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Oz
Bu ¢alismanin amaci 6grencilerin 6grenme stillerine dayali oyunlastirma ile zenginlestirilmis
matematik 6gretiminin &grencilerin matematik dersi akademik basarisina, matematige
yonelik tutumlarina ve kalicihda etkisinin incelenmesidir. Karma yontemin kullanildigi bu
calisma, Ankara ilinde yer alan bir ortaokulda 6. sinifta egitim goéren 50 &grenciden
olusmaktadir. Rastgele secilen iki subede yapilan Dizey Belirleme Testi ile akademik
basarilarinin benzer oldugu goérilmus, siniflardan birisi deney digeri kontrol grubu olarak
belirlenmigtir. Gruplar belirlendikten sonra 6grencilere 6n test akademik basari (ABT),
matematik tutum olgekleri (MTO) uygulanmigtir. Deney grubundaki 6grencilere Kolb
Ogrenme Stilleri Envanteri-lll , Oyun Dinamikleri Tercihi Olgegi ,Oyuncu Tipi dlcekleri
uygulanmistir ve bu dlgeklerden elde edilen veriler analiz edilerek sinifin profili ortaya
cikanlmistir. Ogrencilerin 6grenme stilleri, oyuncu rolleri ve oyun dinamikleri lgeklerinden
alinan verilerle analiz edilmistir. Oyunlastirmayla zenginlestiriimis matematik ders planlari
hazirlanmis ve test edilecek gruba uygulanmistir. Kontrol grubundaki ders igleyisi ise MEB
ders kitabina bagl kalinarak yapilmistir. Uygulama sonunda ¢alisma gruplarina son test
MTO ve ABT uygulanmigtir. Veriler t testi ile analiz edilmistir. Deney grubu égdrencilerine
soru formu verilerek yapilan sire¢ hakkinda olusan genel dusunceleri alinmigtir.4 hafta
sonra deney grubu 6grencilerine kalicihda etkisinin gdzlenmesi i¢in son testler tekrar
uygulanmistir. Verilerin analiz sonuglarina gére 6grenme stillerine dayali oyunlagtirma ile
zenginlestiriimis 6gretimin yapildidi deney grubundaki 6grenciler ile sirecin ders kitabi
etkinlikleriyle islendigi kontrol grubu 6grencileri arasinda akademik basari puan ydninden
istatiksel anlamli bir fark bulunmustur. Deney grubundaki égdrencilerin oyunlastirma ile
zenginlestiriimis matematik etkinlikleriyle 6gretim oOncesi ve sonrasindaki tutum puan
yonunden istatiksel farkin oldugu goéralmustir. Deney grubu o6gdrencilerinin yapilan

matematik 6gretimindeki goruslerinin olumlu oldugu gorulmustur.

Anahtar sozciikler: 6grenme stilleri, oyunlastirma, oyun dinamikleri, oyuncu rolleri,

matematik 6gretimi, zenginlestirme



Abstract

The purpose of this study is to investigate the effect of mathematics teaching
enriched with gamification based on students' learning styles on students' academic
achievement in mathematics, attitudes towards mathematics and retention. In this mixed-
method study, 50 students studying in the 6th grade in a secondary school in Ankara
province were included. Academic achievements of two randomly selected classes were
found to be similar with the Level Identification Test, and one of the classes was determined
as the experimental group and the other as the control group. After the determination of the
groups, pre-test academic achievement (AAS) and mathematics attitude scales (MAT) were
applied to the students. Kolb Learning Styles Inventory-lll, Game Dynamics Preference
Scale, Player Type scales were applied to the students in the experimental group and the
profile of the class was revealed by analysing the data obtained from these scales. Students'
learning styles were analysed with the data obtained from the player roles and game
dynamics scales. Mathematics lesson plans enriched with gamification were prepared and
applied to the test group. In the control group, the lesson process was carried out by
adhering to the MoNE textbook. At the end of the application, post-test ITS and ABT were
applied to the study groups. The data were analysed with t test. The experimental group
students were given a questionnaire and their general thoughts about the process were
taken. 4 weeks later, the experimental group students were given a post-test to observe the

effect of the post-test on retention.

Keywords: learning styles, gamification, game dynamics, player roles, mathematics

teaching, enrichment



Tesekkiir

Bu calismanin tamamlanmasinda her turlu bilgi ve deneyimlerine bana aktaran,
destegini benden esirgemeyen, sadece akademik yodnden degdil 6gretme hevesiyle
gelecekteki meslek hayatimda kendime 6rnek aldigim, 6grencisi olmaktan dolay! kendimi
sansli hissettigim hayatima katti§1 degeri asla unutmayacagim danismanim Sayin Dr. Ogr.
Uyesi Bahadir YILDIZ'a icten sonsuz tesekkirlerimi sunarim. Kendisine ne zaman
danigssam buitin ictenligi ve yol gostericiligi ile Umidimin tikendigi, kaygili hissettigim
zamanlarimda dahi daha iyisinin olacagi yéninde beni cesaretlendirdiginiz, beni her

durumda motive ettiginiz igin sonsuz tesekkur ederim.

Tez savunma sinavimda juri dyelerim olan bana vakitlerini ayirip, degerli nerileriyle
¢alismama destekleyen katkilarda bulunan sayin hocalarim Dog. Dr. Elif SAYGI ve lisans
egitimimde her dersini blylk bir mutlulukla dinledigim, kendime rol model aldigim hocam
Dr. Ogr. Uyesi. Gonil ERHAN’a tesekkirlerimi sunarim. En zor zamanlarimda bana olan

desteginiz, rehberliginiz, samimiyetiniz ve bana glvendiginiz igin ¢ok tesekkir ederim.

Arastirmama katkida bulunan sevgili 6grencilerime, okulumdaki degerli
o6gretmenlerime ve tez yazma surecimde beni destekleyen kiymetli mudirim Mesut

CAGLAR ve mudiir yardimcim Emrah YILDIZ a tesekkiir ediyorum.

Bu zamana kadar tim egitim hayatim boyunca beni destekleyen, basaracagima
sonsuz bir giivenle inanan ve bu yolda beni yalniz birakmayan sevgili annem Aliye UNSAL,
babam Ercan UNSAL, abim Anil UNSAL, yengem Sema UNSAL, her zaman gocuk kalmami
saglayan canim yegenlerim idris Aras UNSAL ve Ercan Eren UNSAL’a, dualarini benden
esirgemeyen Melek UZUN’a ¢ok tesekkur ederim. Her zaman yanimda oldugunuz ve beni

desteklediginiz igin tesekkir ederim.

Varlgi ile bana huzur veren, sevgi dolu 6gutlerini ve dualarini benden esirgemeyen

canim anneannem Riveyde KOZAN’a sonsuz tesekkurlerimi sunmak isterim. Hep daha



iyisini okumam, daha iyisini basarabilecegim konusunda bana verdigin motivasyon igin ¢ok

tesekkur ederim.
Hayattaki en biiylik sansim
Canim annem Aliye UNSAL’a ve canim anneannem Riiveyde KOZAN’a

ithafen



Vi

igindekiler
K@DUI VB ONAY ...t S
(72U i
Y 0153 = (o PP PP i
QLI U | R )Y
TabBIOIAr DIZINI....ccciiiiiiiiiiii IX
S T=) (11 1= 4 o PUT Xii
Simgeler ve Kisaltmalar Dizini............ooouuiiiiiiii e Xiv
= T 11 . T T T £ O SPPPRR 1
ProbBIem DUIUMU ... e 1
Arastirmanin AMact V& ONEMI..........ccvicuiiiuiieeeceeeceesee e s ae e 5
Arastirma Problemi ... 9
SAYIRIAN ... e ———— 9
SINIFIIKIAE et e e e e e e e e e e 10
TANIMIAE ... 10
Bolum 2 Arastirmanin Kuramsal Temeli ve Ilgili Arastirmalar............c..cc.ccceveane.... 11
ZengiNIeStirme ......ooooiiiiiii 11
(070101 g a0 T=N ] 1] 1= U 12
Ogrenme Stilleri ile lIgili Calismalar .............cccoveeveeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 20
OYUNIASTIMMA......co i 25
OYUNCU ROIEIT ..t e e e e 32
Oyunlastirma ile ilgili Yapilmis Calismalar............cccceeeeeeeeeeeceeeeeceeeeeenes 35
BOIUM 3 YONTEM ... 47
Arastirmanin TURU c.oooevee et e e e e e 47
GaliSmMa GrubU ... 48
RV I o] o] F= g 0 F= RS T =Y o 50

Veri Toplama AragGlart ... 76



Vii

Gecerlilik ve GUVENINIIK ........cvviiieieiiie e e 79
VErIEriN ANANIZI ... 80
Bolum 4 Bulgular, Yorumlar ve TartiSma.........cooeeuiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 82
Birinci Alt Problemin Bulgulart ..o 82
Birinci Alt Probleme iliskin TartiSMa ........c.ooouveoeeee e 87
Ikinci Alt Problemin BUlQUIAIT .............c.covoiviiiiieeeeeeeeeeeee e 89
Ikinci Alt Probleme [ligkin TartiSMa .........ccccveieeeieeiece e 93
Uglnci Alt Problemin BUIQUIAKT ...........cc.coueouioeeeeeeeeeceeeee e 97
Uctincl Alt Probleme iliskin TartiSMa ........cccovveevriieeieeeee e 99
Doérduncu Alt Problemin Bulgular ... 101
Doérdunci Alt Probleme iligkin TartiSma ........cccecveeeeeieececeeee e 113
BOIUM 5 SONUG V& ONEIIIE.......cccveeivieceie ettt ees 115
(36 1Y 4= 1= L 119
EK-A: Demografik Bilgi ANKEL...........coiiiieiiiiiice e 133
EK-B: Matematik Yonelik Tutum OICEGi ........cooveveiieiiieeiece e 134
EK-C: Matematik Tutum OICEK 1ZNi .......covieeieiieeee e, 135
EK-C: Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri- l...........c.cooueeeeiieieeie e 136
EK-D: Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri- 11l Olgek 1ZNi.........cccooveveeiviieeiiiieee, 139
EK-E :Oyun Dinamikleri Tercini OIGedi..........cceeveeeeueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 140
EK-F: Oyun Dinamikleri Tercihi OIgeK 1ZNni .........ccccoveveeeeeeeceeeeeeeeeeeeeeee 143
EK-G: Oyuncu Tipi OlGEJH ....cveveeeeeeeeeeeeeeeeee e 144
EK-G: Oyuncu Tipi OIGeK IZNi......c.ooviieiieieeceeeeeee e 145
EK-H: Oyunlastirmaya iliskin SOru FOrMU ........c.coceeueiveeeeeeeeeeeeeeeee e 146
EK-I: DUzey Belirleme Testi (DBT) .......uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiisiiiieiieees 147
EK-i: Akademik Bagart Testi (ABT) ...c.coveoveereeeeieeeeeeeeee e ete e et 148
EK-J: Ders Planlart.............uuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 149

EK-K: Arastirma Etik Komisyonu Onay Bildirimi.................euuiiiiiiiiiiiiiiiei, 173



EK-L: MEB AraStirma ZNi.......ooooeeeeeeeeeeeeeee et 174
EK-M: EtIK BEYANI ..o et 175
EK-N: Ylksek Lisans/Doktora Tez Calismasi Orijinallik Raporu ......................... 176
EK-O: Thesis/Dissertation Originality REPOIt..........ccccevviviiiiiiiiiiiie e 177

EK-O: Yayimlama ve Fikri Mulkiyet Haklart Beyani ............cccoccvevvecveceeceecee 178



Tablolar Dizini

Tablo 1 Ogrenme Stilleri lle llgili Yapilmis Calismalar ...............c..cccoccveeveeueennann.e. 21
Tablo 2 Web of Science Veri tabaninda Incelenen Calismalar ............................ 37
Tablo 3 Dergipark Veri Tabaninda incelenen Calismalar ................cc.ccoceeuenn.... 41
Tablo 4 YOK Tez Merkezi Veri tabaninda incelenen Calismalar ......................... 44

Tablo 5 Arastirma Grubundaki Ogrencilerin Cinsiyet Bakimindan Dagilimlari.....49
Tablo 6 Calismadaki Gruplarin Diizey Belirleme Testine iliskin Normallik Analizi
Y010 [0 - o SRR 54
Tablo 7 DBT Puanlarina lliskin t-testi SONUGIAIT...............c.c.ccoveeeeeveeeeinieeeniae, 54
Tablo 8 Etkinlik 1 Igin Ogrenme Stilleri, Oyun Dinamikleri ve Oyuncu Tipleri
ACISINAAN KAISIHIKIAIT ..........cooeeeeeiee ettt e e e e e eenees 61
Tablo 9 Etkinlik 2 icin Ogrenme Stilleri, Oyun Dinamikleri ve Oyuncu Tipleri
ACISINAAN KAISHIKIAIT ...........oiiiieiiiii et aees 63
Tablo 10 Etkinlik 3 icin Ogrenme Stilleri, Oyun Dinamikleri ve Oyuncu Tipleri
ACISINAAN KAISIHIKIAIT ..........ccoeeeeeiee et e et e e e e e eenees 65
Tablo 11 Etkinlik 4 Igin Ogrenme Stilleri, Oyun Dinamikleri ve Oyuncu Tipleri
ACISINAAN KAISHIKIAIT ...........ciiiieiiiii ettt a e 70
Tablo 12 Etkinlik 5 icin Ogrenme Stilleri, Oyun Dinamikleri ve Oyuncu Tipleri
ACISINAAN KAISIHIKIAIT ..........ccoeeeeeeee et e et e e e e e e eeeenes 73
Tablo 13 Etkinlik 6 Igin Ogrenme Stilleri, Oyun Dinamikleri ve Oyuncu Tipleri
ACISINAAN KAISHIKIAIT ...........ciiiieeiii e ees 75
Tablo 14 Arastirma Gruplari icin ABT On testten Edinilen Puanlarin Shapiro-Wilk
Normallik ANAlIZ SONUGIAII. .............ccooeeeeiiee et 82
Tablo 15 Arastirma Gruplari ABT On testten Edinilen Puanlarin Karsilastiriimasina
JHSKIN BUIGUIAK ..ottt aae e 83
Tablo 16 Deney Grubunun Akademik Basari Yéniinden On test ve Son testlerden
Edinilen Puanlarin Shapiro-Wilk Normallik Analiz Sonuglari .................cccccccuuvnn.. 84
Tablo 17 Deney Grubunun Akademik Basarilarinin On ve Son Testlerden Edinilen
Puanlarin Kargilagtiriimasina Yonelik Bulgular...................ccccciiiiiiiiiiiiiieiiiinnn. 84
Tablo 18 Kontrol Grubunun Akademik Basarilarinin On ve Son Testlerine lligkin
Shapiro-Wilk Normallik Analiz SONUGIArT ..., 85
Tablo 19 Kontrol Grubunun Akademik Performansinin On ve Son Testlerine iliskin

Edinilen Puanlarin Karsilastirlmasina Dair Bulgular ..................cccccciiiiieiiiinnnnnnn. 85



Tablo 20 Deney ve Kontrol Grubu ABT Son testten Edinilen Puanlarin Shapiro-Wilk
Normallik ANAlIZ SONUGIAII. ..............ccooueeiiie et 86
Tablo 21 Deney ve Kontrol Grubu ABT Son testten Edinilen Puanlarin
Karsilastirilmasina Iligkin BUIQUIAF.................c...ccccoceiveeceieeieieeeeee e, 86
Tablo 22 Deney ve Kontrol Grubu Matematik Tutum Olgeginden Aldiklari On-test
Puanlarinin Shapiro-Wilk Normallik Analiz Sonuglari ..............cccccceeeiiiieiiiiiininnnnnnn. 89
Tablo 23 Deney ve Kontrol Grubu Matematik Tutum Olgeginden Karsilastiriimasina
R g =0 o 0 = 90
Tablo 24 Arastirma Grubunun Matematik Dersi Ozelinde Tutum Olgedinden Elde
Edilen On ve Son Testler Arasindaki Puanlarin Shapiro-Wilk Normallik Analiz
Y017 [0 = T RSP 90
Tablo 25 Aragtirma Grubunun Matematik Dersi Ozelinde Tutum Olgeginden Elde

Edilen On ve Son Testler Arasindaki Puanlarin Karsilastirimasina lliskin Bulgular

.............................................................................................................................. 91
Tablo 26 Kontrol Grubu Matematik Dersi Ozelinde Tutum Olgeginden Elde Edilen
On ve Son Test Puanlari Shapiro-Wilk Normallik Analiz Sonuglari ....................... 91

Tablo 27 Kontrol Grubu Tutum Olgeginden Elde Edilen On ve Son test Puanlarinin
Karsilastirilma SONUGIAIT .................ccooueuuiiiii et 92
Tablo 28 Matematik Tutum Puanlari igin Uygulanan ANCOVA Analiz Sonuglari 93
Tablo 29 Deney Grubunun Kalicilik Akademik Bagari ile Son Test Puanlarinin
Shapiro-Wilk Normallik Analiz SONUGIAIT .................ouuiiiiiiiiiieiiiiiee e 97
Tablo 30 Deney Grubunun Kalicilik Akademik Bagari ile Son Test Puanlarinin
Karsilastiriimasina Dair BUIQUIATK ...................cccooiiieeiiiiiiiie e 98
Tablo 31 Deney Grubunun Kalicilik Tutum ile Son Test Tutum Puanlarinin Shapiro-
Wilk Normallik ANaliz SONUGIANT ................uoiiiiieiieieeeee e 98
Tablo 32 Deney Grubunun Kalicihk Tutum ile Son Test Tutum Puanlarinin
Karsilastirilmasina Iliskin BUIGQUIAF...................cccccoceeeeeceieeieeieeeeeeee e, 99
Tablo 33 Oyunlastirma Soru Formundaki Birinci Soru ligin Ogrenci Yanitlari ....101
Tablo 34 Oyunlastirma Soru Formundaki Birinci Soru Alt Temasi lgin Ogrenci
L0 11 = T PP 102
Tablo 35 Oyunlastirma Soru Formundaki ikinci Soru igin Ogrenci Yanitlari ...... 104
Tablo 36 Oyunlastirma Soru Formundaki Ugtincii Soru igin Ogrenci Yanitlari ..107

Tablo 37 Oyunlastirma Soru Formundaki Dérdiincii Soru igin Ogrenci Yanitlar



Xi

Tablo 38 Oyunlastirma Soru Formundaki Besinci Soru lgin Ogrenci Yanitlari...111



Xii

Sekiller Dizini

Sekil 1 Kolb’un Ogrenme Stili Modeli (Yoon, 2000) .............ccccceceeeeeeveeceeieeeenennn 16
Sekil 2 Kolb’un Ogrenme bigimlerinin giiglii olan égrenme yénleri ve tercih edilen
ortamlar (Peirce,2000, akt. Kilig, 2002) ..............ccouuuuuiiiiiieeeeeeeeiiiies e 18
Sekil 3 Oyun Unsurlarinin Hiyerarsik Gésterimi (Werbach ve Hunter, 2012)....... 27
Sekil 4 Vahlo ve digerleri (2017) Oyun Dinamikleri Olgegindeki Unsurlarin
ACIKIGMA@IALT.........cooeeeeieee e e et e e e e e e e eeaee 30
Sekil 5 Marczewski (2015) Oyuncu Rolleri Siniflandirmasi ................ccccccovvvvnnnn. 33
Sekil 6 Web of Science Taranan Calismalarin PRISMA Akis Semasi................. 36

Sekil 7 Dergipark Veri Tabaninda Taranan Calismalarin PRISMA Akis Semasi .40
Sekil 8 YOK Tez Merkezi Veri Tabaninda Taranan Calismalarin PRISMA Akis

Y= 1= 1 SRR 43
Sekil 9 Calismanin Deneysel DESeN OZeti ..............cccccueeeueeeeicieeeineieeeeeeeeeeenn 48
Sekil 10 Planlama SUIECi..............cooouuuuiiiiii e 50
Sekil 11 Uygulama Oncesi Siire¢ AKIS SEMASI ...........ccccceeceeeeeeceeeeieeeeieeieeenns 51
Sekil 12 Kesirlerle islemlere Ait 6. Sinif Kazanimlari (MEB,2018) ....................... 52
Sekil 13 Uygulama Sireci AKIS Plani...................ouuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 56
Sekil 14 Kavram Haritas) EtKinliGi...................coooommmiiiiiiiieeieeeiies e 60
Sekil 15 Mavi Kalem Bende Etkinligi Posteri, Calisma Sorulari ve Yardimsever
ROZET .. 62
Sekil 16 Mavi Kalem Bende EtKinliGi..................cooouuuiiiiiiiciiiiiiiiiiie e 64
Sekil 17 Duygu Durumu EtKinliGi...............cccoooeeiiiiiiiiiii e 65
Sekil 18 Kesir Bulucu Dedektif Etkinligi Zarflarin Konumlari ............................... 66
Sekil 19 Kesir Bulucu Dedektif Etkinlik Strecinden Goérseller .......................u...... 67
Sekil 20 Kesirlerle Carpmanin Poget Dosya ile Modellenmesi Etkinligi Gérselleri
.............................................................................................................................. 72
Sekil 21 Tombala EtKinligi GOrselleri ...............cccccooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee 74

Sekil 22 Oyunlastirmaya lliskin Soru Formundaki 1. Soruya lliskin Ogrenci
GOrislerinden BazZIIAr....................uuiiiiiieieeee et 103
Sekil 23  Oyunlastirmaya lliskin Soru Formundaki 2. Soruya lliskin Ogrenci
GOrUSIENNAEN BAzZIIAl............c....couuiiieeeiie et 105
Sekil 24 Oyunlastirmaya lliskin Soru Formundaki 3. Soruya lliskin Ogrenci

GOrislerinden BAzZIIArI...................uuuiiiiei e 108



Xiii

Sekil 25 Oyunlastirmaya lliskin Soru Formundaki 4. Soruya lliskin Ogrenci
GOrUSIerinden BazZIIArI.................uuuuuiiiii e 110
Sekil 26 Oyunlastirmaya lliskin Soru Formundaki 5. Soruya lliskin Ogrenci

GOrUglerinden BazZIIArI.................uuuuuiiiiiieieeeeee et 112



Simgeler ve Kisaltmalar Dizini

MEB: Milli Egitim Bakanhgi
DBT: Dlzey Belirleme Testi
ABT: Akademik Basari Testi

YOK: Yiiksek Ogretim Kurulu

Xiv



Bolum 1

Giris

Problem Durumu

Oyunlar insanlarin tarih boyunca eglenmek, birbirleriyle etkilesimde bulunmak,
harekete gecmek ve 6grenmek icin kullandigi temel araclardan birisi olmustur (Gee,
2005).0yun kavrami kultirden de eski bir olgu olup, kdltirG sekillendiren etkinliklerdir
(Sezgin, 2016); Huizinga, 1949).0yun tanimlanmasi zor bir kavramdir (Rieber, 1996). Salen
ve Zimmerman (2004), oyunu bir amaca yonelik yapilan, oyuncularin kurallara uygun olarak
deneyimledigi yapilandinimig etkilesim olarak tanimlarken, Juul (2005) oyunu oyuncunun
sonuca duygusal olarak bagli hissettigi, oyununun sonucu icin ¢aba harcadigi farkh
sonuglar icin farkh degerlerin oldugu kurall bir sistem olarak tanimlamistir. Koster'a(2013)
gbre oyun, oyuncularin etkilesim ve geri bildirim aldiklari meydan okuma igeren,
tanimlanmig kurallari olan ve 6élgulebilir bir sonugla sonuglanan bir sistemdir. Oyun kavrami
hakkinda yapilan tanimlamalar incelendiginde; kuralli sistem, etkilesim, duygusal baglilik,
amag , geri bildirim ve olgulebilir sonug anahtar kelimeleri etrafinda tanimlarin birlestigi

gorilmektedir.

Oyun ve 06grenme birlikte ele alindiginda gelecege hazirlik araci olarak
gérilmektedir (Jackson ve Angelino, 1974).Bu noktada o&gretiimek istenenin oyun ile
birlestirilerek aktariimasini saglayan egitsel oyun kavrami kargimiza ¢gikmaktadir (Samur,
2016). Egitsel oyunlar sadece problem veya bulmaca ¢6zmek olmamakla birlikte
ogrencilerin sosyal sureclerini gergeklestirdikleri, c¢evreleriyle etkilesimde bulunduklari
mikro dunyalar tanimlanabilmektedir (Squire ve Jenkins, 2003).Egitimde oyunlar gercek
hayat problemlerini ¢dzmede stratejiler sunan bir paradigma olarak gérilmektedir (Sandford
ve Williamson, 2005). Alanyazinda yapilan galismalar incelendiginde egitsel oyunlarin
dgrenme ortaminda motivasyonu ve tutumlarini arttirdigi (Rengber, 2023; Ozkesici, 2023;

Kayan, 2023), 6grencilerin akademik basarilarini istatiksel olarak olumlu yonde etkiledigi



(Arslan, 2021 ,Rengber, 2023; Kayan, 2023) matematik ve 6z duzenlemeli 6grenme
becerilerine etkisini arttirdigi (Kenduzler, 2023), isbirlikci 6grenmede 6grencilere katki

sagladigi (Wong ve digerleri, 2013) gorilmustar.

Arastirmacilarin bazilari editimde video oyunlarini editim amach kullanmak yerine
video oyunlarinin kullanilabilecek iyi yonlerini aktarilabilecegini vurgulamiglardir ve bu
noktada karsimiza egitimle sinirli olmayan “oyunlastirma” kavrami ¢ikmaktadir (Dominguez
ve digerleri, 2013). Oyun kavrami ¢ok eskiye dayanmasina ragmen, oyunlastirma terimine
baktigimizda olduk¢a yeni sayilabilecek bir kavramdir (Yildirim ve Demir, 2014). Deterding
ve digerleri (2011) oyunlastirma kavramini “Oyun tasarim égelerinin oyun disi baglamlarda
kullaniimasi” olarak tanimlamaktadir. Zichermann ve Cunningham (2011)ise oyunlastirmayi
“Oyun dinamizminin ve sisteminin gercek hayattaki problem ¢ézmeye uygulanmasi” olarak

tanimlanmaktadir.

Oyunlastirma alanyazinda ¢ogunlukla kuramsal temel olarak motivasyona ve oyun
kuramlarina dayandiriimaktadir (Caglar ve Kocadere, 2015; Karatas, 2014). Ogrenme
ortamlarinda énemli unsurlardan birisi de motivasyonun édrenenin basarisini belirleyen bir
unsur olmasidir (Akbaba, 2006).Bu noktada egitim baglaminda oyunlastirma kullanmanin
o6grenenin motivasyonunu arttirdigi1 alanyazindaki ¢calismalarla kargimiza gikmaktadir (Alt,
2023; Chapman ve Rich, 2018; Gurjanow ve digerleri, 2019; K. Aleksi¢-Masla¢ et al., 2018;

Ling, 2018; Mohanty ve Christopher, 2023; Topal, 2020).

Oyunlastirmanin egitimde kullaniminin sagladigi yararlar sadece 6grencinin
motivasyonunu arttirmasi degildir, ayni zamanda oyunlastirma egitimi ilgi ¢ekici, eglenceli
hale getirir, 6grenmeye ogrenciyi tegvik eder ve oyunlarda oldugu gibi 6grenenin ortama
baghliginin artirmasini saglamaktadir (Muntean, 2011). Ogrencilerin motivasyonlarinin
dustugu ve ogretmenlerin derse ilgi gekmede basarisiz oldugu noktada, oyunlastirma
kavrami da tam bu sorunlar igin bir gozum, bir cevap olarak gorulmektedir (De-Marcos ve
digerleri, 2014). Oyunlastirma sureci egitim baglaminda sadece bilgi ve becerinin

aktarimina oyun unsurunun eklemesi degil, oyun Ozelliklerinin 6gretim sireci ile



batinleserek, dgrencilerin 6grenme alaninda sureglerini kolaylastirma potansiyelinden

faydalanmasini saglamaktadir (Karatas, 2014).

Oyunu temel alarak dgretim yapma ve 6gretim ortaminda oyunlastirmayi kullanma
benzer yapisal dzellikler icerir (Caglar ve Kocadere, 2015). Her ikisi de oyun ile 6grenmeyi
birlestirir (Stohlmann, 2023).Ancak oyun 0Ogelerinin 6grenme deneyimi icerisine nasil
entegre edildigine bagh olarak farklilasirlar (Stohlmann, 2023). Bu noktada oyun ile dgretim
surecinde oyun yapisinin icine 6gretim bilesenleri entegre edilirken; oyunlastirmada ise
mevcut égretim bilesenleri icerisine oyun égelerinin entegre edilmesi s6z konusudur (Caglar
ve Kocadere, 2015).Oyunlastirmada merkezde s6z konusu bir oyun yoktur; bunun yerine
oyun unsurlari olarak adlandirilan lider tablosu, seviyeler, rozetler gibi oyun égeleri 6gretim
ortamina dahil edilerek kullanilir. Oyun temelli 6grenmeye baktigimizda aslinda oyun
o6grenme deneyimi olarak ele alinir, oyunlastirmada ise oyun bilesenleri 6gretim yontemine

eklenerek kullanilir (Al-Azawi ve digerleri, 2016).

Oyunlastiriimis 6grenme ortamlari, igerisinde barindirdidi oyun unsurlari baghhk ve
motivasyon unsurlarini desteklemektedir ancak bireysel farkllar tim 6grenme ortamlarinda
oldugu gibi oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda da zorlayici bir faktor olarak karsimiza
cikmaktadir (Kirmaci ve Gakmak, 2022). Oyunlastirma suregleri tasarlanirken, oyunlardaki
benzer mantikta oyunculardan pek ¢ok farkl sekilde tanimlanan rollere uyan davraniglari
goOstermeleri beklenmektedir (Gali¢, 2020). Sinifta uygulanacak oyunlastirma surecinde
hedef oyuncu degil 6grenci olacagindan, planlanan oyunlastirma suirecinde oyun
dinamiklerinin ve oyuncu rollerinin 6grencilerin bireysel farkliliklarini ve ihtiyaglarini dikkate
alacak sekilde uygun olmasi gerekmektedir (Bergmann ve digerleri, 2017).Oyunlastiriimis
6grenme ortami tasarim sureglerinde bireylerin 6zelliklerini oyuncu ve 6grenen roll

bakimindan dikkate alinarak ele alinmasi gerekmektedir.

APA (Amerikan Psikoloji Dernegi) 1993 yilinda Ogrenci Merkezli Psikolojik ilkeleri
diizenlemistir (APA,1997).1997 yilinda sayisini 14’e ¢ikararak Ogrenci Merkezli Psikolojik

ilkelerini (APA Learner-Centered Psychological Principles) doért ana baslik altinda



kategorize etmistir. Bu basliklar; biligsel ve Ust biligsel faktorler, motivasyonel ve duyussal,
gelisimsel ve sosyal ve bireysel farklilik faktéridir. Ogrenme stilleri kavraminin temelini
bireysel farkliliklar olusturmaktadir (Seker ve Yilmaz, 2011).Oyunlastiriimis 6grenme
ortamlarindaki bireysel farkhliklarinin dikkate alinmasi hususunun, 6grenme stillerinin de
temelini olusturmasi bakimindan iki konunun da kesisim noktasi olmasi acisindan bu tez

¢alismasinin alanyazinda yol gdsterici olacagi dustinilmektedir.

Ogrenme stilleri kavramini 1960 yilinda ilk ortaya koyan Rita Dunn 6grenme stilleri
ile ilgili bir bagka galismasinda bu kavrami “her bireyde farklilik gésteren, zihne yerlestirme
ve bilgiyi alma yolu” olarak tanimlamistir (Dunn ve Dunn, 1993:3, aktaran Gencel, 2006).
Kolb 'a (1984) gore 6grenme stili kisinin bilgiyi isleme konusundaki tercihleri icin kullandigi
yéntemdir. Alanyazinda farkli 6grenme stili modellerine rastlamak muamkindir. Bu
modellerden Kolb “yasantisal 6grenme stili’nin geligtiricisi olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Kolb kurami olustururken Lewin, Dewey ve Piaget'nin digtincelerini temel almistir (Kolb,
1984). Tez calismasinin ilerleyen bdlimlerinde, Kolb 6grenme stil modeli olarak
adlandirdigimiz kisimlarda Kolb’un (1984) calismasi referans olarak kullanilacaktir. Bu

model kuramsal temel kisminda detayl olarak agiklanmistir.

Kolb’a gore 6grenme stili yasantiya baghdir ve 6grenme bireyin deneyimlerinin
sonucu olarak bireye 6zgu bir sekilde gerceklesmektedir. Kolb, 6grenmeyi bir stire¢ olarak
tanimlamigtir ve kuraminda yasantilar araciligiyla kavramlarin sirekli gelisim gosterdigi bir

dongu icinde gerceklestigi Uzerinde durmustur.

Oyun ve 6grenme kapsaminda ortak noktalarin ve &zelliklerin ortaya cikariimasi
oyunlastinimig 6grenme ortamlari tasarlanirken uygulayicilara yol gosterici olacagi
dusunulmektedir. Bu yénden alanyazin tarandiginda oyuncu rollerinin ve 6grenme stillerinin
birbiriyle olan iliskisinin arastirildigi ¢galismalara nadiren de olsa rastlanmaktadir (Kirmaci
ve Cakmak, 2022; Abdollahzade ve Jafari, 2018; Hamdaoui ve digerleri, 2018; Zaric ve
digerleri, 2021; Kara, 2022). Ogrencilerin bireysel 6zelliklerinin, farkhiliklarinin, oyuncu

rollerinin dikkate alinmasi konulari, bitin halinde bakildiginda egitimde bireysellestirme



amacina hizmet etmektedir. Bu tez calismasinda da matematik egitimi baglaminda
o6grenme stillerine dayanan oyunlastirma ile zenginlestirme sureci planlamis 6gretimin,
ogrencilerdeki matematik dersi 6zelinde akademik basari, tutum ve kalicilik bakimindan

etkisi arastirabilir bir durum olarak gértlmastar.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu calisma 6grenme stillerine dayali oyunlastirmayla zenginlestiriimis matematik
ogretiminin  ortaokul 6. Sinif &grencilerinin matematik dersi kapsaminda akademik
basarisina, matematige yonelik tutumuna ve kaliciliga etkisi incelemek amacglanarak
gerceklestirilmistir. Bu amag dogrultusunda MEB Matematik Dersi Ogretim Programinda
yer alan Sayilar ve islemler 6grenme alani altinda, “Kesirlerle islemler” alt 6grenme alanina
ybénelik hazirlanan, 6grenme stillerine dayal oyunlastirmayla zenginlestiriimis matematik
Ogretimi icin ders planlari arastirmaci tarafindan hazirlanmis ve uygulama sureci yine
arastirmaci tarafindan gergeklestiriimistir. Bu noktada hedef kitlenin 6grenme stilleri,
oyuncu rolleri ve oyun dinamikleri profillerinin tespit edilmesi gerekmektedir. Bu yuzden
deney grubundaki 6grencilere sirasiyla Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri- Ill (Evin Gencel,
2007), Oyun Dinamikleri Tercihi Olgegi (Kara, 2022), Oyuncu Tipi Olgegi (Akgiin ve Topal,
2018) olcekleri uygulanmistir ve bu dlgceklerden elde edilen veriler analiz edilerek sinif profili
ortaya cikariimistir. Ders planlari igin tasarlanan etkinliklerin Kolb 6grenme stili, hedef
kitlenin oyuncu rolleri, etkinliklerde kullanilan oyun dinamikleri basliklari altinda hangi
etkinligin hangi karsiligi alacagi belirlenmistir ve ders planlarinda kullanilan her bir etkinligin
aciklamalari ve etkinliklerin 6grenme stilleri, oyun dinamikleri ve oyuncu tipleri agisindan
karsiliklar tablolar halinde dizenlenmistir. Yapilan matematik o6gretimi sonrasinda
Ogrencilerin  akademik basari, matematige karsi tutumlari ve kaliciiga etkisi

degerlendirilmistir.

Alanyazindaki O0grenme stilleri kapsaminda yapilan g¢alismalar incelendiginde

ortaokul &grencilerinin  6grenme stillerinin belirlendigi ve ders c¢alisma esnasinda



uyguladiklari metotlarin hangi 6grenme stiline yonelik oldugunun incelendigi (Bedir ve
Cayci, 2017), ortaokul 6grencilerinin 6grenme stilleri ve matematik dersi basari notlari,
gunlik hayatta kullanmaya yonelik algilari ve matematiksel problem ¢dézmeye yonelik
tutumlarinin incelendigi (Ozgen ve digerleri, 2017), ortaokul &grencilerinin 6grenme
stillerinin farkh degiskenler (sinif seviyesi, anne egitimi, cinsiyet, baba egitimi, akademik
basari, dershaneye gitme durumlari) arasinda iligkinin incelendigi (Karamustafaoglu ve
digerleri, 2016), 6grenme stillerine gore ortaokul 6grencilerinin matematik dersi 6zelinde
kaygi ve basari dizeylerinin incelendigi (Coskun ve digerleri, 2014) calismalarin oldugu

gorilmektedir.

