icinde tim ogrencilerin oyunu tamamlamasi mimkin olabilirdi fakat tim 6grencilerin
oyunla ilgili deneyimlerini gézlemleyebilmek adina randevu sistemi ile oyun oynatiimistir.
Deney grubundaki 6grenciler bu 5 glnlik sire¢ boyunca okul saatlerinde eski konularin

tekrari ve soru ¢dzimleri yapmiglardir.

Gorusmeler baslamadan her bir 6grenci goérismenin yapilacagi program, oyun
icerigi, gorugme suresi, oyunun tasarlandigi ortam hakkinda bilgilendirilmis ve tum kosullar
saglandiginda oyun linki paylasilip goriisme baslatiimistir. Ogrencilerin 40 dakika slresi
olmakla birlikte oyun platformunda deneyime sahip olan 6grenciler daha kisa slrede
oyunun tamamlarken ilk kez bu platformda oyun oynayan &grenciler igin sure yeterli
olmamistir. Ogrenciler sira ile gérismeye alindigindan belirtilen sire icerisinde oyunu
tamamlayamayanlar goériusme sonlandiktan sonra da Roblox'ta oyuna devam
edebilmiglerdir. Oyun bu yoénuyle bireysel 6grenmeyi tesvik eden bir yapiya sahiptir.
Ogrenciler istedikleri kosul ve zamanda oyuna tekrar erisebilmektedir. Gériisme esnasinda

arastirmaci sadece gézlemci konumundadir, oyunu oynarken ipuglarini ¢ézmek ve odadan
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kurtulmak oyuncunun Kkontrolindedir, ancak oyuncunun yardim istemesi halinde
arastirmaci oyun yoneticisi rollyle oyuna dahil olmustur. Deney grubundaki 49 6grencinin
her biriyle yapilan 40 dakikalik bireysel goérismeler tamamlandiktan sonra oyun tim
oyuncularin birlikte oynayabilecegi sekilde yeniden dizenlenmis ve oyun linki tim
ogrenciler ile paylasiimistir. Burada arastirmaci da kendi karakteriyle oyuna dahil olup
oyuncularin edindikleri bilgilerini arkadaslariyla paylastigi is birligi ile gergeklestirilen oyunu
g6zlemleme firsati yakalamistir. Oyun igerisinde oyuncularin etkilesimde bulunduklari

kendine 6zgu mesajlagsma secenedi mevcuttur.

Uygulama surecinin son agsamasinda arastirmaci sahsi bilgisayarini deney
grubunun bulundugu siniflardaki akilli tahta ile eglestirmistir. Ogrencilerden goéndllii biri
secilip tek oyunculu olarak oyun baslatiimistir. Tum &grenciler bireysel deneyimleri ile
o6grendiklerini sinifla paylasmis ve oyuncuyu yonlendirmiglerdir. Oyunu bireysel veya grupla
tamamlayamayanlar bu asamada eksik 6grenmelerinin ve hatalarinin farkina varmiglardir.

Bu sayede varsa olusmus kavram yanilgilarindan kurtulma da saglanmistir.

Gerek bireysel oyunlarda gerekse sinif igerisinde is birligi ile gergeklestirilen oyunda

ogrenciler heyecanli bir sekilde ipuglarini toplayarak odalardan kurtulmaya ¢alismislardir.

Veri Toplama Siireci

Veriler toplanirken; denk kesirler konusuna ydnelik 6grencilerin akademik
basarilarini belirlemek amaciyla uygulama dncesinde 6n test uygulama sonrasinda son test
olmak Uzere Akademik Basari Testi (ABT), 6grencilerin matematige olan motivasyonlarini
O0lcmek amacliyla uygulama oOncesi 6n test uygulama sonrasi son test olmak Uzere
Matematiksel Motivasyon Olgegi (MMO), égrencilerin matematige yonelik tutumlarini
belilemek amaciyla uygulama déncesi 6n test uygulama sonrasi son test olmak Uzere
Matematik Tutum Olgegi (MTO) uygulanmigtir. Veri toplama sirecine dair asamalar Sekil
17'deki gibidir. Veriler dlzenlenirken o6grenciler numaralandiriimistir ve bulgularin

yorumlanmasi bu numaralar kullanilarak yapilmistir. Veriler kontrol edilerek eksik ya da
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yanhs veri olup olmadidi incelenmis ve olmadigi gorilmuistir. Arastirmada kullanilan
bagimsiz degisken dijital kacis seklinde tasarlanan Roblox oyunu, bagimli degisken ise

odgrenci akademik basari, tutum ve motivasyonudur.

Sekil 17

Veri Toplama Sireci

Deney grubuna dijital
kacis odasl oyununun

oynatiimasi ile denk
kesirler konusunun
ogretimi

Deney ve kontrol
gruplarina ABT, MTO
ve MMO 6n test
uygulamasi

Deney ve kontrol
gruplarina ABT, MTO
ve MMO son test
uygulamasi

Kontrol grubuna égretim
programinda belirtildigi
sekilde denk kesirler
konusunun égretimi

Veri Toplama Araglari

Bu calismada veri toplama araci olarak; mevcut ders kitaplari, MEB’nin yayinlamis
oldugu yardimci kaynaklar, EBA egitim portali incelenerek arastirmaci tarafindan gelistirilen
Akademik Basari Testi (ABT), Aktan ve Tezci (2013) tarafindan geligtirilen Matematik
Motivasyon Olgegi (MMO) ve Onal (2013) tarafindan gelistirilen Matematige Yonelik Tutum

Olgegi (MTO) kullaniimistir. Kullanilan élgme araglari ayrintili olarak asagida agiklanmistir.

Akademik Basari Testi (ABT): Belirli bir ders veya konuda, bir 6gretim programinin
uygulanmasinin ardindan bir veya bir grup 6grencinin kazandigi bilgi, beceri ve davraniglari

degerlendiren testlerdir (Yilmaz, 2015).

Bu ¢alismada uygulanacak akademik basari testi arastirmaci tarafindan MEB ders
kitaplari, EBA egitim platformu ve MEB yardimci kaynak kitaplari taranarak on test ve son
test 15’er sorudan olusacak sekilde hazirlanmistir. Test denk kesirler konusu ile ilgili tim

kazanimlarla ait soru icermektedir. Bu kazanimlar su bilgileri icermektedir; yarim kesri ile
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ayni degere sahip kesirler, geyrek kesri ile ayni dedere sahip kesirler, basit, bilesik ve tam
sayili kesirlerin genisletme ve sadelestirme ile kesrin degerinin dedismeyecegine dair
ornekler, modelle gosterilen denk kesirlerin bir batindn ayni miktarini ifade etmesine dair
ornekler, bir kesrin en sade halinin bulunmasi. Hazirlanan test ile ilgili iki matematik
o6gretmeni ve bir 6gretim Gyesinden gorus alinarak teste son hali verilmistir. 15 soruluk testte
dogru cevaplanan her bir soru 1, yanlis yanitlanan her bir soru 0 puan olarak
hesaplanacaktir. Sonug olarak testten alinabilecek en yilksek puan 15 en disuk alinan

puan ise 0’'dir. Olgek EK-A’da verilmigtir.

