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0z
Bu calismanin amaci ogrencilerin 6grenen profilleri dikkate alinarak hazirlanan
oyun ogeleriyle zenginlestiriimis matematik etkinliklerinin 6grencilerin matematik
dersi akademik basarisi, matematige yonelik tutum ve motivasyonlarina etkisini
incelenmektedir. Arastirmanin 6nemi 6grencilerin 6grenen profillerinin belirlenmesi
ve buna uygun olarak secilen oyun Ogeleriyle zenginlestiriimis etkinlikleri
tasarlamaktir. Bu amagcgla kullanilmak Uzere bir olgme araci gelistiriimigtir.
Calismada bir 6zel okulunokumakta olan deney ve kontrol gruplari arasinda
anlamli bir fark olup olmadiginin belirlenmesi igin 6grencilere dlizey belirleme testi
uygulanmig ve birbirine yakin iki sinif belirlenmigtir. Arastirmanin 6rneklemi, 12
deney ve 12 kontrol gurubu olmak Uzere toplam 24 d6grenciden olusmaktadir.
Gruplarin belirlenmesinin ardindan deney ve kontrol gruplarinda on-test olarak
matematik akademik basari, matematige yonelik tutum vemotivasyon testleri
uygulanmigtir. Deney grubunda ek olarak 6grenen profilleri dlgegi uygulanmigtir.
Bu elde edilen veriler sonucunda 06grenen profillerine gdre oyun Ogeleri
belirlenmistir. Belirlenen oyun &geleriyle zenginlestiriimis matematik etkinlikleri
hazirlanmis ve ders islenmigtir. Uygulama sonucunda tekrar deney ve kontrol
gruplarinda son-test olarak akademik basari, tutum ve motivasyon testleri
uygulanmigtir. Elde edilen veriler nitel yontemler ile analiz edilerek raporlanmigtir.
Yapilan analizler sonucunda oyun Ogeleriyle zenginlestirimis matematik
etkinliklerinin ~ 6grencilerin matematk akademik basarimatematige yonelik

motivasyon ve tutumlarina olumlu etki ettigi gdzlenmistir.

Anahtar sozciikler: Farkhlastiriimis 6gretim, zenginlestirme, matematik 6gretimi,

oyun 6geleri, 6grenen profilleri, oyuncu rolleri



Abstract

The aim of this study is to investigate the effect of mathematics activities
enrichment with game element choose according to the students’ learner profiles
on mathematics achievement, attitudes and motivation towards mathematics. The
importance of this study is to define learner students’ learner profile and design
mathematics activities enrichment with game elements. A user profiles test tool
was developed for this purpose. In the study, the level determination was applied
to the students who are studying in the 6th grade of a private school and the
experimental and control groups determined. There were 12 students in
experimental and 24 students in control group, so the number of participants was
24. After the determination of the groups, academic achievement, attitude and
motivation tests were applied as pre-test in experimental and control groups.
Additionally, in the experimental group, learning profiles and player types tests
was used. As a result of these data, game elements were defined. Mathematics
activities enrichment with those game elements was designed and the course had
been taught. As a result of the application, academic success, attitude and
motivation tests were applied as a post-test in the experimental and control groups
again. The data obtained was analyzed and reported with qualitative method. As a
result of the analysis, the effectiveness of mathematical elements enrichment with
game elements was examined. According to the data to be obtained from the
study, the results was in favor of the experimental group according to motivation
and attitudes towards mathematics lesson.

Keywords: Differentiated instruction, enrichment, mathematics teaching, game

elements, learner profiles, player types
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Bolum 1