Benzer sekilde alanyazindaki yapilan g¢alismalara bakildiginda oyunlastiriimis bir
matematik dgretiminin égrencilerin matematik yeterlilik puanlarina etkisinin arastirildigi tez
calismalari (Early, 2023),oyunlastirmanin Universitede matematik egitimi alan
ogrencilerdeki derse yonelik katilim, motivasyon ve 6grenme sonuglarindaki iyilestirmedeki
etkililiginin incelendigi calismalar (Lee ve digerleri, 2023),oyunlastiriimis matematik
uygulamasinin dgrencilerin motivasyonuna etkisinin incelendigi (Gurjanowve digerleri,
2019), ilkokul égrencilerinin oyunlastirilmis geometri etkinlikleri ile yapilan dgretimdeki
o6grenme performanslarina etkisinin incelendigi calismalar (Puig ve digerleri, 2022),
oyunlastinimis matematiksel etkinlikler iceren oyunlastiriimis bir matematik yaziliminin
ortaokul 6grencilerinin matematik basarisinda ve matematige karsi tutumlarina etkisinin
incelendigi doktora tez calismalar (Watson-Huggins, 2018),oyunlastiriimis bir web
platformunun lise dgdrencilerinin matematige yonelik tutumlarina ve derse ydnelik istekleri
uzerine etkisinin incelendigi calismalar (Rincon-Flores ve digerleri, 2023), oyunlagtirmanin
matematik dersi 6zelinde problem c¢ézme yetenedi ve matematik tutumlari Uzerindeki
etkisinin belirlemeye yonelik makale calismalari (Gelen ve Ozer, 2010), oyunlastirma temelli
egitimin 6grencilerin akademik basarilarina, motivasyonlarina, girisimcilik becerilerine
etkisinin incelendidi tez calismalarinin (Cin, 2022), Egitim ve Bilisim Agi (EBA)'da bulunan

oyunlar ile oyunlastiriimis bir matematik ders planinin ortaokul 6grencilerinin matematik



dersi akademik basari ve tutumlarina etkisinin incelendigi calismalar (Tirkmen ve Soybas,
2019), egitsel matematik oyunlari kullanilarak sinif ici oyunlastirma slrecleri uygulanan bir
ilkokulda 6grenci ve 6gretmen goéruslerinin incelendigi calismalar (Kara, 2021), matematik
o6gretiminde oyunlastiriimis ders tasarimi olusturmaya iliskin model &nerisi sunan
calismalarin (Zeybek ve Saygi, 2021) alanyazinda var oldugu fakat hem o6grencilerin
6grenme stillerine hem de oyuncu rolleri ve oyun dinamiklerinin dikkate alinarak daha

detayl veri toplanarak yapilan arastirmalarin alanyazinda sinirli sayida oldugu goériimustar.

ilgili alanyazindaki ¢alismalar incelendiginde dégrenme stilleri ile 6grenci akademik
basarisinin incelendidi ¢alismalarin oldugu (Adnan ve digerleri, 2013; Chik ve Abdullah,
2018; Jilardidamavandi ve Elias, 2011; Jr. ve Reyes, 2017; Kablan, 2016), bireysel
farkhliklar ve oyunlastirma ile ilgili yapilmis ¢alismalarin bulundugu (Hassan et al., 2021;
Kirmaci ve Cakmak, 2022), oyuncu rolleri ile 6grenme stillerinin irdelendigi calismalarin
bulundugu (Abdollahzade ve Jafari, 2018; Hamdaoui ve digerleri., 2018; Kirmaci ve
Cakmak, 2022) gérulmustir. Bu noktada vyapilan tez c¢alismasinin oyunlastirma
c¢alismalarindan ayrilan yonunun oyuncu rolleri, oyun dinamikleri ve 6grenme stillerini
dikkate alarak her bir 6grencinin bireysel farklhliklarini gézeten ve dikkate alan ders
planlarinin surece katmasi oldugunu sdyleyebiliriz. Oyun dinamikleri, oyuncu rolleri ve
6grenme stillerinin her biri igcin ayri ayri uygulanan élgeklerden alinan verilerin analizleri
yapilmis, olusturulan oyunlastirma ile zenginlestiriimis ders planindaki etkinliklerin hangi
oyuncu rolune, hangi 6grenme stiline hizmet edecegi tablolar halinde karsiliklari
belirlenmigtir. Sinifta bulunan dégrencilerin bireysel farkliliklari gbézetilmis ve daha spesifik
olarak sinif profiline uygun olarak oyunlastirma unsurlari, oyuncu rolleri , oyun dinamikleri

ve 6grenme stilleri stirece dahil edilmistir.

Alanyazinda oyuncu rolleri ve 6grenme stillerinin incelendigi az sayida ¢alismaya
rastlanmistir. Bununla ilgili olarak Abdollahzade ve Jafari (2018) Universite 6grencileri ile
yapmis olduklari c¢alismalarinda, oyunlastinimis 6grenme tasariminda maksimum

performans elde etmek igin, oyuncu rolleri ve Felder Silverman Ogrenme Stili Modeli



(FSLSM) boyutlari arasindaki iligki belirlemeye calismiglardir. Benzer sekilde Hamdaoui ve
digerleri (2018) calismalarinda Bartle 'In (1996) oyuncu tipleri kategorileri ile Kolb’ un
o6grenme stilleri arasinda bulunan iliski incelenmiglerdir. Tez c¢alismasinin ilerleyen
bolumlerinde, Bartle'in (1996) oyuncu tipleri olarak adlandirdigimiz kisimlarda Bartle (1996)
calismasi referans olarak kullanilacaktir. Calisma grubunu Fas’ta egitim alan 100 lise
ogrencisi olusturmaktadir. Yapilan bu ¢galismada dgdrencilerin Bartle’in her bir oyuncu tipine
farkli 6grenme stilleriyle odaklandigi gorilmustir. Bu bakimdan avcilar oyuncu roltiindeki
kisilerin 5zimseyen 6grenme stiline, basaran oyuncu rolindeki kisilerin yerlestiren 6grenme
stiline, sosyallesen oyuncu rolliindeki 6grencilerin degistiren, kasif oyuncu roliinde olanlarin

ise ayristiran 6grenme stiline yatkin olduklari belirlenmistir (Hamdaoui ve digerleri, 2018).

Kirmaci ve Cakmak (2022) yaptiklari arastirmada Universitede 6grenim goéren
ogrencilerin baskin olduklari Bartle’'in oyuncu tipi siniflamasindaki oyuncu rolleri
kullanilarak; Gniversiteye yerlesme puan tird, cinsiyet ve Kolb’e gére baskin 6grenme stili
gibi degdiskenler agisindan iligkileri incelemislerdir. Arastirma sonucunda ise oyuncu
rollerinin dagiliminda cinsiyet ile istatiksel olarak anlaml baglantisi oldugu ortaya gikmistir.
Genelde kasif oyuncu rolinde erkek 6grencilerin oldugu, kadin 6grencilerin ise kasifler ve
sosyallesen oyuncu roliine daha yatkin oldugu bulunmustur. Ote yandan oyuncu tiplerinin
ogrencilerin Universiteye yerlesme puan tirli bakimindan ve 6grenme stilleri ile istatiksel

olarak anlaml bir fark gorilmemistir.

Oyuncu rolleri ve 6grenme stilleri arasindaki iligkinin incelendigi az sayidaki
¢alismalara bakildiginda; oyuncu tirleri ve 6grenme stilleri calismalarinin 6grenme stilleri
acisindan Kirmaci ve Cakmak (2022) ve Hamdaouive digerleri (2018) galismalarinda
oldugu gibi tek 6grenme stili Kolb’'un 6grenme stilinin kullanildigi benzer sekilde
Abdollahzade ve Jafari (2018) makalesinde Felder Silverman dgrenme stilini kullandigi

gorulmustar.



Arastirma Problemi

Bu arastrmanin  problemi “Ogrenme stillerine dayali oyunlastirmayla
zenginlestiriimis matematik 6gretiminin; 6. Sinif 6grencilerinin matematik dersi akademik

basarisina, matematige ydnelik tutumlarina ve kalicilida etkisi nedir?” olarak belirlenmistir.

Alt Problemler

Bu arastirmada incelenen problem durumunun daha ayrintili bir sekilde

degerlendirebilmesi igin asagida belirtilen doért alt probleme cevap aranmistir:

1. Ogrenme stillerine dayali oyunlastirmayla zenginlestirimis matematik

ogretiminin, 6. sinif 6grencilerinin akademik basarilarina etkisi var midir?

2. Ogrenme stillerine dayali oyunlastirmayla zenginlestirimis matematik

ogretiminin, 6. sinif 6grencilerinin matematik dersine yonelik tutumlarina etkisi var midir?

3. Ogrenme stillerine dayall oyunlastirmayla zenginlestirimis matematik

ogretiminin kalicihda etkisi nedir?
4. Ogrenme stillerine dayali oyunlastirmayla zenginlestirilmis matematik
ogretimine yonelik 6. sinif 6grencilerinin gérusleri nelerdir?

Sayiltilar

Bu calismada,

Ogrencilerin sorulara verdikleri yanitlarin samimi olacag ve rastgele

isaretlemelerde bulunmayacaklari,

Deney ve kontrol gruplari i¢in ydntem bakimindan olusan tek farkin oyunlastirma

ile zenginlestiriimis matematik 6gretim etkinlikleri olacagi varsayilmisgtir.
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Sinirhiliklar

Bu arastirma 6.sinif Kesirlerle Islemler konusunu ogretmek amaciyla
gerceklestiriimis olup mufredattaki diger konu ve kazanimlar g¢alisma kapsamina dahil
edilmemistir. Calisma kapsaminda, Ankara ili Altindag ilcesinde yer alan bir ortaokulun
altinci sinif subelerinden iki farkli sube Uzerinden yurGtilmustar. Secilen bu iki subedeki
o6grenci sayisi, kontrol grubunda 24 deney grubunda ise 26 olmak Uzere toplam 50
ogrenciden olusmaktadir. Calisma, secilen okulun mevcut fiziksel olanaklari ile sinirlidir.
Arastirma, 6grenme stilleri, oyuncu rolleri ve oyun dinamikleri élgekleri yardimiyla belirlenen
ve analiz edilen sinifin profiline gére hazirlanmig oyunlastirmayla zenginlestiriimis etkinlikler
ile sinirhdir. Bu etkinlikler, akademik basariyi degerlendirmek icin hazirlanan testlerden
alinan puanlar ve 6grencilerin matematik dersi 6zelindeki tutumlarini irdelemeye yonelik

uygulamasi yapilan dlgekten elde edilen puanlar ile sinirlidir.

Tanimlar

Oyunlagtirma: Oyun tasarim o&gelerinin oyun digi baglamlarda kullaniimasi

(Deterding ve digerleri, 2011).

Ogrenme Stili: Kisilerin nasil 6grenmeyi tercih etmelerine yonelik tercihleridir
(Grasha, 2002). Tez galismasinin ilerleyen bolimlerinde, Kolb 6grenme stil modeli olarak

adlandirdigimiz kisimlarda Kolb’un (1984) calismasi referans olarak kullanilacaktir.

Oyuncu Tipi (Rolleri): Oyun veya oyunlastiriimis bir slrecte sistemle etkilesime
giren farkli kigilikler veya oyuncu kimliklerini ifade eder (Bartle,1996). Tez ¢alismasinin
ilerleyen bolumlerinde, Bartle 'iIn (1996) oyuncu tipleri olarak adlandirdigimiz kisimlarda

Bartle (1996) calismasi referans olarak kullanilacaktir.

Oyun Dinamikleri: Oyuncularin oyunda etkilesimde bulundugu, kurallara goére
sekillenen ve oyunda deneyimledikleri hareketli ve degisken yonleri ifade etmektedir. (Salen

ve Zimmerman, 2004).
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Boliim 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Arastirmalar

Bu kisimda zenginlestirme, 6grenme stilleri, oyunlastirma ve oyuncu rolleri alt
baslklar altinda kuramsal temel kismi almaktadir. Ayrica kuramsal temel kisminda

incelenen kavramlara iliskin alanyazindaki ilgili calismalar da yer almaktadir.

Zenginlestirme

Bireylerin cogu birbirine benzer gelisim 6zellikleri géstermesine ragmen, bireyler
arasinda psikososyal, bilissel 6zellik ve fiziksel 6zellikler agisindan farkliliklar gérilmektedir
(Kaya ve digerleri, 2022). Bazi bireylerdeki bu gelisim 6zellikleri genelden oldukg¢a farkli
olabilmekte ve bu noktada bu bireyler 6zel egitim hizmetlerine ihtiyac duymaktadir (Kaya ve
digerleri, 2022). Ozel egitimde egitimin sekillenmesine yardimci olan farklilasma kavrami
bireysel farkhliklari temel alarak ustin yetenekli 6drenciler igin de kullanilan bir kavram
olarak kargimiza gikmaktadir (Akkas ve Tortop, 2015). Ustiin yetenekli 6grenciler dedigimiz
ogrenci grubu, yasitlarina goére genelde daha erken ve hizli zihinsel gelisim, daha erken
yuriume, erken okuma, gelismis hafiza, 6grenmeye ilgi gibi 6zellikleri gdstermeleri ile
yasitlarindan ayrilmaktadirlar (Citil ve Ataman, 2018). Ustiin yetenekli olan gocuklarin
uygun egitim aldigi takdirde normal duzeyde gelisim gdsteren akranlarina kiyasla daha
verimli ve Uretken olduklar gériilmektedir (Levent, 2011). Ustiin yetenekli 6grenciler igin
mufredati farklilastirdigimizda igerik, slire¢ ve konsept talepleri acisindan beklentiyi daha
ust seviyeye tasimak gerektigi onerilmektedir (VanTassel-Baska, 2003). Daha yuksek
seviyede beklentileri etkili bir sekilde karsilamanin yolu ise, daha detayh geligsmis bir
mufredat hazirlanmasi veya ogrencilere &gretmenler tarafindan o6grencilerin ileri
dizeylerine uyacak sekilde ayarlamalarin yapilmasi olarak belirtiimektedir (VanTassel-

Baska, 2003).

Farklilagtirma c¢alismalarinda da kullanilan zenginlestirme, Ustin yetenekli

odrencilerin ihtiyaclarina goére degisikliklerin yapildigi, uygun normal sinif programinda
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uygulanan bir stratejidir (Ersoy ve Avcl,2000). Zenginlestirme, &6grencilerin 6grenme
iceriklerini daha derinlemesine 6grenmesine ve kavramsal 6Jrenmeyi gelistirmelerine
katkida bulunmaktadir (Pfeiffer, 2008).Ustlin yetenekli 6grencilerinin gereksinimlerini analiz
edebilen bir 6gretmen, sinif ortaminda da guduleyici 6grenme yasantilari sunacaktir ve bir

orkestra sefi gibi sinif ydnetimini saglayabilecektir (Levent, 2011).

Zenginlestirme sadece Ustln yetenekli cocuklara yénelik olmayip yetenek dizeyleri
birbirinden farkl olan tim ¢ocuklari kapsayici bir model olma 6zelligine sahiptir (Levent,
2011). Normal gelisim seviyesinde 6grenim goren dgrenciler ile Ustlin yetenekli gelisim
gOsteren 6grencilerin ayni ortamda bir arada olmasi, normal gelisim gdsteren égrenciler

icin bir zenginlestirmedir (Levent, 2011).

Bu calismada &grencilerin 6grenme stillerine dayali oyuncu rolleri ve oyun
dinamikleri dikkate alinarak hazirlanan oyunlastirma ile zenginlestiriimis hazirlanan ders
planlarindaki etkinlikler kapsaminda matematik dersi 6zelinde zenginlestirme galismasi

yapilmistir.

Ogrenme Stilleri

Eski zamanlardan beri filozof ve bilim insanlarinin farkli sekillerde tanimlamaya,
anlamlandirmaya ve aciklamaya c¢algtiklari 6grenme, uzun vyillar boyunca nasil
gerceklestigi ve ne oldugu merak konusu haline gelmis ve Uzerine arastirmalar yapilmis bir
kavramdir. En genel tanimiyla 6drenme Tay ve Akylurek Tay (2004) tarafindan
“organizmanin bulundugu c¢evreyle kurdugu etkilesimler sonucu, yasanti kazanma yoluyla
davraniglarinda gdzlemlenen nispeten kalici izlerle sonuglanan davranis degisiklikleri”
olarak aktariimistir. Schunk ve Zimmerman’a (2012) gére ise "Ogrenme, bireyin gevresiyle
etkilesime girdigi ve bu etkilesimler sonucunda bilgi, beceri, anlayis veya tavir kazandigi bir
surectir’. Gagne'ye (1985) gore “Ogrenme, insan davranislarinda deneyimler sonucunda
degisiklige yol acabilecek bir surectir’. Ausubel‘e (1968) gore “Mevcut bilgi ile yeni bilgilerin

iliskilendirerek anlam kazandiriimasi sireci” olarak tanimlamistir. Bu tanimlara bakildiginda
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o6grenmenin sireg, cevre, etkilesim, davranis degisikligi anahtar kavramlari etrafinda
birlestigi gorilmektedir. Bu tez gcalismasinda tanimlardan cikarim yapilarak “Bireylerin
bilgiyi isleme sureclerinde nasil 6grenmeyi tercih ettiklerine yonelik yontemleridir.” tanimi

kullaniimistir.

Kolb (1984) deneyimsel perspektiften baktigi 6grenme slrecinde kritik 6zellikleri
oldugunu vurgular. Bunlar adaptasyon ve 6grenmenin streci, bilginin bir donlisim sureci
olmasi ve Uglncl olarak 6grenme deneyiminin hem nesnel hem de 6znel olabilecegidir
(Kolb,1984). Ogrenme stirecini negatif ydnde ya da pozitif ydnde etkileyen cesitli faktorler
bulunmaktadir. Bu faktorler 8grenme slrecini anlamlandirma sireglerini kolaylastirir ya da
zorlastirirlar. Ogrenmeyi etkileyen faktorlerle ilgili yapilan siniflandirmalarda égrenen ile ilgili
faktorler icerisinde bulunan bireysel farkhliklar kavrami karsimiza ¢ikmaktadir (Glnaydin,

2011; Seven ve Engin, 2017)

Ogrenen ile ilgili faktorler arasinda yer alan zeka, beceri, bireysel farkliliklar,
yetenekler ve 6grenme stilleri gibi 6zellikleri kapsamaktadir (Kaleci, 2012).Yillar boyunca
egitimcilerin kuramsal galismalarina yén verirken kullandiklari ve ilgilerini geken bir kavram
olan bireysel farkhliklar; kisilik 6zellikleri, zeka, beceri, yetenek, 6grenme stilleri gibi
Ozellikleri kapsamaktadir (Kaleci, 2012).Uygun 6drenme ortamlarinin olusturulmasinda,
nitelikli egitimin verilmesinin yollarindan birisi de bireysel farkliliklari dikkate almaktir ciinku
bireysel farkliliklar bireyin hayatini etkiledigi gibi 6grenme surecini de etkilemektedir (Evin
Gencel, 2007; Kolay, 2008).Cagdas egitim anlayigi incelendiginde o6grencilerin genel
Ozelliklerindeki farkliliklar 6grenme sureclerine etki etmektedir (Evin Gencel, 2007). Buna
bagli olarak da 6grencilerin 6grenme stillerinin anlamlandiriimasinin, bu 6grenme stillerine
uyan egitim imkanlarinin sunulmasinin kalici 6grenmenin saglanmasi agisindan énemli

gorulmektedir (Evin Gencel, 2007).

Bireylerin araba sirme, kiyafet giyme benzeri giinlik hayat durumunda kisiye 6zel,
belli tarzi oldugu gibi 6grenme konusunda da bireylerde karsimiza belirli tarzlar ¢cikmaktadir

(Coskun ve Demirtas, 2014).Ornegin bazi insanlar daginik ortamlarda miizik egliginde ders
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calismaktan hoslanirken, bazilarn sessiz bir mekanda kendi baslarina c¢alismayi tercih
etmekte, kimi kisiler okuyarak kolay 6grenirken kimileri yazarak veya dinleyerek daha rahat
o6grenme saglayabilmektedir (Erden ve Akman, 2002; Erden ve Altun, 2008; Coskun ve

Demirtas, 2014).

Farkli bakis agilarindaki yazarlar, 6grenme stilleri kavraminin gesitli tanimlamalarini
yapmislardir (Evin Gencel, 2007). Ogrenme stilleri kavramini ilk ortaya koyan Rita Dunn,
o6grenme stillerini “bireylerin yeni ve zor bir bilgiyi edinirken, 6grenmeye hazirlanirken ve
bilgiyi hatirlarken bu streglerde tercih ettikleri kendilerine 6zgu farkli yollar kullanmasidir”
seklinde tanimlamistir (Dunn, 1986). Kolb’a gére 6grenme stili “bilgiyi alma ve isleme
surecinde kisinin 6zel olarak tercih ettigi yontemdir” (Kolb, 1984, aktaran Gencel, 2006).
Grasha 'ya (2002) gére 6grenme stilleri “kigilerin nasil 6grenmeyi tercih etmelerine yénelik
tercihleridir’. Keefe (1979) 6grenme stili kavramini, “bireylerin 6grenme sekline odaklanarak
cevreyi algilayislarini, etkilesimlerini ve bu cevreye kargl nasil tepkide bulunduklarinin
bilissel, duyussal ve psikolojik &zelliklerinin birlesimi” olarak tanimlamaktadir. Batin bu
tanimlar analiz edildiginde 6grenme stili kavraminin ¢evreyi algilayis, ¢cevreye verilen tepki,

kisiye 6zgl, kisisel ydntem gibi anahtar kelimeler etrafinda birlestigi gértilmektedir.

Ogrenme stili, insan yasami siresince degismemekte fakat kigilerin yasamini
derinlemesine degistiren bir kavram olarak kargimiza gikmaktadir (Given, 2004).0grenme
stillerini bir sanatginin paletine benzetirsek paletteki bazi karigimlarin digerlerine gére daha
baskin olacagini yani bir kisideki 6grenme stillerinden baskin olan dgrenme stillerinin

olabilecegini gikarabiliriz (Grasha, 2002)

Ogretmenlerin, 6grenme ve Ogretme sirecinde 6grencilerinin farkh 6grenme
stillerine sahip olabildikleri gercegini benimsemeleri surece katki saglama konusunda
onlara yardimci olacaktir (Kaleci, 2012). Ogretmenlerin dgretim slrecini gdzlemleyen
arastirmacilar tarafindan ortaya farkli 6grenme stil modelleri atilmigtir (Kolay, 2008).

Bunlardan baslicalar agagida verilmigtir (Bengic, 2008):

e Grasha ve Riechmann’in Ogrenme Stili Modeli (1974),
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e Dunn ve Dunn’in Ogrenme Stil Modeli (1974),

o Myers ve Briggs'in Psikolojik Tipler Kurami (1976),

e Kolb'un Ogrenme Stili Modeli (1976),

e Gregorc’'un Ogrenme Stili Modeli (1982),

e McCarthy’nin Ogrenme Stili Modeli (4MAT Modeli) (1987),
e Felder ve Silverman’in Ogrenme Stili Modeli (1988)"dir.

Ogrenme stil modelleri igerisinden galismada kullanilacak olan Kolb’un Ogrenme Stil

Modeli asagida agiklanmistir.

Kolb’un Ogrenme Stili Modeli

Kolb, 1960’larin sonlarindan itibaren deneyimsel 6grenme konusunda arastirma
yapmaktadir (Gencel, 2006). Kolb gelistirdigi modelinde égrencilerin bireysel farkhliklarini
dikkate almistir (Akelma, 2019). Ogrenmeyi dort ceyrek adimdan olusacak sekilde bir siireg
olarak agiklayan Kolb, bu her geyrek kismi bir 6grenme stili olarak adlandirmistir (Gencel,
2006).Yasantisal 6grenme kuraminin en énemli ilkesi; “6grenme edinilen deneyimlerin bir
sonucudur” bicimde ifade edilirken (Kolb, 2000; Gencel, 2006), “dért asamali déngU” olarak
da bahsedilen bu dongl sadece formal 6grenmeleri icermemektedir ayni zamanda Kigilerin
hayata uyum saglama sureglerini de ifade etmektedir (Gencel, 2006).Kolb 6grenme stil

modeli Yoon (2000) tarafindan asagidaki Sekil 1’deki gibi agiklanmistir.
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Kolb’un Ogrenme Stili Modeli (Yoon, 2000)

Aktif Yasant: <

Kolb’un 6§renme Stil Modeli

Somut Yasanti

o

Yerlestiren | Degistiren

Ayristiran | @ziimseyen

N

v

Soyut Kavramsallastirma

Sekil 1'deki Kolb yasantisal 6grenme stil modeli soyut kavramsallastirma, somut

yasanti, aktif yasanti, yansitici gbzlem ve somut yasanti asamalari bulunmaktadir: (Dinger,

2017).

Somut yasanti: Yasantilar yoluyla 6grenenler, kendisini yeni deneyimler
icine dahil ederler (Yesilyurt, 2019).Bir konu Uzerinde digstinmekten c¢ok
durumu hissetmeye daha c¢ok onem verirler (Gencel, 2006).Onlar icin
“nicin?”  karakteristik sorularidir (Yesilyurt, 2019).Somut deneyimlerle
o6grenme tercihi olan 6grenciler i¢in 6grenme konusunun icinde yer almaya,
0zel 6rnek ve durumlara yer verilmesi ve yagsamla iligkilendirilmesi gereklidir
(Gencel, 2006).Somut deneyime uyan etkinliklere ornek olarak kuguk grup
calismalari veya bireysel galismalar, fotograf inceletme, senaryo ile 6gretim,

ornek olay ¢alismalari verilebilir (Gencel, 2006; Yoon, 2000).

Yansitici Gozlem: Somut deneyim agamasinin devami niteligindedir ve bu
6grenme yolunu benimseyen kisiler olay veya olgularin altinda yatan temel
distinceyi anlamlandirma g¢abasi igindedirler (Yesilyurt, 2019). Bu asamada

konuyu sorgulama, goris ve dusinceleri yansitma, karar alma so6z

> Yansitici Gozlem
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konusudur (Yesilyurt, 2019). Problem c¢c6zme etkinlikleri, takim ¢alismasi,
beyin firtinasi, gorsel ve isitsel araclarin kullanildigi etkinlikler 6drencilerle
uygulanabilmektedir (Bengi¢, 2008; Gencel, 2006).Temel olarak deneme
yanilma yontemi ile, nesnel bir gézlemci konumunda olduklari 6grenme
ortamlarinda daha iyi 8grenirler (Yesilyurt, 2019).Ogretmenlerin bu asamada
ogrencilere ydnlendirici sorular ile konuyu anlatmasinin etkili olacagi
belirtiimektedir (Yoon, 2000).

o Soyut Kavramsallastirma: Bu asamada duygulardan ziyade disincelerin
on planda oldugu, kavramlara odaklanildigi, mantigin én plana ¢ikmasi s6z
konusudur (Gencel, 2006).Soyut kavramsallastirmay! tercih edenler
sistematik planlama yapmaya, bilgileri mantiksal bir slizgegten gecirerek
yapilandirilmig olarak sunulmasini beklerler (Ugur, 2018; Yoon, 2000).Bu
asamada konu ile ilgili 6zetlere yer verilmesi, anlatimlar yapilmasi, bilgisayar
destekli 6gretim, proje ve laboratuvar ¢alismalari gibi etkinliklerin de slrecte

yer verilmesi dnerilmektedir (Healey ve Jenkins, 2000; Ugur, 2018)

e Aktif Yasanti :Ogrenme ddnglsiinin son asamasi olan bu asamada
ogrencilerin uyguladiklari, gézlem yaptiklari, bir durumu izlemek yerine
etkinlige katilimin 6énem kazandigi, uygulamalarla 6grendikleri bir ortam
sunmaktadir (Gencel, 2006; Yoon, 2000).

Kolb’un 6grenme stilleri kapsaminda gugcli olan 6grenme yonleri ve tercih ettikleri
ortamlar bakimindan sistematiklestiriimesini iceren Sekil 2 asagida verilmistir (Peirce, 2000,

akt. Kilig, 2002).
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Sekil 2
Kolb’un Ogrenme bigimlerinin gii¢lii olan 6grenme yénleri ve tercih edilen ortamlar

(Peirce,2000, akt. Kilig, 2002)

Giiclii Olan Ogrenme Yonleri Tercih Edilen Ortamlar

Somut Yaganti

» Kisisel Tavsiyeler,

* Akranlarindan gelen dénitler
ve tartismalar

» Ogretmen rehber, yardimeidir,

* Yeni deneyimlerden &4§renir;
oyunlar, rol oynama gibi

* Sezgileriile 8grenirler

s Ozel deneyimlerden
dgrenirler

* Hislerine duyarhdirlar.

« insanlarla iliski kurarlar

Yansitici Gozlem

* Ders notlar.

» Aktif gézlemci rolindedirler.

« Ofretmen rehber ve gdrev
yOneticisidir.

» iceddniktirler.
* Gozlem yaparlar.
* Algilari ile &drenirler.

Soyut Havramsallagtirma

+ Sistematik planlama + Teorik okuma
* Dlglnerek dgrenme » Tek basina ¢alisma
* Timdengelim diginme « Ogretmen bilginin sunucusu
+ Fikirlerin mantiksal » Acik iyl vyapilandirilmig fikir
analizleri sunumlari.
Aktif Yagsant

* Higlk grup tartismalar

. « DOnGt alma ve uygulama
* Risk alma ve

imKa

« Digaddnakliik irnant o,

e Yaparak &&renme * Projeler ve kigisel &grenme
P 2 aktiviteleri

* Yaparak 6grenme becerisi . Ogrstmen bir seyin nasil

yapilacagin sdyleyen kisi.

Sekil 2'yi incelendiginde Kolb‘a (1984) gore 6grenme stili yukarida agiklanan dort
6grenme bigiminin bir kombinasyonundan olugsmaktadir (Dinger, 2017). Kisilerin 6grenme
stilini belirten tek bir bicim bulunmamakla birlikte her bir kisinin kendi 6grenme stili bu
bicimlerin bilesenidir (Agkar ve Akkoyunlu, 1993). Bu yuzden bireylerin 6grenme stilleri

belirlenirken gesitli 6grenme durumlari bir araya getirilir ve kisinin verdigi cevaplar 1siginda
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Kolb 6grenme stil modelinde kisiye en uyan 6grenme stili belirlenir (Askar ve Akkoyunlu,
1993; Dinger, 2017).Bu dort 6grenme stili yerlestiren, 6zimseyen, degistiren ve ayristiran

6grenme stilleridir.
e Degistiren Ogrenme Stili (Somut yasanti-Yansitici Gézlem)

Somut yasanti ve yansitici gdézlem bigimlerinin birlesimden olusan bu 6grenme
stiline sahip olan bireylerin bilgi toplama, hayal gicind kullanma, yapmaktan ¢ok izlemeyi
tercih etme egilimindedirler (Bengi¢, 2008).Dislncelerini gézden gegcirirken duygulari ve
kendi dusuncelerini dikkate alir (Agskar ve Akkoyunlu, 1993).Bu 6grenme stiline sahip

ogrenciler cesitli fikirlerin ortaya cikarildigi durumlardan keyif alirlar (Ekici,2003).
e Yerlestiren Ogrenme Stili (Somut yasanti-Aktif Yasanti)

Somut yasanti ve aktif yasanti ddrenme bigimlerinin birlesenidir. Yerlestiren
ogrenme stilindeki bir birey mantiktan ¢cok sezgilerle harekete gecer, kisiler arasi iligkilerden
yararlanmayi tercih etmektedirler (Bengi¢, 2008; Gencel, 2006).Yaparak ve yasayarak
ogrenmeyi tercih eden bu 6grenme stiline sahip 6grenciler merakli, acgik goruslu ve girisken
Ozellikler ile dikkat cekmektedirler (Agkar ve Akkoyunlu, 1993; Gencel, 2006).Bilgi
toplamaktan, deneme yanilma yaparak bunlardan ¢ikarim yapmaktan, topladiklari bilgileri
¢ozUmlemekten, 6grenme surecinde zihinsel olarak daha etkin roller almaktan hoglandiklar

belirtiimistir (Gencel, 2006).
e Aynstiran Ogrenme Stili (Soyut Kavramsallagtirma-Aktif Yasanti)

Aktif yasanti ile soyut kavramsallastirma égrenme bigimlerinin kombinasyonundan
olusan ayristiran 6grenme stilindeki 6grenciler; dusuncelerin mantiksal ¢ikarimlarini
sistematik planlama ile yapma konusunda, problem ¢6zme ve karar verme konusunda
basarililardir (Askar ve Akkoyunlu, 1993; Aydin ve Peker, 2003).Yaparak 6grenme onlar
icin dnemlidir (Askar ve Akkoyunlu, 1993).Kluglk grup tartigsmalari, konuya farkh bakig

acilariyla bakma firsati saglayici etkinlikler dnerilmektedir (Gencel, 2006).

e Oziimseyen Ogrenme Stili (Soyut kavramsallagtirma-Yansitici Gozlem)
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Yansitici gozlem ve soyut kavramsallastirma birlesimi olan 6grenme yollarini
kapsamaktadir. Oziimseyen 6grenme stiline sahip bir dgrenci bir durumu égrenirken soyut
kavramlar Uzerine odaklanir, kavramsal modeller yaratmaya calisir (Askar ve Akkoyunlu,
1993).Bu kisiler insanlarla daha az ilgilenir, fikirleri organize etme, kuramlari test etme, var
olan durumlar diginda olasiliklari da ele almayla daha c¢ok ilgilenirler (Gencel, 2006; Ugur,
2018). Bilgiye ulasmada 6gretmen ve diger uzman Kigileri bilgi kaynagi kabul edip tercih

etmektedirler (Gencel, 2006).

Ogrenme stilleri baghgi altinda yer alan bilgilerle birlikte Kolb ’'un Yasantisal
Ogrenme Stil Model'ini incelendiginde modelin 6grencilerin bireysel farkliliklarini géz 6niine
alarak bu farklilhklarin 6grenme stratejisine etkisini anlamak icin kullanigh bir ara¢ oldugu
karsimiza ¢ikmaktadir. Benzer sekilde kalici ve bireysel dgretimin gerceklestiriimesinde
uygulanma asamalarini gostermede yol gdsterici oldugu gorilmektedir (Gencel,
2006).Bunun yani sira Kolb ‘un Ogrenme Stili, kisinin dort 6grenme stilinden hangi 6grenme
stilinin kendi igin daha uygun olabilecegini ,kisinin kendi hakkinda zayif ve guglu olan
yanlarini gérmesine de imkan saglayan bir dlgek olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Askar ve

Akkoyunlu, 1993).

Ogrenme Stilleri ile ilgili Galigmalar

Calismanin bu kisminda alanyazinda 6grenme stilleri ile ilgili yapiimis arastirmalar

incelenmistir. Tablo 1’de 6grenme stilleri ile ilgili yapilmis ¢calismalar 6zetlenmigtir.
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Tablo 1

Ogrenme Stilleri ile ilgili Yapilmis Calismalar
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Tablo 1 incelendiginde, 6grenme stilleri Gzerine yapiimis ¢alismalarin ¢ogunlukla
nicel yéntem kullanilarak yapildigi gorilmustir. Yapilan calismalarda 6grenme stillerinin
belirlenmesinde genellikle Kolb Ogrenme Stil Envanterinin kullanildigi bunun yani sira
Felder-Silverman é3renme stil Envanteri ile de arastirilan ¢alismalarin oldugu gértlmastar.
Calismalarda incelenen degiskenler bakimindan akademik performans, matematik kaygisi,
matematige yodnelik tutum, 6z yeterlilik algisi, dusunme stilleri, cinsiyet, yas gibi

degiskenlerin ele alindigi goérilmustar.

Aslantas (2023) tez calismasi kapsaminda 6gretmen adaylari ile galismis ve onlarin
e-6grenme stillerini belirlenmeyi cesitli degiskenlere gore farklilasma durumunu incelemeyi
amaclamistir. Tez calismasindan elde edilen nicel veri analizleri sonucunda 6gretmen
adaylarinda baskin 6grenme stilinin gorsel-igitsel 6grenme, bagimsiz 6grenme stili ve
mantiksal 6grenme stili oldugu; en az gézlemlenen 6grenme stillinin ise sézel 6grenme stili
oldugu bulunmustur. Calismada incelenen degiskenlerden cinsiyete gbre kadin olan
6gretmen adaylari lehine sosyal, bagimsiz 6grenme ve aktif 6grenme stillerine ait puanlarda
anlamli bir farkhhk olustugu; s6zel ve mantiksal 6grenme kisimlarinda benzer sekilde

anlamh farkliliklar goéraldigiu sonugclarina ulasiimigtir.