Matematik Motivasyon Olcegi (MMO): Aktan ve Tezci (2013)nin calismalari
sonucu Pintrich ve arkadaslari (1991) tarafindan 6grencilerin 6z dizenleme ve motivasyon
stratejilerini belirlemek amaciyla gelistirilen Ogrenmede Motive Edici Stratejiler Olgegi'nin
alt boyutlarindan biri olan Motivasyon Stratejileri Olgeg@i'nin Turkgeye uyarlanmasi ile bu
dlgek olusturulmustur. LISREL 8.80 programi dlgegin yapi gecerligini belirlemek igin
kullaniimistir. SPSS 17.0 programinda ise dogrulayici faktér analizi ve guvenirlik tespiti

yapilmigtir.

Gergeklestirilen galismada Matematik Motivasyon Olgegi'nin alti faktori icerdigi,
Olcege ait i¢ tutarlilk katsayisinin .85 ila .94 arasinda degisim gosterdigi sonucuna
variimistir. Madde toplam korelasyon degerleri .62 ila .89 arasinda degdismektedir. Bu
sonuglar dogrultusunda, dlgegin kullandiklari motivasyonel stratejileri belirlemek amaciyla
ilkokul besinci sinif dgrencilerinin matematik dersinde kullanilabilecegi ifade edilebilir. Olgek

EK-B’de verilmigtir.

Matematige Yénelik Tutum Olgegi (MTO): Tutum odlgekleri, genellikle bireylerin
Besli Likert tipi bir olcek Uzerinde 6nermelere verdikleri cevaplari toplamak amaciyla
tasarlanmisg, ilgi envanterleri ve Kigilik testleri gibi tipik performans dlgen dlgme araclaridir.
(Basol vd., 2018). Onal (2013) tarafindan gelistirilen kaygi, ilgi, gereklilik ve calisma
seklinde dort faktorii iceren Matematige Yonelik Tutum Olgeginin madde sayisi 22°dir. 5li

likert tipi seklindeki 6lgek maddeleri “Tamamen Katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kararsizim”,
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“Katilmiyorum” ve “Kesinlikle Katilmiyorum” olarak belirlenmistir. Olgegin tamami igin ic
tutarlilik katsayisi (Cronbach’s alpha) 0,90'dir. Olgegi olusturan faktorlerin ic tutarlihk
katsayilari (Cronbach’s alpha) ise su sekildedir: Kaygi i¢in 0,74 (5 madde), ilgi icin 0,89 (10
madde), gereklilik icin 0,70 (3 madde) ve galisma igin 0,69 (4 madde). Ayrica, dogrulayici
faktor analizi, dlgegin dort faktorli bir yapiya sahip oldugunu dogrulamistir. Olgek EK-C'de

sunulmustur.

Verilerin Analizi

Veri analizi JAMOVI 2.3.28 programi ile gergeklestiriimistir. Calismada elde edilen
veriler nicel veri analizi yontemlerinden faydalanilarak Varyans Analizi ve Ortalama
Puanlarinin Kargilastinimasi ile analiz edilmigtir. Uygulama 6ncesinde deney ve kontrol
gruplarina Akademik Basari Testi, Matematik Motivasyon Olcedi ve Matematik Tutum
Olgegi 6n test olarak uygulanmistir. Uygulama son testlerin de yapilmasi ile tamamlanmig
ve hemen sonrasinda veri analizi programi yardimiyla 6n test ve son test puanlari
karsilastirimistir. Akademik Basari Testi, Matematik Motivasyon ve Matematik Tutum
Olgeklerinden elde edilen verilerin normal dagilip dagiimadigini degerlendirmek igin
Shapiro-Wilks normallik analizi yapimistir. Parametrik testlerin normallik varsayimi
olmadan kullaniimasi, arastirmanin gegerliligi ve gavenilirligi Gzerinde potansiyel tehdit
olusturabilir (Thode, 2002). Bagimh gruplar (deney grubu 6n test-son test ve kontrol grubu
on test-son test) arasi yapilan olgimlere ait verilerin normal dagilim géstermesi durumunda
Student’s t testi olarak adlandirilan Bagimh Gruplar T-Testi kullanilmig, normal dagilim
goOstermeyen olgtiimler icin ise Wilcoxon W testi yapilmistir. Bagimsiz gruplar (deney grubu
On test-son test ve kontrol grubu 6n test-son test) arasi yapilan dl¢giimlere ait verilerin normal
dagilim gostermesi durumunda Student’s t testi olarak adlandirilan Bagimsiz Gruplar T-
Testi kullanilmig, normal dagilim gdstermeyen oélgimler igin ise Mann-Whitney U testi
yapilmigtir. Tim analizlerde ,05 anlamhlik diizeyi aranmigstir. Kullanilan analiz yéntemleri

ve degiskenler agisindan arastirmanin Gg alt problemi benzerlik gdstermektedir.
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Bolim 4

Bulgular, Yorumlar ve Tartisma

Bulgular

3B dijital kagis odasiyla hazirlanan oyun ile denk kesirler konusunun 6gretiminin,
ogrencilerin akademik basarisina, matematik dersine yonelik tutumuna ve matematik

motivasyonuna etkilerinin incelendigi galismaya ait bulgular su sekildedir:

Dijital kacis odasi ile denk kesirler konusunun égretiminin égrencilerin matematik

dersi akademik bagarisia etkisi

Deney grubuna ve kontrol grubuna denk kesirler konusu islenmeden énce 6n test
olarak, kontrol grubuna konunun &gretim programinda ve ders kitaplarinda belirtildigi
sekilde islenmesi, deney grubuna ise dijital kagis odasi seklinde tasarlanmis Roblox
oyununun oynatilmasi ile 6gretilmesi sonucu son test olacak sekilde Akademik Basari Testi

(ABT) uygulanmigtir.

Deney grubu ve kontrol grubuna uygulama Oncesi 6n test ve uygulama sonrasi son
test olarak gercgeklestirilen Akademik Basari 6n test ve son testlerinden elde edilen verilerin

normal dagilim gdsterip gostermedigini belirlemek icin normallik testi yapiimistir.

Tablo 10

ABT Normallik Testi

w p
Deney Grubu ABT_Ontest- ABT_Sontest 0.972 0.283
Kontrol Grubu ABT_Ontest- ABT_Sontest 0.969 0.445

Tablo 10’daki normallik testinde deney grubuna ait p=0.283, kontrol grubuna ait
p=0.445 oldugundan her iki testin de normal dagilim goésterdigi belirlenmis bu sebeple

parametrik test olan Student’s t testi yapilmistir.
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Tablo 11

ABT On Test-Son Test Bulgularinin Karsilastiriimasi

statistic df Mean SE

P difference difference
Deney :
Grubu ABT_Ontest-Sontest  Student's t 148 49.0 <.001 5.88 0.397
'(\;?SSS' ABT Ontest-Sontest ~ Student's t 6.29 340 <.001 2.88 0.458

Deney grubunun akademik basari on teste ait ortalamasi 6.98 iken son teste ait
ortalamasi 12.86’dir. p<.001 oldugundan deney grubunda son test ortalamalari ile 6n test
ortalamalar karsilastirildiginda son test lehine anlamli bir farktan s6z edilebilir. Kontrol
grubunun akademik basari 6n teste ait ortalama 6.50 iken son teste ait ortalama 9.38'dir.
p<.001 oldugundan kontrol grubunda son test ortalamalari ile 6n test ortalamalari
karsilastirildiginda son test lehine anlamli bir farktan s6z edilebilir (Tablo 11). Bu bulgu dijital
kacis odasi ile tasarlanmis oyun kullanilarak islenen matematik dersinin 6grencilerin
akademik basarisina anlamli duzeyde katki sagladigini gostermektedir. Deney ve kontrol
gruplarinin 6n test ortalamalari birbirine yakin degerler olmakla birlikte deney grubunun son

test ortalamasinin kontrol grubuna gére daha yuksek oldugu gorilmektedir.