Giris
Problem Durumu

Oyun kultirden daha eskidir. Nitekim, kaltir kavramini ne kadar daraltsak da
oyun kavrami her hallikarda bir insan toplumunun varligini gerektirir (Huzinga, 1955).
Tarihsel surec¢ icerisinde oyun ile ilgili 6nemli dugunurlerin goérugleri incelendiginde
ulasilan ortak payda oyunlarin insana ait 6grenme—06gretme sureglerinde énemli bir
olgu oldugudur (Sezgin, 2016). Dolayisiyla oyun kavraminin ¢ok eskiye dayandid,
topluluklarin bir pargasi oldugunu sdylemek mumkindir. Huzinga (1955)ya gore,
oyun evrensel bir kavramdir ve her seyden 6nce gonulli bir eylem, insanoglunun en
saf fiziksel ve biyolojik etkinligidir. Abt (1987)e gore ise oyun, iki veya daha fazla
oyuncu arasinda cesitli hedeflere ulasmak amaciyla gerceklestirilen eylemdir. Salen
ve Zimmerman (2004), oyunu belirli kurallari olan, karsilikli olarak oyuncularin
mucadele ettigi bir etkilesim olarak tanimlarken, Caillois (1961) kurallari olan ve
kendine 6zgl bir zaman—mekan olusturan, sonucu o6ngoérulemeyen gonullilige
dayal bir eylem olarak tanimlamaktadir. Avedon ve Suttun—Smith (1971) oyunu
gonulliluk Gzerine insa edilen, esit olmayan sonuglarin engellenmesi igin kurallarla
dizenlenmis bir yapi olarak tanimlamistir. Suits (1980)'e gobre oyun, gonulluluk
gerektiren ve davraniglarini kisitlayan, kurallari bulunan oynama etkinligidir. Sonug
olarak oyun; oyuncularin belirlenmis hedeflere ulasmak icin caba sarf ettigi, kurallarin
belirledigi sinirlar icinde gerceklesen, geri bildirimler ile oyunculari hedefe dogru
yonlendiren, katilimcilarin birbiriyle veya sistem ile yapay catismalar igine girdigi
interaktif bir tecrtbedir (Berber, 2018).

Yilmaz (2017), kisinin kendi motivasyonuyla oyun oynamasi ve kendini
timuyle oyuna kaptirmasi durumunda beynin dopamin adh mutluluk hormonunu
salgiladigini ifade etmektedir. Bu sebeple mutluluk, eglence ve oyun arasinda bir
iliski oldugunu sdylemek mumkundur. Isen (2001), bireyin kendini mutlu hissettiginde
sorunlari ¢d6zme konusunda daha yaratici oldugunu sdylemektedir. O halde, gonulli
bir eylem olan oyunun; bireyin mutluluk, motivasyon ve vyaraticiigini etkiledigi
sOylenebilir ve akademik sureglerde oyun 06gelerinin kullaniimasinin basariyi
beraberinde getirmesi beklenmektedir. Bu sUre¢ oyun elementlerinin, oyun olmayan

bir ortamda, kullanicilarin deneyimini ve ilgisini arttirmak amaciyla kullaniimasi olarak
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tanimlanan oyunlastirma surecini isaret etmektedir (Deterding, Dixon, Nacke, O’hara
ve Scart, 2011; Werbach, 2013; Dominguez, Saenz-de-Navarrete, De-Marcos,
Fernandez-Sanz, Pagés ve Martinez-Herraiz, 2013; Yildinm ve Demir, 2014;
Karatag, 2014; Kim ve Lee, 2015; Hanus ve Fox, 2015). Kullanici deneyimi ve
katihmini geligtirmek amaciyla video oyunlarini olusturan unsurlarin oyun digi
baglamlarda kullaniimasi olarak da ifade edilen oyunlastirma, ilk kez 2002 senesinde
kullanilsa da oyunlagtirma duguncesinin daha eski oldugu sdylenmektedir (Deterding,
Sicart, Nacke, O’Hara, ve Dixon, 2011). Chatfield (2010), oyun ile oyunlastirma
iligkisinin ~ video  oyunlarinin  gunluk aktivitelere adapte edilmesi ve
kurumsallastiriimasi ile ilgili oldugunu dusunmektedir. Bagka bir digtunceye gore ise,
oyun elementlerinin oyun dig1 ortamlara dahil olmasinin nedeni oyunlarin
motivasyona olan etkisinden kaynaklanmaktadir (Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara,
ve Dixon, 2011).