Arslan ve Babadogan (2005) galismalarinda 6drenme stilleri farkh degiskenler
bakimindan ele almis ve ortaokuldaki derslere iligskin (bu dersler: Matematik, Tlrkge, Fen
Bilgisi) basari puanlari ile 6grenme stilleri arasinda bulunan iligkinin irdelenmesinin
amaglandi§i ¢alismasinda Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri ile toplanan veriler t-testi ile
analiz edilmistir. Calismanin sonucunda &grenme stilleri ile cinsiyet arasinda bir iligki
bulunamazken, matematik basari ortalamasi ile 6grenme bigimlerinden Somut Yasanti

6grenme stili arasinda .01 dizeyinde anlamli, negatif bir iligki gorilmustur.

Cano-Garcia ve Hughes (2000) universite dgrencileri ile yaptiklari calismalarinda
o6grenme stilleri ile diasinme stillerinin birbirleriyle iligkili olup olmadigini incelemislerdir.
Universite dgrencilerine Kolb 6grenme stil ve Stenberg dusinme stil envanterleri

uygulanmistir. Korelasyon analizi sonucunda her iki stil tGrinin arasinda orta dizeyde bir
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iliskinin oldugu ortaya konulmustur. Regresyon analizi sonuglari ise dgrencilerin akademik

basarilarinin égrencilerin dlisinme stilleri ile iligkili oldugunu géstermistir.

Aydin (2015) calismasinda sekizinci sinif ortaokuldaki 6grencilerin matematik dersi
Ozelinde 6grenme stillerini ve tutumlarini belirlemeyi ve 6grenme stilleri ile matematik dersi
kapsaminda tutumlari UGzerindeki iligkiyi gdstermeyi amaclamistir. Calisma grubunu
olusturan sekizinci sinif 6grencilerinde baskin olarak 6zimseyen ve yerlestiren 6grenme
stiline sahip olduklari, derse yénelik tutumlari Gzerinden yapilan inceleme sonucunda kiz
ogrencilerin ¢ogunlugunun, erkek &grencilerin yaridan fazlasinin derse yonelik tutum
dizeylerinin ylksek oldugu sonucuna ulasiimistir. Yapilan korelasyon analizde ise
matematik dersine yodnelik tutumlar yuksek ve ¢ok yiksek olan dgrencilerin ¢ogunlukla

degistiren ve ayristiran 6grenme stilinde 6grenciler oldugu goérialmustur.

Ocampo ve digerleri (2023) calismalarinda ortaokul 6grencilerinin 6grenme stilleri
ile matematik dersi akademik performanslari arasinda bulunan iligkiyi incelemislerdir. Kolb
ogrenme stil envanteri Uzerinden anket yoluyla 120 8. sinif 6grencisinden veriler
toplanmigtir. Bulgulara bakildiginda matematik akademik performans ile 6grenme stilleri

arasinda anlamh bir farkin bulunmadigina ulagiimistir.

Oyunlastirma

Oyunlastirma (Gamification) kavrami, 2008 yilindan bu yana alanyazindaki dnemi
artmis ve 2010’dan itibaren artik egitim ve is dlinyasi gibi alanlarda kullanimi yayginlagsarak
populer hale gelmigstir (Karatas, 2014). Alanyazin incelendiginde oyunlastirmaile ilgili birgok
tanimlamanin yapildigi goérilmastir. Deterding ve digerleri (2011) oyunlastirmayi “Oyun
tasarim ogelerinin oyun digi baglamlarda kullaniimasi” olarak tanimlamaktadir. Zichermann
ve Cunningham (2011) ise oyunlastirmayl “Oyun dinamizminin ve sisteminin gercek
hayattaki problem ¢6zmeye uygulanmasi” olarak tanimlanmaktadir. Huotari ve Hamari
(2012) gore “Kullanicilarin deneyimlerini desteklemek amaci glderek oyun deneyimleri igin

olanaklar saglayan bir hizmet gelistirme slreci” olarak tanimlamiglardir. Werbach ve Hunter
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(2012) “normal oyun evreninde iglenen unsurlarin alinip bunlarin gergek dinyada etkin bir
sekilde uygulanmasi” olarak tanimlamislardir. Bu baglamda tanimlar incelendiginde
oyunlastirmanin oyun disi baglamlar, kullanici deneyimi, slire¢, oyun tasarim 6geleri, oyun
dinamizmi, gercek hayata uyarlama anahtar kelimeleri etrafinda sekillendigini gériyoruz.
Bu tanimlardan ¢ikarim yaparak oyunlastirma bu tez ¢alismasi igin “’Oyun 6gelerinin oyun

evreni disinda kullanma streci” olarak ele alinmigtir.

Oyunlar oyunculara net hedefler sunmaktadir (De-Marcos ve digerleri, 2014).
Ayrica, oyunlar oyunculara sik dduller saglayarak dissal olarak da motivasyon gorevi
Ustlenmekte ve kisa vadeli ulasilabilir hedeflerle ilerleme hissi de yasatmaktadir (De-Marcos
ve digerleri, 2014). Odil sunmak bir tiir dissal motivasyon olarak kabul edilir ve bu
katimcilarin katilimini saglamak igin kullanilabilir, ancak bunu yalnizca etkinligin kendisinin
odiul haline geldigi igcsel motivasyonu da tesvik etmeye yonelik bir ara¢c olarak da
kullanabiliriz (De-Marcos ve digerleri, 2014). Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki ilerlemeler
sayesinde oyunlar aninda geribildirim ve diger oyuncularla aninda baglanti 6zellikleri ile

zenginleserek gelismistir (De-Marcos ve digerleri, 2014).

Oyun unsurlan
Bir oyunu ingsa etmek icin oyun unsurlarina ihtiya¢ duyulur (Werbach ve Hunter,
2012). Werbach ve Hunter (2012) oyun unsurlari ile ilgili genelden 6zele giden bir gerceve

sunmustur. Sekil 3'de bu gergceve gdosterilmistir.
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Sekil 3

Oyun Unsurlarinin Hiyerarsik Gésterimi (Werbach ve Hunter, 2012)

Byun
Dinamikleri

Syun mekanikleri

Oyun kilegenleri

Sekil 3’'de acgiklanan bu cerceveyi Caglar ve Kocadere (2015) su sekilde
aciklamiglardir:  Kisitlamalar, duygular, hikayelestirme (anlati), ilerleme ve iligkileri
kapsayan oyun dinamikleri en temelde yer alir (Caglar ve Kocadere, 2015; Werbach ve
Hunter, 2012). Oyun dinamikleri bagli olduklari oyun mekaniklerinin temelini olugturur ve bu
mekanikler sistemde sureci yonetmek ve oyuncunun ortama baghligini saglamak igin ¢esitli
unsurlari kullanilir (Caglar ve Kocadere, 2015). Bu oyun mekaniklerini olugturan unsurlar;
zorluklar (¢dzilmesi gereken bulmacalar), rekabet (bir oyuncu veya grubun kazanmasi,
diger grubun kaybetmesi), dénut (geri bildirim), kaynak edinme durumu(faydal 6geler elde
etme), sira (oyuncularin oyunda doénlsimli sirayla oyunda oynama haklarinin
olmasi),éduller, sans yani rastgelelik unsurudur (Werbach ve Hunter, 2012). Bir mekanik
birden ¢ok dinamigi destekleyebilir ve bu noktada oyun bilesenleri ise oyun mekanikleri baz
alinarak belirlenir (Caglar ve Kocadere, 2015). Oyun bilesenleri oyun mekaniginin ve oyun
dinamiklerinin alabilecegi daha 6zel formlardir (Werbach ve Hunter, 2012).Liderlik tahtasi,
seviye, oyuncunun oyun igindeki durumunu belirten grafikler, avatarlar(bir oyuncunun

oyundaki karakterinin gorsel temsilleri), puanlar, rozetler (basarilarin goérsel temsil halleri),
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hediyeler, icerik serbestligi (oyuncular hedeflere ulastiginda kullanilan unsurlar), sanal
artnler, takimlar, koleksiyonlar gibi c¢esitli unsurlari igerir (Caglar ve Kocadere, 2015;

Werbach ve Hunter, 2012).

Oyun Dinamikleri. Dinamikler oyunlagtirma modelinin en Ust seviyesidir ve 5
bélimde aciklanmistir (Bozkurt ve Geng-kumtepe, 2014). Bu gruplar; kisitlamalar
(contraints), duygular (emotions), dykuleme (narritions), ilerleme (progression) ve iligkiler
(relationships). Kisitlamalar oyunun igerisinde oyuncunun &6zgurlik  sinirlarini
belirlemektedir (Ar, 2016). Duygular ise oyuncunun oyun i¢cinde yaganan merak, mutluluk,
rekabet gibi hislerdir bu duygular dnemlidir ¢iinkl oyunu kazanma sonucunda duyulan haz
ve tecriibe ile oyuna devam etmeyi saglamaktadir (Ar, 2016; Mert, 2017) . ilerleme
oyuncunun biliylimesi ve gelismesini ifade etmektedir (Tiifekgi, 2016). iliskiler ise oyun
ortaminda oyuncularin diger oyunu oynayan oyuncularla kurduklari sosyal etkilesimdir (Ar,

2016).

Oyun Mekanikleri. Oyuncularin oyuna katilmalarini saglayan mekanikler oyunda
yapilacak temel gorevleri bunyesinde tutarlar (Ar, 2016). Oyunu ileri seviyelere tagimaya
yarayan temel slregleri igerir ve bu suregler de oyuncuyu yonlendirir (Mert, 2017). Daha
fazla oyun dinamigine erismenin bir yolu olan oyun mekanikleri sans unsuru, dénit, meydan
okumalar, éduller, yarismalar, islemler (oyun i¢cinde gerceklesen alim satim ticaret) kaynak
edinme, sira, kazanma kosullari gibi unsurlari icermektedir (Ar, 2016; Werbach ve Hunter,

2012).

Oyun Bilesenleri. Oyun mekanikleri ve oyun dinamiklerinin birlesiminden meydana
gelen 6zel oyun yapilaridir (Ar, 2016; Werbach ve Hunter, 2012). Oyun bilesenleri agagidaki

gibidir (Ar, 2016; Mert, 2017; Werbach ve Hunter, 2012):
e Basarilar (Achivements) (Tanimlanan hedefler)
o Karakter (Avatars) (Oyuncu karakterinin sanal gorsel temsilleri)

e Rozetler (Badges) (Erigilen basari hedeflerinin gorsel temsilleri)
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e Zorlu Micadele (Boss Fights) (Bir seviyenin sonunda Kkarsilagilan

mucadeleler)
o Koleksiyonlar (Collections) (Biriktirilecek 6geler veya madalyalar)
o Maicadele (Combat) (Zorlu yarismalar ile seviye ilerlemeleri)

e cerigi Serbest Birakma (Content Unlocking) (Yalnizca oyuncular hedeflere

ulastiklarinda kullanabilecekleri 6zel 6zellikler)
¢ Hediye Vermek (Gifting) (Kaynaklari baskalariyla paylasma firsati)

o Liderlik Tablosu (Leaderboards) (Oyuncunun ilerlemesinin ve basarisinin

gorsel temsilleri)
o Seviyeler (Levels) (Oyuncunun ilerleme adimlari)
e Puanlar (Points) (Oyundaki ilerlemelerin sayisal gosterimleri)
o Gorevler (Quests) (Hedefler ve gorevler ile dnceden belirlenmis zorluklar)

e Sosyal Grafikler (Social Graphs) (Oyuncunun oyun igindeki durumunu ifade

eden grafikler)

e Ekipler (Teams) (Hedefler igin birlikte emek veren gruplar)

Sanal Egyalar (Virtual Goods) (Oyundaki sanal Urilnler)

Bu tez calismasinda Vahlo ve digerleri (2017) tarafindan gelistirilen Oyun
Dinamikleri Tercihi Olgegi uygulanmistir. Olgegin Kara (2022) tarafindan Tlrkge ‘ye gevirisi

yapiimistir. Sekil 4’te oyun dinamiklerinin agiklamalari gosterilmistir.
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Sekil 4

Vahlo ve digerleri (2017) Oyun Dinamikleri Olgedindeki Unsurlarin Ac¢iklamalari

% a% UM DIMNAMIKL_ERT -'%

SAaLDIEI Bu oyun dinamigini tercih eden oyuncular,

« Kisilere zarar verme oyun dinamikleriyle etkilesime gegmek istemektedir;

- her seyi yikmak, ezmek, yok etmek ve havaya ugcurmak;

+ dilsmanlara ates etmek ve diigman atesinden kaginmak;

- hackleme, asin hiz yapma ve yasalan gignemek;

- kagmak ve kogmak;

- gizlice girerek bir rakibi veya diigmani sagirtmak; ve savas ylrlitmek ve bdlgeleri, koyleri, kuleleri ve
gehirleri fethetmek gibi dinamiklerden hoslanirlar.

« Sinif igerisindeki etkinliklerde kargi grubun hasar almasi, rakip takimin puan almasini engelleme
gibi taktiklerden hoslanirlar.

KOORDIMASYOH

Bu oyun dinamigini tercih eden oyuncular,
e I e « Désemeleri veya diger unsurlar bir araya getirmekten hoslanir;
- engellerden kacinarak bir platformdan platforma atlamaktan;
EETTEEER « dans etmekien,
E.;? 22 . sarki  soyleyerek enstriiman c¢almaktan ritimde kalmaktan hoslandiklarini
gostermektedir.
- Sinif igerisinde aym anda iki kisinin verilen bir gorevi birlikte yapmaktan hoslanmalari
ornek verilebilir.

2002920

TRKETIK YE STRATEJI

Bu oyun dinamigini tercih eden oyuncular,
« Oyunda bir savas taktigi veya baska bir taktik planlama ve uygulamaktan

'i.:'|.._.—.__- hoglanirlar.

I,l' « Oyunlarda gruplan, klanlarnn veya sehirleri ve sakinlerini yonetmekten
| hoslanmaktadirlar.
LS

- Bolgeleri, oyundaki koyleri, kuleleri ve sehirleri fethetmekten, oyunlarda bir
strateji diisiinmek ve bunun igin kaynak se¢gmeye ilgi duymaktadirlar.

- Sinif igerisinde etkinliklerde karsgi takimi yenmeye yonelik taktik ve stratejilerin
belirlenmesi, hizh karar alma ve karsi gruba hasar verme sireglerinin
planlamasinin yapilmasi érnek verebilir.

GIZEM VE MACERS
Bu oyun dinamigini tercih eden oyuncular,
« Oyun diinyasini kesfetmekten ve onun sirlarini ve gizemlerini ortaya
c¢ikarmaktan hoslanmaktadir.
» Kahraman olarak hareket ederek anlamli kararlar vermek; oyun i¢i karakterlerle

"a®

I'- ol arkadas olmak; nadir ve gizli esyalari toplamak, bulmacalari ¢ézmek, silahlar ve
hazineler; oynanabilir bir avatar olusturmak; ve beceri ve yeteneklerini

l& gelistirmekten hoslanirlar.

« Sinif igerisinde sinif arkadaslariyla vakit gecirmekten, oyunlastinlmis sireci
kesfetmekten ve rozetleri elde etmekten, hikayelestirmelerin sirlarini ve
bilinmeyen yonlerini gézmekten hoslanirlar. Kendilerine 6zel avatarlara sahip
olmak, beceri ve yeteneklerini sinif arkadaslarina aktarmaktan hoslanirlar.
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IwI_LESTIRME VE SELISTIRME

Bu oyun dinamigini tercih eden oyuncular,
« Oyunda nesneleri, araglan ve aletleri yikseltme ve onlar (zerinde
iyilestirmeler (glincellestirmeler) yapmaktan hoslanirlar.
- Kendi karakterini (avatarini) ve onun becerilerini, yetenekleri gelistirmek,
spor oyunlart ve benzeri diger oyunlarda oyun icgi karakter geligimi
yapmaktan keyif alirlar.

SEVEI VE SEFEAT

Bu oyun dinamigini tercih eden oyuncular,
« performans sergilemekten hoslandigi gérilmustar.

[l
M « Oyunlarda; ve evcil hayvanlarin egitimi ve bakimini yapmay severler.

« Sinif igerisinde arkadaslari ile vakit gecirmekten hoslanirlar.

Sekil 4’te Vahlo ve digerleri (2017) oyun dinamikleri incelendiginde kargimiza saldiri,
koordinasyon, inga etmek ve yonetmek, sevgi ve sefkat, gizem ve macera, taktik ve strateji,
iyilestirme ve gelistirme oyun dinamikleri gérilmektedir. Sekil 4’'te verilen oyun dinamikleri
oyun ortaminda nasil kullaniimakta ve sinif igerisinde bu tarz oyun dinamiklerine ilgi
gOsteren ogrenciler nelerden hoslandiklari ifade edilmistir. Oyun Uretici ve gelistiricileri
oyunu pazarlama ve oyuncuyu oyunda tutma ¢ekicili§i agisindan oyuncularin
motivasyonlarinin incelenmesi konusuna egilmiglerdir (Kallio ve Kaipainen, 2011). Bu
noktada da oyuncu motivasyonlarinin bilissel, duygusal ve mekansal slregleri anlama
konusunda farkli oyuncu tipleri veya rolleri igin farkh gsekillenecegi durumu ortaya
cikmaktadir (Kallio ve Kaipainen, 2011). Oyuncu rolleri diguincesinin altinda yatan en
onemli noktalardan birisi bir oyun tasariminda farkli oyuncu rolleri veya turlerinin bulundugu,

tum oyuncularin ayni olmadigini dikkate almaktir (Bozkurt, 2017).
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Oyuncu Rolleri

Oyunlastirmada oyuncu rolleri bir oyun veya oyunlastiriimis sistemle etkilesime
giren farkh kisilikleri veya oyuncu kimliklerini ifade eder (Werbach ve Hunter, 2012). Bu
noktada, etkili bir ¢ézim yolu igin farkl kullanicilarin motivasyonlarini irdelemek, analiz
etmek onemlidir (Senocak ve digerleri, 2019). Bu nedenle kisilerin kisisel 6zelliklerine,
davraniglarina ve amaglarina uyan oyunlastiriimis ortamlar tasarlamak énemlidir (Senocak
ve digerleri, 2019). Oyuncu rolleri Gzerine alanyazinda siklikla karsimiza ¢ikan siniflama
Bartle (1996)'In yapmis oldugu taksonomidir. Bartle’in siniflandirmasinda dért oyuncu tipi
yer alir. Bunlar; Basaranlar (Achievers), Sosyallesenler (Socializers), Kasifler (Explorers),

Kidemliler (Killers).

Oyuncu rolleri ile ilgili Bartle (1996)'in taksonomisini Gali¢ (2020)’'de su sekilde
aciklamistir: Basaranlar oyun ortaminda cevresindekilere etki etmekle ilgilenir, amaclari
yuksek seviyelere eriserek puan, édul, rozet gibi kazanimlari elde etme pesindedir. Sinif
icerisinde basaranlar detaylara takilir, basarilarinin bir 6lgiimu olarak gordukleri ders notlari
icin cabalarlar (Galig, 2020). Kasifler, ¢evre ile etkilesime girerek oyun igerisinde yollar,
yéntemler bulmayi severler, oyunda merak duygusunu hissetmek ister ve sinif igerisinde
kasifler bilgilerini baskalariyla paylagsmaktan hoslanir ve pek ¢ok bilgiyi bir araya getirmeyi
severler (Ar, 2016; Galig, 2020). Sosyallesenler ise diger oyuncularla etkilesimde
bulunmaktan hoslanir, takim c¢alismalarina ilgili olurlar ;sinifta diger kisilerle iletisimde
bulunmaktan motive olurlar (Ar, 2016; Gali¢, 2020). Kidemliler ise genelde diger oyunculara
karsl gic gostermekten hoslanir ve oyunu kazanip bitirmekten degil, oyunda karmasadan

ve baskalarini tahrip etmekle ilgilenirler (Ar, 2016; Galig, 2020).

Alanyazinda oyuncu rollerine iligkin bir diger siniflama olan, kullanicilarin
motivasyonunu dikkate alarak hazirlanmis olan, kisinin oyunlastiriimis ortama baglihigini
desteklemek amaci glden Marczewski (2015) “Oyunlastirma Oyuncu Rolleri Hexad
Cercevesi” ¢cikmaktadir (Kirmaci ve Cakmak, 2022). Bartle’in oyuncu rollerini genigleten

Marczewski (2015) yeni oyuncu rollerini eklemigtir (Ulus, 2021). Bu tez ¢alismasinda da



33

kullanilan Akguin ve Topal (2018) tarafindan Turkge 'ye gevirisi yapilan, Tondello ve digerleri
(2016) tarafindan dogrulanan Marczewski (2015) oyuncu tipleri Hexad ¢ercevesi (Kullanici

Tipleri Altigeni) agiklamasi asagidaki Sekil 5te ifade edilmistir.

Sekil 5

Marczewski (2015) Oyuncu Rolleri Siniflandirmasi

YARDIMSEVER TIP

+ Amag ve anlam tarafindan motive edilirler. Bazilar igin bu fedakarlk
el olabilir, bazilan iginse daha ¢ok yaptiklarinin daha yiiksek bir amaca

. hizmet ettigini hissetmek olabilir.
ﬁ « Sinif igerisinde hediye paylasimi, yardim edici roller iistlenmekten,
arkadaslarina bilgi aktarmaktan hoslanirlar.

» Bu grup insancildir ve baskalarina yardim etmeyi sever.
ovUIMCU TIRT

'I « Digsal d&diilleri kullanarak motive eden oyunlar oynamaktan
hoslanirlar.
) « Bir sistemde 6diil toplamayi severler.
II - Sinif icerisinde puan ve rozet toplamaktan hoslanirlar.

SOSVALLESER TIiE

« Etkilesim kurmak onlari motive eder.

« Sosyal olmayi tercih etme egilimindedir.

- Sinif igerisinde baskalanyla iletisim kurmaktan, ekip oyunlarindan,
sosyal rekabet, sosyal kesiften hoslanirlar.
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oOFGEUR PUHLL TIR

. Ozerklik ve kendini ifade etme ile motive olurlar.

n - Kesif veya yaraticiliga izin veren sistemlere olan ilgileri
fazladir.

;! 4 - Bilgiyi bir araya getirmeyi, kisa yollan ve ipuglarini
severler.

- Sinif icerisinde kesif gorevleri, dogrusal olmayan sinif
icerisinde hareket edebilecekleri oyunlarindan
hoslanirlar.

EASARI ODAKLI TIF

- Kazanmaktan hoslanirlar.

« SIinif igerisinde bilgi edinir, yeni beceriler d6grenir ve
kendilerini geligtirmek isterler ve engellerin ve zorluklarin
listesinden gelmeyi severler.

« Bagsarih odakh kigiler igin tamamlanma belirtegleri veya
rozetlerle mutlu olmaktadirlar.

EQZUC TIP

i "E::- « Sinirlan ve kurallari zorlamayi ,bir seyleri engellemeyi,

midahale etmeyi, sabote etmeyi severler.

Sekil 5 ‘te Marczewski (2015) oyuncu tipleri(rolleri) siniflamasina baktigimizda
yardimsever tip, oyuncu tipi (player type), sosyallesen tip, 6zgir ruhlu tip, basari odakli tip,
bozucu tip olmak Uzere alti oyuncu tipi ifade edilmektedir. Marczewski (2015) oyuncu tipleri
(rolleri) siniflamasinda bazi oyuncu turlerinin birbiriyle baglantili oldugunu gérilmektedir
(Tondello ve digerleri, 2016). Ornek verecek olursak Yardimseverler ve Sosyallesenleri
motive eden noktalarin diger kigilerle olan iletisim faktérd oldugu goérilmektedir (Senocak
ve Bozkurt, 2020). Ancak ayrigtiklari kisimlarin Yardimsever oyuncu tipindekilerin
bagkalarina yardimdan hoslandiklari igin etkilesim kurduklari goérilirken, sosyallesen
oyuncu tipindekilerin ise 6nemli olarak gérdigl kismin etkilesimin ta kendisi olmasi

bakimindan ayrismaktadirlar (Senocak ve Bozkurt, 2020).
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Oyunlastirma ile ilgili Yapilmis Galismalar

Bu boélimde oyunlastirma ve matematik egitimi anahtar kelimeleri kullanilarak
yapilmis ¢alismalara yer verilmistir. Bélimde herhangi bir yil kisitlamasi yapilmadan Web
of Science, Dergipark, YOK Tez Merkezi veri tabanlarindan tam metin erisime acgik
makalelere “oyunlastirma”, “matematik”, “gamification” ve “math education” anahtar
kelimeleri taratilarak matematik ve matematik egitiminde oyunlastirma konularinda yapilimig

calismalar incelenmistir. Dahil edilecek calismalar PRISMA kriterlerine gore taranmistir.

Web of Science veri tabani igin yapilan taramada TOPIC: (gamification AND math
education) taramasi yapilmistir ve toplam 25 galismaya ulasiimistir. Bu 25 ¢alisma iginde
dogrudan oyunlastirmaya deginmeyen, matematik egitimi ile ilgili olmayan calismalar
cikarilmistir. Asagidaki Sekil 6'da diglanma kriterleri de belirtilen Web of Science veri

tabanindaki ¢alismalarin PRISMA akis semasi verilmistir.
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Sekil 6

Web of Science Taranan Calismalarin PRISMA Akis Semasi

[-¥]
E Web of Science veritabaninda TOPIC: ((gamification AND math education))
§ taramasiyla tespit edilen ¢alismalar
g (n=25)
h
Dislanma Kriterleri
5 Taranan calismalar (Agik erigim olmayan ¢aligmalar makale
5 (n ;2 5) g ve bitirme tezi dokiiman tipinde
[~ vazilmanmuis olan ¢aligmalar
Jovunlagtirmayi
dogrudan ele almayan galigmalar,
i matematik egitimine odaklanmavyan
— calismalar)
Uygunluk icin
degerlendirilen tam metin

9 calismalar

g,, (n=6)

2

-5

E Analiz edilen calismalar

3 (n=6)

=

a

Sekil 6'da PRISMA akis semasinda Web of Science veri tabaninda baslik kisimda
yapilan aramada “gamification AND math education” anahtar kelimeleriyle tarama
yapiimistir. Taranan 25 galismadan diglanma kriterlerine goére uygunluk icin dederlendirilen
tam metin calismalarin sayisi 6’dir.Toplamda Web of Science veri tabanindaki analiz edilen
calismalarin sayisi 6'dir.Asagidaki Tablo 2’de bu veri tabanindan incelenen calismalar

aktariimistir.
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Tablo 2

Web of Science Veri tabaninda Incelenen Calismalar
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Tablo 2 incelendiginde oyunlagtirmanin matematik egitiminde oOgrencilerin
matematik dersi 6zelinde tutumlarina, isteklerine, basarilarina, 6grenme performanslarina,
motivasyonuna, matematik gelisim ve yeterlilik puanlari degiskenlerine yoénelik Web of

Science veri tabanindan galigmalarin oldugu gorulmustur.

Dergipark veri tabani igin yapilan taramada keywords: "oyunlastirma" AND
keywords: "matematik” taramasi yapilmistir ve toplam 5 ¢alismaya ulasiimistir. Asagidaki

Sekil 7’de Dergipark veri tabanindaki calismalarin PRISMA akis semasi verilmistir.
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Sekil 7

Dergipark Veri Tabaninda Taranan Calismalarin PRISMA Akis Semasi

J—
7]
5 Dergipark veritabaninda keywords: "oyunlastirma" AND keywords:
B "matematik" taramasiyla tespit edilen calismalar
3 —
2 (n=5)
E Taranan c¢alismalar
= (n=5)
Uygunluk i¢in degerlendirilen tam metin ¢aligmalar
% (n=5)
=
B
5.
g o
o Analiz edilen ¢alismalar
g (n=5)

Sekil 7’da PRISMA akis semasinda Dergipark veri tabaninda anahtar kelimeler
kisimda yapilan aramada “oyunlastirma AND matematik” anahtar kelimeleriyle tarama
yapilmigtir. Uygunluk igin de@erlendirilien tam metin calismalarin sayisi 5’dir. Toplamda
Dergipark veri tabanindaki analiz edilen galismalarin sayisi 5'dir.Asagidaki Tablo 3'de bu

veri tabanindan incelenen ¢alismalar aktariimistir.
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Tablo 3

Dergipark Veri Tabaninda Incelenen Calismalar
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Tablo 3 incelendiginde oyunlastirma ile ilgili caligmalarda 6grenci ve 6gretmenlerin
géruslerinin alindidi calismalara, oyunlastirilmis ders tasarim model 6nerisinin sunuldugu
calismalara, oyunlastirma yéntemiyle hazirlanan ders planlarinin égrencilerin basari ve
tutumlarina etkisini inceleyen c¢alismalara, oyunlastirmanin problem ¢dzme becerisi

etkisinin incelendigi calismalar oldugu goértlmustr.

YOK Tez Merkezi veri tabani igin yapilan taramada Tez Adi: "oyunlastirma" ve Tez
Adi: "matematik" taramasi yapilmistir ve toplam 5 ¢alismaya ulasiimistir. Bu ¢alismalardan
birisi oyun temelli yapilmis bir ¢alisma oldugu igin dahil edilmemigtir. Asagidaki Sekil 8'de

YOK Tez Merkezi veri tabanindaki galismalarin PRISMA akis semasi verilmistir.
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Sekil 8

YOK Tez Merkezi Veri Tabaninda Taranan Calismalarin PRISMA Akis Semasi

]

@

5 Yoktez veri tabaninda Tez Adi: "oyunlastirma" ve Tez Adi: "matematik”

-E, taramasiyla tespit edilen ¢alismalar

2 (n=5)

—_

E Taranan ¢alismalar

& i  —

= (n=4) Dislanma Kriteri

(oyun temelli yapilimsg
olan ¢alismalar)
Uygunluk i¢in degerlendirilen tam metin ¢alismalar

ot (n=4)
e

=

)
5.

g .

o Analiz edilen calismalar

= (n=4)

Sekil 8de PRISMA akis semasinda Yoktez veri tabaninda tez adi kisminda yapilan
aramada “oyunlastirma” ve “matematik” anahtar kelimeleriyle tarama yapilmistir. Taranan
5 caligmadan diglanma kriterlerine gore uygunluk icin degerlendirilien tam metin
calismalarin sayisi 4’'dir.Toplamda Y 6ktez veri tabanindaki analiz edilen galigsmalarin sayisi

4'tir.Asagidaki Tablo 4’de bu veri tabanindan incelenen g¢alismalar aktariimigtir.
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Tablo 4

YOK Tez Merkezi Veri tabaninda Incelenen Calismalar
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Tablo 4 ve alanyazindaki konu ile ilgili yapiimis caligmalarda goérulmektedir ki
oyunlastirmanin égrenci katilimina, motivasyonuna, derse yonelik isteklerine, 6grencilerin
matematik basarisina, matematige yonelik tutumlarina etkisi ve 6grenme performansina
yonelik etkilerinin arastinldigr bircok ¢aligma bulunmaktadir (Gurjanow ve digerleri,2019;
Gali¢,2020; Early, 2023; Lee ve digerleri,2023; Puig ve digerleri,2022; Watson-
Huggins,2018; Rincon-Flores ve digerleri,2023; Tirkmen veSoybas,2019; Ozer ve

Gelen,2010; Cin,2022; Eray,2022).

Alanyazinda oyunlastirmaya iliskin 6grenci goraslerinin alindidi ¢galismalar (Raziye
ve Cakicioglunigar, 2021; Samur ve Bozkurtlar, 2017), ilkdgretim matematik
ogretmenlerinin  goruslerinin - alindi§i  calismalar (Degirmenci, 2023),ilkokul sinif
ogretmenlerinin matematik egitiminde oyunlastirmanin olmasi ile ilgili goruslerinin alindigi

calismalarin (Ergul ve Ersen, 2023; Samur ve Bozkurtlar, 2017) yapildigi gérilmastr.

Yapilan ¢alismalar analiz edildiginde oyunlastirmanin 6grencilerin matematik dersi
basarisina etkisinin istatiksel olarak anlamh ¢ikmadidi c¢alismalarin (Tdrkmen
veSoybas,2019) olmasinin yani sira oyunlastirmanin &6grencilerin  matematik dersi
basarilarina olumlu yénde etki ettiginin bulundugu ¢alismalar da alanyazinda yer almaktadir

(Galig,2020; Ozer ve Gelen,2010).

Benzer sekilde matematige yonelik tutumlarina etkisinin istatiksel olarak anlamli
cikmadigr ¢alismalar olmasinin yani sira (Turkmen veSoybas,2019), matematige yonelik
tutumlarina olumlu yénde etki ettigine dair ¢alismalar alanyazinda karsimiza gikmaktadir
(Gali¢,2020; Rincon-Flores ve digerleri,2023; Watson-Huggins, 2018; Ozer ve
Gelen,2010). Bununla birlikte matematik egitiminde oyunlastirmanin etkililigini inceleyen

arastirmalarin yetersiz oldugu goérulmastur (Lee ve digerleri, 2023).

Alanyazin tarandiginda oyuncu rollerinin, 6grenme stillerinin ve oyunlastirma
unsurlarinin birbiriyle olan iligkisine dedinilen ¢alismalara nadiren de olsa rastlanmaktadir
(Kirmaci ve GCakmak, 2022; Abdollahzade ve Jafari, 2018; Hamdaoui ve digerleri, 2018;

Zaric ve digerleri, 2021; Kara, 2022; Hassan ve digerleri, 2021).
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Hassan ve digerleri (2021) yaptiklari caligsmalarinda Felder Silverman 6grenme
boyutlari , oyuncu rolleri ve oyunlastirma elementlerinin ele alindigi bir oyunlastirma
cergevesi sunmuslardir. Bilgisayar bolimu ikinci sinif 6grencileri ile yapilan c¢alismada
cevrimici bir sistem Uzerinden her 6grencinin 6grenme boyutlarina gére oyunlastirma
unsurlari saglayan geri bildirim alabildikleri sistemin performansini incelemislerdir. Buna
gore sistemin dusik hata orani ile 6grenci 6grenme turlerini belirledigi, kayith bir 6grenciye
6grenme tlrline goére otomatik olarak oyunlastirma 6geleri sagladigi ve égrencilerin derse
yoénelik motivasyonunu %25 oraninda arttirdigi gorilmuasttr. Abdollahzade ve Jafari (2018)
ise ¢alismalarinda Universite 6grencileri ile yapmis olduklari galismalarinda, oyunlastiriimis
dgrenme tasariminda Felder Silverman Ogrenme Stili Modeli boyutlari oyuncu rolleri ile
oyuncu rolleri ve arasindaki iliski belirlemeye ¢alismiglardir. Hamdaoui ve digerleri (2018)
calismalarinda Bartle’in oyuncu tipleri kategorileri ile Kolb’ un 6grenme stilleri arasinda

bulunan iligki incelenmiglerdir

Kirmaci ve Cakmak (2022) calismalarinda égdrencilerin genel olarak kasifler oyuncu
tipinde yogunlastigi gorulmuis ancak oyuncu tipleri 6grenme stillerine gére anlamli dagihm
gOstermedigi goérulmustir. Hamdaoui ve digerlerinin (2018) calismasinda Kirmaci ve
Gakmak (2022) aksine her 6grenme stilinin ayri ayri oyuncu rolleri Gzerinde yogunlastig
noktalarin belirlendigi gdzlemlenmigtir. Buna gore Bartle’in oyuncu rol siniflandirmasinda
avcilar 6zimseyen 6grenme stilli ile eslemis, kasifler oyuncu roll ayristiran 6grenme stili
ile, bagsaran oyuncu rolinun yerlestiren, sosyallesen oyuncu rolinun ise degistiren 6grenme

stilinde yogunlastigi gérdlmastir.
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Boliim 3

Yontem

Bu boélimde calismada kullanilan arastirma tirt, c¢alisma grubu, veri toplama
aragclari, veri toplama sureci, uygulama sureci ve verilerin analizi bagliklarina ait bilgiler yer

almaktadir.