Dijital kacis odasi ile denk kesirler konusunun égretiminin é6grencilerin matematik

motivasyonuna etkisi

Deney grubuna ve kontrol grubuna konu islenmeden once 6n test olarak, kontrol
grubuna konunun 6gretim programinda ve ders kitaplarinda belirtildigi sekilde islenmesi,
deney grubuna ise dijital kagis odasi seklinde tasarlanmis Roblox oyununun oynatiimasi

sonucu son test olacak sekilde Matematik Motivasyon Olgegi (MMO) uygulanmistir.

Deney grubu ve kontrol grubuna uygulama 6ncesi 6n test ve uygulama sonrasi son
test olarak gergeklestirilen Matematik Motivasyon Olgegi 6n test ve son testlerinden elde
edilen verilerin normal dagilim goésterip gostermedigini belirlemek amaciyla dnce normallik

testi yapilmigtir.
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Tablo 12

MMO Normallik Testi

W p
Deney Grubu  MMO_Ontest_Ort-MMO_Sontest_Ort 0.974 0.348
Kontrol Grubu MMO_Ontest_Ort-MMO_Sontest_Ort 0.945 0.088

Tablo 12'deki normallik testinde deney grubuna ait p=0.348, kontrol grubuna ait
p=0.088 oldugundan her iki testin de normal dagilim goésterdigi belirlenmis bu sebeple

parametrik test olan Student’s t testi yapilmistir.

Tablo 13

MMO On Test-Son Test Bulgularinin Karsilastiriimasi

_ Mean SE
statistic  df P difference difference
Deney A .
Grubu MMO_On-Son Test Student's't 1.07 49.0 0.855 0.0355 0.0333
Kontrol n o .
Grubu MMO_On-Sontest  Student'st 0.647 34.0 0.739 0.0403 0.0623

Deney grubunun akademik basari 6n teste ait ortalama 4.10 iken son teste ait
ortalama 4.07°dir. p=0.855 oldugundan deney grubunda son test ortalamalari ile 6n test
ortalamalari arasinda anlamli bir farktan s6z edilemez. Kontrol grubunun akademik basari
On teste ait ortalama 3.96 iken son teste ait ortalama 3.92’dir. p=0.739 oldugundan kontrol
grubunda son test ortalamalari ile 6n test ortalamalari arasinda anlamli bir farktan s6z
edilemez (Tablo 13). Bu bulgu dijital kagis odasi ile tasarlanmis oyun kullanilarak iglenen

matematik dersinin édrencilerinin matematik motivasyonunu etkilemedigini géstermektedir.

Dijital kagis odasi ile denk kesirler konusunun égretiminin égrencilerin matematige

yoénelik tutumuna etkisi

Deney grubuna ve kontrol grubuna konu islenmeden once on test olarak, kontrol

grubuna konunun 6gretim programinda ve ders kitaplarinda belirtildigi sekilde islenmesi,
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deney grubuna ise dijital kacis odasi seklinde tasarlanmis Roblox oyununun oynatiimasi

sonucu son test olacak sekilde Matematik Tutum Olgegi (MTO) uygulanmistir.

Deney grubu ve kontrol grubuna uygulama éncesi 6n test ve uygulama sonrasi son
test olarak gergeklestirilen Matematik Tutum Olgegi 6n test ve son testlerinden elde edilen
verilerin normal dagilim gdsterip géstermedigini belirlemek amaciyla énce normallik testi

yapilmistir.

Tablo 14

MTO Normallik Testi

w p
Deney Grubu  TutumOntest_Ort- TutumSontest_Ort 0.821 <.001
Kontrol Grubu TutumOntest_Ort - TutumSontest_Ort 0.985 0.905

Tablo 14’deki normallik testinde deney grubuna ait p<.001 oldujundan deney
grubuna ait testin ortalama degerleri normal dagilim géstermediginden parametrik olmayan
Wilcoxon W testi yapilmistir. Kontrol grubuna ait p=0.905 oldugundan testin normal dagilim

gOsterdigi belirlenmis bu sebeple parametrik olan Student’s t testi yapilmistir.

Tablo 15

MTO On Test-Son Test Bulgularinin Karsilagtiriimasi

statistic ~ df Mean SE

st P difference difference
2?3&/ MTO_On-Son Test Wilcoxonw  577a 0.657 0.0228 0.0048
E?Slt)rl?l MTO_On-Son test  Student's t 1.86 340 0.964 0.211 0.113

Deney grubunun akademik basari 6n teste ait ortalama 4.25 iken son teste ait
ortalama 4.19’dir. p=0.657 oldugundan deney grubunda son test ortalamalari ile 6n test
ortalamalari arasinda anlamli bir farktan s6z edilemez. Kontrol grubunun akademik basari
on teste ait ortalama 3.89 iken son teste ait ortalama 3.68’dir. p=0.964 oldugundan kontrol

grubunda son test ortalamalari ile 6n test ortalamalari arasinda anlamli bir farktan soz
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edilemez (Tablo 15). Bu bulgu dijital kacis odasi ile tasarlanmis oyun kullanilarak islenen
matematik dersinin dgrencilerinin  matematige yonelik tutumlarini etkilemedigini

gOstermektedir.

Yorumlar ve Tartisma

Bu c¢alisma kontrol grubunda denk kesirler konusunun 6gretim programinda ve ders
kitaplarinda belirtildigi sekilde islenmesi, deney grubunda ise dijital kagis odasi oyununun
oynatilmasi sonucu gercgeklestirilen dgretimin 6grencilerin akademik basari, tutum ve
motivasyonlarina etkilerini incelemek tzere gergeklestiriimistir. Calismanin ilk asamasinda
dijital kagis odasinin gelistiriimesiyle ilgili gerekli hususlar ve denk kesirler konusunun
kapsami dikkate alinarak Roblox Studio araciligiyla Roblox’ta bir oyun tasarlanmistir. Oyun
tasariminda aktif oyuncu sayisi, kolay erigilebilir olmasi, kodlama dilinin benzer programlara
gbre daha kolay olmasi, oyun tasarimina uygun hazir modellerin bulunmasi gibi hususlar
dikkate alinarak Roblox platformuna ait 3B bir oyun gelistirme araci olan Roblox Studio
tercih edilmistir. igeriginde macera, aksiyon ve bulmaca gibi birden gok oyun tiirini ayni
anda barindirmasi ve 6égdrencide heyecan ve merak uyandiracagi distincesiyle oyun dijital
kacis odasi formatinda tasarlanmistir. Kullanilan 6gretim yontemlerine alternatif olarak
ortaya ¢ikan dijital tabanli oyunlar ile 6gretimin, 6grencinin derse olan ilgi ve motivasyonunu
arttirdig1 bir gergektir bunun yani sira kagis odalari ile olusturulan dijital oyunlar icerigi
bakimindan 6grencide merak ve heyecan uyandirmasi sebebiyle diger dijital oyunlara
nispeten daha etkili bir 6grenme saglamaktadir (Vidergor, 2021). Oyunun ilk asamasinda
ogrencinin daha 6nceki yillarda kesirler konusu ile ilgili 6grendigi bilgiler, denk kesirler
konusuna entegre edilmistir. Bilissel bilim alanindaki ¢alismalar, insanlara problemlerin
verimli bir sirayla sunulmasi gerektigini, baglangi¢ problemlerinin daha sonraki problemler
icin iyi genellemeler olusturdugunu gostermistir, bir oyunun ilk seviyeleri aslinda gizli

Ogreticilerdir (Gee, 2003).
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Arastirmada nicel veriler aracilhigiyla “Dijital kagis odasi ile denk kesirler konusunun
ogretiminin 6grencilerin matematik dersi akademik basarilarina etkisi nedir?”, “Dijital kacis
odas! ile denk kesirler konusunun o6gretiminin 6grenci matematik dersine yonelik
motivasyonuna etkisi nedir?” ve “Dijital kagis odasi ile denk kesirler konusunun 6gretiminin
o6grenci matematik dersine yonelik tutumuna etkisi nedir?” alt problemlerine yanit
aranmistir. Bu boélumde, verilerden elde edilen bulgular, ilgili literatir dogrultusunda

incelenmistir.

Arastirmada oncelikle “Dijital kagis odasi ile denk kesirler konusunun dgretiminin
ogrencilerin matematik dersi akademik basarilarina etkisi nedir?” sorusuna cevap bulmak
adina akademik basariya yonelik deney ve kontrol grubuna ait 6n test ile son test puanlari
karsilastiriimis ve on test ortalamalari ile son test ortalamalari arasinda istatistiksel olarak
anlamh bir fark oldugu goériimustur (p<.001). Bu kapsamda, dijital kagis odasi ile 6gretimin
akademik basariyi arttirmada etkili bir yontem oldugu sonucuna ulasiimistir. Arastirmada
elde edilen bu bulgular, alan yazinda dijital kagis odalarinin akademik basari tUzerindeki
etkisini arastiran calismalarin sonugclarini desteklemektedir (Bassford Crisp vd., 2016;
Eukel, Frenzel ve Cernusca, 2017; Cotner vd., 2018; Neumann, Alvarado-Albertorio ve
Ramirez-Salgado, 2020; Mystakidis, Cachafeiro ve Hatzilygeroudis, 2019). Ayrica son test
ortalama puanlari incelendiginde deney grubuna ait son test puan ortalamasinin daha
yuksek oldugu belirlenmistir (12.86). Denk kesirler konusu 6gretim programi kapsaminda
iki ders saati igerisinde islenmektedir. Konuyu anlayamayan veya kavram kargasasi
yasayan ogrencilerin eksikliklerinin farkina varmak ve gidermek dersi isleyen 6gretmenin
bireysel yaklasimi ile iligkilidir. Fakat égrencinin dijital kagis odasi ile tasarlanan Roblox
platformunda oynadidi oyuna zaman ve mekan siniri olmaksizin ulasmasi mimkindir. Bu
da bireysel 6grenme surecini desteklediginden 6grencilerin akademik basarisinin daha

yuksek olmasinda etkili olabilir.

Arastirmanin alt problemlerinden biri olan “Dijital kagis odasi ile denk kesirler

konusunun 6gretiminin 6grenci matematik dersine yonelik motivasyonuna etkisi nedir?”



59

sorusuna cevap aramak adina deney grubu ve kontrol grubuna ait 6n test ve son test
puanlari arasinda anlaml bir fark olup olmadigi arastiriimis ve deney (p=0.855) ve kontrol
(p=0.739) grubu &grencilerinin akademik basari son test puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark olmadigi géralmustir. Bu kapsamda dijital kagis odasi ile 6gretimin

6grenci motivasyonu Uzerinde etkisi olmadigi sonucuna varilmistir.

Kuo ve arkadaslarinin (2022)de 22 kisilik deney grubu ve 21 Kkisilik kontrol
grubundan olusan 43 adet 5. sinif grencisi ile gerceklestirdikleri calismada arastirmacilar
dijital ve fiziksel kagis odalarini sistematik olarak birlestirmis ve fen dersine entegre etmistir.
Galismanin sonucu deney grubunun yaratici distinme ve 6grenme motivasyonunun kontrol
grubundan 6nemli 6lgide daha iyi performans gdsterdigini ortaya koymustur. Calisma
deney grubu 6grencilerinin kagis odasi mudahalesinden sonra kontrol grubu 6gdrencilerine
gore dzellikle duygusal ve yonetimsel boyutlarda daha yiiksek bir 8grenme motivasyonuna
sahip oldugunu gdstermistir bu da dijital-fiziksel birlesik kagis odasinin, 6grencilerin
ogrenmesine fayda saglamak i¢in okullarda yaygin olarak kullaniima potansiyeline sahip
etkili ve pratik bir yaklasim oldugunu dogrulamaktadir. Belirtilen galismada yodun olarak
fiziksel materyallerle kurgulanmis bir kagis odasina kismi dijital unsurlar yerlestirilmistir, bu
da o&grencilerin birbirleriyle fiziksel etkilesime girmesini sagladigindan duygusal ve
yonetimsel boyutlarda yiksek motivasyona sahip olmalarini saglamis olabilir, bu ¢alismada
ise aragtirmaci sadece dijital platformlar araciligiyla oynanabilen bir kacig odasi
kurguladigindan &grencilerin fiziksel etkilesimde bulunmasi mimkin olmamistir bunun
sonucu olarak da duygusal etkilesime girmeyen &grencilerin motivasyonunda artis

gOrilmemis olabilir.

Borrego ve arkadaslari (2017) Autonoma de Barcelona Universitesi Miihendislik
Fakultesi'nde Ogrencilere odadan kacgis etkinliginden olusan bir 6gretim deneyimi
sunmustur. Calismada, 6grenciler Bilgisayar Mihendisligi Bolimunun ikinci yilinda yer alan
Bilgisayar Aglari ve Bilgi ve Guvenlik dersleri icin tasarlanan kagis odasi deneyimine aktif

olarak katilmis, motivasyonlari ve 6grenme istekleri artmistir. Kagis odasi oyunu sirasinda
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ogrencilerden olusan iki takim bilgilerini test etmis ve tim bilmeceleri basariyla ¢dzmek igin
birlikte calismistir. Etkinligi gerceklestirenler kacis odasi deneyimini, kendi ifadeleriyle,
“zorlayici, talepkér, ilging ve hepsinden oOnemlisi ¢ok eglenceli” bulmuslardir.
Gerceklestirilen galismada tek bir konuya ait olmayan birbiriyle baglantih kazanimlar
ogretiimeye calisilarak daha ¢ok sarmal bir iligki tercih edilmistir. Calisma birbiriyle i¢ ice
gecmis konularin slreg igerisinde 0Ogrenilmesine odaklanmaktadir. Birden fazla konu
icermesi ve daha uzun bir slirece yayillmasi sebebiyle calismada 6grencilerin motivasyonu
yuksek olabilir. Bu ¢alismada ise belirli bir kazanimin belirli bir zaman diliminde égrenilmesi
hedefiyle dijital kagis odasi tasarlanmis ve oynatiimistir. Konu kapsami ve uygulama siresi

arttinldig1 takdirde dijital kagis odasinin motivasyonu arttirmasi saglanabilir.

Arastirmanin alt problemlerinden bir digeri olan “Dijital kacis odasi ile denk kesirler
konusunun &gretiminin égrenci matematik dersine ydnelik tutumlarina etkisi nedir?”
sorusuna cevap aramak adina deney grubu ve kontrol grubuna ait 6n test ve son test
puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigi arastiriimis ve deney (p=0.657) ve kontrol
(p=0.964) grubu &grencilerinin akademik basari son test puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark olmadigi gérilmustir. Bu kapsamda dijital kacgis odasi ile 6gretimin

ogrenci tutumlari Gzerinde etkisi olmadigi sonucuna variimigtir.