Arastirmanin Turu

Bu arastirma nicel veriler elde edildikten sonra analiz edilmis daha sonra nitel veriler
toplanmistir. Once nicel verilerin toplandigi daha sonra nicel verileri desteklemek igin nitel
verilerin toplandigl bu ¢alisma Cresswell'in (2003) tasarimlarindan sirali agiklayici karma
desen tasarimidir. Calismanin nicel kisimda statik gruplu 6n test ve son test arastirma
yéntemi kullanilmigtir (Fraenkel ve digerleri, 1993). Nitel kisimda ise igerik analizi
yapilmistir. Arastirmada deney ve kontrol grubundaki ortaokul égrencilerinde akademik
basari, derse yonelik tutum ve kaliciliga ait élgiimler yapiimistir. Deney grubundaki tim
dgrencilere Oyunlastirmaya iliskin Soru Formu adiyla bir form verilerek yapilan uygulamaya
iliskin gorusleri alinarak ¢alisma bulgularini gesitlendiren nitel bilgilere ulasiimistir.
Calismadaki bagimsiz degiskenler olarak 6grenme stillerine dayali oyunlastirmayla
zenginlestiriimis matematik 6gretimi ve MEB ders kitabinda bulunan etkinlikler yardimiyla
uygulanan 6gretim sekli; akademik basari, matematige yonelik tutum ve kalicilik bagimh
degiskenler olarak ele alinmistir. Uygulama asamasi bittikten sonra deney grubunda

yapilan sureg¢ kontrol grubundaki 6grenciler icin de tekrar edilmistir.

Bu arastirmada 06grenme stillerine dayali oyunlastirmayla zenginlestiriimis
matematik 6gretiminin etkililiginin degerlendirmesinde, statik gruplu on test ve son test

deneysel arastirma yontemi kullaniimistir (Fraenkel ve digerleri, 1993).

Arastirmanin yapildi§i ortaokulda subeler, tim derslerdeki not ortalamalarinin
dengeli olmasi g6z 6nunde bulundurularak egitim 6gretim yilinin basinda olusturulmustur.

Bu nedenle subelerde akademik basari bakimindan iyi dizeyde ve daha disuk dizeyde
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6grenci bulunmaktadir. Arastirmada kolay ulasilabilir durum &érneklemesi kullaniimistir.
Arastirmanin  yUratilecegi  siniflarin - seciminde ise olasilida dayali &érnekleme
yontemlerinden rastgele o6rnekleme yontemi tercih edilmistir. Calismanin yapildig
ortaokulda bulunan tim 6. Sinif subelerine (3 subeye) Diizey belirleme testi uygulanmis ve
secilen iki subede basari diizeylerine yapilan Diizey Belirleme Testi sonuglarinin analizinde
benzer basari dizeyinde olduklari goérdlimustir ve arastirmanin segilen iki sinif ile
yapilmasina karar verilmistir. Deney 6ncesinde ve sonrasinda 6n test ve son test olarak

yapilan dlceklerin 6zeti Sekil 9’de gdsterilmistir.

Sekil 9

Calismanin Deneysel Desen Ozeti

Calismanin Deneysel Desen Ozeti

Gruplar On-Test islemler Son-test
. o Akademik Basari Testi(ABT)
Deney Grubu Akademik Basar Testi(ABT) Ogrenme s.tlllerlne_ Dﬂ‘.ﬂfl! ' i )
D Oyunlast! yla Z irilmis Matematik Tutum Olgegi (MTO)
(DG) Matematik Tutum Bigedi (NTH) Matematik Oaretimi

Kalicilik Testi

RAkademik Basan Testi(ABT) Akademik Basan Testi(ABT)

INEB ders kitabi
etkinlikleriyle Yapilan
Ogretim

Kontrol Grubu

(KG) Matematik Tutum Olgegi (MTO) Matematik Tutum Olgegi (MTO)

Calisma Grubu

Arastirmanin galisma grubu, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda, Ankara ili Altindag
ilcesinde bulunan bir ortaokuldaki toplam 50 tane 6.sinif dgrencisinden olugsmaktadir. Deney
grubu 15 kiz, 11 erkek 6grenci; kontrol grubu 11 kiz,13 erkek 6grenciden olusmaktadir.
Arastirmanin deney grubu toplamda 26 6grenciden olusurken, kontrol grubu toplamda 24
ogrenciden olugmaktadir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin cinsiyet bakimindan

dagihmi asagida Tablo 5’de gosterilmektedir.
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Tablo 5

Arastirma Grubundaki Ogrencilerin Cinsiyet Bakimindan Dagilimlari

Gruplar Kiz Erkek Toplam
f % f % f %
Deney Grubu 15 58 11 42 26 52
Kontrol Grubu 11 46 13 54 24 48
Toplam 26 52 24 48 50 100

Tablo 5 incelendiginde deney grubunda bulunan égrencilerin %58’inin kiz 6grenci
%42’sinin erkek o6grenci; kontrol grubundakilerin ise %46’sinin kiz %54’Gn0n erkek
ogrencilerden olduklar gozlenmektedir. Bu veriler 1siginda, gruplardaki kiz erkek

oranlarinin birbirine benzer degerler oldugu sdylenebilir.

Arastirmacinin Roli

Calismada arastirmacinin roli ve konumu sinifin  matematik 6gretmenidir.
Arastirmacinin bu uygulamayi kendisinin yapmasi oyunlastirma, oyuncu rolleri, oyun
dinamikleri ile ilgili alanyazini detayl olarak inceleyip hakim oldugu ve uygulama tecribesi
olmasi nedeni ile ders planlarina oyun dinamiklerinin, oyuncu rollerinin uyarlanmasinda
avantaj saglamistir. Arastirmaci tarafindan uygulama dncesi ve sonrasi olmak Gzere her iki
gruba olcekler uygulamig, 6grenme stilleri, oyuncu rolleri ve oyun dinamikleri dlgek verilerini
analiz ederek ders planlarini hazirlamis ve uygulama asamasinda etkinlikleri yuratmustur.
Uygulama slrecinde, arastirma sonuglarini etkilemeyecek bigcimde doénultler 6grencilere
verilmis ve 6grencilerin sorgulayici digtinmeleri tesvik edilmistir. Veriler, nicel ve nitel 6lgim
araclari kullanilarak tarafsiz ve objektif bir bigimde toplanmistir. Ogrencilere uygulanan test

sonuglarinin matematik dersi 6zelinde basari puanlarina etki etmeyecegi ifade edilmigtir.
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Planlamalarin Yapilma Siireci

Veri toplama silreci Oncesinde asama asama nelerin yapilacagi zaman
cgizelgelerinin olusturulmasi, kazanimlarin belirlenmesi, 6lgme araclarinin hazirlanmasi, etik
kurul ve okul izinlerinin alinmasi gibi asamalar planlanmigtir. Asagidaki Sekil 10°’da bu

kisimlarin aciklamalari bagliklar halinde sunulmustur.

Sekil 10

Planlama Siireci

® PLANLAMA SURECT

S

4, Etik Kurul ve MEB

1.Zaman Cizelgesinin .
Izin Belgesinin Alinmasi

Olusturuimasi

Hacettepe Universitesi
Sosyal ve Beseri Bilimler
Arastirmalar Etik
Kurulu'na izin belgesi ve

Uygulama 8ncesi
hazirlik sUrecinde ilk
olarak ¢alisma
kapsaminda ele

alinacak olan konuyla ?.Kuzumr_nlarm 3. Olgme Araglarinin MEB izin belgesi
ilgili bir zaman cizelgesi Belirlenmesi ve Ders Hazirlanmasi alinmistir.
olusturulmustur. Saati Planlamasinin

Kesirlerle islemler konusundaki
Yapilmasi kazanimlara uygun olacak
sekilde farkl alan

uzmanlarindan da alinan
dénutlere gére DBT, ABT,
Demografik Bilgi Anketi,

Oyunlastirmaya iligkin Soru

Formu dlgme araglan
hazirlanmistir.

Keslrlerle islemler konusundaki
kazanimlardan ilgili kazanimlar
belirlenmis ve ortaokulun
haftalk ders saatine gore
planlamalar yapilmistir.

Veri Toplama Siireci

Calismada gruplardan birine MEB ders kitabindan faydalanilarak icerigindeki
etkinlikler ile 6gretim sureci yapilirken, diger gruba 6grenme stilleri ile oyuncu rolleri dikkate
alinarak secilen oyun &geleri ile zenginlestiriimis matematik 6gretim streci yuratiimustar.
Bu oOgretim sure¢ asamalarinin planlama ve analiz kisimlari; uygulama Oncesinde
gerceklesen adimlari iceren hazirlik slireci ve uygulama stireci esnasindaki adimlari igceren

kisimlar olmak Uzere iki baslik altinda agiklanmistir.
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Uygulama Oncesi Hazirlik Siireci
Uygulama 6ncesi hazirlik surecine iligkin akis plani Sekil 11°de verilmistir.

Sekil 11

Uygulama Oncesi Siire¢ Akis Semasi

. UYGULAMAONCESI

N 7’
~ »
N ’
~ "
N »*
~, P
~
-
0.

-~ -

- -
-~
bl PE—

EE

1. DiUzey Belirleme Testinin 2. DUzey Belirleme Testinin
(DBT) Uygulanmasi (DBT) Analizi
Galisma gruplanna vygulanan DBT Shapiro-Wilk normallik analizi
uygulanmisg, normallik analizi ve t-testi sonucunda DBT puanlarinin
sonuglarina gére matematik basarilarn normal dagildigi gérolmistir.
acisindan birbirine yakin dizeyde Bagimsiz drneklemler t testi
oldugu gérilmistir. Bu gruplar puanlarina gére gruplar arasinda
rastgele birisi deney grubu ,digeri istatiksel olarak anlaml bir fark
kontrol grubu olmak Uzere segilmistir. olmadidi sonucuna ulagilmigtir.

Kesirlerle islemler konusu icin 1-8. Siniflar Matematik Dersi Ogretim Programinda
(MEB,2018) ayrilan sure 18 ders saati olarak verilmistir. Calismanin yapilacagi okulda
matematik dersi icin bir sinifa bir hafta icin 5 ders saati ayriimigtir. Kesirlerle islemler
konusundaki kazanimlarin tamami dahil ediimemis olup secilen ve uygulama slrecinde
kullanilan kazanimlar Sekil 12'de verilmigtir. On testlerin uygulanmasi, 6grenme stillerine
dayali oyunlastirmayla zenginlestiriimis matematik 6gretimi icin 6grencilerin 6grenme
stilleri, oyuncu rolleri ve oyun dinamiklerinin belirlenmesi , sinif profilinin analiz edilmesi ile

toplamda 4 haftalik bir uygulama sireci gergeklestirilmistir.



52

Sekil 12

Kesirlerle islemlere Ait 6. Sinif Kazanimlari (MEB,2018)

KESIRLERLE iSLEMLERE AiT 6. SINIF KAZANIMLARI (MEB,2018)

Kazanim

Kazanimin igerigi

M.6.1.5.1. Kesirleri
kargilagtinir,
siralar ve sayli
dogrusunda
gosterir.

Kesirleri siralamada kullanilacak stratejiler belirlenirken ilk &nce 6grencilerin kendi
stratejilerini olusturmalarina imkan verilir. Kullanilabilecek stratejiler: kesirlerin bitlne
olan yakinliklari, yarimdan blyUk veya kigUk clmalari, yarima olan yakinlklari, birim
kesirlerin kargilagtiriimasi, payda esitleme (denk kesirlerin dikkate alinmasi).

M.6.1.5.1.Kesirlerle
toplama ve
gikarma
islemlerini yapar.

Gergek hayat durumlari ve uygun kesir modelleriyle yapilacak galismalara yer verilir

M.6.1.5.3. Bir dogal
sayil ile bir kesrin
garpma iglemini
yapar ve
anlamlandirir.

a) Ornedin 6 . 2/3 ifadesinin 6 tane 2/3'UGn toplami anlamina geldigi ve 2/3 . 6 ifadesinin de
é’nin 2/3 kadari oldugu ve bu iglemlerin ayni socnucu verdigi vurgulanir.

b) Gergek hayat durumlari ve uygun kesir modelleriyle yapilacak galismalara yer verilir.

¢) Bir dogal say! T’"den blyUk bir kesirle garpildiginda sonucun bu sayidan bUyuk bir sayi,
1'den kUgUk bir kesirle garpildiginda ise bu sayidan kigUk bir sayl oldugunu anlamaya
yonelik galismalara yer verilir

M.6.1.5.4. iki kesrin
garpma iglemini
yapar ve
anlamlandirir.

a) Ornegin 1/2 . 2/5 ifadesinin 2/5 ’in 1/2 ’si (yani yarisi) ve 2/5 .1/2 ifadesinin 1/2 ’nin 2/5’i
anlamina geldigi vurgulanir.

b) Gercek hayat durumlari ve uygun Kesir modelleriyle yapilacak galismalara yer verilir

M.6.1.5.5. Bir dogal
saylyi bir kesre ve
bir kesri bir dogal
saylya bdler, bu
iglemi
anlamlandirir.

a) Ik dnce birim kesirlerle iglemler yapilir. Ornedin 6 = 1/2 ifadesinin 6'nin iginde kag tane
1/2 oldugu, 1/2+ 2 ifadesinin de 1/2 'yi 2’ye bélmek (yani 1/2'nin yarisi) oldugu modellerle
fark ettirilir. Daha sonra diger kesirlerle islemler ele alinir. Ornegin 3 + 3/4 ifadesinin 3’Gn
iginde kag tane 3/4 oldugu, 3/4+ 3 ifadesinin de 3/4°0 3’e bdlmek oldugu modellerle fark
ettirilir.

b) Bir dodal sayl 1’"den buyUk bir kesre bélindiglnde sonucun bu sayidan kiugulk bir sayi,
1’den kiglk bir kesre bolindiglnde ise bu sayidan blylk bir sayl oldugunu anlamaya
yonelik galismalara yer verilir.

M.6.1.5.6. iki kesrin
bélme iglemini
yapar ve
anlamlandirir.

Bolme islemi anlamlandirilirken blyUk kesrin kiglk kesre bélindigld ve sonucun tam
sayl ¢cIktigi basit islemler Gzerinde durulur. Ornegdin 1/2 + 1/4 ifadesinin, yarimin iginde
kag tane geyrek oldugu anlamina geldigi modellerle ele alinir.

Arastirmacilar, Kesirlerle islemler konusundaki 6 farkli kazanima uyacak sekilde,

test ve oyunlastirma ile zenginlestirilmis etkinliklerin planlamasi yapilmis ve danigsmaninin

da iginde bulundugu farkh alan uzmanlarindan da alinan dénttlere gore 6lcme araclarina
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son hali verilmigtir. Calisma gruplarindaki 6grencilere yapilacak testlerin hazirlanma
stirecinde givenirlilik ve gecerliligin yiksek olmasi icin Olgme, Degderlendirme ve Sinav
Hizmetleri Genel Mudurligl biriminde (MEB' nin 6lgme ve degerlendirme alanindaki
birimlerinden) hazirlanan MEB kazanim testleri incelenerek uygun goérilen icerikler
secilmigtir. Tez calismasinin etik kurallara uygunlugu acisindan degerlendiriimesi igin
Hacettepe Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar Etik Kurulu’na izin bagvurusu
yapilarak, Etik Kurul izin belgesi alinmistir (EK-K). Daha sonra arastirmacinin gérev yaptigi
¢alismanin ydrutulecegi ortaokul yénetiminden galismanin yapilabilirligi konusunda olumlu
bir geri bildirim alinmistir ve MEB izin belgesi alinmistir (EK-L). Ogrencilere uygulanacak
olan Matematik Yénelik Tutum Olgegi (Gilburnu ve Yildirm,2015), Kolb Ogrenme Stilleri
Envanteri- lll (Gencel, 2007), Oyun Dinamikleri Tercihi Olgegi (Kara, 2022) ve Oyuncu Tipi

Olcegi (Akgiin ve Topal, 2018) icin arastirma izinleri ahnmistir (EK-C, EK-D, EK-F, EK-G).

Gerekli izinler saglandiktan sonra bu subelerin basari duzeyleri Dizey Belirleme

Testi ile tespit edilmistir. icerigi ise Kesirler konusunun 5.sinif kazanimlariyla ilgilidir.
Diizey Belirleme Testi (DBT) igin Yapilan Analizler

Calisma gruplarina uygulamanin éncesinde Dizey Belirleme Testi uygulanmistir.
Bu noktada amag, baslangigta arastirmadaki gruplarda 6grencilerin ortalama bagari
puanlari arasinda bulunan farkin olup olmadiginin sorgulanmasidir. Elde edilen puanlara
normallik analizi uygulanmistir ve puanlar analiz edilmigti. Calismanin yapilacagi
gruplardaki 6grenci sayisi 50'den daha az oldugundan, Shapiro-Wilk analizi ile

degerlendirilmeler yapiimistir. Shapiro-Wilk testi sonuglari asagidaki tabloda verilmigtir.
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Tablo 6

Calismadaki Gruplarin Diizey Belirleme Testine iliskin Normallik Analizi Sonuglari

Shapiro-Wilk
Grup Siitunu N X S sd
p Dagilim
Deney Grubu 26 59,6 60,0 16,4 ,149 normal
Kontrol Grubu 24 53,8 50,0 18,4 ,239 normal

Tablo 6 incelendiginde Shapiro-Wilk testi sonucunda, calisma gruplarina ait p
istatistik degerlerinin .05’ten blyudk oldugu gértlmustir (p>.05). Bu durum gruplarin Dizey
Belirleme Testi puanlarinin normal dagilim gosterdigini sdylemektedir. DBT testine ait elde
edilen verilerin normal dagilim goésterdigi belirlendidi icin parametrik testlerden biri olan
bagimsiz 6érneklemler t testi analiz edilmistir. T-testi sonuclari asagidaki Tablo 10'da

verilmistir:

Tablo 7

DBT Puanlarina lliskin t-testi Sonuglar

Statistic sd p

DBT Student’s t 1.19 48.0 0.238

Tablo 7’yi inceledigimizde istatistik dederinin .05’'ten buyuk oldugu gézlenmektedir
(p>.05,p=0.238 ). Bu durum irdelendiginde deney grubu ve kontrol grubu arasindaki dizey
belirleme testi puanlarina agisindan gruplar arasinda istatiksel olarak anlaml bir farkin
bulunmadigini géstermektedir. Baska bir ifadeyle, deney ve kontrol gruplarinin matematik
basarilari agsindan benzer dizeyde oldugu sonucuna ulasiimistir. Bu nedenle bu gruplar
rastgele biri deney grubu, digeri kontrol grubu olmak Uzere segilmistir. Bu durum dikkate
alindiginda, Ogrenme stilleri ile oyuncu rolleri dikkate alinarak segilen oyun 6geleri ile

zenginlestiriimis matematik 6gretim stirecinin yapildigi deney grubu ve MEB matematik ders
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kitabinda bulunan etkinliklerden yararlanarak yapilan 6gretimdeki kontrol grubu arasinda
galisma sonrasinda ortaya c¢ikabilecek degisimin yapilacak oyunlastirma ile

zenginlestiriimis matematik 6gretiminden kaynakli oldugunu iddia edebiliriz.

Uygulama Siireci

Uygulama sireg akis plani Sekil 13'de agiklanmigtir.
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Calisma 6n test ve son test arastirma yontemi ile tasarlandidi icin uygulama
surecinin baslangicindaki ilk haftada arastirma gruplarina 2 ders saati suresinde 6n test
olarak Akademik basari testi ve Matematige Yonelik Tutum Olgegi olarak uygulanmistir.

Uygulama sirecinin ilk hafta devaminda ise arastirmacinin siregte derslere girerek
sureci yonettigi deney ve kontrol grubundaki 6grencilerle uygulama sireci baslamistir
.Uygulama surecinin basinda deney grubu 6gdrencilerinin 6grenme stilleri, oyuncu rolleri ve
oyun dinamikleri dikkate alinarak hazirlanan oyunlastirmayla zenginlestiriimis matematik
6gretiminin uygulanmasi amaciyla hedef kitlenin 6grenme stilleri, oyuncu rolleri ve oyun
dinamikleri profillerinin belirlenmesi gerekmektedir. Bu ylzden deney grubu dgrencilerine
sirasiyla Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri- Il (Gencel, 2007), Oyun Dinamikleri Tercihi
Olgegi (Kara, 2022), Oyuncu Tipi Olgegi (Akglin ve Topal, 2018) élgekleri uygulanmistir ve
bu olgeklerden elde edilen veriler analiz edilerek sinifin profili ortaya ¢ikarilmistir. Sinifin
profilinin olusturulmasina iligkin dlgceklerden elde edilen verilere iligkin analizler asagida
basliklar halinde sunulmustur.

Ogrencilerin Ogrenme Stillerinin Belirlenmesi

Ogrencilere uygulanan Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri- Il (Gencel, 2007)
bulgularina gére deney grubunda sirasiyla en ¢ok %53,85 ile degistiren 6grenme stiline
sahip 6drenci , %26,92 ile yerlestiren, %15,38 ayristiran ve %3,85 ile 6zimseyen 6grenme
stiline sahip oldugu goérulmustur. Siniftaki 6grencilerin gogunlugunun degistiren (somut
deneyim + yansitici gdézlem) &6grenme stilinde oldugu icin bu 6grenciler hissederek ve
izleyerek 6grenme yolunu tercih edenlerdir. Bu nedenle yapilan etkinliklerde somut
o6grenme yasantilarinin farkh agilardan ele alinmasi ve duygu ve dusuncelerini rahat ifade
edebilecekleri etkinliklere yer verilmesi amaclanmistir.

Ogrencilerin Oyuncu Rollerinin Belirlenmesi

Ogrencilere uygulanan Oyuncu Tipi Olgegi (Akgiin ve Topal, 2018) bulgularina
bakildiginda u¢ deger analizi yapilmadan énce sinifta %69 civarinda yardimsever ve 6zgur
ruhlu oyuncu tipi oldugu benzer gsekilde %65 sosyal ve oyuncu tipindeki 6grencilerin

bulundugu, %61 basari odakli ve %26 sinirlari ve kurallari zorlamayi seven oyuncu tiplerinin
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bulundugu gorilmustir. Ug deder analizi (aykiri deger) sonrasinda tim sorularin
cevaplarina 100 verenler ve hepsine 0 verenler ¢ikariimistir. Alt deger olarak 50’nin altinda
puan alanlara 0, 50’nin yukarisinda puan alanlara 1 puan atamasi yapilmistir. Alt deger
olarak tim oyuncu tiplerinde 50‘nin altinda puan alanlar c¢ikariimistir. Ug deger analizi
sonrasinda deney grubundaki 6grencilerde en ¢ok gbézlemlenen oyuncu tipinin sirasiyla
%86 ile yardimsever ve 6zgur ruhlu tip, % 80 ile sosyal ve oyuncu tip, %73 ile basari odakli
tip ve % 13 ile sinirlari ve kurallari zorlamayi seven oyuncu tiplerinin oldugu gorilmustar.
Oyuncu tipi dlgek sonuglarina bakarak sinifin ylzdeleri ele alinmistir.

Ogrencilerin Oyun Dinamiklerinin Belirlenmesi

Oyun Dinamikleri Tercihi Olcegdi (Kara, 2022) &égrenci verilerinden elde edilen
bulgular 7 kategoriye goére verilen cevaplara goére siniflandirilip renklendirilmistir. Bu
kategoriler gizem ve macera, taktik ve strateji, koordinasyon, saldiri, sevgi ve sefkat, insa
etmek ve yonetmek , iyilestirme ve gelistirmedir. Bu kategorilerin sonuglarinin ortalamalari
alinmistir ve 3 ‘ten blyUk olanlar oyunlastirma tasarima dahil edilmistir. En ¢ok agirlik
verilen oyun dinamigi Gizem ve Macera oyun dinamigi olurken , en az agirlik verilen oyun
dinamidi iyilestirme ve gelistirme oyun dinamigidir.

Batln Olgeklerden toplanan verilere bakildiginda; deney grubundaki 6grencilerin
genel profili %53,85 ile dedistiren ve %26,92 ile yerlestiren 6grenme stiline sahip
ogrencilerin yogunlukta oldugu, %86 ile yardimsever ve 6zgur ruhlu tip ,%80 ile sosyal ve
oyuncu tipinde 6grencilerin bulundugu ve etkinlikler tasarlanirken en ¢ok agirlik verilen oyun
dinamigi gizem ve macera oyun dinamigi olacagi sonucuna variimistir. Ogrencilerin profili
belirlendikten  sonra  oyunlastirmayla  zenginlestirimis  matematik  6gretiminin
tasarlanmasinda bu analizler ve sinifin profiline uygun ders etkinlikleri ve ders planlari
olusturulmustur.4 haftalik sure igin 4 adet ders plani olusturmustur (EK-J).

Ders planlari igin tasarlanan etkinliklerin Kolb 6grenme stili, hedef kitlenin oyuncu
rolleri, etkinliklerde kullanilan oyun dinamikleri bashklar altinda hangi etkinligin hangi

karsihgi alacagi belirlenmistir. Asagida ders planlarinda kullanilan her bir etkinligin
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aciklamalari ve etkinliklerin 6grenme stilleri, oyun dinamikleri ve oyuncu tipleri agisindan

karsiliklar etkinlik altlarinda bulunan tablolarda sistematiklestirilmistir.

Etkinlik 1: Kavram Haritasi Etkinligi.

6. sinif Kesirlerle islemler tnitesine gegmeden énce 6gretmen dgrencilerine “5.
Sinifta Kesirler konusunu goérmdustik, neler hatirhiyorsunuz? Kesir kavrami ile ilgili neler

hatirliyoruz?” yénlendirici sorular sorulur. Ogrenciden gelmesi muhtemel yanitlar asagida

belirtiimigtir;
° Birim kesir
° Sadelestirme
° Genigletme
° Pay
° Payda
° Denk Kesir
° Modelleme
° Say! dogrusunda gosterme
° Parca-Es butin iliskisi
] Siralama
° Bilesik kesir
° Basit kesir ve tam sayih kesir

Ogrencilerden gelen cevaplar baz alinarak, kesirler ile ilgili tahta (izerinden bir

kavram haritasi olusturulur. Siirecte kullanilan harita érnegi Sekil 14’de goésterilmigtir.
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Sekil 14

Kavram Haritasi Etkinligi
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Kavram haritasini olustururken égretmen kisa kisa hatirlatmalar yapar ve birer érnek
vererek kavram haritasini gizer. Bu kavram haritasinin olusturulma amaci 6grencilerin
Kesirler konusuna iliskin 6n 6grenmelerinin hatirlatiimasidir. Her égrenciden ayni anda
kavram haritasini gizmeleri igin sure verilir. Kavram haritasi sinifin tahtasina asilir ve
bdylece dgdrencilerin gbzlerinin dnlinde olmasi sadlanir. Harita hazirlama stireci sonrasinda
ogrencilere kesirlerde bu tGnite boyunca énceden dgdrendikleri bilgilerin hatirlanip toplama,
cikarma, ¢arpma ve bélme islemlerini yapmayi égrenecekleri sdylenir. Yapilan etkinlik ile
amaglanan ve kullanilan oyun dinamiklerinde de yer alan oyuncuyu sisteme hazirlayan

oryantasyon unsurudur. Etkinlik 1 icin Kolb 6grenme stili, hedef kitlenin oyuncu rolleri,
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etkinliklerde kullanilan oyun dinamikleri basliklari altinda hangi etkinligin hangi karsiligi

alacagi Tablo 8'de gosterilmistir.

Tablo 8

Etkinlik 1 igin Ogrenme Stilleri, Oyun Dinamikleri ve Oyuncu Tipleri Agisindan Karsiliklari

Etkinlik Kolb Ogrenme Stili Hedef Kitlenin Oyuncu Kullanilan Oyun
Rolleri Dinamikleri
Degistiren Ozgir ruhlu tip -oryantasyon unsuru
Kavram (Bireysel calisma ve gorsel  (Bilgileri bir araya -Kazanimlar
Haritasi arac¢ destegi(Gencel,2008)  getirmeyi sever) insa etmek ve ydnetmek
Etkinligi - Somut Deneyim Ders notu (matematiksel kavram
alma (Kilig,2002)- Yansitici haritas ingast)
Gozlem )
Yerlestiren

(Somut deneyim + aktif
yasanti Bilgilerden gikarim
yapabilmesi, zihinsel olarak
daha etkin roller alImaktan

hoslanma )

Etkinlik 2: Mavi Kalem Bende Etkinligi.

Etkinlige bagslamadan énce dgretmen, akilli tahtada $Sekil 15°de gérilen “Mavi Kalem
Bende Etkinligi Posteri’ni agar. Bu poster ile etkinlikte yapilacaklar 6grenciye agiklanir. Bu
etkinlikte 6gretmen tahtaya islenen dersteki kazanima uygun olarak kesirleri karsilastirma,
siralama ve kesirleri siralamada kullanilacak stratejilerden de yaralanabilecekleri agagidaki
sorulari yazar. Daha sonra égrencilerden sorulari yazip ¢ézmeleri icin slre verir. Sorulari
bitirip ¢bzen oOgrencilerin yanlarina giderek onlara donut verir. Ve dogru sekilde bitiren
ogrencilere mavi kalem verir. Kalemi alan bu 6égrenciler ¢alismayl tamamlamamis ya da
eksik tamamlamig sinif arkadaglarinin yanina giderek onlara yardimci olur. Bu etkinlikte
amag sinif arkadaslari ile akran 6gretimi yapmak ve yardimlagma duygusunu pekistirmektir.

Yardim alip ¢alismasini tamamlamis 6grenci de 6gretmenden bir mavi kalem alir ve o da
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surece dahil olup diger arkadaslarina yardim eder, son 6grenci ¢alismasini bitirene kadar

uygulama devam eder. Calismasini tamamlayip yardim eden 6grenci “Yardimsever Rozeti”

kazanir.

Sekil 15

Mavi Kalem Bende Etkinligi Posteri, Calisma Sorulari ve Yardimsever Rozeti
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Etkinlik 2 icin Kolb 6grenme stili, hedef kitlenin oyuncu rolleri, etkinliklerde kullanilan

oyun dinamikleri bagliklari altinda hangi etkinligin hangi kargiligi alacagr Tablo 9‘da

gOsterilmistir.
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Etkinlik 2 igin Ogrenme Stilleri, Oyun Dinamikleri ve Oyuncu Tipleri Agisindan Karsiliklari

Etkinlik Kolb Ogrenme Stili Hedef Kitlenin Kullanilan Oyun
Oyuncu Rolleri Dinamikleri
Mavi Kalem Ikili grup calismasi Kendi -Yardimsever -Ekipler
Bende akranindan dondt alma Oyuncu Tipi _Rozetler
(Yerlestiren-Somut deneyim+ -Sosyallesenler s birligi
aktif yagant)
-Oyuncular _Geri bildirim
-Basari Odakli lliskiler
Degistiren Oyuncu Tipi

(Gorsel arag
destegi(Gencel,2008) -
Somut Deneyim- Yansiticl
Gozlem )

-Gizem ve Macera (Sinif
icinde arkadaslk etmek ve
becerilerini onlara

aktararak gelistirmek)

Tablo 9'da etkinligin hangi 6grenme stiline, hangi oyuncu rollerine hitap ettigi ve

kullanilan oyun dinamikleri bakimindan sistematiklestirilmis tablosu verilmistir. Sekil 16 ‘da

bu etkinligin gerceklestiriime slrecinde sinif gérsellerine yer verilmistir.
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Sekil 16

Mavi Kalem Bende Etkinligi

Etkinlik 3: Duygu Durumum Etkinligi.

Ogretmen tarafindan énceden hazirlanan “Duygu Durumum Etkinligi” her ders
basinda ve sonunda olmak Uzere Google Form Uzerinden cevaplanacagi agiklanir. Bu
Google Form dosyasinda “Duygu Durumum Etkinligi” kapsaminda her bir 6grenci icin ayri
ve 6zel olacak sekilde “ A (Ogrencinin Adi), bugiin kendini nasil hissediyor?” sorusu
yoneltiimigtir .Ogrenciden her ders basi ve sonunda bu soruyu kendilerine yodnelterek ve
sirasiyla tahtaya c¢iktiklarinda yiz ifadelerinden o an kendilerini nasil hissettikleri ile ilgili
olan emojiyi secmeleri istenir. Bu etkinligin amaci o6grencilerin ilerleme kaydettigini
hissettirmek ve sureg icerisinde kendi his ve duygularini belirleyerek akista kalmalarini

saglamaktir. Sekil 17°de duygu durumu etkinligi strecindeki sinif gorselleri ve etkinlik gorseli

verilmistir.
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Sekil 17

Duygu Durumu Etkinligi

3 Pafagim o hf

Dersin bagmnda kendini nasil hissediyorsun?

Dersin sonunda kendini nasil hissediyorsun?

Omiir bugiin kendini nasil hissediyor?

S0000

Berbat Fena Degil 1yi Gok Tyi

=

Etkinlik 3 icin Kolb 6grenme stili, hedef kitlenin oyuncu rolleri, etkinliklerde kullanilan
oyun dinamikleri bagliklari altinda hangi etkinligin hangi kargiligi alacagr Tablo 10‘da

gosterilmistir.

Tablo 10

Etkinlik 3 igin Ogrenme Stilleri, Oyun Dinamikleri ve Oyuncu Tipleri Agisindan Karsiliklari

Etkinlik Kolb Ogrenme Stili Hedef Kitlenin Kullanilan Oyun
Oyuncu Rolleri Dinamikleri
Duygu Hissederek dogrenme -Ozgir Ruhlu Tip - Gizem ve Macera
Durumum Egilimindedir (kendini ifade (oynanabilir bir avatar

(bugiinku derste neler hissettin etmekten  motive - olusturmak)

olurlar)

sorusunun sorulmasi ) -illerleme Cubugu

(Degistiren +Yerlestiren )
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Etkinlik 4: Kesir Bulucu Dedektif Etkinligi.

Ogretmen ders dncesinde hazirlik asamasinda sinif panosuna ,pencerenin kenarina
ve 6gretmen masasinin Uzerinde iclerinde kesirlerde toplama ve ¢ikarma islemlerini iceren
sorularin yer aldigi kagitlari zarf igceresine koyarak Sekil 18’de goérildigu gibi bu yerlere

yerlestirir.

Sekil 18

Kesir Bulucu Dedektif Etkinligi Zarflarin Konumlari

Sekil 18de sinifin farkli yerlerine yerlestirilen zarflardan sonra, sinif Classdojo
uygulamasindan iki gruba ayriir (A ve B gruplari). Derste etkinlik i¢cin hazirlanan
oyunlastirma ile zenginlegtiriimis hikaye ydnerge olarak 6grencilere okunur. Etkinlik

surecindeki gorseller Sekil 19°da verilmistir.

“Bugilin grup ¢alismasi yaparak sizlerle kaybolan kesirleri bulacagdiz. Her biriniz birer
dedektif olacak ve sinifin igerisindeki zarflardaki sorulari grupga hareket ederek bulacak ve
¢dzeceksiniz. Her grup zarflardaki kesirlerle toplama ve ¢ikarma islemlerini ¢ézdikten sonra

ben kontrol edecegim dogru ise islem sonucu bir sonraki zarfa gétiren ipucunu size
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soyleyecegim. Ve o grup hizlica diger zarfin bulundugu yere giderek o zarfin igindeki soruyu
¢dzecek. Her zarftaki soru 10 puan degerindedir. Toplamda 4 zarftaki sorulari dogru olarak
¢6zlp 40 puana ulasan ilk bitiren grup “Kesir Bulucu Dedektif” rozetini kazanacaktir. "Joker
Engelleyici Zarftaki soruyu 3. Zarftaki soruyu dogru ¢6zen ilk gruba verilecektir. Bu Joker
Engelleyici kartin gorevi bu zarftaki soruyu ¢dzen grup zarftaki soruyu dogru ¢ozdugu

takdirde karsi gruba 20 puan hasar verebilecektir.”

Sekil 19

Kesir Bulucu Dedektif Etkinlik Stirecinden Gérseller
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Etkinlik 4 icin Kolb 6grenme stili, hedef kitlenin oyuncu rolleri, etkinliklerde kullanilan

oyun dinamikleri bagliklari altinda hangi etkinligin hangi karsihdi alacagi Tablo 11‘de

gOsterilmistir.
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Etkinlik 4 igin Ogrenme Stilleri, Oyun Dinamikleri ve Oyuncu Tipleri Agisindan Karsiliklari

Etkinlik Kolb Ogrenme Stili Hedef Kitlenin Oyuncu Kullanilan Oyun
Rolleri Dinamikleri
Yerlestiren -Ozgiir ruhlu tip -Gizem ve Macera
(Gorsel ara¢ (Kesif ,kisa yollann ve -Taktik ve Strateji (Karsi
destegi(Gencel,2008) ipuclarini severler.) takimi yenmeye yonelik
Kesir i
o Somut Deneyim _Sosyallesenler planlamalarin yapilmasi,
) Digaddnukluk yaparak hizli karar verme ve joker
Dedektif ~Oyuncular
Etkinligi 6grenme ,grup projeleri- karttan faydalanarak kargi

Aktif Deneyim )

Degistiren

(Goérsel arag
destegi(Gencel,2008),
insanlarla iliski kurma -
Somut Deneyim- Yansitic
Gozlem Ogretmen rehber

ve gorev yoneticisidir )

-Basari Odakli Oyuncu
Tipi

- Yardimseverler

(Amag ve anlam
tarafindan motive
edilirler.)

takimin hasar verebilme

taktiklerini gbzden

gegirme)

- Ekipler

-Rozetler

-Puanlar

-igerigi Serbest Birakma
-Gorevler

-Saldiri (Joker Engelleyici
zarftaki

grup zarftaki soruyu dogru

soruyu ¢dzen

¢ozdigu takdirde Kkarsi
gruba 20 puan hasar
verebilmesi ,rakip takimin

puan almasini engelleme)

-Koordinasyon(ayni anda
iki kisinin matematiksel

gorevi birlikte yapmasi)
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Etkinlik 5: Kesirlerle Carpmanin Poset Dosya ile Modellenmesi Etkinligi.