Tutum Olgeklerinin arkasindaki mantik, insanlarin tutumlarini dogru bir sekilde
bildirmeye hem istekli hem de muktedir olmalaridir; ancak bu kosullar her zaman
karsilanmayabilir, ¢Unkl tutumlar ice doénuk erisime agik olmayabilir veya insanlar
kendilerini olumlu gdstermek icin tutumlarini gizlemeye calisabilirler (Krosnick, Judd ve
Wittenbrink, 2005; Schwarz, 2008). Ogrencilerle yapilan gérismelerde oyun oynamaktan
¢ok zevk aldiklari, matematikte diger konulari da dijital kagis odasi oyunu ile 6grenmek
istediklerine yonelik donutler alinmistir. Fakat on testlerden sonra tekrar son test
yapilmasinda isteksiz davranmiglar ve ayni sorulari cevaplamaktan sikildiklarini ifade

etmiglerdir. Matematige yonelik motivasyon ve tutumlarina ait son test puanlarinda anlamli
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bir fark olmamasinin sebeplerinden biri, dl¢ekleri yanitlarken isteksiz olmalari ve bu durumu

sikici bulmalari olabilir.

Segilen okul Ankara ili Kegiéren ilgesinde bulunan bir proje okuludur. Ogrenciler
sinavla secilerek bu okula yerlesmektedir. Yapilan sinav sonuglarina gére dgrencilerin
matematik akademik basari ortalamasi oldukga yuksektir. Ayrica 6grencilerin matematige
yonelik motivasyon ve tutumlarinin da yuksek oldugu goézlemlenmektedir. Bu tutum ve
motivasyonu daha fazla artirabilmek igin uygulamanin uzun bir strece yayilmasi daha etkili

olacaktir.
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Bolim 5

Sonug ve Oneriler

Bu bolimde arastirmadan elde edilen sonuglara ve yeni arastirmalar i¢in érnek teskil

etmesi amaciyla dnerilere deginilmistir.

Sonuglar

Dijital kagis odasi seklinde tasarlanmis bir Roblox oyunu yardimiyla 5. sinif
ogrencilerine denk kesirler konusunu 63dretmek ve bu 6gretim yonteminin 6grencilerin
akademik basarisina, matematik motivasyonuna ve matematige yonelik tutumuna etkisini
incelemek amaciyla, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Ankara iline bagh Kegioren ilgesinde
yer alan bir devlet okulunda 6grenim géren 83 6grenciye uygulanmis olan 6lgeklerden elde

edilen veriler 1s1ginda ulasilan sonuglar sunlardir:

e Arastirma bulgularina goére matematik dersinde dijital kacig odasi ile
tasarlanan bir oyun 6grencilerin akademik basarisini arttirmakta mevcut
yénteme gore daha etkilidir.

e Arastirmada yapilan analizlerde dijital kagis odasi oyununun matematik
ogretiminde kullaniminin  matematige yonelik tutum ve matematik

motivasyonu etkilemedigi goraimustar.

Ogrencilerin her biri oyunu kendi dijital araclariyla kendileri icin uygun mekanlarda
oynamistir. Oyun arastirmaci tarafindan, internet baglantisi aracihidiyla video konferans
gérusmeleri yapilmasini saglayan bir bilgisayar programi ile takip edilmistir. Arastirmaci
ogrencilerin denk kesirler konusunu iceren dijital kagis odasi oyununu oynarken yuksek bir
motivasyonla ve bulmacalar ¢6zmenin verdigi heyecanla ilerlediklerini, her odayi ge¢cmek
icin buyuk bir dikkatle ipuglarini toplamaya calistiklarini gézlemleme firsati yakalamistir.
Ogrencilerden bazilari Roblox platformuna agina olduklari icin oyun (izerinde kolay
hakimiyet kurarken deneyimli olmayan ogrenciler kontrol saglamak icin daha fazla eneriji

harcamisglardir. Her bir odadaki gérevleri tamamlayan 6grenciler sonraki odaya gegmeden
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denk kesirler konusuna ait bir kazanimi 6grenmis olacaklardir. Kagis odasindan kurtulmak
icin odalarin icinde bulunan sandiklarda gizli olan anahtarlari toplamak gerekmektedir. Bazi
ogrenciler hiz faktérini 6n plana aldiklarindan bilgileri dikkate almadan ilerlemis fakat
sonraki odanin kapisini agmanin ve tim anahtarlari toplayabilmenin ancak goérevlerin
hepsini eksiksiz tamamlamalari ile mimkin oldugunu ve bunun da bilgileri tam olarak
dgrenmeleri sayesinde gerceklesecegdini fark etmislerdir. Ogrenciler en fazla son odadaki
gbrevi tamamlamakta zorlanmiglardir. Bu oda tim bilgilerin 6grenilmesini ve
sentezlenmesini gerektirmektedir. Bu odada zorlanan 6grenciler son sandiktaki anahtari
alabilmek icin oyun basina donerek eksik olduklari bilgileri gbzden gegirmek zorunda

kalmiglardir. Bu sayede konuya ait tim kazanimlari 6grenebilmiglerdir.

Konunun 6grenciler tarafindan anlasilabilmesi adina oyun deney grubundaki her
dgrenci ile dnce bireysel olarak oynanmistir. Sonrasinda 6grencilerin birlikte oynayabilmesi
icin ¢oklu oyuncuya izin verecek sekilde oyun yeniden programlanmis ve birden fazla
o6grencinin ayni anda oynamasina da firsat taninmistir. Bu sirada arastirmaci da kendi oyun
karakteriyle oyuna dahil olmus ve d&drencilerin oyun esnasindaki rol dagilimlarini
gézlemlemistir. Ogrenciler oyunun kendine ait mesajlasma programinda anahtarlari
toplayabilmek igin yapmalari gerekenlerle ilgili bilgi paylasiminda bulunmus bu da dijital
kacis odalarinin is birligi ve sosyal 6drenme vyoluyla 6grenmeye katki sagladigini
gostermistir. Son olarak, sinif ortaminda arastirmacinin bilgisayarinin akilli tahtaya
baglanmasiyla Roblox hesabi lzerinden oyuna giris yapilmis ve oyun tim o6grencilerin
yorum yapmasina firsat taniyacak sekilde yeniden oynanmistir. Bu son oyun sirasinda tim

ogrenciler kendi eksik dgrenmelerinin farkina varmigtir.

Dijital araclarin kullanimi her gegen gin yayginlasmaktadir, 6zellikle Covid-19
pandemi sonrasi 6grencilerin dijital ortamlarda gegirdikleri sire 6énemli dl¢iide artmistir.
Roblox platformuna telefon, bilgisayar, tablet ve oyun konsolu ile giris yapilabiliyor olmasi
Ogrenicilerin bireysel olarak istedikleri her zaman ve ortamda oyuna erisimleri igin bir

firsattir. Bu da egitim programlarinin dégrencilerin kendi 6grenme sireclerini ydnetme,
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o6grenme kaynaklarini segme ve 6grenmeye yonelik motivasyonlarini artirma becerilerini

gelistirmeye yonelik hedefine katki saglamaktadir.

Denk kesirler konusu gibi 6grencilerin zorlandiklari konularda farkli 6gretim

yontemleri ile 6grenciyi motive ederek 6grenimin gerceklesmesi mimkundur.

Oneriler

Bu kisimda arastirma sonucunda elde edilen bulgular ile tartisma bdolimunden

hareketle arastirmacilara dneriler sunulmustur. Bu 6nerilerin, dijital kagis odasi oyunlarinin

egitimde kullaniimasina yodnelik gelecekte yapilacak c¢alismalara yardimci olabilecegi

dusinUlmektedir.