Ogretmen derse hazirlik asamasinda 6grenci sayisi kadar poset dosya ve beyaz
kagidi hazirlar. Beyaz kagitlar poset dosya igerisine konulur. Kesirlerde ¢carpma isleminin

modellemesi amaciyla yapilacak olan bu etkinlikte 6grencilerin her birine bir adet poset

dosya ,kagit ve tahta kalemi dagitilir. Daha sonra tahtaya % . % kesirlerinin carpma iglemini
modelleme ile gdstermeleri istenir. Ogrencilerden poset dosyanin én yiziine % kesrinin

modellemeleri arka yuzine de > kesrini modellemeleri istenir. Daha sonra havaya

kaldirarak iki kesrin carpiminin kesistikleri yer oldugu vurgulanir ve tahtaya 6gretmen
tarafindan da sekille modelleme islemi yapilir. Daha sonra 6gretmenin yardimi olmadan
baska bir érnek sorulur ve dgrencilerin modellemeyi poset dosya Uzerinden gdstermeleri

beklenir. Etkinlik slrecinin gorselleri Sekil 20'de belirtiimistir.
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Sekil 20

Kesirlerle Carpmanin Poget Dosya ile Modellenmesi Etkinligi Gérselleri

Etkinlik 5 icin Kolb 6grenme stili, hedef kitlenin oyuncu rolleri, etkinliklerde kullanilan
oyun dinamikleri bagliklari altinda hangi etkinligin hangi karsiigi alacagi Tablo 12‘de

gosterilmistir.



Tablo 12
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Etkinlik 5 igin Ogrenme Stilleri, Oyun Dinamikleri ve Oyuncu Tipleri Agisindan Karsiliklari

Etkinlik Kolb Ogrenme Hedef Kitlenin Oyuncu Kullanilan Oyun
Stili Rolleri Dinamikleri
Kesirlerle ikili grup calismasi -Yardimsever Ovyuncu -Ekipler
Carpmanin Posget Kendi akranindan Tipi _Rozetler
Dosya ile doénutalma
-Sosyallesenler _is birligi
Modellenmesi . s oirlig!
(Yerlestiren-Somut _Oyuncular
Etkinligi deneyim+ aktif -Geri bildirim
yasanti) -Basari Odakli Oyuncu iliskiler
Tipi
-Inga Etmek

-Koordinasyon (ayni anda
iki isinin  matematiksel

gorevi birlikte yapmasi)

Etkinlik 6: Tombala Etkinligi.

Ogretmen derse hazirlik asamasinda iki gruba (A ve B olmak iizere) ayrilacak olan

sinifa verilecek tombala ka@itlarini hazirlar. Bu tombala kagitlarinda kesirlerde bélme iglemi

ile ilgili asagidaki sekildeki sorular yazili olacaktir. Tombala kutusundan c¢ekecekleri

kagitlarda ise bu islemlerin karigik sonuglari yer alacaktir. Ogrenciler éncelikle iglemlerin

sonuglarini grup halinde bulduktan sonra tombaladan c¢ekilen kartlardaki sonuglarla

islemleri tombaladaki gibi Ust Uste koyarak eslestirmeye calisacak. Bu eslestiriimelerin

kontrolli ve donitl 6gretmen tarafindan gergeklestirilecektir. Ogretmenin elinde Tombala

Etkinligindeki sorularin cevaplarinin yazili oldugu cevap kagidi olacaktir. Kartlardaki

cevaplar ile torbadan cikan cevaplari hizli eslestiren grup tombala oyununu kazanip

“Tombala Sampiyonu” rozetini alacaktir. Tombala etkinligi gérselleri Sekil 21°‘de verilmistir.
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Sekil 21

Tombala Etkinligi Gérselleri

Y

Tombala Etkinligi
N N
ZaL 169 .3 _,
7 "18 25 "5
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Etkinlik 6 icin Kolb 6grenme stili, hedef kitlenin oyuncu rolleri, etkinliklerde kullanilan

oyun dinamikleri basliklari altinda hangi etkinligin hangi karsiigi alacagi Tablo 13‘de

gOsterilmistir.

Tablo 13

Etkinlik 6 igin Ogrenme Stilleri, Oyun Dinamikleri ve Oyuncu Tipleri Agisindan Karsiliklari

Etkinlik Kolb Ogrenme Stili Hedef Kitlenin Kullanilan Oyun Dinamikleri
Oyuncu Rolleri
Grup calismasi Kendi -Yardimsever -Ekipler
akranindan dénit alma  Oyuncu Tipi -Rozetler
Tombala (Yerlestiren-Somut -Sosyallesenler is birligi
s deneyim+ aktif yasanti)
Etkinligi -Oyuncular _Geri bildirim
-Basari Odakl lliskiler
Oyuncu Tipi
-Koordinasyon(ayni anda iki
isinin  matematiksel  gorevi

birlikte yapmasi)

Ogrencilerin 6grenme stilleri, oyuncu rolleri ve oyun dinamikleri dlgeklerden alinan
verilerle analiz edilmesi ve oyunlastirmayla zenginlestiriimis matematik ders planlarinin
hazirlanmasi sdrecinden sonra deney grubuna etkinlikler ve ders planlari arasgtirmaci
tarafindan uygulanmistir. Kontrol grubundaki ders isleme sirecinde arastirmaci tarafindan
MEB matematik ders kitabinda bulunan etkinliklere ve 6gretim adimlari dikkate alinarak
yapilmistir. Ogrencilere ders kitabinda verilen érnekler ve aligtirmalar soru cevap yéntemi
kullanilarak ve 6gretmenin rehberligi 1s1ginda konu icerigi verilmistir. Bu ¢alisma Kesirlerle
islemler konusundaki belirlenen kazanimlarin dgretiminde, ¢alisma gruplari siniflarinda

uygulama sirecinin dérdinci haftasina kadar ayni anda yuratilmastar.
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Uygulama sirecinin sonunda Akademik Basari Testi (son testi) ve Matematik Dersi
dzelinde Tutum Olgegi (son test) 6Jrencilere yapilmistir. Testlerden elde edilen puanlar

raporlanarak verilerin istatiksel analizi strecinde yararlanilimistir.

Deney grubu 6grencilerine Oyunlastirmaya iliskin soru formu uygulamasi yapilmistir
ve yapilan 6grenme stillerine dayanan oyunlastirma ile zenginlestiriimis matematik 6gretim
sure¢ degerlendirmesi, genel duslnceleri hakkinda goragleri alinmistir. Ders planlarinin
uygulanmasindan 4 hafta gectikten sonra deney grubundaki kisilere Akademik Basari
testi(kalicilk) ve Matematik dersi ozelindeki Tutum Olgegi(kalicilik) tekrar verilmigtir.
Burada amag dgrencilerin yapilan 6gretimde ne kadar kalici 6grenme gergeklestirdikleri ile
ilgili bilgi edinmektir.

Uygulamada égrenme stillerine dayali oyunlastirma ile zenginlestiriimis matematik
Ogretimine ait degerlendirmeler nicel verilerle yapilmistir. Bu veriler Matematige Yonelik

Tutum Olgegi, Akademik Basari Testi Diizey Belirleme Testi , ile toplanmistir.
Arastirmanin nitel boyutu test edilen gruptaki 6grencilere uygulanan Oyunlastirmaya
iliskin soru formundan ulasilan nitel verilerle desteklenmistir.

Veri Toplama Aragclari

Demografik Bilgi Anketi

Aragtirmacilar tarafindan hazirlanmig olan demografik bilgi formunda 6grencilerin;
yas, cinsiyet, 6grenim gorilen okul, sinif dizeyi, hangi tir oyun oynamayi sevdikleri,
oynadiklar oyunlarin isimleri, hangi cihazlarda oyun oynadiklari, ginde ka¢ saat oyun
oynadiklar gibi degiskenler yer almaktadir. Bu sorular 6grencinin 6grenciyi tanimak igin

kullaniimistir (EK-A).
Diizey belirleme testi (DBT)

Bu testin hazirlanma amaci, arastirmadaki gruplarin baglangigtaki basari

seviyelerini belirleyebilmektir. 10 soruluk ¢oktan segmeli bir test olan dizey belirleme
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testindeki sorular, calismada ele alinacak kesirler konusunun 5.sinif kazanimlariyla ilgilidir.
Test icerigindeki sorular, MEB 5.sinif ders kitaplari ve Olgme, Degerlendirme ve Sinav
Hizmetleri Genel Mudurligl biriminde (MEB' nin dlgme ve degerlendirme alanindaki
birimlerinden) geligtirilen kazanim testleri Gzerinde yapilan incelemelerle matematik dersi
kazanimlarina uygun olacak sekilde dizenlemeler gerceklestirilerek arastirmacinin kendisi
tarafindan hazirlanmistir (EK-1). Test sorularinin uygunluk ve anlagilabilirlik agisindan
degerlendiriimesi icin iki matematik 6gretmeni ve bir matematik egitimcisi uzman
akademisyenin gorugleri alinmistir. Alinan geri bildirimler dogrultusunda U¢ sorunun
zorlayici olabilecedi konusunda uzlasiimis ve test yeniden dizenlenmistir. Yanlis cevaplar
0, dogru cevaplar ise 10 olarak degerlendiriimistir. Ogrenciler, testten maksimum 100 puan,

minimum O puan alabilirler.(EK-I)
Akademik basari testi (ABT)

Ogrencilerin galisma surecinde kesirlerle iglemler konusundaki kazandiklarini
goérebilmek adina hazirlanan MEB kitaplarindaki alistirmalar ve MEB kazanim testleri baz
alinarak 10 sorudan olusan basari testi hazirlanmistir (EK-I). Test sorularindaki her bir
6grenme hedefinin odlgebilir olmasi konusuna dikkat edilmigtir. Testin, amacina uyan
Ozellikleri dlgmeye ydnelik sorularin ilgili kazanimlarla iligkisi, siniflardaki 6grenci diizeyine
uygunluk ve sorularin anlagilabilirligi bakimindan kontrold igin iki matematik 6gretmeni ve
bir matematik egitimcisi uzman akademisyenin uzman egitimcilerden goérugleri alinmistir.
Yapilan yeni dizenlemeler neticesinde son halde test 10 sorudan olusmaktadir. Her dogru
yanitin 10 puan, yanhs cevaplarin karsiligi 0 puan olarak degerlendirildigi icin, testten

maksimum 100, minimum O puan alinabilecegdi belirlenmistir.
Matematik Tutum Olgegi

Ogrencilerin matematik dersi 6zelindeki tutumlarini belirlemek igin Gulburnu ve
Yildinm (2015) arastirmalarinda gelistirdikleri ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin matematik
dersi Ozelinde tutum puanlarini elde etmek icin kullaniimasi planlanan bir élgektir. Bu

Olcekle dgrencilerin matematikle ilgili distnceleri incelenmigtir. Tutum 6lgegdi 27 maddelik 5
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dereceli likert tipi bir Olcektir(EK-B). Bu maddelerin karsiliginda “Tamamen uygundur”,
“Uygundur”, “Kararsizim”, “Uygun degildir’ ve “Hi¢ uygun degildir’ secenekleri
bulunmaktadir. Tutum igin olumlu maddeler 5-4-3-2-1 seklinde, olumsuz maddeler ise 1-2-
3-4-5 seklinde puanlanmistir. Bu dlgegin Gulburnu ve Yildirnm (2015) tarafindan bulunan

Cronbach Alfa degeri 0,88°dir.Olcek icin alinan izin belgesi EK-C’de verilmistir.
Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri -||

Ogrencilerin baskin égrenme stilinin belirlenmesi amaci gldilerek Evin Gencel
(2007) galismasinda Turkge ’ye uyarladigi “Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri-lll”
kullanilmistir (EK-C). Envanterin dil gegerliginin tespiti amaciyla gergeklestirilen
uygulamada (n=40), dlcegin ingilizce ve Tiirkge formlari arasindaki korelasyon katsayisi
0,77 olarak hesaplanmistir ve bu deger her iki dildeki formun esdeger kabul edilebilecegini
gbstermektedir. Ogrenme stili envanterini incelendiginde karsimiza 12 madde ¢ikmaktadir.
Bu maddeler altinda 4 farkli 6grenme stiline yonelik ifadeler yer almaktadir. Olgek igin alinan

izin belgesi EK-D’de verilmigtir.
Oyun Dinamikleri Tercihi Olgegi

Ogrencilerin oyun dinamikleri tercihlerinin belirlenmesi amaci gudulerek (Vahlo ve
digerleri, 2017) tarafindan gelistirilen, Kara (2022) tarafindan Turkge’ ye gevrilen “Oyun
Dinamikleri Tercihi Olgegi” kullanilmistir (EK-E). Olgek, “gok hoglanirm” ifadesinden “hig
hoslanmam” ifadesine dogru siralanan 5’li likert tipi toplam 33 maddeden olugmaktadir.

Olgegin guvenirlik katsayisi 0,77 olarak hesaplanmistir. Olgek igin alinan izin belgesi EK-

F’de verilmigtir.
Oyuncu Tipi Olgegi

Oyuncu rollerinin belirlenmesinde Marczewski ‘nin (2015) oyuncu tipi hexad
cercevesi temel alinarak olugturulan ve Tondello ve digerleri (2016) tarafindan dogrulanan
Akgin ve Topal (2018) galismalarinda Turkce’ ye cevirdigi “Oyunlastirma icin Oyuncu

Tipleri” 6lgegi kullanilmistir (EK-G). Olgek, “Kesinlikle katilmiyorum” ifadesinden “Tamamen
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Katiliyorum” ifadesine siralanan 5’li likert tipinde toplam 22 maddeden olugmaktadir.
Olgegin Cronbach’s alfa katsayisi 0,89 olarak hesaplanmistir. Olgek icin alinan izin belgesi

EK-G’de verilmistir.
Oyunlastirmaya lliskin Soru Formu

Arastirmacilar tarafindan hazirlanmis olan bu formun amaci oyun unsurlarinin
kullanildigi oyunlastirma ile zenginlestiriimis ders hakkinda, deney grubundaki uygulama
surecini deneyimleyen oOgrencilerin genel dustncelerini yazili halde elde etmektir.
Arastirmaci tarafindan oyunlastirma ile zenginlestiriimis matematik dersi égrenci gorusleri
edinilmesinin  yapilacak arastirmalara yén verme bakiminda &énemli oldugu

dusunulmektedir. Form eklerde verilmistir (EK-H).

Gegerlilik ve Guvenilirlik

Veri toplama araglarinin dogrulugunun ve guvenirliginin saglanmasi buyuk énem
tasimaktadir. Bu calismada da gecerligi saglamak adina asagidaki yontemler

uygulanmistir:

e Uygulama olusturulurken uygulamada belirlenen &lgutlere gore uygun érneklem

secilmesine 6zen gosterilmistir.

e Aragtirmacinin olusturdugu testlerin Olgme, Degerlendirme ve Sinav Hizmetleri
Genel Mudurlaga biriminde (MEB’in 6lgme ve de@erlendirme alanindaki
birimlerinden) hazirlanan MEB kazanim testleri arastirilarak konu kazanimlari
gOzetilerek sorunun igerik ve sayisal kisimlarinda gerekli dizenlemeler uygulanarak
gecerliligi saglanmaya c¢alisiimistir. Hazirlanan testlerin uygunluk ve anlasilirlik
yonunden degerlendirilmesi igin iki matematik 6gretmeni ve bir matematik egitimcisi

uzman akademisyenin gorusleri alinmistir.

¢ Nicel elde edilen verilerin yani sira nitel veriler ile de desteklenerek veri gesitliligi

saglanmistir.
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Bu galismadaki givenirligi saglamak igin asagidaki calismalar yapiimistir:

e Calismanin tim surecleri ve adimlari detayli bicimde planlanmis, akis planlar
hazirlanarak aciklanmistir. Bunun icin arastirmacinin sireg igerisindeki rolU
belirlenmigtir. Uygulama 6ncesi hazirlik sdreci ve uygulama sureci ,deney grubu
ogrencilerine uygulanan 6grenme stillerine dayali oyunlastirma ile zenginlestiriimis

ders planlari ekran gorselleri yardimiyla detayh sekilde agiklanmistir.

e Veri toplama araclari cesitlendirilerek veri toplama araglarinda farklilik ve gesitlilik
saglanmaya c¢alisiimig, farkli tirlerde veriler toplanmistir. Bu sayede veri ¢esitliligi

saglanmistir.

e Calismanin nitel verileri analiz edilisi asamasinda veri kodlamalari yapilmigtir.
Oncelikle arastirmacilar tarafindan temalar ayr ayri olusturulmustur. Ardindan
arastirmacilar bir araya gelerek ortak olmayan temalari birlikte karar vererek
dizenlemeler ile son hali elde edilmistir. Matematik egitimi alaninda uzman

akademisyen yonlendirmesi ile nitel verilerin de kontroll gergeklestiriimistir.

Verilerin Analizi

Calismadaki veriler; uygulamanin éncesinde deney ve kontrol gruplarinin basari
diizeylerini belirlemek icin Diizey Belirleme Testi ile, Kesirlerle islemler Unitesine dair
6grenci basarilarini irdelemek igin 6n test ve son test olarak égdrencilere verilen Akademik
Basari Testi ile , matematik dersi 6zelindeki tutumlarini tespit edebilmek icin 6n test ve son
test olarak Matematik Tutum Olgegi ve kaliciliga etkisini gormek icin Kalicilik testi araciligi
ile toplanmistir. Verilerin analizleri sinifin genel basarisi géz 6ninde bulundurularak
yapilmistir. Bu noktada toplanan veriler éncelikle MS Excel’e aktarilarak deney ve kontrol
gruplari bazinda dizenlenmeler yapilip toplanan veriler, Jamovi 2.2.5 isimli program

yardimiyla uygun istatistiksel yontemler belirlenerek analizleri gergeklestirilmistir.
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Yapilan islemler sirasiyla asagidaki gibidir:

Calismada o6ncelikle deney ve kontrol gruplarinin belirlenmesi icin gruplara
uygulamasi yapilan Duzey Belirleme Test puanlari incelenmis ve analizleri
gergeklegtirilmigtir. DBT’nin normal dagildigr goriimustur. DBT testinden
elde edilen sonuglar parametrik testler kategorisinde yer alan bagimsiz

orneklemler t testi ile arastiriimigtir.

Calisma gruplarinin (deney ve kontrol grubundakiler) Kesirlerle islemler
konusunda akademik basarilarinin calisma &ncesi ve sonrasindaki
durumlarini karsilastirmak icin uygulanan 6n test ve son test puanlari test
edilen grup (deney) icin normal dagilim géstermedigi ve érneklemin 30’dan
daha az olmasi dolasiyla non-parametrik testler kategorisinde yer alan Mann

Whitney U testi yapilarak karsilastiriimistir.

Deney grubundaki kigiler i¢cin Basari Testi 'nin 6n ve son test puanlari,

Wilcoxon isaretli Siralar testi ile degerlendirilmistir.

Kontrol grubun igin ise Basari Testinin 6n ve son test puanlari, bagimli

gruplar t-testi kullanilarak degerlendirmesi yapilmistir.

Deney grubundaki 6grencilerin Matematige Yonelik Tutum Testi 6n test ve
son testten aldiklari puanlar bagimli gruplar testi yapilarak kargilastiriimigtir.

islemin benzeri kontrol grubu igin de yinelenmistir.

Uygulama slreci icerisinde gruplar icinde ortaya c¢ikardigi etkinin
incelenebilmesi icin Matematige yonelik tutum testi son test puanlari ¢alisma
gruplar karsilastirmasi yapilmistir. Buradan hareketle deney ve kontrol
gruplarn tutum son test puanlarina baglangig¢ta ¢alisma gruplari arasinda
matematik tutumlar yonidnden anlamli bir farklilik oldugu géraldagu icin

ANCOVA (Kovaryans Analizi) uygulanmigtir.

Tdm analizlerde ,05 anlamhilik dizeyi dikkate alinmistir.
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Boliim 4

Bulgular, Yorumlar ve Tartisma

Bu bélimde, arastirmanin genel amacina ulasmada énemli olan dért alt probleme
iliskin veriler sistematik bir sekilde incelenmis ve yorumlanmistir. Bulgular, sirasiyla birinci
alt problemin, ikinci alt problemin, Gglincu alt problemin ve dérdinci alt probleme ydnelik

olarak dizenlenmis ve her bir alt problem icin detayli analizler sunulmustur.

Birinci Alt Problemin Bulgulari

Alt Problem 1: Ogrenme stillerine dayali oyunlastirmayla zenginlestirilmis

matematik 6gretiminin, 6. Sinif 6grencilerinin akademik basarilarina etkisi var midir?

Calismadaki deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin genel diizeyleri arasinda fark
olup olmadiginin ispatlanmasinin ardindan slrecgte islenecek konu olan Kesirlerde
islemlere iliskin dgrencilerin 6n bilgileri ve hazir bulunusluklarinin gdzden gegirilmesi amaci
gudulerek uygulanan Akademik Basari Testi verilerine Shapiro-Wilk Normallik Testi ile
normal dagilim saglayip saglamadigina bakilmistir. Shapiro-Wilk Normallik Testi sonuglari

Tablo 14’de gosteriimektedir.

Tablo 14
Arastirma Gruplari icin ABT On testten Edinilen Puanlarin Shapiro-Wilk Normallik Analiz

Sonuglari

OnABT 0.940 0.014
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Deney ve kontrol grubunun 6n test sonuglarindan ulasilan akademik basari
puanlarinda Shapiro-Wilk Normallik Testi ile dadilimin normal dagiimadigi goértlmastir
(p<.05). Normal dagiim sunamadigi icin verilerin analizinin yapilmasinda parametrik
olmayan testlere yonelinmistir (Blyukéztirk, 2013). Deney ve kontrol grubunun &én-test
akademik basari puanlarinin kiyaslanmasinda Mann Whitney—U testi tercih edilmigtir.

Buradan hareketle analize ait bulgular Tablo 15’de gosteriimektedir.

Tablo 15

Arastirma Gruplari ABT On testten Edinilen Puanlarin Karsilastiriimasina lliskin Bulgular

Statistic p

OnABT Mann-Whitney U 306 0.905

Tablo 14 ve Tablo 15’i inceledigimizde deney grubunun 6n testten aldiklar ortalama
(¥=47.3) ile diger grubun ise 6n test sonucundan edinilen ortalamasi (¥=47.1) arasinda
istatiksel olarak 6nemli bir fark gorilmemektedir (p=.905; p>.05).Sonug¢ta c¢alismanin
yapildigi gruplarin kesirlerle islemler Unitesindeki akademik basarilarinda herhangi bir
farkliik bulunmamaktadir. Buradan yola c¢ikarak 6grencilerin akademik basarilarindaki
yasanacak herhangi bir degisimin, uygulamadan kaynaklanabilecegi Onerisini

desteklemektedir.

Ogrenme stillerine dayali oyunlastirmayla zenginlestirimis 6gretimin dgrencilerin
basarisinin sorgulanmasi i¢in ve uygulanan 6gretimin niteligini degerlendirmek igin deney
ve kontrol gruplarinin kendi igerisinde 6n test ve son testlerinin kargilastiriimasi yapilmistir.
Deney grubundaki o6grencilerin konunun aktarimi Oncesi ve sonrasinda ortalama
basarilarinin degerlendirebilmek amaciyla Shapiro-Wilk Normallik Testi uygulanarak Tablo

16’'da normal dagilima uygunlugu bakilmigtir.
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Tablo 16
Deney Grubunun Akademik Basari Yéniinden On test ve Son testlerden Edinilen

Puanlarin Shapiro-Wilk Normallik Analiz Sonuglari

W p

DeneySonABT - DeneyOnABT 0.890 0.009

Tablo 16’da deney grubunun 6n ve son test akademik basari puanlarinin Shapiro-
Wilk Normallik Testi ile dagilimin normal dagiimadigi gérdimustar. (p<.05).Buradan yola
cikarak veri analizinin yapilabilmesi icin parametrik olmayan testlere yonelinmistir
(BuyUkoztirk,2013).Test edilen gruptaki 6n ve son test akademik basari puanlarinin
karsilastiriimasinda Wilcoxon isaretli Siralar Testi uygulanmistir. Bu testin sorgulamasina

iliskin sonuclar Tablo 17°de gosterilmektedir.

Tablo 17
Deney Grubunun Akademik Bagsarilarinin On ve Son Testlerden Edinilen Puanlarin

Karsilagtirimasina Yénelik Bulgular

Statistic p

DeneySonABT DeneyOnABT  Wilcoxon 338 <.001

Tablo 17‘de gézlemlendigi gibi yapilan Wilcoxon igaretli Siralar Testi analiz edilmesi
ile, p degeri .05’ten kigik bulunmustur (p<.005). Buradan yola ¢ikarak, deney grubunda
bulunan 6grencilerin baglangigta aldiklari puanlar ile 6grenme stillerine dayal oyunlagtirma
ile zenginlestiriimis ders planlari ile yapilan 6gretim sonrasi yapilan son test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulundugu goérulmektedir. Deney grubunun
uygulama éncesindeki, akademik basari testi 6n-test puanlarinin ortalamasinin (¥=47.3),

uygulama sonrasindaki son test akademik basari ortalamasindan (x=77.7) daha disik
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oldugu gorulmektedir. Kontrol grubundaki 6grencilerinin ders kitabindaki etkinliklerin
Ogretim oncesi ve sonrasi yapilan basarilarini sorgulayabilmek icin Tablo 18’de Shapiro-

Wilk Normallik Testi ile normal dagilim varhigi incelenmistir.

Tablo 18
Kontrol Grubunun Akademik Basarilarinin On ve Son Testlerine iliskin Shapiro-Wilk Normallik

Analiz Sonuclari

Statistic p

KontrolSonABT- KontrolOnABT 0.950 0.271

Kontrol grubunun 6n ve son test akademik basari puanlarinin Shapiro-Wilk
Normallik Testi ile normal dagihm sagladigi géralmuastir (p>.05). Normal dagilim sagladigi
icin Bagimli gruplar t-testi yapilmistir. Bu testin sorgulamasina iliskin sonuglar Tablo 19'da

gosterilmektedir.

Tablo 19
Kontrol Grubunun Akademik Performansinin On ve Son Testlerine lliskin Edinilen

Puanlarin Kargilastiriimasina Dair Bulgular

Statistic df p

KontrolSonABT KontrolOnABT Student's t 458 23.0 <.001

Tablo 19 'da gosterilen t testi analizinde p degeri .05’ten kiiglk bulunmustur (p<.05).
Buradan yola ¢ikarak, kontrol grubundakilerin 6n test puanlari ile MEB matematik ders kitabi
baz alinarak Ogretim surecinin yurutulerek surecin tamamlanmasi sonucunda son test
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farka ulasiimistir. Kontrol grubunda
bulunanlarin uygulama slre¢ Oncesindeki basari ortalamalarinin (x¥=47.1), slreg¢
sonrasindaki basar ortalamasindan (¥=64.6) dusuk oldugu belirlenmistir. Bulgudan yola

cikarak, ders kitabi etkinlikleri ile uygulamasi yapilan égdretimin, deney grubundaki siregte
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yapilan oyunlastirma ile zenginlestiriimis dgretime benzer olarak basari yéninden olumlu

yonde etkisi oldugunu géstermektedir.

Ogrencilerin uygulama sireci sonundaki basari testi sonuclarinin galismanin
yapildigi gruplar arasindaki farkin olup olmadiginin irdelenmesi i¢cin Akademik Bagari Testi
(ABT) verilerine Shapiro-Wilk Normallik Testi uygulanarak Tablo 20’de normal dagilimin var

olup olmadigi incelenmistir.

Tablo 20
Deney ve Kontrol Grubu ABT Son testten Edinilen Puanlarin Shapiro-Wilk Normallik

Analiz Sonuclari

SonABT 0.871 <.001

Deney ve kontrol grubunun son test bagari puanlarinin Shapiro-Wilk Normallik Testi
ile normal dagilim saglamadigi gortulmustiur (p<.05).Normal dagiim saglamadigdi igin
verilerin  analizinin  yapilmasi igin parametrik olmayan testlere ydnelinmistir
(Buyukoztirk,2013). Deney ve kontrol grubunun son test basarilarinin karsilastiriimasinda
Mann Whitney—U testi tercih edilmistir. Testin analizine ait bulgular Tablo 21'de

gOsterilmektedir.

Tablo 21
Deney ve Kontrol Grubu ABT Son testten Edinilen Puanlarin Karsilastirimasina lliskin

Bulgular

Statistic p

SonABT Mann-Whitney U 180 .010
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Tablo 21'de 6grencilerin 6grenme stillerine dayal oyunlagtirmayla zenginlestiriimis
matematik 6gretimi ile hazirlanan ve ders kitabindaki etkinlikler Gzerinden vyurGtilen
matematik dersinin 6grencilere uygulanan akademik basari testi karsilastirmalari ifade
edilmistir. Tabloyu irdeledigimizde deney grup ortalamasi (x=77.7) ile kontrol grup basari
ortalamasi (x=64.6) arasinda farkin oldugu ve gdzlemlenen bu farkin istatistiksel olarak
anlamh oldugu anlagiimaktadir (p= .010; p<.05). Bu bulgudan yola ¢ikarsak 6grenme
stillerine dayali oyunlastirmayla zenginlestiriimis matematik 6gretiminin 6grencilerin
akademik basarilarina katkisinin ve MEB ders kitabindaki etkinliklerle islenen matematik

dersinden daha etkili oldugunu gostermektedir.

Birinci Alt Probleme iliskin Tartisma

Deney ve kontrol gruplarindaki &grencilerden elde edilmis &6n testlerin
karsilastirmasindan edinilen bilgiler 1siginda calisma grubu 6grencileri arasinda akademik
basari anlaminda fark olmadidi gorulmustur. Deney ve kontrol grup 6grencilerinin kendi
Ozelinde yapilmis olan 6n test ve son testlerden edinilen puanlarin analizleri incelendiginde
ise akademik basari tarafindan deney grubunda yer alan 6grencilerin 6n ve son test puan
kargilastirmasinda anlamh farklihk oldugu gbze c¢arpmaktadir. Bu bulgu 1si§ginda
oyunlagtirma ile zenginlegtiriimis, oyun dinamiklerinin, oyuncu rollerinin ve dgrenme
stillerinin dikkate alinarak hazirlandigi matematik 6gretim surecinin 6grenci akademik
basarisini arttirdigi gorulmektedir. Benzer sekilde oyunlastirma ile ilgili alanyazinda
yapilmis cgalismalar sorgulandiginda yapilan g¢alismalarda oyunlastirmanin akademik
basariya yénelik olumlu yénde etki ettigi gériimustar (Cilengir, 2019; Karag6z, 2023; Ulus,
2021; Galig,2020; Ozer ve Gelen,2010). Elde edilen bu sonuglarin yapilan tez galismasi ile
uyumlu oldugunu sodylenebilir. Ancak bu tez ¢alismasinda oyunlastirma ile ilgili yapiimis
calismalardan farkh olarak oyun dinamikleri, oyuncu rolleri, 6grenme stilleri 6gelerinin
suregcte bir arada degerlendirildigi, bireysel farklliklari géz éniinde tutan matematik égretimi
yapiimistir. Alanyazindaki ¢aligmalardan farkl olarak sinif profilinin 6grenme stilleri, oyuncu

rolleri ve oyun dinamikleri bakimindan gikarilmasi ve sinifin yogunlastigi stil, roller ve
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dinamikler belirlenerek ders planlarinin tasarimlari yapilmigtir ve akademik basariya etkisi

incelenmistir.

Alanyazinda o6grenme stilleri ile akademik basarinin irdelendigi c¢alismalar
incelendiginde dgrenme stil modellerinden Kolb 6grenme stil modelinin siklikla kullandigi
calismalara rastlanmistir (Adnan ve digerleri, 2013; Chik ve Abdullah, 2018;
Jilardidamavandi ve Elias, 2011; Jr. ve Reyes, 2017; Kablan, 2016).Buradan hareketle
uygulanan tez calismasi ile Kolb 6grenme stil envanterini kullanmak yoéniinden benzerlik
gOstermekle birlikte tez calismasinda alanyazindaki bu 6grenme stilleri ve akademik
basarinin incelendigi ¢aligmalarin oldugu gibi bireysel farkliliklarin sorgulanmasi
konusunda sadece Kolb’iin 6grenme stil envanteri kullanilmamistir. Ayni zamanda sinifin
bireysel farkliliklarinin gézetiimesinde her 6grenciye Oyun Dinamikleri Olgegdi, Oyuncu
Rolleri dlgekleri de uygulanarak oyunlastirma ile zenginlestirilmis bir 6dretim surecinin

ogrencilerin akademik basarisina etkisinin olumlu yénde oldugu bulunmustur.

Alanyazinda yapilmig oyunlastirma ile ilgili c¢alismalarda gorulmektedir ki
oyunlastirma ile ilgili galismalarda oyunlastiriimis etkinliklerin kullanildigi (Early, 2023; Lee
et al., 2023; Puig et al., 2022) gdrulmustir. Yine benzer olarak oyunlastirma alanyazinda
taramasinda oyunlastirma 0Ogelerinin  (oyun unsurlari, oyun dinamikleri gibi) hazir
matematiksel uygulamalar, yazilimlar, web platformlari araciligiyla saglandigi gérulmustir
(Gurjanow et al., 2019; Kara, 2021; Rincon-Flores et al., 2023; Watson-Huggins, 2018). Bu
noktada yapilan galismanin oyunlastirma calismalarindan ayrilan noktasinin uygulama
veya yazilimlar olmadan oyunlastinimis etkinlikleri bireysel farkliliklari gézeterek
sunmasidir. Oyunlastirma ile ilgili yapilmis matematik 6gretim sidreci calismalarinda
yalnizca alanyazin taramasi yapilarak ders planlari hazirlandigr gérulmustur (Cilengir,
2019; Gelen ve Ozer, 2010). Bu ¢alismanin farklilastigi nokta ise oyuncu rolleri, oyun
dinamikleri ve 6grenme stillerini dikkate alarak her bir 6grencinin bireysel farkhliklarini
gOzeten ve dikkate alan ders planlarinin sirece katmasidir. Oyun dinamikleri, 6grenme

stilleri ve oyuncu rollerinin her biri igin ayri ayri uygulanan dlgekler sayesinde sinifta bulunan
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ogrencilerin bireysel farkhliklari godzetilmis, daha spesifik sinif profiline uygun olarak

oyunlastirma unsurlari, oyuncu rolleri, oyun dinamikleri ve 6grenme stilleri ise kosulmustur.

ikinci Alt Problemin Bulgulari

Alt Problem 2: Ogrenme stillerine dayali oyunlagtirmayla zenginlestiriimis
matematik 6gretiminin, ortaokul 6grencilerinin matematik dersine yonelik tutumlarina etkisi

var midir?

Calisma gruplarindaki 6grencilerinin matematik dersi 6zelinde tutumlarini saptamak
amacliyla ogretim 6ncesi gergeklestirilen Matematik Tutum Olgedi 6n test verilerinin

Shapiro-Wilk Normallik Testi ile normal dagilimin varhdi arastiriimigtir.

Tablo 22
Deney ve Kontrol Grubu Matematik Tutum Olgeginden Aldiklari On-test Puanlarinin

Shapiro-Wilk Normallik Analiz Sonuglari

OnTutum 0.975 0.371

Tablo 22'de deney grubu ve kontrol grubu 6n test tutum puanlarinin Shapiro-Wilk
Normallik Testi ile normal dagilimi sagladigi gérulmustur (p>.05). Normal dagihm goésterdigi
icin deney ve kontrol grubunun 6n test tutum puanlarinin karsilastirimasinda bagimsiz
orneklemler icin t testi ile gergeklestiriimistir. Testin analizine ait veriler Tablo 23’de

gOsterilmektedir.
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Tablo 23

Deney ve Kontrol Grubu Matematik Tutum Olgedinden Karsilastiriimasina lliskin Bulgular

Statistic df p

OnTutum Student's t -2.10 48.0 0.041

Tablo 23’de 6n test puanlarinda bagimsiz érneklemler igin t testi sonucuna goére

deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli fark tespit edilmistir (p=.041 p<.05).