Bu calismanin bulgulari, arastirmacilara dijital kagis odasi temasi ile matematik
ogretiminin, égrencilerin akademik basari, motivasyon ve matematik dersine karsi
tutumuna etkilerinin kapsamli bir analizini sunarak derinlemesine incelenmesine
katkida bulunmaktadir. Daha genis katiimci gruplariyla gercgeklestirilecek
calismalarin sonuglarinin daha givenilir olabilecegi distunulmektedir.

Arastirma sadece gergeklestirildigi proje okuluyla sinirhdir. Tlrkiye’de proje okullari
yapilan sinavlarla dgrenci secmektedir. Secilen 6grencilerin matematige yonelik
tutum ve motivasyonlari ylksek olabilmektedir. Bu sebeple sonraki c¢alismalar
akademik basarilarin farklilk gosterdigi 6grenciler ile yapilabilir.

Uygulama sirasinda dijital kagis odasi yalnizca kesirler konusunun alt 6grenme
kazanimi olan denk kesirler konusunu kapsamaktadir. Bu konuya mufredatta 2 ders
saati yani 40+40=80 dakikalik bir sure kapsaminda yer verilmektedir. Sonraki
calismalarda dijital kagis odalarinin egitimde kullaniimasini daha ayrintili bir sekilde
incelemek icin kesitsel ve betimleyici ¢alismalarin 6tesine gecerek, boylamsal ve
derinlemesine ¢alismalar yapilabilir.

Bu arastirmada sadece nicel verilerin analizi yapilmistir. Nicel veriler toplanirken

katilimcilarin sorulara icten cevap verdikleri ve rastgele isaretleme yapmadiklari
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varsayllmaktadir. Bu nicel verileri desteklemek amaciyla anket, gérisme gibi nitel
arastirma desenleri de kullanilabilir. Calismada kullanilan Roblox platformu bazi
ogrenciler tarafindan daha o6nce deneyimlenmediginden dijital kagis oyunu
esnasinda karakteri kontrol etmekte zorlanmislardir. Her ne kadar Roblox ortaokul
ogrencileri arasinda yaygin bir sekilde kullanilsa da dgrencilerin oyun deneyimi
olmayabilecedi g6z 6nune alinarak kullanilacak platformda, éncesinde dégrencilerin
bagka oyunlarla kontrol becerilerinin gelistiriimesi saglanabilir.

Calismanin Uzerinden yeterli bir siire gegmesinin ardindan egitimde dijital kagis
odasi kullaniminin kaliciliga etkisi arastirilabilir.

Ogrenciler dijital oyun tasarimina da dahil edilerek st biligsel 6grenmelere olanak

taninabilir.
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EK-A: Akademik Basari Testi

AKADEMIK BASARI TESTi

Yukaridaki sekilde birbirine denk iki kesir modellenmistir.
Bu iki kesir seceneklerin hangisinde dogru olarak
verilmigtir?

» BUI1
= L]
R
[0 JUAE

12

1.vagon 2.vagon 3.vagon 4.vagon

Yukaridaki sekilde verilen vagonlarin Gizerinde yazan
kesirler birbirine denktir.

Buna gore, denk olma kuralinin bozulmamasi igin “?”
yerine hangi kesir yazilabilir?

w
N
FNIX)
"
N

Yukarida verilen denk kesirlerde A ve B yerine yazilmasi
gereken sayilar kagtir?

n. NP =

4. Asagida verilen kesirlerden Uig tanesi denk kesirdir.
Bu denkligi bozan 4. kesir hangi secenekte verilmistir?

=

Yukarida modellenen islem asagidakilerden hangisi
olabilir?
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AKADEMIK BASARI TESTi

Yukarida verilen kesirlerden hangisi digerlerine denk
degildir?

- O®-00

Yukarida modellenen islem agagidakilerden hangisi
olabilir?

01%+3
°1%x3
c JE
12+2
8+2

1. kesir

2. kesir

Yukarida verilen 2. kesirde kag tane kare boyanirsa
birbirine den iki kesir modellenmis olur?

10. Asagidaki kesirlerden hangisi % kesrine denk degildir?
Q-

2
0

18

12
24
15
35
11. 3 2
5 LB

Sekilde verilen terazinin kefelerindeki kesirler birbirine
denk olduguna gér, “?” yerine asagidaki sayilardan hangisi
yazilmahdir?

O
O »
[ c P
(0 P9

Yanda esit parcalara
aynlmis bir sekizgen
bulunmaktadir.

Boyanan kismin
belirttigi kesre denk olan
kesir agagidakilerden
hangisidir?



AKADEMIK BASARI TESTI

4 84
4 : . g o i : 5
13. P kesri hangi sayi ile genisletilirse keSIr—273 olur?

(A B
O
O
0

14. 3% kesri 3 ile sadelestirilirse asagidaki kesirlerden
hangisi elde edilir?

0
0::
02
0

15. 1; kesri 4 ile genisletilirse asagidaki kesirlerden
hangisi elde edilir?

0.
94%
9127—0
91%
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EK-B: Matematik Motivasyon Olgegi

MATEMATIK MOTIVASYON OLGEG]

: :
No Maddeler £ g % o =
HEIRIEIR:
AREIE R
= g
&
1 | Matematik dersinde zor da olsa hoguma giden konular1 §grenmek 11213]4ls
isterim.
2 Matematik dersine caligmak beni ¢ok mutlu eder. 112]1314]5
3 Matematik édevlerimi iyi not i¢in degil bir geyler dgrenmek igin il 5|4l =
yaparim.
4 | Matematik dersinden iyi bir not almak beni cok mutlu eder 112(3([4]5
5 | Kamemde matematigin pekiyi olmasi igin sinavlardan iyi notlar
& 112(3(4]5
almak isterim.
6 | Matematik dersinde arkadaglarimdan daha yiiksek notlar almak ilalslals
isterim
7 | Matematik dersinde bagarili olabilecegimi arkadaglarima ve aileme 1121314l s
gostermek isterim
8 Matematik dersinde 6grendiklerimi diger derslerde kullanabilirim 1(2)3]4]35
9 | Matematik dersindeki konular1 6grenmek benim igin dnemlidir 112|3]4] 5
10 | Matematik dersinin konularn ilgimi ceker. 112 |3]|4]5
11 | Matematik dersinin konular1 benim i¢in yararlidir 1[(2)13]4]35
12 | Matematik dersinin konularini seviyorum. 112([3([4]5
13 | Matematik dersindeki konulari anlamak benim i¢in cok énemlidir. [ 1 [ 2 |3 |14 | 5
14 | Uygun bir bigimde ¢aligirsam matematik dersindeki konulari 1121314l s
ogrenebilirim
15 | Matematik dersindeki konulart $grenemiyorsam, bu benim
1 314|535
hatamdir
16 | Yeterince siki caligirsam matematikteki konular1 6grenebilirim 1 31415
17 | Matematik dersindeki konulari anlamadiysam, bu yeterince iyi 11213]4ls
caligmadigim i¢indir
18 | Matematik dersine ¢aligirsam ¢ok 1iyi bir not alacagim 11213]4ls
diigtiniiyorum.
19 Majte'matik ders kitabindaki en zor konular1 anlayabilecegimden 11213]4ls
eminim
20 Maj[e.matik dersinde 6gretilen bilgileri 68renebilecegimden 112134]s
eminim.
21 | Matematik dersinde Ogretmenin anlattigt en zor konular
e N 112(3([4]5
anlayabilecegimden eminim.
22 Maj[e.matik dersindeki 6dev ve sinavlarda yuksek not alacagimdan 11213415
eminim
23 | Matematik dersinde ¢ok bagarili olacagimdan eminim 112 ([3([4]5
24 | Matematik dersinin sinavlarinda, arkadaglarimdan daha diigtik not 112134]s
alacagimi diiglintirim.
25 Matematik dersinin sinavina girdigimde, bagansizhimin getirecegdi 1l213lals
sonuclan disindrim
Matematik dersinin sinavina girdigimde kendimi sikintil ve rahatsiz
26 hissederim. I T12]3]4]5
Matematik dersinin sinavina girdigimde kalbimin hizh hizh
27 carptiqini hissederim. e 11213 [4]5