Deney ve kontrol gruplarinin tutum puanlari kendi icerisinde on-test ve son-
testlerinin karsilastiriimasi yapilmistir. Deney grubundaki 6grencilerin kesirlerle islemler
konusu 6gretim slreci gerceklestiriimeden énce ve sonraki tutum puanlarini inceleyebilmek

icin Shapiro-Wilk Normallik Testi ile Tablo 24’de normal dagihmin varligi arastiriimistir.

Tablo 24
Arastirma Grubunun Matematik Dersi Ozelinde Tutum Olgeginden Elde Edilen On ve Son

Testler Arasindaki Puanlarin Shapiro-Wilk Normallik Analiz Sonuglari

W p

DeneySonTutum- DeneyOnTutum 0.953 0.266

Deney grubunun 6n ve son test tutum puanlarinin Shapiro-Wilk Normallik Testi ile
normal dagihm sagladigi goérdimustar (p>.05). Normal dagilim goésterdigi icin deney
grubunun 6n ve son test tutum puanlarinin karsilastiriimasi bagimli érneklemler icin t testi
kullanilarak yapiimigtir. Arastirma grubu (deney) test analizine ait veriler Tablo 25te ifade

edilmektedir.
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Tablo 25
Arastirma Grubunun Matematik Dersi Ozelinde Tutum Olgeginden Elde Edilen On ve Son

Testler Arasindaki Puanlarin Karsilastiriimasina lliskin Bulgular

Statistic df p

DeneySonTutum DeneyOnTutum Student's t 3.82 25.0 <.001

Tablo 25'te gértlmekte olan t testi analiz de@erleri irdelendiginde p degeri .05'ten
daha dusuk bulunmustur (p<.05). Buradan hareketle, deney grubu égrencileri 6n testten
aldiklar tutum puanlari ile 6grenme stillerine dayali oyunlastirmayla zenginlestiriimis
matematik etkinlikleriyle islenen 6gretimin sonrasinda son testten aldiklari tutum puanlari
arasinda istatistiksel anlamda farkin oldugu gdzlenmektedir. Arastirma grubundaki
6grencilerin uygulama slre¢ dncesi matematik tutum puanlarinin ortalamasinin (x¥=3.34),
uygulama suiresi sonunda tutum ortalamasindan (¥=4.14) disuk oldugu gortlmektedir. Bu
bulgu, arastirma kapsaminda gergeklestirilen 6grenme stillerine dayali oyunlastirmayla
zenginlestiriimis matematik etkinlikleriyle yapilan égretimin, égrencilerin matematik yonelik

tutum yonunden olumlu yonde etkisi oldugunu gostermektedir.

Kontrol grubundaki 6grencilerinin MEB ders kitabi etkinlikleriyle 6gretimi yapiimadan
once ve yapildiktan sonraki matematige tutum o&lgeginden aldiklar ortalama puanlar
inceleyebilmek i¢in Tablo 26’da Shapiro-Wilk Normallik Testi ile normal dagilimin var olup

olmadigina bakiimistir.

Tablo 26
Kontrol Grubu Matematik Dersi Ozelinde Tutum Olgedinden Elde Edilen On ve Son Test

Puanlari Shapiro-Wilk Normallik Analiz Sonuglari

KontrolSonTutum - KontrolOnTutum 0.926 0.079
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Kontrol grubunun 6n ve son test tutum puanlarinin Shapiro-Wilk Normallik Testi ile
normal dagilim sagladigi gérilmustir (p>.05). Normal dagilim sagladidi icin Bagimli gruplar

t-testi yapiimistir. Analizle ilgili veriler Tablo 27'de gdsterilmigtir.

Tablo 27
Kontrol Grubu Tutum Olgedinden Elde Edilen On ve Son test Puanlarinin Karsilastiriima

Sonuglar

Statistic df p

KontrolSonTutum KontrolOnTutum Student'st 1.14 23.0 0.133

Tablo 27°de belirtilen test analizine gére p degeri .05’ten blyuk bulunmustur (p>.05,
p=0.133). Buradan hareket ederek, kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test tutum puanlari
ile ders kitabinda yer alan etkinlikler ile slrecin yuritildigu ogretimin sonrasinda son-
testten aldiklari tutum puanlarinin istatistiksel olarak anlaml bir farkin olmadigi ortaya
koymaktadir. Kontrol grubundakilerin 6n test tutum puan ortalamalarinin (x¥=3,85) son test
tutum puanlarinin ortalamalarinin  (¥=4,06) dusuk oldugu go6zlenmektedir. Buradaki
bulgudan yola c¢ikarak, MEB ders kitabi etkinlikleriyle islenen surecin, kontrol
grubundakilerin tutum puan ortalamalarinda olumlu yénde bir geri bildirim olusturdugunu

gOstermektedir.

On test puanlarindaki bagimsiz érneklemler icin t testi sonucuna gére deney ve
kontrol gruplari arasinda anlamli farklihk ¢ikmistir. Bu bulgu gruplarin baglangigta farkl
olabilecegini ve bu durumun sonuglari etkileyebilecegini géstermektedir On testleri kontrol
alarak son testlerin karsilastirmasini yaparken kullanabileceginiz istatistiksel ydntemlerden
biri olan ANCOVA (Kovaryans Analizi) kullaniimigtir. ANCOVA, gruplar arasindaki
baslangigtaki farklari kontrol etmek icin kullanilan bir istatistiksel yontemdir. Bu yontem,

bagimh degiskenin (tutum puanlari) yani sira bagimsiz degiskenler (deney/kontrol grubu)
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ve bir kovaryans (6n test puanlan) icerir. Bu testin analizine ait bulgular Tablo 28'de
gosterilmektedir.

Tablo 28

Matematik Tutum Puanlari I¢in Uygulanan ANCOVA Analiz Sonuglari

Kareler Toplami df  Ortalama Fark F p
Grup
0.187 1 0.187 0.448 0.507
Sutunu
OnTutum 0.423 1 0.423 1.012 0.320
Residuals 19.658 47 0418

ANCOVA'’ya gore p anlamlilik degerinde ders kitabiyla sirecin yaratildiga kontrol
grubu ve 6grenme stiline dayali oyunlastirmayla zenginlestiriimis matematik 6gretim
surecinin uygulandigi deney grubundakiler arasinda sure¢ sonrasi matematige yonelik

tutum olarak anlamli bir fark olmadigi gérilmektedir.

ikinci Alt Probleme iliskin Tartisma

Aragtirmanin ikinci alt probleminde deney grubundaki égrencilerin kendi igerisinde
ogrenme stillerine dayall oyunlastirma ile zenginlestiriimis matematik etkinlikleriyle iglenen
Ogretim oOncesi ve sonrasindaki tutum puanlari arasinda istatiksel anlamda farkin
g6zlemledigi gorilmustir. Elde edilen bu sonugtan yola ¢ikilarak séylenebilir ki 6grencilerin
matematik dersi 6zelinde tutumlarina etkisi olumlu ydnde olmustur. Benzer sekilde
alanyazinda oyunlastirma ile ilgili arastirilmis calismalar incelendiginde oyunlastirmanin

matematige yonelik tutuma olumlu yénde etki ettigi (Galig, 2020; Gelen ve Ozer, 2010;
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Rincon-Flores ve digerleri, 2023; Watson-Huggins, 2018) caligsmalarla ortustugu

gorilmektedir.

Deney ve kontrol gruplarinin son test ANCOVA sonuglarina bakildiginda anlaml
fark goérilmemesinin nedeninin yapilan goézlemlerden de vyola c¢ikarak asagidaki

nedenlerden dolayi olabilecedi dlisunilmektedir:

e Ogrencilerin arastirmaci égretmeni derslerinde gérmeye aliskin olmalari ve

ogretmene yaklasimlarinin olumlu yénde olmasi

e Bazi 6grencilerin kesirler konusu 6gretiminde zorlanmalari ve dolayisiyla

derse yaklasimlarinin dnyargili olmasi
o Uygulanan 6gretim sirecinin suresi ve zamanlamasi yeterli olmayabilir.

e Ogrencilerin etkinliklerdeki kesirlerde bélme islemi ile ilgili yer alan sorularda

zorlanmalari ve kendilerini yetersiz hissetmeleri.

e On test puanlar arasindaki farklar ANCOVA ile kontrol altina alinmigsa da
bu farklar sonuclar Uzerinde bir etkisi olmus olabilir. Bu baslangictaki

tutumlarin degisime olan direncinin olmasindan da kaynaklanabilir.

Yapilan ¢alismadaki gibi deney ve kontrol grup 6grencilerin matematik tutumlarinin
istatiksel olarak anlamli ¢ikmadigi ¢alismalarin olmasinin (Karamert ve Vardar, 2015;

Turkmen ve Soybas, 2019) alanyazin ile paralellik gésterdigini ¢ikarabiliriz.

Tez calismasinda oyunlastiriimayla zenginlestirilmis bir matematik 6gretim sireci
planlamasi yapilmistir. Alanyazinda da zenginlestirmis 6grenme ortamlari ile yapilan
matematik derslerinin 6grencilerin tutumlarina, akademik basarilarina, uzamsal dusinme
becerilerine, kaygilarina ve ders motivasyonlarina yénelik etkilerinin incelendigi ¢calismalar
oldugu goérulmustur (Kus Serin, 2015; Neslihan, 2013; Tum, 2019; Yasa ve Kale, 2022).
Kus Serin (2015) calismasinda web ile zenginlestiriimis matematik 6grenme ortaminin
ogrencilerin tutumlarina bir etkisinin olmadigini ancak zenginlestiriimis 6grenme ortaminda

bulunanlarin motivasyonlarinin  yiksek oldugu belirtilmigtir. Tum (2019)¢alismasinda
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o6grenme stilleri bakimindan zenginlestiriimis 6grenme ortamlari sunarak matematiksel
muhakeme yapma becerileri, problem c¢cézmeye dair tutumlarina etkinin belirlenmesini
arastirmistir. Calisma sonunda zenginlestiriimis bu égrenme ortamlarinin her 6grenme
stilinde bulunan gruplardaki 6grencilerin matematiksel muhakeme becerisine olumlu
katkilari oldugu, problem ¢ézmeye dair tutumlarini da olumlu yénde arttirdigi gértlmustr.
Bu tez calismasinda da oyunlastirma ile zenginlestiriimis 6grenme stillerine dayal
matematik 6gretiminin deney grubu égrencilerinin tutumlarina olumlu etki etmesinin Tum
(2019) calismasindakine benzer sekilde bireysel farkhliklarin dikkate alinmasinin 6grenme

stilleriyle yapilan bu zenginlestirmeden kaynakli olabilecedi distnutlmektedir.

Ogrencilerin matematik dersi tutumlarinin 6grenme stillerine gére farkhhginin
incelendigi ¢alismalarin alanyazinda siklikla arastirildigi gérdimustir (Albayrak, 2008;
Aydin ve Peker, 2003; Koca, 2011; Ozgen ve digerleri, 2017; Utanir, 2008). Calismalarda
ve bu tez arastirmasi ile drtiisen noktalari irdeledigimizde 6grenme stil envanteri olan Kolb
Ogrenme Stil dlgeginin kullaniimasi oldugunu sdyleyebiliriz. Benzer sekilde bu ¢alismalarda
ogrencilerin matematik dersi tutumlarinda 6grenme stillerine gore istatiksel olarak anlamli
farkhlik oldugu sonucuna ulagmalari da yapilan tez arastirma bulgulariyla értistiguni

soyleyebiliriz.

Peker (2003) calismasinda 500 lise 6grencisinin 6grenme stilleri ve 4MAT
yonteminin matematik dersine yonelik tutum ve basarilarini  incelemistir.
Calismada Kolb’'un 6grenme stili envanteri kullanilarak 6grenme stilleri belirlenmeye
calisilmistir. Ogrenme stilleri ile matematige yonelik tutum puanlan arasinda bulunan iligki
irdelenmesi sonucundan birinci tip dgrenenler ile ikinci tip 6grenenlerin tutum puanlari ve
birinci tip égrenenler ile tglncu tip 6grenenler arasinda tutum puanlari arasinda anlaml
farkliik oldugu goériimuastir. Calismada 6grencilerin gogunlugunun matematige yonelik
olumlu tutum gelistirdikleri gorulmustur. Benzer sgekilde yapilmig Albayrak (2008)
calismasinda lise 6grencilerinin matematik dersi 6zelinde tutumlar ile 6grenme stilleri

arasindaki farklihdi incelemistir. Calismasinin sonucunda farkh 6grenme stillerinde olan
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ogrencilerin matematik dersi 6zelinde tutumlarinda farkliliklar olustugu goézlemlenmigtir.
Ancak bu noktada uygulamasi yapilan tez calismasinin alanyazindaki 6grenme stil
calismalarindan ayristigini séylemek yanlis olmayacaktir. Tez calismasinda 6grencilerin
sadece Ogrenme stilleri dikkate alinmamig olup 6grenme stilleri, oyuncu rolleri, oyun
dinamikleri de isin icine dahil edilmis ve bunlarin her bir dlgeginden elde edilmis veriler
analiz edilmistir. Alanyazindaki bu ¢alismalardan diger ayrisan noktanin égrenci bireysel
farkhliklarini dikkate alma yénteminin sadece 6grenme stil envanterine bagh olmadigini
ayni zamanda oyunlastirma surecinde (oyun dinamikleri, oyuncu rolleri bakimindan da)

sinifin bireysel farkliliklarini gézeterek sire¢ planlamasinin yapildigini séyleyebiliriz.
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Ugiincii Alt Problemin Bulgulari

Alt Problem 3: Ogrenme stillerine dayali oyunlastirmayla zenginlestirilmis

matematik 6gretiminin ortaokul égrencilerinin kaliciliga etkisi nedir?

Arastirmadaki son test slreglerinin 4 hafta sire gegtikten sonra deney grubundaki
ogrencilerin  6grenme  stillerine dayali oyunlastirma ile zenginlestiriimis olarak
gerceklestirilen 6gretimin 6grenmelerindeki kaliciligini digmek hedefiyle akademik basar
testi ve matematik tutum olcekleri uygulamasi tekrar gergeklestirilmistir. Deney grubundaki
ogrencilerinin kalicilik akademik basari puanlarini inceleyebilmek igin Tablo 29°’da Shapiro-

Wilk Normallik Testi ile normal dagilimin var olup olmadigina bakilmisgtir.

Tablo 29
Deney Grubunun Kalicilik Akademik Bagari ile Son Test Puanlarinin Shapiro-Wilk

Normallik Analiz Sonuclari

w p

Kalicihk ABT- SonTestABT 0.956 0.311

Deney grubunun kalicihk akademik basari puanlarinin Shapiro-Wilk Normallik Testi
ile normal dagihm sagladigi gorulmuagstir (p>.05).Normal dagihm goésterdidi igin kalicilik
akademik basari puanlarinin kiyaslanmasina yonelik analizler bagimh érneklemler igin t
testi ile gergeklestiriimistir. Buna iligkin yUrUtlilen analize ait veriler Tablo 30’da

gOsterilmektedir.
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Tablo 30
Deney Grubunun Kalicilik Akademik Basari ile Son Test Puanlarinin Karsilastiriimasina

Dair Bulgular

statistic df p

Kalicilik ABT- SonTestABT Student’s t 1.18 25.0 0.249

Tablo 30 incelendiginde deney grubunun kalicilik akademik basari puanlari ile son
test puanlari arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goérilmektedir
(p=.249;p>.05). Bu bulgu, 6grenme stillerine dayali oyunlastirma ile zenginlegtirilmis
matematik ogretiminin dgrenmede kaliciligi sagladigini, 6grencilerde 6grenme kaybinin

yasanmadigini ve dgretim ydnteminin kalici bir 8grenmeye neden oldugunu gdstermektedir.

Deney grubundaki égrencilerinin kalicilik tutum puanlarini inceleyebilmek igin Tablo

31’de Shapiro-Wilk Normallik Testi ile normal dagilimin var olup olmadigina bakilmistir.

Tablo 31
Deney Grubunun Kalicilik Tutum ile Son Test Tutum Puanlarinin Shapiro-Wilk Normallik

Analiz Sonuclari

KaliciikTutum - SonTutum 0.937 0.115

Deney grubunun kalicilik tutum puanlarinin Shapiro-Wilk Normallik Testi ile normal
dagihm sagladigi goérulmustur (p>.05). Normal dagiim gdsterdigi icin kalicilik tutum
puanlarinin kiyaslanmasina yonelik yapiimig analizler bagimli drneklemler igin t testi ile

gerceklestirilmistir. Testin analizi igin kullanilan veriler Tablo 32°de gosterilmistir.
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Tablo 32
Deney Grubunun Kalicilik Tutum ile Son Test Tutum Puanlarinin Karsilastirimasina lliskin

Bulgular

statistic df p

KalicihkTutum - SonTutum Student’s t -0.868 25.0 0.394

Tablo 32 incelendiginde deney grubunun kalicilik tutum puanlari ile son test tutum
puanlari arasinda istatiksel anlamda farkin var olmadidi gorulmektedir (p=.394;p>.05).
Buradaki bulgu 6grencilerin matematige yonelik tutumlarinda bir degisme yasanmadigi

seklinde yorumlanmaktadir.

Ugiincii Alt Probleme iligkin Tartigma

Deney grubuna uygulanan oyunlastirmayla zenginlestiriimis matematik ogretim
sureci ardindan 4 hafta gectikten sonra 6gretimin 6grenmeleri Uzerindeki kaliciliga etkisi
incelenmistir. Ogrencilerin kalicilik puanlari ile son test akademik basari puanlar arasinda
anlamh bir farklihgin gikmamistir. Benzer sekilde 6grencilerin kalicilik tutum puanlari ile son

test tutum puanlari arasinda anlamli bir fark gcikmamistir.

Cengizhan (2008) farkli 6grenme stillerine sahip 6grencilerle ¢alismis ve onlarin
akademik basar ve 63renme kaliciligina etkisinin olumlu yénde etkiledigi sonucuna
ulagsmistir. Kaf Hasirci (2005) ilkokul 6grencilerinin Hayat Bilgisi dersi kapsaminda gorsel
o6grenme stili dikkate alinarak yapilan 6gretimin kalicilik puanlari bakimindan istatiksel
olarak anlamh bir etkisinin olmadigi sonucuna ulasmistir. Kalicilik Gzerinden 4MAT
ogrenme stillerinin kesirler konusunun o6gretiminde geleneksel olarak ogretim surecine
kiyasla daha etkili oldugunun bulundugu (Aydintan ve digerleri, 2012) arastirmalarin oldugu

gorulmustar.
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Alanyazinda oyunlastirma ile ilgili yapilmis ¢calismalarda matematik egitimi 6zelinde
oyunlastirma ile tasarlanmis bir 6gretim slrecinin kalicihga etkisinin incelendigi bir
calismaya rastlanmamistir. Yapilan calismalar matematik 6gretiminin kalicihga etkisinin
incelendigi oyunla ogretimin yapildigi ¢calismalar (Basun ve Dogan, 2020; Demir, 2016)
karsimiza c¢ikmaktadir. Diger disiplinler icerisinde oyunlastirmanin dgdretim slrecinde
kullaniminin kalicihda etkisinin yapildigi galismalar karsimiza ¢ikmaktadir (Agaoglu ve Sad,

2022; Ak ve Orug, 2022; Blyukkarci, 2019; Karayilan Tung, 2019).

ilgili alanyazin incelendiginde Ak ve Orug (2022) sosyal bilgiler dersi kapsaminda
“Kaltur ve Miras” 6grenme alaninda ortaokul égrencilerine oyunlastirma dgretim streci
gercgeklestirmiglerdir ve oyunlastirma kullaniminin kalicilida, basariya ve motivasyon
yéninden etkisi incelenmistir. Deney grubundaki 6grencilerin son test ve kalicilik testi
puanlari incelendiginde vyuksek dlzeyde pozitif ve anlamli bir iliskinin oldugunu
gbzlemlemiglerdir ve uygulanan dgretimin égrenmede kalicihdi sagladigina ulagsmiglardir
(Ak ve Orug, 2022). Agaoglu ve Sad (2022) ingilizce derslerinde oyunlastirmanin
uygulandi§i deney grubu dgdrencilerinde ingilizce son test puanlari ile 4 hafta sonunda
uygulanan kalicilik testi puanlari arasinda fark incelendiginde uygulamanin kalicilig
saglama bakimindan etkili oldugu sonucuna ulagmiglardir. Karayilan Tung (2019) fen bilgisi
dersi kapsaminda oyunlastirmayla zenginlestiriimis 6gretim sireci tasariminin 6. Sinif
ogrencilerin 6grenmesinde kaliciligi sagladigini belirtmistir. Baylkkarci (2019) kodlama ile
zenginlestiriimis 5E tasariminin matematik dersinde kare, dikddrtgen ve uc¢gen konu
anlatimindaki kazanimlarin 6gretiminde kalicilik puanlarinda anlaml bir fark olusturmadigi
gorulmustur. Bu tez galismasindan elde edilen bulgular da ilgili alanyazini ile paralellik
gOstermektedir. Buradan hareketle 6grenme stillerine dayali oyunlastirma ile
zenginlestiriimis matematik 6gretim surecinin 6grenmede kaliciligi saglama noktasinda

olumlu yénde bir etkiye sahip oldugunu c¢ikarabiliriz.
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Dordiincu Alt Problemin Bulgulari

Alt Problem 4: Ogrenme stillerine dayali oyunlastirmayla zenginlestirilmis

matematik 6gretimine yonelik 6grencilerin gérusleri nelerdir?

Ogrenme stillerine dayali oyunlastirma ile zenginlestirimis 6gretimin yapildig
deney grubu égrencilerin yapilan “Oyunlastirmaya liskin Soru Formu "ndaki gérislerinden

elde edilen bulgular Tablo 33, Tablo 34, Tablo 35, Tablo 36 ve Tablo 37‘de verilmistir.

1) Ogrenme stillerine dayali oyunlastirma ile zenginlestiriimis 6gretimin yapildig
deney grubu d&grencilerin  “Matematik dersindeki etkinliklerde ne gibi
zorluk/kolaylik yasadin?” sorusuna verdikleri cevaplarin analizleri neticesinde

edinilen gorusler tablolar halinde asagida sunulmustur.

Tablo 33

Oyunlastirma Soru Formundaki Birinci Soru igin Ogrenci Yanitlari

Gorusgler Frekans (f)
Zorluk yasamadim 11
Zorluk yasadim 7

Tablo 33 incelendiginde o6grencilerin blyuk ¢ogunlugunun yapilan matematik

ogretiminde zorluk yasamadigini (f=11) belirtmislerdir.
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Tablo 34

Oyunlastirma Soru Formundaki Birinci Soru Alt Temasi Igin Ogrenci Yanitlari

Zorluk yasayan ogrencilerin hangi konuda Frekans (f)
zorluk yasadiklarina iligkin gorusleri

Kesirlerde bélme konusunda zorlandim 3
Etkinliklerde sorulan sorular zorlayiciydi 2
Sesten dolayi konulari anlamada zorlandim 1

Tablo 34‘de yapilan matematik 6gretiminde 6grencilerin zorluk yasadigi kategorilere
bakildiginda égrencilerin en ¢ok kesirlerde bélme konusunda zorlandiklari (f=3), daha sonra
etkinliklerde yapilan sorularin zorlayici oldugundan (f=2) ve sesten dolayl konulari

anlamada zorlandiklari (f=1) gérulmustar.

Asagida Sekil 22°da érnek 6grenci yanitlari verilmigtir.
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Sekil 22

Oyunlastirmaya lliskin Soru Formundaki 1. Soruya iliskin Ogrenci Gériislerinden Bazilari

1) Matematik dersindeki etkinliklerde ne gibi zorluk/kolaylik yasadin?
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1) Matematik dersindeki etkindiklerde ne gibi zorluk/kolaylik yasadin?
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1) Matematik dersindeki etkinliklerde ne gibi zorluk/kolaylik yasadin?

2) Ogrenme stillerine dayali oyunlastirma ile zenginlestirilmis dgretimin yapildigi deney
grubu 6grencilerin “Etkinlikler icerisinden en ¢cok hosuna giden hangisi ya da
hangileri oldu? Hangi kismindan hoslandin?” sorusuna verdikleri cevaplarin

analizleri sonucunda elde edilen gérusler Tablo 39’da sunulmustur.
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Oyunlastirma Soru Formundaki ikinci Soru igin Ogrenci Yanitlari

Goriigler Frekans (f)
Rozetler 13
Avatarlar 12
YUz ifadeleriyle yapilan Duygu durumu 11
etkinligi
Mavi kalem bende etkinligi ile arkadaslarima 10
yardim etme
20 puan engelleyici kargi tarafa zarar veren 7
joker zarfl etkinlik
Classdojo uygulamasi 7
Tombala Etkinligi 6
Dedektif etkinligi 3
Poset dosya etkinligi 2
Calisma Kagitlari (Ogretmen tarafindan 1

dagitilan testler)
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Tablo 35‘de 06grenme stillerine dayali oyunlastirmayla zenginlestirilmis ders
ogretimindeki etkinliklerden en cok hoslarina gidenlerin hangileri oldugu belirtilmistir.
Ogrencilerin yapilan etkinliklerde en ok rozetler (f=13), avatarlar (f=12) ,ders basi ve
sonunda yapilan yuz ifadeleriyle kendilerini ifade ettikleri Duygu durumu etkinligi (f=11) ve

mavi kalem bende etkinliklerini (f=10) daha ¢ok begendikleri gérilmustar.

Asagidaki Sekil 23'de rozetler ve avatarlar temalarina iligkin 6rnek 6grenci yanitlari

verilmistir.

Sekil 23

Oyunlastirmaya lliskin Soru Formundaki 2. Soruya lliskin Ogrenci Gértiglerinden Bazilari

2) Etkinlikler icerisinden en gok hosuna giden hangisi ya da hangileri oldu? Hangi
kismindan hoslandin?
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2) Etkinlikler icerisinden en gok hosuna giden hangisi ya da hangileri oldu? Hangi
kismindan hosglandin?
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2) Etkinlikler igerisinden en gok hosuna giden hangisi ya da hangileri oldu? Hangi
kismindan hoglandin?
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2) Etkinlikler igerisinden en gok hosuna giden hangisi ya da hangileri oldu? Hangi
kismindan hoglandin?
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3) Ogrenme stillerine dayali oyunlastirma ile zenginlestirilmis dgretimin yapildigi deney
grubu ogrencilerin “Etkinlikleri yaparken matematik dersine karsi bakis acgin
degisti mi? ilk dersteki matematige bakis agin ile etkinlikler sonrasindaki
matematige bakis aginda neler degistigini agiklayarak yaziniz.” sorusuna
verdikleri cevaplarin analizleri sonucunda elde edilen gorisler Tablo 36’da

sunulmustur.



107

Tablo 36

Oyunlastirma Soru Formundaki Ugiincii Soru Igin Ogrenci Yanitlari

Goriigler Frekans (f)
Matematik dersini sevmeye basladim 18
Matematige olan ilgim artti 3
Bakis agim degismedi 2

Tablo 36‘da 6grenme stillerine dayali oyunlastirmayla zenginlestiriimis ders
ogretimindeki etkinlikleri yaparken matematige yonelik bakis acilarinin degisip degismedigi
ve degistiyse nasil etkinliklerin nasil etkiledigine iligkin 6grenci gorusleri verilmigtir. Tablo
incelendiginde 6grencilerin yapilan etkinliklerde gogunlukla bakis agilarinin degistigi (f=18),
bakis agilarinin degismeyenlerin ise 6érnek 6grenci yanitlarinda goéruldigu dzere matematigi
zaten sevdikleri bu nedenle degismedigini belirttikleri gérilmektedir. Ogrencilerin verdikleri
yanitlar incelendiginde ilk derslerde matematige karsi 6nyargilarinin oldugu, matematik

dersinden korktuklari gérulmustar.

Asagidaki Sekil 24’de drnek 6grenci yanitlari verilmigtir.
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Oyunlastirmaya lliskin Soru Formundaki 3. Soruya lliskin Ogrenci Gértiglerinden Bazilari

3) Etkinlikleri yaparken matematik dersine karsi bakis agin degisti mi? ik dersteki
matematige bakis agin ile etkinlikler sonrasindaki matematige bakis aginda

neler degistigini agiklayarak yaziniz.
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3) Etkinlikleri yaparken matematik dersine karsi bakis agin degisti mi? Ik dersteki
matematige bakis agin ile etkinlikler sonrasindaki matematige bakis aginda

neler degistigini agiklayarak yaziniz.
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3) Etkinlikleri yaparken matematik dersine karsi bakis agin degisti mi? llk dersteki
matematige bakis agin ile etkinlikler sonrasindaki matematige bakis aginda

neler degistigini agiklayarak yaziniz.
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3) Etkinlikleri yaparken matematik dersine karsi bakis agin degisti mi? ik dersteki

matematige bakis agin ile etkinlikler sonrasindaki matematige bakis aginda
neler degistigini agiklayarak yaziniz.
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4) Ogrenme stillerine dayali oyunlastirma ile zenginlestirilmis 6gretimin yapildigi deney
grubu o6grencilerin “Etkinlikleri yaparken neler hissettin?” sorusuna verdikleri

cevaplarin analizleri sonucunda elde edilen goérisler Tablo 37’de sunulmustur.

Tablo 37

Oyunlastirma Soru Formundaki Dérdiincii Soru igin Odgrenci Yanitlari

Goriigler Frekans (f)
Cok guzel ve eglenceli hissettim 17
Heyecanli hissetim 2
Rahat hissettim 1

Tablo 37‘de 0Ogrenme stillerine dayali oyunlastirmayla zenginlestiriimis ders
ogretimindeki etkinlikleri yaparken neler hissettigine iliskin 6grenci goérisleri verilmigtir.
Tablo incelendiginde o&grencilerin yapilan etkinliklerde eglendikleri (f=17) ,heyecanli

hissettikleri (f=2) ve rahat hissettikleri (f=1) géralmustar.

Asagida Sekil 25’'de 6rnek 6grenci yanitlari verilmigtir.
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Sekil 25

Oyunlastirmaya lliskin Soru Formundaki 4. Soruya lliskin Ogrenci Gértislerinden Bazilari

4) Etkinlikleri yaparken neler hissettin?
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4) Etkinlikleri yaparken neler hissettin?
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5) Ogrenme stillerine dayali oyunlagtirma ile zenginlestiriimis 6gretimin yapildig
deney grubu 6grencilerin “Bagka arkadasglarinla bu dersi igleyecegim onlara 6nerilerin

neler olur?” sorusuna verdikleri cevaplarin analizleri sonucunda elde edilen goérigler Tablo
38’de sunulmustur.
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Tablo 38

Oyunlastirma Soru Formundaki Besinci Soru igin Ogrenci Yanitlari

Goriigler Frekans (f)

Yapilan oyunlastiriimis etkinlikleri 6neririm 9

Ogretmeni dikkatli dinlemelerini éneririm 5

Rozetleri 6nerirdim 3

Classdojo uygulamasindaki avatarlari 2
Oneririm

Dersin tekrarini yapmalarini éneririm 2

Matematigin icine kadar girmelerini tavsiye 1
ederim

Tablo 38’de 6grencilerin bu dersi isleyecedim diger arkadaslarina dnerilerine iliskin
gérigleri verilmigtir. Tablo incelendiginde &grencilerin sikhikla yapilan oyunlastiriimis
etkinlikleri arkadaglarina onerdikleri (f=9), dersi dikkatli dinlemeleri gerektigini (f=5), rozetleri
(f=3), Classdojo uygulamasindaki avatarlan (f=2), dersin tekrarini yapmalari gerektigini
(f=2) arkadaslarina Onerdikleri goértlmustir. Asagidaki Sekil 26’da 6rnek o6grencilerin

verdikleri yanitlar verilmigtir.
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Sekil 26
Oyunlastirmaya lliskin Soru Formundaki 5. Soruya lliskin Ogrenci Gértislerinden Bazilari

5) Baska arkadaslarinla bu dersi isleyecedim onlara 6nerilerin neler olur?
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5) Baska arkadasglarinla bu dersi isleyece@im onlara onerilerin neler olur?
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5) Bagka arkadaslarinla bu dersi isﬂeyecéﬁim onlara 6nérile|:in neler olur?
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5) Baska arkadaslarinla bu dersi isleyecegim onlara énerilerin neler olur?
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5) Baska arkadaslarinla bu dersi igleyecedim onlara énerilerin neler olur?
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Dérdiincii Alt Probleme iliskin Tartisma

Tez g¢alismasinda oyunlastirmayla zenginlestiriimis matematik ders 6gretim sireci
sonrasindaki 6grenci gorusleri analiz edildiginde cogunlugun kesirler Unitesinde zorluk
yasamadigini, zorluk yasayanlarin ise en ¢ok kesirlerde bdlme konusunda zorluk
yasadiklari gérilmustir. Yapilan matematik 6gretiminde en ¢ok rozetlerden, avatarlardan
,yUz ifadeleriyle kendi duygularini ifade ettikleri Duygu Durumu Etkinliginden ve Mavi kalem
bende etkinligi ile arkadaslariyla yardimlagsma duygusunu paylasmaktan hoglandiklari
goérilmustir. Mavi kalem bende etkinliginde kesirleri karsilastirma, siralama sorularini
yanitlayip 6gretmenden dogru olduguna dair déniit alan égrencilere mavi kalem verilir ve
calismayl tamamlamamis ya da eksik tamamlamis sinif arkadaslarinin yanina giderek
onlara yardimci olmalari istenmistir. Bu etkinliginde akran 6gretimine katkida bulundugu ve
yardimlasma duygusunu hissetmeleri agisindan olumlu yonde etkili oldugu o&grenci
gériglerine dayanarak soylenebilir. Benzer sekilde alanyazinda ilgili c¢alismalar
incelendiginde Turkmen ve Soybas (2019)in c¢alismasinda da karsimiza c¢ikan
oyunlastinimis oyun temelli 6grenme yontemi ile 6gdretimde &grenci goéruslerini analiz
edilmis ve oyunlastiriimis 6grenme ortaminin yardimlagsmayi sagladidi, 6grencilerin oyunda
basarili olmayan arkadaglarina yardim etmesinin kendi 6grenmesini de geligtirdigi

sonucuyla ortugtuguna séyleyebiliriz.

Tez calismasinda 6grenci gorusleri irdelendiginde matematik dersine yonelik bakig
acilarinin degistigi, baslangicta ilk derslerde matematige yonelik 6n yargilarinin oldugu,
dersten korktuklarini ifade etmiglerdir. Oyunlastirma ile zenginlestiriimis matematik dgretim
sureci sonrasinda ise etkinliklerle derse ilgilerinin arttigi, derse katihmin yukseldigi, derse
yonelik sevgilerinin arttigi hem arastirmacinin ders goézlemlerinden hem de &grenci
goruslerinden anlagilabilmektedir. Tum (2019) ¢alismasinda ogrencilerin 6grenme stillerine
dayali zenginlegtirilmis o6grenme ortamlarinin  matematiksel muhakeme becerisini
gelistirdigi, kalici 6grenmeyi sagdladigi, matematik dersine yonelik katilimi arttirdigini tespit

etmistir. Benzer bir sonucu tez calismasinda arastirmacilar tarafindan &grencilerin
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Oyunlastirmaya iliskin Soru Formuna verdikleri cevaplardan ve aragtirmaci matematik
o6gretmeninin oyunlastirma ile zenginlestiriimis ders planlarini uygulama sirecinde 6grenci

g6zlemlerine dayanarak soyleyebiliriz.

Ogrencilerin  oyunlastirma ile zenginlestirilmis 6gretim siireci igin  bagka
arkadaslarina o6nerilerinde oyunlastiriimis etkinlikleri, rozetleri, 6gdretmeni dikkatli
dinlemeleri gerektigini ve Classdojo uygulamasindaki avatarlari énerdikleri géralmustar.
Tez calismasina benzer olarak Samur ve Bozkurtlar (2017) calismasinda Classdojo
uygulamasi oyunlastirma sistemindeki oyun unsurlarinin é6grenci motivasyonu, davranisi ve
derse yobnelik gorlis bakimindan incelenmistir. Calisma sonucunda o6grenci gorusleri
irdelendiginde Classdojo uygulamasini eglenceli ,glizel karakterler iceren ,egitici olarak
nitelendirdikleri ve uygulamadaki karakterler (avatarlari), puan almayi, édulleri sevdikleri
eksi puan ve rastgele 6grenci secme 6zelligini sevmediklerine ulasiimistir. Bu yonden tez

calismasi ile ortustugunu soyleyebiliriz.
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Boliim 5

Sonug ve Oneriler

Arastirma kapsaminda arastirmaci tarafindan 06grenme stillerine dayali
oyunlastirma ile zenginlestirilmis 6gretim sdrecinin ortaokul égrencilerinin matematik dersi
Ozelinde tutumlarina ve akademik basarilarina etkisi incelenmistir. Bu amag dogrultusunda
uygulama slresinde hazirlanan oyunlastirma ile zenginlestiriimis ders planlari 6grencilerin
bireysel farkliliklari dikkate alinarak olusturulmustur. Benzer sekilde 6grencilerin bireysel
farkhliklari ile oyunlastirma unsurlari (oyun dinamikleri, oyuncu rolleri) bir araya getirilerek
sinif profili olusturulmustur. Bu belirlenen sinif profiline gére hazirlanan bireysel farkliliklari
dikkate alan matematik ders planlari deney grubundaki 6grencilere uygulanmistir ve
odrencilerin matematik dersi akademik basarilarina istatiksel olarak olumlu yonde katki

yaptigi goralmustar .

Kesirlerle Islemler konusunda yapilan matematik égretimi égrencilerin akademik
bagarisina ve tutumuna olumlu katki saglamistir. Ogrenme stillerine dayal bireysel
farkliliklarin dikkate alinarak hazirlanan oyunlastirmayla zenginlestirilmis slrecin ders
kitabiyla yapilan 6gretime kiyasla daha basarili olmustur. Matematige yonelik tutum
puanlarinin yukseldigi goriimus ancak istatiksel olarak anlamli ¢ikmamigtir. Bunun
nedeninin tutumun degistiriimesi icin strenin kisith olmasi oldugu distnilmektedir. Daha
uzun zaman verilerek bu sire¢ devam ettirildiginde tutumun da olumlu yonde degisecegi

beklenmektedir.

Ogrenme stillerine dayali oyunlastirma ile zenginlestirilmis ders streci uygulamalari
sinifin matematik 6gretmeni de olan arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Oyunlastiriimis
etkinlikler sinifta bulunan égrenciler tarafindan basarili sekilde yurttilerek tamamlanmistir.
Buradan yola gikarak ogrencilerin akademik basgarilarinda ilerlemeler gézlemlenmistir. Bu
noktadan da alanyazindaki galigmalari destekledigi gorilmektedir (Galig,2020; Ozer ve

Gelen,2010).
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Deney grubundaki dgrencilere verilen Oyunlagtirmaya iliskin Soru Formunda
ogrencilerin verdikleri yanitlara bakarak o6grencilerin etkinliklerde genellikle zorluk
yasamadigi, zorluk yasadiklari kisimlarin kesirlerde bdlme, etkinlik sorularinin zorlugu
oldugu gorulmastir. Yine 6grenci yanitlarindan yola gikarak dgrencilerin etkinlerde en ¢ok
hoslarina giden kisimlardan bazilarinin rozetler, avatarlar, duygu durumu etkinligi, mavi
kalem bende etkinlikleri oldugu gorilmistiir. Ogrencilerin etkinlikleri yaparken matematige
karsi ilgilerinin arttigi, matematik dersini sevmeye basladiklarini ifade ettikleri gériimustar.
Etkinliklerde 6grenciler eglenceli, guzel, heyecanl ve rahat hissettiklerini belirtmislerdir.
Ogrencilerin bagka arkadaslariyla ayni ders iglenecek oldugunda arkadaslarina yapilan
etkinlikleri, 6gretmenleri  dikkatli  dinlemeleri  gerektigini, rozetleri, Classdojo

uygulamasindaki avatarlari énerdikleri géraimustar.

Sonug olarak 6grenme stillerine dayali oyunlastirma ile zenginlestiriimis matematik
etkinliklerinin 6grenci akademik basarilari ve tutumlari Gzerinde geri bildirimleri alindiginda

olumlu yénde etki ettigi ve kalici 6grenmeyi sagladigi gérulmastir.
Oneriler

Bu bélimde oyunlastirmayi dersinde kullanmak isteyen dgretmenlere Oneriler ve

arastirmacilara dnerilere agiklanmistir:
Ogretmenlere yénelik oneriler:

e Ogrencilerin bireysel farkliliklarini gézeterek oyunlagtirma siirecinin tasarimi
yapiimalidir. Bunun igin 6ncelikle 6grencilerin bilgiyi almada ,6grenmede
tercih ettikleri kisisel yollar olan 6grenme stilleri belirlenmelidir. Daha sonra
oyunlagtirmayla zenginlesgtirilmis bir 6gretim sure¢ tasariminda nasil ki
o6grenme stilleri her bir 6grenci icin farklilasmakta benzer sekilde oyuncu
rolleri ve oyun dinamiklerinin de her dgrenci igin 6zel ve farkh oldugu
unutulmamalidir. Bunun igin 6grencilerin oyuncu rolleri ve hangi oyun

dinamiklerini tercih ettikleri Olgekler yardimiyla belirlenmelidir. Butin bu
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Olceklerden elde edilen bulgulara baktigimizda elimizde sinifimizdaki
ogrencilerin 6grenme stilleri, oyuncu rolleri ve oyun dinamikleri icin tercihleri
bulunmaktadir. Bitin bu verileri harmanlayip analiz etmek ve sinif i¢in bir
profil olusturulmahdir. Bu sinif profili i¢cin égrencilerin ¢odunlukta oldugu
ogrenme stili, oyuncu roli ve en c¢ok tercih edilen oyun dinamikleri
belirlenmelidir. Olusturulan sinif profili tamamen o siniftaki dgrencilere 6zel
ve zenginlestiriimis olacaktir. Bu sinif profilini dikkate alarak matematik
ogretimi yapilacak konuya iligkin etkinlik tasarim surecine gegilmelidir.
Ogretim yapilacak konu ve kazanim hakkinda detayli bilgi edinildikten
etkinliklerin tasarlanmasi streci planlanmalidir. Etkinlikler tasarlanirken sinif
profilindeki bilgiler 1s1ginda 6grencilerin 6grenme stilleri, oyuncu rolleri, hangi
oyun dinamiklerini tercih ettikleri ve bunlarin karsihginda hangi etkinliklerin
tasarlanacagina iligkin bir tablo yapiimaldir. Bu tabloda satir kisminda
etkinliklerin adlar1 ve detayl aciklamalari bulunurken, sitin kisminda hangi
etkinligin 6grenme stili i¢in, oyuncu rolleri i¢in , oyun dinamikleri i¢in karsihgi
bulunmalidir. Bdylece hazirlanan bu tablolar yardimiyla ders planlari

olusturulmalidir.

Arastirmacilara yonelik oneriler:

Ogrenme stilleri ,oyuncu rolleri ve oyun dinamikleri farkl sinif diizeyleri, farkli

katilimcilar ile tekrarlanarak ders sureci planlanabilir.

Bu galisma, matematik dersi haricinde farkh bir ders kapsaminda yinelenerek

alandan kaynakl olabilecek farklilar tzerine tartisilabilir.

Bu ¢alisma matematik dersinin galismaya dabhil edilemeyen diger farkh konu

ve kazanimlari kapsaminda yinelenerek olasi farkliliklar Gzerine tartigilabilir.
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Bu arastirma, galisma slrecinde uygulanan sure¢ zamanindan farkl bir
uygulama yapilarak o6grencilerin olgunlasmasindan dogabilecek farklar

Uzerinde tartismalar yapilabilir.

Ogrenme stilleri ile oyuncu rolleri iligkisinden yararlanilarak farkli
dizeylerdeki farkli alanlar ve katilimcilar ile tekrarlanarak genelleme

yapilabilir.

Ogrenme stilleri ile oyun dinamikleri arasindaki iliskiden faydalanilarak farkli

duzey, farkh alan ve katilimcilar ile yinelenerek genellemeler yapilabilir.

Ogrenme stilleri, oyuncu rolleri, oyun dinamikleri dikkate alinarak
hazirlanmis oyunlastirma ile zenginlestiriimis etkinliklerin &gdrencilerin

motivasyonuna olan etkisinin incelendigi ¢alismalar yapilabilir.

Gelecekte yapilacak cgalismalarda ogretim slresinin ve zamanlamasinin
daha uzun planlanabilmesi, 6n test puanlari arasinda fark olustugu takdirde
bunlarin tutumdaki degisim Uzerinde etkisi olabilecegi, o6grencilerin
matematik dersine yonelik 6n yargilarinin olmasi gibi faktorleri dikkate alarak

iyilestirme ve gelistirme sureglerini tasarlamalari gerektigini sOyleyebiliriz.
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EK-A: Demografik Bilgi Anketi

Demografik Bilgi Anketi

Degerli 6grenciler;

Bu anket formu oyun dinamikleri tercihleninizi belilemek amaciyla hazidanmistir. Bu formda
toplamda 9 soru bulunmaktadir.

Ankete katihmimiz gonilli olmahdir. Verdidiniz cevaplar gizli tutulacak, yalnizca arastirma
icin kullanilacak, kisisel bilgileriniz kimse ile paylasiimayacaktir.

Zaman ayirdiginiz, icten cevaplannizla arastirmaya katki verdiginiz icin tesekkiir edenz.

Yasiniz : Asadidaki  oyun tdrlerinden  hangisini
oynamay! _s_e\{e_rsm'? Birden fazla secenek
Cinsiyetiniz: '53§|9AYE;:';']'“'Z-
Sinif Duzeyiniz: [ ] Macera Oyunlan
[ ] Rol Yapma Oyunlan
Evinizde kendi odamiz var mi? [ Strateji Oyunlan

[ ] Spor/Yans Oyunlar

Oyun oynar misiniz? [ ] Bulmaca/Puzzle/Kelime Oyunlari

[ ] Evet
[] Hayir [ ] Hayatta Kalma Oyunlari

[ ] Kart Oyunlar

Oynadidiniz oyunlanin isimlerini asagidaki alana yaziniz.

Bu oyunlan hangi cihazda oynuyorsunuz?

[ ] Telefon
] Tablet

] Bilgisayar
[ ] Diger
Haftada kac saat oyun oynuyarsun?

[]1-3
[]35
[ ] 5 saat Gzeri
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Sinifiniz;

Cinsiyetiniz: Kiz( ) Erkek ()

Asagidaki ankette matematik dersi ile ilgili kaygilarinizi anlatan

cumleler verilmigtir. Cumleleri dikkatlice okuyarak yaninizdaki

kutucuklara “X” isareti koyunuz.

Kesinlikle katiliyorum

Katiliyorum

Fikrim Yok

Katilmiyorum

Kesinlikle Katilmiyorum

Matematik kendimi rahat hissetmemi saglar.

Matematik benim igin en korkung derstir.

Matematik dersine girmeden dnce Uzgun oluyorum.

Matematik en sevdigim derstir.

Matematik sinavlarindan her zaman korkarim.

Matematik problem ¢6zmek beni her zaman memnun eder.

Evde matematik 6devimi yaparken sikiliyorum.

Matematik benim icin bas agrisidir

©X N AW N =

Matematik dersinde soru sormaktan korkarim.

=
o

. Ogretmen matematik sordugunda aklim duruyor

=
=

. Matematik 6grenmekten zevk aliyorum.

=
N

. Matematik bana sikici geliyor.

[N
w

. Matematiqi ileriki yasantimda kullanacagimi dusunuyorum.

=
N

. Matematik kafami karistiryor.

=
a1

. Matematik konularini anlamada sikinti yagarim.

=
(o2}

. Bir arkadasimin bana matematik ile ilgili bir soru sormasi beni
korkutur.

17. Matematik ile ilgili bir oyuna katilmaya istekliyim.

18. Matematik ile ilgili sohbetin yapildigi ortamlara girmem istemem.

19. Bagkalarinin yaninda zihinden islem yapmaktan korkmam.

20. Arkadagima matematikle ilgili bir seyler anlatmaktan gekinirim.

21. Bir matematik problemini denklem kurarak ¢ézmekten nefret
ederim.

22. Dort islem gerektiren matematik sorularini severim.

23. Bir matematik problem ¢ozdukten sonra kendimi rahatlamis
hissederim.

24. Matematik kelimesini duymak bile beni korkutur.

25. Matematik derslerinde tahtaya kalkmaktan nefret ederim.

26. Matematik derslerinde sinif disinda olmak isterim

27. Matematik derslerinin bitmesini istemem.
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Matematik Tutum Olgek Izn

EK-C

ilkokul ve Ortaokul Ogrencilerine Yonelik Matematik Tutum Olcedi  Gelen kutus =

Gizem Unsal

Hocam merhaba ben Gizem G:mm,.ImOmnmUm Universitesinds matematik egitimi Uzerine yuksek lisans yapiyorum.

Dr. Ogr. Uyesi Bahadir Yildiz hocamin danismanhiyinda tez caligmam icin

"ilkokul ve Ortaokul Ogrenc
Qlgeginizi kullanma izninizi rica ediyorum.Olgedi benimle paylasal

Saygilanmia
Gizem UNSAL

mehmet glilburnu
Alici: ben »

kullanabilirsiniz, kolay gelsin

rine Yanelik Matematik Tutum Olcegi Gelistirilmesi ve Uygulanmasi” calismanizdaki matematik tutum oGlcegi
r misiniz? Simdiden tesekkir eder iyi calismalar dilerim.

kullanmay diistiniyorum.

21:26 (5 dakika once)

21:28 (2 dakika once)

PO =]

T 6

T 6

Gonderen: Gizem Unsal =~ : >
Gonderildi: 16 Ekim 2023 Pazartesi 21:26

Kime:~ . . -

Konu: ilkokul ve Ortackul Ogrencilerine Yonelik Matematik Tutum Olgegi

[lleti kisaltildi] Tam iletiyi gérintile

__\T. Yanitla J_, ~ <0:,m:n__‘q/_

A S S

=
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EK-G: Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri- ll|

Degerli Ogrenci,

Asagida ogrenme stilinizi belilemek amaciyla 12 adet yarim birakiimig ifade
verilmistir. Latfen her bir ifadeyi dikkatle okuyunuz ve bu yarim kalmis ifadeyi tamamlamak
Uzere verilen segenekleri, size en uygun olana 4 puan vererek en az uygun olana dogru 3,

2, 1 puan veriniz. Asagidaki 6rnek bu iglemi nasil yapacaginizi agiklamak uzere verilmistir.
Ornek,
Ogrenirken,
---3-- Mutlu olurum
---2--Dikkatli olurum
-- 1---Hizli davranirim
---4--Kendi fikrimi olustururum

Vereceginiz cevaplar sadece bilimsel bir arastirmada kullanilacaktir, katkilariniz icin

tesekkur ederim.
1. Ogrenirken ...,
------ Duygularimi da 6grenmeye katarim.
------ Ogrendigim fikirler (izerinde diigiinmeyi severim.
------ Bir seyler yapiyor olmaktan hoglanirim.
------ izlemekten ve dinlemekten hoslanirim.
2. En iyi 6grenme yolum...,
------ Dikkatle dinlemek ve izlemektir.
------ Kendi mantigimla yorumlamaktir.
------ Duygularima ve sezgilerime givenmektir.
------ Cok caligip bir seyleri bagarmaktir.
3. Ogrenirken...,
...... Mantigima uygun olan sonucu bulmaya ¢aligirim.
------ Ogrenmede sorumlu oldugumu hissederim.
------ Derse katilmadan sessizce izlerim.

------ Derse yogdun bir sekilde katilirim.
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4. Eniyi...,

------ Duygularimla 6grenirim.

------ Yaparak 6grenirim.

------ izleyerek 6grenirim.

------ Fikirler Gzerinde dlsunerek dégrenirim.

5. Ogrenirken...,

------ Konuyla ilgili yeni bilgilere/fikirlere agigim.

------ Konuyu her yénuyle/ayrintilariyla ele alirim.

------ Konuyu kendi iginde kigik bélimlere ayiririm.

------ Konuyla ilgili 6grendigim seyleri yapmaktan/uygulamaktan hoglanirim.
6. Ogrenirken...,

------ Go6zlem yapan biriyim.

------ Ogrenmeye katilan biriyim.

------ Duygulariyla hareket eden biriyim.

------ Mantikli davranan biriyim.

7. En iyi 6grenme yolum...,

------ Konuyla ilgili gézlem yapmaktir.

—————— insanlarla konuyla ilgili konugmak, iletisim kurmaktir.
------ Konunun dayandigi temel fikirleri diusinmektir.

------ Konuyla ilgili deneme ve uygulama yapmaktir.

8. Ogrenirken...,

------ CGalismamin sonuglarini gérmekten hoslanirim.

------ Konuyla ilgili temel fikirleri distinmeyi severim.

------ Acele etmekten hoglanmam.

------ Kendimi tamamen égrenme isinin iginde hissederim.
9. En iyi 6grenme yolum...,

------ izlemektir.

------ Hissettiklerimi dikkate almaktir.



Ogrendiklerimi uygulamaktir.

Kendi disuncelerimi dikkate almaktir.

10. Ogrenirken...,

Cekingen biri olurum.
Ogrendiklerimi sorgulamadan kabul ederim.
Sorumluluklarini bilen biriyim.

Ogrendigim seyler (izerinde diistinen biriyim.

11. Ogrenirken...,

Derse katilirim.
Derse katilmadan izlerim.
Ogrendiklerimi degerlendiririm.

Aktif olmaktan hoslanirim.

12. En iyi 6grenme yolum...,

Anlatilan fikirleri (konulari) tek tek ele almaktir.
Yeni fikirleri 6grenmeye acik olmaktir.
Dikkatli olmaktir.

Anlatilanlari uygulamaktir.
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Stilleri Envanteri- 11l Olgek Izni

grenme

Kolb O

EK-D

Kolb'un Odrenme Stilleri Envanteri-|il ke« l1emn

Gizem Onsal «_

Hocam merhaba ben Gizem i et iizerine yksek fsans yapiyorum.

Dr. O Uyesi Bahadir Yildiz hocamin danigmanijinda tez caismam i,

doktoratez galg Yoltun G i Al Blgagini s

Ogefinizi ullznms zninzi rcs ediyorum Gigeg besi sabii misiniz? Simciden tessiilr eder i galismalar dicim

Saygilanmia

Gzem UNSAL

Ilke EVIN GENCEL <k © Wiz 055 fy b
Merhaba Gizem,

Envanteri kullznmandan muthuluk duyanm.

Ekte degerlendime bilgilerini ve dmek veri giriy sayfalanni bulabilirsin. Envanter maddeleri doklora tezimde mevcut Aynca bu envanter kullandigim diger calismalan . “kinde de bulabilirsin

Baganiar diiyorum.
Prof. Dr. llke EVIN GENCEL

Kimden: "Gizem Unsal" __

Kime: "llke EVIN GENCEL" - _

Gonderilenler: 28 Mayis Cumartesi 2022 21:04:30
Konu: Kolb'un Ogrenme Stilleri Envanteri-ll

YASAL UYARI: Bu slektronik posta ve ol il bin dosyalar 6698 sayll Kgisel K Gnderiisi amadanan yeikil gergek ya da tize! isiin ol e sz konusu et ber defiseniz bu slekironk postamn igerijin ag ? ve hullnmaniz ks aylon ve yasskir, e bu messt yaniisia akdysaniz fifen gondereni
il temasa geging v bu efektronik postay siinz.
3Bk « Gmail tarafindan tarandi () LAY

B Fospsssay po B gy [ b degerendi. g



EK-E :Oyun Dinamikleri Tercihi Olgegi
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Hic
Hoslanmam

Hoslanmam

Kararsizim

Hoslanirim

Cok
hoslanirim

Oyunda ana karakter olarak hareket etmek, role

girmek ve anlamli kararlar almaktan

Oyunda evler, gemiler, egyalar, techizatlar veya

silahlar insa etmek ve Uretmekten

Oyunda 06rnegin ticaret yaparak muizakere
ederek veya ateskes yaparak bir anlagsmaya

varmaktan

Oyunda ciftcilik madencilik veya ¢aligma yoluyla

gida ,ekipman, enerji veya para elde etmekten

Oyunun farkh bélimleri arasinda ilerlemek ve

cesitli gorevleri yerine getirmekten

Oyunlarda mantik, muhakeme veya analitik

dusunme gerektiren problemleri cozmekten

Oyunda ates ederek, bicaklayarak veya diger

siddet igeren yollarla 6ldirme ve suikast

Savas yapmak ve bdlgeleri, kdyleri, kuleleri ve

sehirleri fethetmekten

Sinsice yaklasarak takip ederek veya tuzaklar

kullanarak bir rakibi veya diismani sasirtmaktan

Kendi oynanabilir karakterinizi yaratmak

Oyunlarda hirsizlik igeri girme ,hackleme,
dikkatsizce araba kullanma ve diger benzeri

sekillerde kanunu gignemekten
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Oyunlarda hayatin icin saklanmak, kagmak ve

uzaklagsmaktan

Oyunlarda patlatma ,yilkma, ezme ve yok

etmekten

Oyunlarda bir sehri, kdyl veya UssU inga etmek

,genigletmek ve gelistirmekten

Bir oyun dunyasinda vahsi deneyler, testler ve

oyun oynamaktan

Oyun karakterleri arasinda arkadasliklar kurmak

ve ortak bir hedef icin birlikte calismaktan

Oyunlarda yakin dévis becerilerini  ve

tekniklerini kullanarak dévismekten

Oyunlarda flért etmek, sarilmak, 6plismek ve

veya ask yasamak gibi sevgi gostermekten

Spor oyunlari ve benzeri diger oyunlarda oyun ici

kariyer gelisimi yapmaktan

Kendi karakterinizi ve onun becerilerini ve

yeteneklerini gelistirmekten

Oyunlarda tehditlere karsi kendi bdlgenizi
sehrinizi kulenizi mulkinizu veya karakterlerinizi

savunmaktan

Oyunda gizli olan nadir esyalari ve hazineleri

toplamaktan

Oyunlarda gruplari klanlari veya sehirleri ve

sakinlerini yonetmekten

Ug karoyu veya diger dgeleri birlikte eglestirme

(Ornegin :Tetris, Bejeweled)
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Oyunlarda birlikte dans etmek, sarki sdylemek

veya enstriman ¢almak ve ritmi korumaktan

Bir uzay gemisinin, bir ucagin, bir arabanin ,bir
hayvan karakterinin veya bir oyun karakterinin

ustaca yonlendiriimesinden

Oyunlarda engellerden kaginirken platformdan

platforma atlamaktan

Oyunlarda birden fazla dismani vurmak ve

disman atesinden hizh bir sekilde kagmaktan

Oyunlarda bir strateji dustnmek ,bulmak ve

bunun icin kaynak segcmekten

Oyunda bir savas taktigi veya baska bir taktik

planlama ve uygulamaktan

Oyunda evcil hayvanlarin egitimi ve bakimi

Oyunda nesneleri, araglari, silahlari ylkseltme

ve iyilestirmekten

Oyun dinyasini kesfetmek ve oyunun sirlarini,

gizemlerini ve hikayesini ortaya ¢ikarmak
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Oyun Dinamikleri Tercihi Olcedi Gz x

Gizem Unsal

Hocam merhata ben Gizem Unsal Hacetepe Universitesinds matematic egitimi Gzerine yiksek isans yapiyorum

Dr. Ofr. Uyesi Bahadr Yildiz hocamin danigmaniiginda tez caigmam icin

"Dijtal Oyun Tasanm Bokim Ogrencierinin Ogrenme Stileri ve Oyun Dinamikler Terchlerinin Cestli DeJigkenier Acisindan incslenmesi” calismanczdakd
Oyun Dinamikieri Tercihi Oigeini kullanmay disindyorum.

Ogedinizi kullanma Zninizi rica ediyorum Olei benimle paylasabilir misiniz? Simdiden tegekiir eder iy calismalar disrim

kleri Tercihi Olgek izni

: Oyun Dinami

EK-F

Saygianmia
Gzem UNSAL

Nuri Kara -

Gizem merhaba,

Anket maddelerini Ims'de direkt soru olarak girdigimden papr olarak bulamadim. Fakat, spss e girdigim sekilde 33 maddeyi gondariyorum. 5'i likerte gbre veri topladim (hi

Kolaylikiar,
Nuri Kara

From: Gizem Unsa/

Sent: Tuesday, May 31, 2022 5:43 PM
To: Nuri Kara ¢

Subject: Oyun Dinamikieri Tercihi Olgegi

[ites kasakildi) Tiim detiyi piruntile
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EK-G: Oyuncu Tipi Olgegi
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Maddeler

(1) Kesinlikle

katilmiyorum

(2) Katilmiyorum

(3) Kismen

Katilmiyorum

(4) Karasizim

(5) Kismen

Katiliyorum
(6) Katiliyorum

(7) Tamamen

Katiliyorum

Bagkalarina yeni durumlara uyum

L sagdlamalari i¢in yardim etmeyi severim.
Yeni seyler denemekten hoslanirim.
3 Bagkalarinin maddi-manevi iyi olmasi
" | benim igin é6nemlidir.
4 Karsihginda kazanilacak bir  odul
" | oldugunda rekabetten hoglanirim.
5 Bir toplulugun pargasi oldugumu
" | hissetmek benim i¢in dnemlidir.
6. | Bagimsiz olmak benim i¢in 6nemlidir.
7 Odil  beni tatmin ediyorsa gaba
" | gbsteririm.
8 Kendi yolumu izlemek benim igin
" | 6nemlidir.
9. | Grup aktivitelerinden hoslanirim.
10 Cogunlukla merakimin beni
" | yonlendirmesine izin veririm.
11 Zorluklarin Ustesinden gelmekten
" | hoslanirim.
12 Bagkalarina yardim edebilirsem bu beni
" | mutlu eder.
13 Hayatimdaki durumumu sorgulamaktan
" | hoslanirim.
14. | Kurallara uymaktan hoglanmam.
Bir problemi ¢bézmeden birakmak beni
15.
rahatsiz eder.
16 Gorevlerimi eksiksiz bir sekilde yerine
" | getirmek benim icin énemlidir.
17. | Bir takimin parcasi olmaktan hoslanirim.
18. | Kendimi asi biri olarak gérarim.
19 Diger insanlarla etkilesim icinde olmak
" | benim igin dnemlidir.
20 Bilgimi  bagkalariyla  paylagmaktan
" | hoslanirm.
21. | Zor gbrevleri basarmayi severim.
29 Odiiller benim igin 6nemli bir motivasyon

kaynagdidir.
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Oyuncu Tipi Olgek Izni

EK-G

Oyunlastirma igin Oyuncu Tipleri Olgedi ks «

Gizem Unsal «_

Hocam merhaba ben Gizem Unsal Hacetiese Universitesnds matemati
Dr. Ofr. Uyesi Bahadn Yildiz hocamin danigman @inda tez galismam i
* Adaptaton of the Gamifcation Use: Types Hexsd Scale into Turkish” aligmanizdaki  Oyunlagtinm icih Oyuncu Tipkei * Siagin kullsnma digindyorum
Cigaginizi kullanma zninzi nea edyorum Oigedl benimlz paylasasili misniz? Simdiden tegaklr eder iy caligmalar disrim

it izerine yksak lisans yapyorum.

Sayglanmiz
Gizem UNSAL

Aber Ozean, ben «

Merhaba Gzem hamm,

Evette hullanabilirsiniz. Oigej ve smek b hesaptams tablosunu da géndesiyorum, galismanizda size yaran olabil
Kolaytikar dierim

@ SAKARYA UNIVERSITY Dr. Murat TOPAL
-
Degartnest o Computer Educstion & Fstrucionel Techuologis |00 0101 ASSS020E

0. o_ - @&

e ‘Sakarya University Facuity of Education 54300
Hendel/SAKARYA - TURKEY

2Ek - Gmail tarafindan tarandi &

0 sigek.dacx ‘ B oyuncu tipleri ke... ‘
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EK-H: Oyunlagtirmaya iligkin Soru Formu

1) Matematik dersindeki etkinliklerde ne gibi zorluk/kolaylik yasadin?

2) Etkinlikler icerisinden en ¢ok hosuna giden hangisi ya da hangileri oldu?
Hangi kismindan hoslandin?

3) Etkinlikleri yaparken matematik dersine karsi bakis agin degisti mi? ilk
dersteki matematige bakis agin ile etkinlikler sonrasindaki matematige bakis
acinda neler degistigini aciklayarak yaziniz.

4) Etkinlikleri yaparken neler hissettin?

5) Bagka arkadaslarinla bu dersi isleyece@im onlara 6nerilerin neler olur?



EK-I: Duzey Belirleme Testi (DBT)

DUZEY BELIRLEME TESTI

3 2
1-Ayse teyze pazardan TG kg portakal, %

4
kg mandalina ve 3o kg elma almigtir.Buna

gore Ayse teyze pazardan toplam kag kg
meyve almistir ?

3 5 9 7
a) o b) = € 4=

2- %= = esitligine gore Yo ve O
yerine yazilabilecek sayilar hangi

secenekte dogru verilmistir?

e R 1 I
a) 10 8
b) 6 10
) 20 35
d) 15 24

5.1 5 ;
= isleminin sonucu kactir?

3 3 5 1
a); b)ﬁ C); d);

4- Asagidaki kesirlerden hangisi %(yanma)

esittir?
2 6 5 7
a) 3 b) TS c) 5 d) 5
19 3 F 4
5- —— isleminin  sonucu
16 4

asagidakilerden hangisidir?

3 1 3 15
8); b) E c) : d) E

3 4
®) utn
asagidakilerden hangisidir?

isleminin  sonucu

1 4 7 12
g b o dn

8-

-+

Yukarida modellerde tarali olarak gosterilen
kesirlerle yapilan islemin sonucu asafidakilerden
hangisidir?

2 3 ¥ 3
a) : -+ T b) 3 + &
3 1 1 1
C) 6 i3 6 d) 3 L 3
5 3 1 9 S
- — , — ,= , — kesirlerini biiyiikten
12742737 12

kiiciige dogru siralamisi asagidakilerden
hangisinde dogru verilmistir?

9 _ 3 1_ 5§
VZ"1Z ~ 3712
Bess xis?
2712 T 3710

9 _ s 1_ 3
212 ~3°n

3_ 5 9 1
ez 71273

9-) Asagidakilerden hangisi 14—1 bilesik

kesri asagidakilerden hangisine esittir?

1 2 3 2
8)2: b) 1: C) 2: d) 1-4'

il
10-) 1+ 3 isleminin  sonucu

asagidakilerden hangisidir?

ay b o )2
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EK-i: Akademik Bagar Testi (ABT)

AKADEMIK BASARI TESTI

Ad Soyad :
Sube:
5 2. -
1- Z'e isleminin sonucu kagtir?
10 5 1 1
A
T i

Yukaridaki sayi dogrusunda 0 ile 1 arasi 9
es parcaya ayrilmistir.

Buna gore A noktasina karsilik gelen kesir
asafidakilerden hangisidir?

a]% b]% c}% d)f—u

5 3 . ..
3 - isleminin sonucu kagtir?
18 18

O O

alé b) : 10

18

3
4- 320 lirasimin T “ini kitap almak i¢in
harcayan Ayse'nin geriye kac lirasi
kalmastir?

)64 b)128 190  d)100

1 2 5

5_) TaT T o
6 318

say1 dofrusunda % kesrine en yakindir?

1 L -,
P kesirlerinden hangisi

5 1 2 1
g b o3 dg

3 1
6-) — — = isleminin sonucu kacgtir?
10 5
3 1 5 5
ﬂ.) : b) E E) E d) E

8 4 L .
7 1 i +3 1 isleminin sonucu kagtur?

13 10 12 11

8)

Yukaridaki modelle verilen carpma islemi
asafidakilerden hangisidir?

2 3 2 1 2 6 3 3

V-5 Pig 955 V5
4 8 1 2

9-) -, - ,= .= kesirlerini bilyikien
99 3 3

kilglife dofru swralams: asafidakilerden
hangisinde dogru verilmistir?

10-)

0 1

Yukaridaki say1 dogrusunda 0 ile | aras: esit
bilmelere aynlmistir.  Buna gdre A
noktasina karsilik zelen kesir,
asapidakilerden hangisidir?

s b 9z d)3
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EK-J: Ders Planlan

6. SINIF MATEMATIK DERS PLANI 1

BOLUM |
Uygulama Ogretmeni
Sinif/Sube 6. sinif
Sire 3 ders saati Tarih
Ogrenme Alani Sayilar ve islemler
Alt Ogrenme Alani Kesirlerle islemler
Kazanim: M.6.1.5.1. Kesirleri kargilastirir, siralar ve sayl dogrusunda gosterir. Kesirleri

siralamada kullanilacak stratejiler belirlenirken ilk énce 6gdrencilerin kendi stratejilerini
olugsturmalarina imkan verilir. Kullanilabilecek stratejiler: kesirlerin butine olan
yakinliklari, yarimdan bilytk veya kicuk olmalari, yarima olan yakinliklari, birim kesirlerin

karsilastiriimasi, payda esitleme (denk kesirlerin dikkate alinmasi).

Ogretim Yoéntemleri:

Soru-cevap, Sunus yoluyla égretim, Akran dgretimi, Is birlikli 6grenme

Arag-Gerecler: Kesirler Kavram Haritasi, Oyunlastiriimis Etkinlikler icin: Mavi Kalem,
Kagit,bant ,

Kavramlar: kesir, pay, payda, birim kesir, bUtln, yarim, modelleme, siralama




BOLUM Il

Ogrenme-Ogretme Siireci

Derse Giris ve Dikkat Gekme:
Ogretmen sinifa girer. Ogrencilerin derse olan dikkati gcekmek igin akilli tahta

tzerinden agagidaki tarifi acarak onlara asagidaki gibi sorular sorar ve &grencilerden

gelen yanitlar dinlenir.

150

“Bir cikolatali kek yaptigimzi diastnidn. Bu cikolatali kek hazirlanirken kullanilan
malzemelerin yandaki gibi kesirlerle ifade edilmesinin sebebi sizce ne olabilir? Bu keki
hazirlarken toz seker ,slt veya undan hangisinin dijerlerinden fazla kullanilacagini

nasil bulabiliriz?

L ]

-

Cikolatalhh Kek Malzemeleri

4 yumurta
1 % su bardap 1oz seker

1 su bardaf siit

1 paket vanilva

% paket kabartma tozu
3 % su bardag un

100 gram cikolata

Islenis:

On égrenmelerin hatirlatiimasi igin Kavram Haritasi Etkinligi yapilir.

Kavram Haritasi Etkinligi:

-Ogrencinin sahip olmasi gereken &n bilgiler nelerdir?
% M.5.1.3.1. Birim kesirleri sayl dogrusunda gosterir ve siralar.

“ M.5.1.3.2. Tam sayili kesrin, bir dogal sayi ile bir basit kesrin toplami oldugunu anlar

ve tam sayili kesri bilesik kesre, bilesik kesri tam sayili kesre donlstlrdr.
% M.5.1.3.3. Bir dogal sayi ile bir bilesik kesri karsilastirir.

% M.5.1.3.4. Sadelestirme ve genisletmenin kesrin dederini dedistirmeyecedini anlar ve
bir kesre denk olan kesirler olusturur.

< M.5.1.3.5. Paylar veya paydalari esit kesirleri siralar_,

% M.5.1.3.6. Bir coklugun istenen basit kesir kadarini ve basit kesir kadan wverilen bir

coklugun tamamini birim kesirlerden yararlanarak hesaplar.

6. sinif Kesirlerle islemler initesine gegmeden énce &gretmen dgrencilerine 5.

Sinifta Kesirler konusunu gormustik, neler hatirhyorsunuz? Kesirler ile ilgili neler

biliyoruz?" sorusunu &drencilere yoneltir. Ogrencilerden beklenen cevaplar su

sekildedir;

« Birim kesir
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+ Sadelestirme

+ Genigletme

« Pay

« Payda

s Denk Kesir

« Modelleme

« Sayi dogrusunda gosterme
« Parga-Es batin iliskisi

« Siralama

» Bilesik kesir

» Basit kesir ve tam sayili kesir

Ogrencilerden gelen cevaplarla, kesirler ile ilgili bir kavram haritasi olusturulur.
Kavram haritasini olustururken Ogretmen kisa kisa hatirlatmalar yapar ve birer
ornek vererek kavram haritasini ¢gizer. Bu kavram haritasinin olusturulma amaci
ogrencilerin Kesirler konusuna iligkin 6n 6grenmelerinin hatirlatiimasidir. Her
ogrenciden es zamanl olarak kavram haritasini defterine ¢izmesi istenmistir.
Olusturulan kavram haritas! sinif duvarnina yapistinhr ve nite boyunca duvarda
kalmasi saglanir. Kavram haritasi olugturulduktan sonra 6grencilere bu Unitede eski
bilgilerin hatirlanacagi ve kesirlerle dért islem yapmay, islem sonucu tahmin etmeyi
ve kesirlerle ilgili problemleri gzmeyi 6§renecedi sdylenir. Bu etkinlik ile amaglanan
ve kullamilan oyun dinamiklerinde de yer alan oyuncuyu sisteme hazirlayan

oryantasyon unsurudur.