83



EK-C: Matematige Yénelik Tutum Olgegi

MATEMATIK TUTUM OLCEGI

Smf Diizeyiniz: 5Smf( ) 6Smif( ) 7.8mif () 8.Smif ()

Gecen Seneki Matematik Notunuz: 045( ) 46-54( ) 5569( ) 70-84( ) 85-100 ( )

Cinsiyetiniz: Kiz( )Erkek( )

Sevgili 6grenciler,

Bu aragtirma sizlerin matematik dersine iligkin tutumlarini belirlemek amaciyla yapilmaktadir.

Sizden beklenen goruslerinizi igtenlikle belirtmenizdir.

84

Gl@® ||| O
Lutfen agagidaki maddeleri dikkatlice ok k sizin i¢i ta =§ g £ 5 5
sagidaki maddeleri atlice’okuyarak sizin i¢in en uygun gorigl yansitan | § g g 5 g ﬁ S|
yere (X) carpi igareti atmniz. E H =2 2 E|EE
S8 3|5 |3|33
1 | Matematik kolay bir derstir.
2 | Matematik galisirken carum sikilir.
3 | Matematik, ¢ok sevdigim dersler arasmdadr.
4 | Matematik derslerinde kendimi rahat hissederim.
5 | Matematik problemleri ¢ozmekten zevk alirim.
6 | Matematik dersini sevmem.
7 | Matematik dersi insanlara yaratici disinme yollar kazandirir.
8 | Matematik problemleri ¢6zmek kendime olan gtivenimi arttirr.
9 | Matematiksel kavramlar: diger derslerde kullanmak beni mutlu eder.
10 | Matematik bulmacalari ¢ozmekten hoglanirim.
11 | Matematik sinavlari benim igin énemli bir stres sebebidir.
12 | Matematik dersinde tahtada soru ¢6zmek beni kaygilandirir.
13 | Matematik sinavlarindan korkarim.
14 | Matematikte arkadaslarimin benden daha bagarihi oldugunu dugtntrim.
15 | Matematigi anlayamayacagim1 digiintrim.
16 Matgmatik dersinin oldugu gin sonunda islenen konular: diizenli olarak tekrar
ederim.
17 | Matematik dersinde dgretmenimi dikkatle dinlerim.
18 | Matematik smavlarindan disiik not almay1 umursamam.
19 | Matematik sinavlari éncesinde konu tekrari yaparim.
20 | Matematik dgretmenleri dersleri sikici hale getirir.
21 | Mecbur kalmasaydim matematik dersini égrenmek istemezdim.
22 | Matematigi sosyal hayatimn higbir alaninda kullanmam.
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EK-D: Olgek izinleri

Q siimer Aktan <saktanus@gmailcom> # Tumini yantia
A AGACCIOGLU

MMO.doct v ] MMOJASSpf ¥
e

2ekin 05 KB)  Tomiin indin
Sayin Hocam,

Yayinlandig| makaleye atif verimek kosulu le Glgedi kullznabilrsiniz. Saygilanmlz
Sumer AKTAN [Ph.D)

Balkesir University

Necatibey Facuity of Education

Department of Educational Studies

ESRA AGACCIOGLU <sraagactioglu@hacettepe.cdutrs, 8 Tem 2023 Cmt, 14:05 tarininde Sunu yazai:

Degerli Hocam;

Ben Hacettepe Universitesi, Eitim Bilimleri Enstitiisi, Matematik ve Fen Bilimleri EZitimi Ana Bilim Dali, Matematik Egitimi Yuksek Lisans 8gencisi Esra Agaceiolu. Matematk sBitminde djital oyunlarla yepacafim yUksek liszns t22 caligmamda tarafinizca tirkgeye uyariznmis Matematik
Motivasyon Blgegini kullanmak icin izninizi rica ediyorum. izin Belgesini ve Blcedi tarsfima iletabilirsani

iz memnuniyet duyanm.

iyi gunler dilerim,

Matematige Yonelik Tutum Olgegi Izin istegi

Q Mezih Onal <nezihonal@gmail.com>

ESRA AGACCIOGLY ¥

yacak 14 Haziran 2024 Cuma tarihi

I [zleme bayraj 14 Haziran 2024 Cuma tarifi

matematik-tutum-olceg...
612 KB

nir

Merhaba,

Glgedi ekte génderiyorum, Calismanizda kolayliklar dilerim.
iyi gunler.

ESRA AGACCIOGLUY <esraagaccioglu@hacetiepe.edutr>, 13 Adu 2023 Paz, 15:14 tarihinde sunu yazd::

Kiymetli Nezih Onal hocam;

Dijitzl oyunlznn matematik dersinde kullammina ynelik gergeklestirecegim yilksek liszns tez ¢alismamda hazirlamig oldugunuz "Watematige Yonelik Tutum Olgedi" icin kullamim izninize ihtiyag duymaktayim.
izin igin gerekli yaziy ve dlgedi tarafima ulastrmanizdan mutluluk duyanm

iyi calismalar diliyorum.

Esra Agaccioglu

Tlk. Mat. Ogr.
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Belge Dogrulama Kodu: C6EE7724-E1E1-4498-8D A 3-928361B 11B26 Belge Dogrulama Adresi: hitps./fwwwiturkiye. gov. tr/hu-ebys
Adres: Bilgi igin: Burak CIHAN [of e o o]
..

E-posta: Elektronik Ag: wwwhacettepe.edutr
Telefon: Faks:

Bilgisayar [gletmeni
Telefon: 03123051082
Kep:
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EK-F: MEB izin Belgesi

TC.
ANKARA VALILIGE .
Ml Egitira Madirliga (e 90C
Sap : E-14588481.605.99-91 544271 07.12.2023

Koru : Lrasgtrma lznd

HACETTEPE UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Egitira Biliraleri Enstitiisi Iiadinligii)

flgi :a) MEB Yenilik ve Egitira Teknolojileri Gene] Midinlig inin 2020/2 sayh Genelgesi.
b) 27.11.2023 tarihli ve E-51944218-300-00003218391 saynh yamnz.

Universitenizlvlate raatik ve FenBiliraleri Egitirai Anabilira Dah Matematik EZitimi Vitksek Lisans
Prograra dgrencilerinden Esra AGACCIOGLU run “Matematik Egitiminde Dijital Ka¢y Odalarmm
Kullammmx Denk Kesirler Omegl" baglikh cabsmast kapsaramda Ilimiz Kegidren ilgesine bagh
orfackullarda yapilacak uygulama talebiilgi (a) Genelge gergevesinde incelerruigtiv.