152

On bilgiler 6grenciye kavram haritasi ile hatidatildiktan sonra &gretmen asagidaki
notlari yazar ve 6grencilerden defterine not almalanni ister.

Birim Kesirleri Karsilastirma ve Siralama
Ornek:

1

3 Kutucuklardaki birim  kesirleri modelleyiniz. Sayt  dogrusunda gisteriniz,

to | =

i
3

e =

karsilastirimiz ve kiiciikten biiyiige dogru siralayimz.

T
Y EEEEEE i
o T .
5]
[ ‘
T I :
8]
L]
]

O +«@+«0 a

hitps:/apps.mathlearningeenter.org/fractions’ uygulamas: akilh tahtada agilarak égrencilere

modelleme bu uygulama dzerinden gisterilir.
Es biitiinlerle olusturulan modellere ve sayi dogrularina gire en biiviik kesir % “dir. En kiigiik
kesir ise — "ti
sir ise — "tiir.
Kutueuklardaki kesirleri kiigiikten biiyviige dogru siralayalim.

1 1 1

1
13 83 13

[_EA‘I"LARI ESIT OLAN KESIRLERI SIRALAMA

Bu nedenle; paydasi biiyiik olan kesir daha kiigiiktir.

Fﬂun esit kesirlerde payda biiyldiikce biitiinin baliindigl parga sayis artar, pargalar tﬁ;ﬁlﬁj
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Paydalan Farkli Olan Kesirleri Kargilastirma ve Siralama

Kesirler karsilastinlirken wve siralanirken paydalar esit degilse esitlenir.
Paydalan esitlenen kesirderden payi biyik olan, digererinden daha biyiik; pay! kigik
olan, digerlerinden daha kigaktir.
Yukaridakiler yazdinlp c¢ozdirildikten sonra asagidaki verilen ek ogrencilere
sorulur ve yénlendirici sorularla ¢gdzimi yapmalan istenir.
Omek:

& B y “ v
o Ekesnlennl modelleyiniz ve karsilastinniz.

Yonlendirici Sorular:
« Kesirlerden hangisi yarimdan kigUktir?
Ogrenciden Beklenen Cevap

o :;4 kesr yanmdan kiglktir.Clnkd yanm yani % kesri % kesrine denktir.

Ydnlendirici Sorular:

« Kesirlerden hangisi yarimdan bayOktir?

Ogrenciden Beklenen Cevap

o 13_0 kesri yanmdan blydktir. Clnki yanm }rani% kesn % kesrine denkdtir.

Daha sonra 6grencilerden asagidaki notlari ve dmekleri defterlerine yazmalar istenir.
Ogretmen yazilanlan 6grencilere agiklayarak anlatir.

Yanma ve Biitiine Yakinhk

Omek: Esit buyikliikteki iki bataryadan birinin 3/8 '0 doluyken digerinin 7/10 doludur.
Hangi batarya daha doludur?

Omek: Ayni bataryalann birinin 4/5 ‘0 digerinin 9/10'u doluysa hangisi daha doludur?

Daha sonra égretmen akilli tahta Gzerinden Classdojo uygulamasini agar ve
dégrencilerin adlarini kendi sinif baglantisina girer. Her bir 6grenciden kendilerine bir
avatar olusturmalanini ve secmelerini ister. Bu olusturduklan avatarlarnin onlann
oyunlastinimis etkinliklerde aldiklan sanal rozetleri de tasiyacagini ve duygu durumu

etkinliginde kullanilacagim acgiklar.
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() cizem Onsal Ogretmenin 6-A St R
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Ddia e ligh ger! bicirimce balunun

Ogretmen konu anlatimindan sonra “Mavi Kalem Bende Etkinligine" geger.
Mavi Kalem Bende Etkinligi:

Etkinlige baslamadan once ogretmen akilli tahtada “Mavi Kalem Bende Etkinligi

Posteri"ni acar. Bu poster ile etkinlikte yapacaklan 6grenciye agiklanir. Bu etkinlikte

ogretmen tahtaya islenen dersteki kazanima uygun olarak kesirleri karsilastirma,
siralama ve kesirleri siralamada kullanilacak stratejilerden de yaralanabilecekleri
asagidaki sorulari yazar. Daha sonra 6grencilerden sorulari yazip ¢ézmeleri igin sire
verir. Sorulari bitirip g6zen égrencilerin yanlarina giderek onlara dondt verir. Ve dogru
sekilde bitiren ©grencilere mavi kalem verir kalemi alan bu dgrenciler calismayi
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tamamlamamis ya da eksik tamamlamis sinif arkadaslaninin yanina giderek onlara
yardimci olur. Bu etkinlikte amag sinif arkadaslar ile akran &6gretimi yapmak ve
yardimlagma duygusunu pekistirmektir. Yardim alip calismasini tamamlamis 6grenci
de 6gretmenden bir mavi kalem alir ve o da sirece dahil olup diger arkadaslarina

yardim eder son 6grenci galismasini bitirene kadar uygulama devam eder. Caligmasini

tamamlayip yardim eden dgrenci “Yardimsever Rozeti" kazanir.

1 12
» R TR T ]
s 2
Ll T s
- 2 Koy 3 Ko
l ‘ ‘ ’ ‘ i ]
| ! 1 L | L1111 11]
Yukaname) ng hitirkenn hopat samir o 3irvs yageus
5 7 1 M 1 1 + 1
3 s e b} s 5 (5] m b ]

KAtLoumir k) hirg M ysIralaris warken RONGET yOrlene Upgun karp ARgIenma SemBoiny yazma

MWem=-C -'OOM
hangisidr?

N§ malk o] o

5 Aprbfels rfecoienn soosglate yadens
2 6 3

a 19° 43 " 17 Teacierny biyvuioes KO e dofre seraiayakm

b)

;

3

[y

Yukandaki say dofrulannda T ve O yerine geleced
sapdar wrauyla mapdakierden hangainde dogru
olarak verilmigtie?
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Dersin kisa 6zeti, 6grencilere “Buginki dersimiz boyunca neler 6grendigimizi
sizlerden yanit olarak bekliyorum" diyerek sirayla her 6grencisine s6z vererek o gin
icinde 6grenilen konuyu dgrencilerden gelen cevaplaria birlikte Derslig Gizerinden 6zet
videosu ve aligtirmalari ile 6zetler. Daha sonra duygu durumum etkinligine geger.

Duygu Durumum Etkinligi:

KESIRLERDE SI TIRMA
VE SAYI USUNDA GOSTERME

Ogretmen tarafindan 6n hazidik asamasinda hazirlanan “Duygu Durumum ilerleme
cubugu gérseli” panoya yapistinilir. Ogrencilerden her ders sonu “bugiin derste kendimi
nasil hissettim” sorusunu kendilerine yoneltmeleri ve Google form akilli tahtada
acilarak dersin basinda ve sonunda 6grenciler tahtaya ¢agirilarak yiiz ifadelerinden
kendilerine uygun olani ilgili yere se¢gmeleri istenir. Bu etkinligin amaci 6grencilerin
ilerleme kaydettigini hissettirmek ve kendi gelisim ve basanlarini takip ederek sireg
icerisinde akigta kalmalarini saglamaktir. Bu eylemin her ders basinda ve sonunda
yapilacagi ogrencilere etkinlik tanitilirken soylenir.

Sekil 1'de yiz ifadeleri igin kullanilacak 5'li 6lgek bulunmaktadir.
https://forms.gle/LodzfFKVdf1Smh2BA
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Dernin da b Aol ol by yorsun?

Devsin somunda keadinl masil Masedivorsun?

OO

Feno Degil Tyl Gak Tyi

rbat  Fena Dejil Tyi Cok Iyi  Efsane
1 2 3 < 5

Etkinlik icin Kullanilan Yiiz Ifadeleri
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6. SINIF MATEMATIK DERS PLANI 2

BOLUM I

Uygulama Ogretmeni

SiniffSube 6. sinif

Sire 2 ders saati Tarih
Ogrenme Alani Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alani Kesirlerle Islemler

Kazanim: M.6.1.5.2. Kesirlerle toplama ve cikarma iglemlerini yapar. Gergek hayat

durumlan ve uygun kesir modelleriyle yapilacak galismalara yer verilir.

[Ogretim Yéntemleri:

Soru-cevap, Sunus yoluyla 6gretim, s birlikli 6grenme , Takim galismasi

Arac-Geregler: Zarf, “Kesir Bulucu Dedektif Rozeti®
Kavramlar: kesirlerle toplama, gikarma, pay ,payda, sayl dogrusu

BOLUM II

Ogrenme-Ogretme Siireci

Derse Giris ve Dikkat Cekme:

Ogretmen sinifa girer. Ogrencilerin derse olan dikkati cekmek igin akilli tahta Gzerinden
asadidaki soruyu onlara yoneiltir.

Pasta yemeye giden iki arkadastan biri siparis ettikleri esit blydklikteki pastalardan
%’ﬂnﬂ digeri ise g'ini yemistir. ki arkadasin yedikleri toplam pasta miktarini bulmak igin
nasil bir yol izlersiniz? Agiklayiniz." (hitps://phet colorado.edu/sims/html/fractions-
intro/latest/fractions-intro_all.htm! uygulamasi akilh tahta Gzerinden acilir ve drmek
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burada incelenir. )

islenis:
Ogrencilerden soruyu diisinmeleri igin zaman verilir. Daha sonra agagidaki hatirlatma
ve alan modellemesi ile ek ¢ozalur.

o @ O

| KESIRLERLE TOPLAMA - CIKARMA

O Kesirlerle toplama veya ¢ikarma iglemi yaparken paydalar esit degilse once paydalar
esitlenir.
©  Paylarin toplami veya farki paya yazilirken esitlenen ortak payda aynen kalir.

Ornek:

3 5 2 3

— i — s

20 8 3 7

Tam Sayili Kesirlerde Toplama ve Cikarma

3 2 5 1 5

2= +1=-+ = = 2- -1==
5 4 8 32
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Omek:
P SR L Verilen islemin sonucunu, islemi sayr dogrusunda
modelle ° 10
1-9. .
10 10
:6 ;;;;:;Gc;v‘;;,‘vsr'v":é;
~ — g M2
T . 10 i 2 10
3
250

8 -4 Verilen iglemin sonucunu, islemi sayr dogrusunda

3
4
+t+—t—+— r—t— bttt +—>
:
\\\ _/_4 1 3 2 3
Sl - e
8

Bl i I o e T B R ILE

I - -

Alt ve Gist kenarlarinda ikiger tane tahta, yanlarda ise birer tahtanin kullamldid bir resim gergevesi yapilacaktir.

wilw

Tahtalar Gst Gste gelemeyecedine ve bagka tahta kullaniimayacagina gore gergevede gorinen resmin ¢evre uzuniufu kag metredir?

1 2 3 3
3~ B) 3= C) 3= D) 3=~
A 2 ) 5 ) 10 ) 5

Kesir Bulucu Dedektif Etkinligi
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Ogretmen ders dncesinde hazirlik asamasinda sinif panosuna pencerenin kenarina
ve dgretmen masasinin Uzerinde iglerinde kesirlerde toplama ve gikarma islemlerini
iceren sorulann yer aldigi kagitlan zarf iceresine koyarak bu yerlere yerlestirir.

Sinif Classdojo uygulamasindan iki gruba ayrilir(A ve B gruplan). Derste etkinlik igin
hazirlanan oyunlastirma ile zenginlestiriimis hikaye y&nerge olarak dgrencilere okunur.
“Bugin grup galismasi yaparak sizlerle kaybolan kesirleri bulacagiz. Her biriniz birer
dedekiif olacak ve sinifin igerisinde gizlenen zarflardaki sorulan grupga hareket ederek
bulacak ve ¢izeceksiniz. Her grup zarflardaki kesirlerle toplama ve gikarma islemlerini
cozdilkten sonra ben kontrol edecedim dogru ise islem sonucu bir sonraki zarfa
gdétlren ipucunu size sdylecedim. Ve o grup hizlica diger zarfin bulundudu yere giderak
o zarfin igindeki soruyu ¢ozecek Her zarftaki soru 10 puan degerindedir. Toplamda 4
zarftaki sorulan dogru olarak ¢ozlp 40 puana ulasan ilk bitiren grup “Kesir Bulucu
Dedektif” rozetini kazanacak. "Joker Engelleyici Zarf taki soruyu 3. Zarftaki soruyu
dogru ¢dzen ilk gruba verilecektir. Bu Joker Engelleyici kartin gérevi bu zarftaki soruyu
gozen grup zarftaki soruyu dogru ¢dzdigi takdirde karsi gruba 20 puan hasar
verebilecektir."

Ogretmen ders dncesinde etkinlikte kullanacadi Zarflardaki sorular ve ipuglan asagdida
verilmistir.

4 24 1 19Ucu A

Bir sonraki kaybolan kesir igin sinfinizda
bulunan keyu kirmizi , iizerine igne ile

resimlerinizi astigimiz sinf materyaline gidin.

\_ J

(Zarf 1 Ogretmenler masasi (izerine koyulacaktir. Zarf 2 Sinif Panosuna asilacaktir.)

itk ( ZARF 2 TPUCU )

Dedektifler kaybolan kesir igin agagidaki
. Bir sonraki kaybolan kesir igin sinfinizda
iglemi dogru gekilde giziiniiz.
bulunan seffaf ve yansiyan ,perdelerle

cevrili yere bakin,

- J

4 2 . 9 3
B k=65 = 7

(£arf 3 pencere kenanna koyulacaktir.)
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ZARF 3 IPUCU

Son kaybolan kesir igin sinifinizda bulunan

bembeyaz olan iizerine yazilani gdsteren

esyaya gidin.

(Zarf 4 tahtaya asilacaktir.)

Joker Engelleyici ZARF

Bu zarftaki soruyu ¢dzen grup soruyu dogru ¢52digU zaman

Kesir Bulucu Dedektif Rozeti
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BOLUM III
Olgme ve Degerlendirme
Dersin kisa 6zeti Derslig uygulamasi Gzerinden acilan tekrar videosu ile yapilir.

Duyqu Durumum Etkinligi:
Ogretmen tarafindan én hazirik asamasinda hazirlanan “Duygu Durumum ilerleme

cubugu goérseli” panoya yapistirilir. Ogrencilerden her ders sonu “bugiin derste kendimi
nasil hissettim” sorusunu kendilerine yoneltmeleri ve Google form akill tahtada
acllarak dersin basinda ve sonunda dgrenciler tahtaya cadinlarak yiz ifadelerinden
kendilerine uygun olan ilgili yere segmeleri istenir. Bu etkinligin amaci égrencilerin
ilerleme kaydettigini hissettirmek ve kendi gelisim ve basarlarini takip ederek sireg
icerisinde akista kalmalarini saglamaktir. Bu eylemin her ders basinda ve sonunda
yapilacag 6grencilere etkinlik tanitilirken séylenir.

Sekil 1'de yiz ifadeleri igin kullanilacak 5'li élcek bulunmaktadir.
https:/fforms.gle/LodzfFK\Vdf1Smh2BA

Duygu Duamum Efinligi

B

Dersin baginda & limi misil hi liyarsan?

Dersin sonumd s kendind nasil hisssdlyorsuny

BROOOQ

Fana Degil tyi Cok tyi  Efsane
rbat Fena Degil Tyi Gok Ly

Etkinlik igin Kullanilan Yiiz ifadeleri
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6. SINIF MATEMATIK DERS PLANI 3

BOLUM |
Uygulama Ogretmeni
SiniffSube 6. sinif
Slre 3 ders saati Tarih
Ogrenme Alani Sayilar ve Islemler
Alt Ogrenme Alani Kesirlerle Islemler

Kazanim: M.6.1.5.3. Bir dogal say! ile bir kesrin carpma iglemini yapar ve anlamlandirir.

M.6.1.5.4. |ki kesrin carpma islemini yapar ve anlamlandirir

_ﬁﬁratim Yontemleri:

Soru-cevap, Sunus yoluyla 6gretim, |s birlikli 6renme ,Takim ¢alismasi

Arac-Gerecler:

Kavramlar: kesirlerle carpma, pay ,payda, modelleme
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BOLUM Il

Derse Girig ve Dikkat Gekme:
Ogretmen sinifa girer. Ogrencilerin derse olan dikkati cekmek icin akilli tahta Gizerinden
asagidaki soruyu onlara yoneltir.

Esit biydklikte 6 tepsi pastanin her tepsisinden % si satiliyor. Toplam satilan pasta
miktann bulalim.

islenis:

Ogrencilerden soruyu distnmeleri icin zaman verilir. Daha sonra asadidaki hatirlatma
ile 6rnekler ¢dzalar.

Hatirlatma: Toplananlan ayni olan bir toplama igleminde iglem sonucunu kisa yoldan

bulmak icin garpma islemi yapilir.
Zels24lalslag i 2
3 3 3 3 3 3 3 3

Not: Bir coklugun belirtilen kesir kadan bulunurken gokluk ile kesir garpilir.

[_l’uEN BUYUK VE 1’DEN KUGUK KESIRLERLE CARPMA

< Bir dojal sayl 1'den biyik bir kesirle garpildifinda sonucu bu dodal sayidan biiyik olur.
< Bir dodal sayl 1den kiigiik bir kesirle garpildifinda sonucu bu dogal sayidan kiigiik olur.

Bir sayi ile bir basit kesir carpildiginda sonug gar-
pilan sayidan kigak, bir sayi ile bilegik kesir (1'den
biytik) carpildidinda sonu¢ carpilan sayidan bii-
yik olur.

Ornegin;

a Basit kesir

8 _,1
3‘@“5"5

o Bilesik Kesir

@ 3 =10(10>86)

Ornek: 12 litre portakal suyunun %‘l] kadar elma suyu veya %‘i kadar elma suyu

(§<3)

kanstinlarak meyve suyu kansimi yapilacaktir. Hangi meyve suyu kangimda elma
suyu tadi daha fazla olur?

Ogrencilere verilen 8megi defterlerine yazmalari istenir daha sonra etkinlige gegilir.
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Kesirlerle Carpmanin Poset Dosya ile Modellenmesi

Ogretmen derse hazilik asamasinda &grenci sayisi kadar poset dosya ve beyaz
kagidi hazirlar. Beyaz kagitlar poset dosya igerisine konulur.

Bu etkinlikte amag kesirlerde garpma isleminin modellemesi amaciyla yapilacak olan
bu etkinlikte dgrencilerin her birine bir adet poget dosya ,kagit ve tahta kalemi dagitilir.
Daha sonra tahtaya % . 2 kesirerinin garpma iglemini modelleme ile gostermeleri
istenir. Ogrencilerden poset dosyanin 6n yiiziine % kesrinin modellemeleri arka
ylziine de ¥z kesrini modellemeleri istenir. Daha sonra havaya kaldirarak iki kesrin
carpinin kesistikleri yer oldugu vurgulanir ve tahtaya 6gretmen tarafindan da sekille
modelleme islemi yapilir. Daha sonra égretmenin yardimi olmadan baska bir drnek
sorulur ve dgrencilerin modellemeyi poset dosya Uzerinden gdstermeleri beklenir.

3 2
Ornek: E Litre suyun E i kadar igilirse kag litre su igilmis olur?

3 2
5

Ornek:

3
Bir paket unun T inin ~ si kullanilmigsa unun kagta kagi kullanilmamigtir?

Kesirlerle garpma isleminin modellemesini anlamlandiran 6grenciler igin asagidaki not
defterlerine yazdirilarak pekistirilir ve dmegi ¢dzmeleri igin sire taninir.

NOT:

IKI KESRI CARPMA ISLEMI

L

r.: Once varsa tam sayill kesir bilesik kesre gevrilin
< Paylar paylar lle paydalar paydalar ile garpilir:
IL-:} Warsa sadelestirme yaplir.
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Ornek:

Yanda verilen tekerlegin gevre
uzunlugu 108 cm'dir.

Bu tekerlegin 5% tur atmasi halinde katedecegi

yol kag cm'dir?
A) 576 B) 648 C) 720 D) 840

gﬂll_'ll;j:lv!lﬂeﬁerlendirmat Kesirlerde Toplama ve Cikarma Islemleri
Dersin kisa &zeti Derslig uygulamasi tzerinden agilan |

tekrar videosu ile yapilir. s,
Duygu Durumum Etkinligi:
Ogretmen tarafindan 6n hazirlik asamasinda hazifanan Kesirlerde Toplams ve Charma lptemleri

“‘Duygu Durumum ilerleme cubugu gorseli® panoya Bayle

yapistiriir. Ogrencilerden her ders sonu “bugiin derste kendimi nasil hissettim”
sorusunu kendilerine yoneltmeleri ve Google form akilh tahtada agilarak dersin
basinda wve sonunda &grenciler tahtaya gaginlarak yiiz ifadelerinden kendilerine uygun
olani ilgili yere segmeleri istenir. Bu etkinligin amaci &grencilerin ilerleme kaydettigini
hissettirmek ve kendi gelisim ve basanlanini takip ederek siireg igerisinde akista
kalmalanni saglamaktir. Bu eylemin her ders basinda ve sonunda yapilacagi
dgrencilere etkinlik tanitilirken sdylenir.

Sekil 1'de yuz ifadeleri igin kullanilacak 5'li dlgek bulunmaktadir.
https:/iforms.gle/LodzfFKVdf1Smh2BA

NOOO®

rbat Fena Degil Tyi Cok Iyl

Etkinlik fcin Kullanian Yiiz ifadeleri
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6. SINIF MATEMATIK DERS PLANI 4

BOLUM I
Uygulama Ogretmeni
SiniffSube 6. sinif
Sire 2 ders saati Tarih
Ogrenme Alani Sayilar ve Iglemler
Alt Ogrenme Alani Kesirlerle Islemler

Kazamim: M.6.1.5.5. Bir dogal sayiyi bir kesre ve bir kesri bir dogal sayiya béler, bu islemi
anlamlandinr.

M.6.1.5.6. Iki kesrin bélme islemini yapar ve anlamlandirir.

[ Bgretim Yéntemleri:

Soru-cevap, Sunus yoluyla 6gretim, |s birlikli 6grenme ,Takim galismasi

Aracg-Gerecler:

Kavramlar: kesirlerle bélme, yarim, ceyrek, pay, payda, modelleme
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BOLOM 1l

Derse Giris ve Dikkat Cekme:
Ogretmen sinifa girer. Ogrencilerin derse olan dikkati cekmek igin akilli tahta Gzerinden
asagidaki soruyu onlara yoneltir.

Esit bUyiUklikte 3 tepsi pastadan her bir komsuya % tepsi kadar veriimek G(zere
dagitihyor. Pastalarin tamamu bittigine gore kag komsuya pasta verilmigtir?

islenis:
Ogrencilerden soruyu diisinmeleri icin zaman verilir. Daha sonra agagidaki érnekler
¢ozular.

Lsin DOGAL SAYIYI BIRIM KESRE BOLME

© Bir biitiniin iginde birim kesirden kesrin paydasindaki sayi kadar vardir.

© Bir dogal sayimn bir birim kesre bolimii, dogal say! ile birim kesrin paydasindaki sayi
carpilarak bulunur.

_gin DOGAL SAYIYI BiR BASIT KESRE BOLME

Bir dogal sayiy! bir kesre bolerken doJal sayi, kesrin payi ile paydasinin yer dedigtiriimesiyle
elde edilen kesirle carpilir.

Ornek: Esit biiyikliikte 3 tepsi pastadan her bir komsuya %tepsi kadan verilmek Gzere
dagitiliyor. Pastalarin tamami bittigine gore kag komsuya pasta verilmigtir?

BIR DOGAL SAYIYI 1'DEN KUGUK VE 1'DEN BUYUK KESIRLERLE BOLME
—

fo. Bir dogal sayinin iginde bir kesirden ne kadar oldugunu bulmak igin bu dogal say! kesre
bolinir.

©  Bir dogal sayr 1den kiguk bir kesre bolundigiinde sonug bu dodal sayidan buyik olur.

<& Bir dogal say! 1den blyiik bir kesre boliindiglinde sonug bu dodal sayidan kiigik olur.

S

Ornek: 12 litre meyve suyug litrelik siselere dolduruluyor, 12 litre sit § litrelik siselere
dolduruluyor. Kullanilacak sise sayilarini hesaplayalim.
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[EiR KESRIN BIR DOGAL SAYIYA BOLUNMESi

Bir kesri dofjal sayrya bolerken kesri dogal sayinin paydasina | yazarak belirttigimiz kesrin pay
ve paydasini yer dejistirerek elde ettigimiz kesir ile garpanz.

Ornek: Ali bir tepsi pastanin %‘ini yedikten sonra kalani 2 komsusuna esit olarak
dagitiyor. Her bir komsunun aldigi pasta miktarini bulalim

IKI KESRI BOLME

[.:"r’infm Baliinen kesir aynen yazilarak, bilen kesrin pay ve paydasinin yer defistirilmesi ile
elde edilen kesir ile carpilir.

2. Yontem: Kesirlerle bdlme isleminde kesirlerin paydalarini egitledikten sonra bélinen kesrin payr
bilen kesrin payina balliniir:

S

Ornek: 8 bardak yogurttan 1 bardak ayran yapilabilmektedir. %bardﬂk yodurt ile kag
bardak ayran yapilabilir?

[_TAM SAYILI KESIRLERLE BOLME

.| Tam sayili kesirlerle bélme iglemi yapmak igin &nce tam sayil kesirler bileglk kesre gevrilir

Ornek: 2 ;Iitr& sﬂt% litrelik siselere doldurulacaktir. Kag sise gerekir?



Ogrencilere verilen drnekler defterlerine yazmalar istenir ve siire verilerek gozmeleri
istenir. Daha sonra etkinlige gecilir.

Tombala Etkinligi

Ogretmen derse hazirlik asamasinda iki gruba aynlacak olan sinifa verilecek tombala
kagitlanm hazirlar .Bu tombala kagitlaninda kesirlerde bélme islemi ile ilgili asagidaki
sorular yazil olacaktir.

Tombola kutusundan gekecekleri kagitlarda ise bu iglemler karnsik sonuclan yer
alacaktir. Ogrenciler dncelikle islemlerin sonuglanni grup halinde bulduktan sonra
tombaladan gekilen kartlardaki sonuclarla islemleri tombaladaki gibi Ost (ste koyarak
eslestimmeye calisacak. Diger grup igin de asagidaki gibi benzer sorular hazidanarak
kartlardaki cevaplar ile torbadan gikan cevaplan hizh eslestiren grup tombala oyununu
kazanip “Tombala Sampiyonu” rozetini alacak.

171
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BOLUM 1l
Olgme ve Degerlendirme
Dersin kisa 6zeti Derslig uygulamasi tizerinden acilan tekrar videosu ile yapilir.

Duygu Durumum Etkinligi:
Ogretmen tarafindan 6n hazirlik agamasinda hazirlanan “Duygu Durumum ilerfleme

cubugu gdrseli” panoya yapistinilir. Ogrencilerden her ders sonu “bugiin derste kendimi
nasil hissettim” sorusunu kendilerine ydneltmeleri ve Google form akilli tahtada
acilarak dersin basinda ve sonunda dgrenciler tahtaya ¢aginlarak yiz ifadelerinden
kendilerine uygun olani ilgili yere se¢gmeleri istenir. Bu etkinligin amaci égrencilerin
ilerleme kaydettigini hissettirmek ve kendi gelisim ve basanlarini takip ederek sireg
icerisinde akigta kalmalarini saglamaktir. Bu eylemin her ders baginda ve sonunda
yapilacag: 6grencilere etkinlik tanitilirken séylenir.

Sekil 1'de yiz ifadeleri igin kullanilacak 5'li dlgek bulunmaktadir.
https://forms.gle/LodzfFKVdf1Smh2BA

OO

Berbat Fena Dejil 1yi Gok Iyi  Efsane

Sekil 1 Etkinlik Igin Kullanilan Yoz Ifadeleri
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EK-K: Egitim Bilimleri Enstitlisii Arastirma Etik Komisyonu Onay Bildirimi

T.C.

HACETTEPE UNiVERSITESI REKTORLUGU
Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma Etik Kurulu

Sayi : E-66777842-300-00003257400 15/12/2023
Konu : Etik Kurulu izni (Gizem UNSAL)

EGITIM BILIMLERI ENSTITUST MUDURLUGUNE

flgi - 01.12.2023 tarihli ve E-51944218-300-00003229167 sayili yazinz.

Enstitiinliz Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali Matematik Egitimi Bilim Dali Yiiksek
Lisans Programi ogrencilerinden Gizem UNSAL'n, Dr. Ogr. Uvesi Bahadir YILDIZ damsmanhginda
yiriittigli  "Oyuncu Rolleri ile Ojrenme Stilleri Arasindaki Iliskinin  Matematik  Egitimi  Acisindan
Incelenmesi" bashkli tez ¢alismas: Universitemiz Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma Etik Kurulunun 12 Arahk
2023 tarthinde yaprmus oldugu toplantida incelenmis olup, etik agidan uygun bulunmustur.

Bilgilerimzi ve geredini rica ederim.

Prof. Dr. Ismet KOC
Kurul Baskam

Bu belge glivenli elekironik imza il imzalanmgtir.

Belge Dogirulama Kodu: 2JFIT78979-E159-493 1 -966F -482F48A8RD39 Belge Dogrulama Adresi: https:www. turkiye. gov. ie/hu-cbys
Adres: Bilgi igin: Busak CIHAN

E-posta: Elekrronik Ag: www hacetnepe.edutr Bilgisayar Isletmeni

Telefon: Faks: Telefon: 03123051082

Kep:



174

EK-L: MEB Arastirma izni

T.C.
ANKARA VALILIGI
» TURIOYE *
Milli Egitim Miidirligi ( e ‘.g.:
Sayr :E-14588481-605.99-94172841 11.01.2024

Konu : Arastirma Izni

HACETTEPE UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Egitim Bilimleri Enstitiisii Midirligi)

flgi :a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiintin 2020/2 sayili Genelgesi.
b) 26.12.2023 tarihli ve 00003276322 sayih yazimz.

Universiteniz Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali Yiksek Lisans Programi
dgrencisi Gizem UNSAL'!n "Oyuncu Rolleri ile Ogrenme Stilleri Arasindaki liskinin Matematik
Egitimi Acisindan Incelenmesi" baslikli ¢alismasi kapsaminda Altindag ilgemize bagh ortaokullarda
yapilacak uygulama talebi ilgi (a) Genelge cercevesinde incelenmistir.

Yapilan inceleme sonucunda, s6z konusu arastirmamn Midiirligimiizde muhafaza edilen Glgme
araclarmmn: Tiirkiye Cumhuriyeti Anayasasi, Milli Egitim Temel Kanunu ile Tiirk Milli Egitiminin genel
amaglarina uygun olarak, ilgili yasal diizenlemelerde belirtilen ilke, esas ve amaclara aykinhk teskil
etmeyecek, egitim-ogretim faaliyetlerini aksatmayacak sekilde okul ve kurum ydneticilerinin
sorumlulugunda, gonilliilik esasina gore uygulanmasi Midiirliigimiizce uygun goriilmiis olup ¢alisma
tamamlandiktan sonra ¢calismann bir niishasinin 30 is giinii icerisinde arge06_arastirma@ meb.gov.tr
adresine PDF olarak ginderilmesi gerekmektedir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Yasar KOCAK
Vali a.
Milli Egitim Midiiri

Ek: Uygulama Araclan (43Sayfa)

Dagitim:
Geregi: Bilgi :
Hacettepe Universitesi Altindag llce MEM
Bubelge ghivenli clektronik imza ile umzalanmastar.

Adres : Emniyet mah. Alparslan Tarkes cad. no-4 (Ek Hizmet Binass AR-GE ) Belge Dogrulama Adresi : bttps://www.tarkiye. gov.tr/meb.cbys
Yenimahalle Bilgi igin: Aysun AKDEMIR
Telefon No - 0 (312) 306 8907 Unvan : Memur
E-Posta: istatistik06(@mmeb gov 1 Internet Adresi: Faks:

Kep Adres : mebirhs0] kepatr
Hu evrak gitvesl chektrondk imzs fe inzalssmistic hinpe (evnksongu ssch yov 1r adresmden 356F-0710-38da-a6b4-3bBC kodu de reyit edilebilie.
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EK-M: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitlisti, tez yazim kurallarina uygun olarak

hazirladigim bu tez ¢alismasinda,
= tez igindeki buttn bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢ergevesinde elde ettigimi,

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

sundugumu,

= basgkalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel normlara

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

«  bu tezin herhangi bir blimUni bu Universitede veya bagka bir Gniversitede baska

bir tez calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

(imza)

Gizem UNSAL
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EK-N: Yiiksek Lisans/Doktora Tez Calismasi Orijinallik Raporu

...... loooiido.
HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitlist
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali Baskanligina,

Tez Basligi : 6. Sinif OFrencilerine Yénelik Ogrenme Stillerine Dayali Oyunlastirmayla Zenginlestirilmis Matematik
Ogretiminin Etkililiginin incelenmesi

Yukarida bashg! verilen tez calismamin tamami (kapak sayfasi, ¢zetler, ana bolimler, kaynakca) asagidaki
filtreler kullanilarak Turnitin adli intihal programi aracilidi ile kontrol edilmistir. Kontrol sonucunda asagidaki veriler
elde edilmistir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
06 /06 /2024 194 176049 27105 /2024 %12 2360234600

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar harig

2. Alintilar dahil

3. 5 kelimeden daha az 6rtiisme igceren metin kisimlari harig
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tez Calismasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve Kullaniimasi
Uygulama Esaslarini inceledim ve ¢alismamin herhangi bir intihal icermedigini; aksinin tespit edilecedi muhtemel
durumda dogabilecek her tirli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru
oldugunu beyan eder, geregini saygilarimla arz ederim.

Ad Soyadi:  Gizem UNSAL

Ogrenci No.: N21130278

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

Programi: Matematik Egitimi

Statiisii: Y.Lisans O Doktora O Butinlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.

Dr. Ogr Uyesi Bahadir YILDIZ
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EK-O: Thesis/Dissertation Originality Report

HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To The Department of Mathematics and Science Education,

Thesis Title: Investigation Of The Effectiveness Of Learning Styles Based Gamification Enriched Mathematics
Teaching For 6th Grade Students

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

06 /06 /2024 194 176049 27/05 /12024 %12 2360234600

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.

| respectfully submit this for approval.

Name Lastname: Gizem UNSAL

Student No.: N21130278 Signature

Department: Mathematics and Science Education

Program: Mathematics Education

Status: Masters O Ph.D. O Integrated Ph.D.

ADVISOR APPROVAL

APPROVED
Asst. Prof. Bahadir YILDIZ
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EK-O: Yayimlama ve Fikri Miilkiyet Haklari Beyani

Enstitl tarafindan onaylanan lisansustl tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili (kagit) ve
elektronik formatta arsivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe Universitesine verdigimi bildiririm.
Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklari digindaki tiim fikri milkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin ya da
bir boliminin gelecekteki calismalarda (makale, kitap, lisans ve patent vb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

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

Yuksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansustii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi,
Diizenlenmesi ve Erigsime Agilmasina iliskin Yénerge" kapsaminda tezim asagida belirtilen kosullar haricince YOK Ulusal

Tez Merkezi / H.U. Kiitiphaneleri Agik Erisim Sisteminde erisime agcllir.

0  Enstitl/ Fakilte yonetim kurulu karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet tarihinden itibaren 2 yil

ertelenmistir. @

0  Enstitu/Fakuilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet tarihimden

itibaren ... ay ertelenmistir. @

0  Tezimle ilgili gizlilik karari verilmistir. @

Gizem UNSAL

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

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

(2) Madde 6. 2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, heniiz makaleye déniismemis veya patent gibi yéntemlerle korunmamis ve internetten
paylasiimasi durumunda 3. sahislara veya kurumlara haksiz kazang; imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari igeren tezler hakkinda tez danismanin
Onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii lizerine enstitii veya fakiilte ybnetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ayr asmamak (izere tezin
erisime agiimasi engellenebilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusal gikarlari veya giivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve giivenlik, saglk vb. konulara iliskin lisansistii tezlerle ilgili
gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir. Kurum ve kuruluslarla yapilan is birligi protokolii gercevesinde hazirlanan lisanstistii tezlere
iliskin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulusun 6nerisi ile enstitii veya fakiiltenin uygun gériisii Uzerine (iniversite yonetim kurulu tarafindan verilir.
Gizlilik karari verilen tezler Yiiksekégretim Kuruluna bildirilir.

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

*Tez danismaninin énerisi ve enstitli anabilim dalinin uygun gériisi lizerine enstitii veya fakiilte yonetim kurulu tarafindan karar verilir