Yaplan incelerae sonucunda, soz konusu aragtimaran Miadinligiraizde ruhafaza edilen dlzrae
araglanmmn; Tirkiye Curahuriyeti Anavasasy Iill Egitira Terael Karnunu ile Tirk Milli Egitirainin genel
araaglanma uygun olarak, ilgili yasal diizenleraelerde belirtilen ilke, esas ve araglara aykmhk tegkil
etraeyecek, egitira-Ofretira fasliyetlerini aksateavacak sekilde okul we kurura yoneticilerinin
soruralulugunda, gonillilik esasma gore uygulanmas: Midinligiraizee uygun gorilmis olup galisraa
taraaralandiktan sonra galisrearan bir niishasoun 30 is giindi icerisinde argel6_arastirmai@meb.gov.ir
adresine PDF olarak gonderilmesi ge rekre kiedir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederira.

Yasar KOCAK
Vali a.
VIl Egitira IvBidini

Ek : Uygularaa Araglan (12 Sayfa)

Dagitra:
Geregi: Bilgi:
Harette pe Universitesi Kegidren Ilge WMEM
Entely gthexnh okdtrondd imss ik dnsslanmm to
Adme : Balg Db grolama Ade i: Mitpe Simrwtmd % o vtrfma babys
Filzi spin: Frn CCBFR
Talafon Ho : Thaan : Mamwr
E-Rosta et fdmeic Fake:

Faup Adnei : ma @01 Joptr
Sueonid giveds dduool imm ilcimxdommu bu on duoipu b goyu addioiaden CBJS 3-3398-3 dE69-IC B -BdZC Saduile v lchiln
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EK-G: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, tez yazim kurallarina uygun olarak

hazirladigim bu tez ¢calismasinda,

*

tez icindeki bltln bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢cercevesinde elde ettigimi,

= gOrsel, isitsel ve yazili btln bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina uygun olarak

sundugumu,

= baskalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel normlara

uygun olarak atifta bulundugumu,
= atifta bulundugum eserlerin batinund kaynak olarak gosterdigimi,
= kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

*  bu tezin herhangi bir bolimini bu Universitede veya bagka bir Universitede baska bir

tez calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

Esra AGACCIOGLU
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EK-H: Yiiksek Lisans/Doktora Tez Caligmasi Orijinallik Raporu

17/07/2024
HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstittsu
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali Bagkanligina,

Tez Baghgi: Matematik Egitiminde Dijital Kagis Odalarinin Kullanimi: Denk Kesirler Ornegi
Yukarida bashgi verilen tez galismamin tamami (kapak sayfasi, 6zetler, ana bolumler, kaynakga) asagidaki

filtreler kullanilarak Turnitin adli intihal programi aracilidi ile kontrol edilmistir. Kontrol sonucunda asagidaki veriler
elde edilmigtir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
17/07/2024 104 129254 28/05/2024 11 2359014029

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar hari¢

2. Alintilar dahil

3. 5 kelimeden daha az 6rtisme iceren metin kisimlari harig
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi Tez Caligmasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve Kullaniimasi
Uygulama Esaslarini inceledim ve galismamin herhangi bir intihal icermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel
durumda dogabilecek her turlu hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru
oldugunu beyan eder, geregini saygilarimla arz ederim.

Ad Soyadi: Esra AGACCIOGLU

Ogrenci No.: N22131103

Ana Bilim Dali: Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali imza

Programi: Matematik Egitimi

Statiisii: [X Y.Lisans [] Doktora [] Butiinlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.

(Dr. Or. Uyesi BAHADIR YILDIZ)
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EK-I: Thesis/Dissertation Originality Report

17/07/2024
HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To The Department of Mathematics and Science Education

Thesis Title: The Use of Digital Escape Rooms in Mathematics Education: The Equivalent Fractions Sample

The whole thesis that includes the title page, introduction, main chapters, conclusions and bibliography section is
checked by using Turnitin plagiarism detection software take into the consideration requested filtering options.
According to the originality report obtained data are as below.

Time Submitted Page Character Date of Thesis Similarity
Count Count Defense Index

17/07/2024 104 129254 28/05/2024 11 2359014029

Submission ID

Filtering options applied:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded
| declare that | have carefully read Hacettepe University Graduate School of Educational Sciences Guidelines for
Obtaining and Using Thesis Originality Reports; that according to the maximum similarity index values specified
in the Guidelines, my thesis does not include any form of plagiarism; that in any future detection of possible
infringement of the regulations | accept all legal responsibility; and that all the information | have provided is correct
to the best of my knowledge.

I respectfully submit this for approval.
Name Lastname: Esra AGACCIOGLU

Student No.: N22131103 Signature

Department: Department of Mathematics and Science Education

Program: Mathematics Education

Status: [X] Masters [ Ph.D. [ Integrated Ph.D.

ADVISOR APPROVAL

~ APPROVED
(Or. Ogr. Uyesi BAHADIR YILDIZ)
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EK-i: Yayimlama ve Fikri Miilkiyet Haklari Beyani

Enstitu tarafindan onaylanan lisansistu tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili (kagit) ve
elektronik formatta argivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe Universitesine verdigimi bildiririm.
Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklari disindaki tim fikri miilkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin
ya da bir bélumindn gelecekteki ¢alismalarda (makale, kitap, lisans ve patentvb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal galismam oldugunu, bagkalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili sahibi oldugumu
beyan ve taahhit ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin alinarak kullaniimasi zorunlu metinlerin
yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universiteye teslim etmeyi taahhiit ederim.

Yuksekdgretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansustii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi
ve Erigsime Agilmasina iligkin Yonerge" kapsaminda tezim asagida belirtilen kosullar haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U.

Kutiphaneleri Acik Erisim Sisteminde erigsime acilir.

0  Enstitd/ Fakulte yonetim kurulu karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet tarihinden itibaren 2 yil

ertelenmistir.

O Enstitu/Fakilte yodnetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime acilmasi mezuniyet

tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. @

0 Tezimle ilgiligizlilik karar verilmistir. ®

Esra AGACCIOGLU

"Lisansisti Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lliskin Yénerge"

(1) Madde 6. 1. Lisanstistii tezle ilgili patent basvurusu yapiimasi veya patent alma siirecinin devam etmesi durumunda, tez danismaninin 6nerisi
ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii Uzerine enstitii veya fakiilte yénetim kurulu iki yil siireile tezin erisime agiimasinin ertelenmesine karar
verebilir.

(2) Madde 6.2. Yeniteknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, hentiz makaleye déniismemis veya patent gibi yontemlerle korunmamis veinternetten
paylasiimasi durumunda 3.sahislara veyakurumlara haksiz kazang; imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari iceren tezler hakkinda tez danismanin
Onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii lizerine enstitii veya faklilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ayr asmamak (izere
tezin erisime aciimasi engellenebilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusal gikariar veya giivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve giivenlik, saglik vb. konulara iliskin lisanstistii tezlerle ilgili
gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir*. Kurum ve kuruluslarla yapilan isbirligi protokolii ¢cercevesinde hazirlanan lisanstistii tezlere
iligkin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulugun énerisi ile enstitii veya fakdiltenin uygun gériisii Uzerine (niversite yénetim kurulu tarafindan
verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiiksekégretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik stiresince enstitii veya faklilte tarafindan gizlilik kurallari cergevesinde muhafaza edilir, gizlilik
kararinin kaldirilmasi halinde Tez Otomasyon Sistemine yiiklenir

*Tez danismaninin énerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisti (zerine enstitli veya fakiilte yonetim kurulu tarafindan karar verilir.