Oyunlastirma sureglerinde, oyunlarda oldugu gibi katihmcilarin bagka rollere
girmeleri ve o rollere uygun davranis gostermeleri beklenmektedir. Bu roller pek ¢ok
sekilde tanimlanmaktadir. Ancak bu rolleri belirlemeye yonelik hazirlanan tanimlama
testlerine bakildiginda sorulan sorularin dogrudan oyun baglamiyla alakali oldugu
gorulmektedir (Andrzej, 2016; Andearson ve Downey, 2001). Sinif ortaminda
uygulanmasi planlanan oyunlastirmada hedef kitle dogrudan oyuncu degil 6grenci
oldugundan bu rollerin ve rollerine 6zgu oyun dinamiklerinin 6grencilerin karakteristik
Ozelliklerine ve ihtiyaglarina uygun olmasi beklenmektedir. (Bergmann, Schacht,
Gnewuch ve Maedche, 2017). Bunlarin belirlenmesi i¢in oyuncu tipi testlerinin
kullanilmasi dogru sonuglari yansitmayabilir. Bu duruma etki edecek kriterlerden birisi
ogrencilerin sorulara verdikleri cevaplar esnasinda kendi oynadiklari oyunda, kendi
rollerini dustnmeleri, sonucun ilgili 6grencinin sinif icerisindeki davranislariyla
ortismemesi olarak dusunulebilir. Diger etken ise her bir 6grencinin kendini farkli bir
oyunda farkli bir durumda dusUnerek sorulara cevap vermesi olabilir. Tum
ogrencilerin egitsel baglamda kendi rollerini olusturabilmeleri icin her 6grenciye
sorulan soruda disundukleri ortamin ayni olmasi, egitimde bu durumun sinif ortami
olmasiyla o6grencilere ydneltilen sorularda kendilerini sinif ortaminda disinerek
cevaplandirmasi, oyunlastirma ortami i¢in uygun ortam olusturulmasini saglayabilir.
Oyunlastirmada kullanilacak oyun bilesenlerinin uygun bir sekilde secilebilmesi icin

ogrencilerin sahip olduklari oyuncu tiplerinin tespit edilmesi yerinde olacaktir.



Egitimde oyunlastirma kapsaminda vyapilan c¢alismalarda &6grencilerin
motivasyon ve derse ilgisinin arttirrimasina odaklaniimis ve bu sebeple ClassDojo
(internet tabanh bir egitim teknolojileri sitesi) benzeri sanal ortamlardan
yararlaniimistir. Oyunlastirma birgok oyun dinamigini igeriyor olsa da temel olarak
kullanilan 6dul konusunda, Buckley ve Doyle (2016) oyunlastirmanin sadece odul
kullanilarak ogrencileri motive eden bir slUre¢ olarak dusunilmesi durumunda
olumsuz yonde etkilerinin oldugunu belirtmislerdir. Benzer sekilde 6grencilere sadece
puan veya rozet vermenin motivasyonu olumsuz etkiledigini ortaya koyan c¢aligmalar
da mevcuttur (Hakulinen, Auvinen ve Korhonen, 2015; Hanus ve Fox, 2015).
Ogrencilerin motivasyon ve tutumlarinda olumlu bir etki saglayacak oyun &gelerinin
dogru kullanimi i¢in hedef kitlenin ilgi, istek ve duguncelerini géz ardi ederek
kaliplasmig dusuUncelere gore baglam olusturmak amaca hizmet etmeyebilir. Bu
nedenle tercih edilecek oyun ogeleri 6grencilere uygun olmalidir. Dolayisiyla
katilimcilarin  oyuncu tiplerinin tanimlanmasi gerekmektedir. Egitim ortaminin
oyunculari égrencilerdir, bu nedenle dgdrencilerin 6grenen profilleri ile oyuncu tipleri
eslestirilerek oyunlastirma igin ogrencilerin ihtiyacglarina, ilgilerine ve 0grenen
profillerine uygun 6grenme ortamlari tasarlanmaldir. Bu kisiye 6zgi 6grenme ortami
gelistirme surecinde kullanilacak etkili yontemlerden birisi de kuskusuz
farklilastirmadir. Farklilastirma bircok bilesenden olusmaktadir ve bu calisma
kapsaminda ele alinan zenginlestirme bileseni, bireyin geligsimini saglayacak
ogrenilmig bilgilerin, 6grencinin yetenek duzeyinin altinda kalan konulari iglerken
sikilmasini énlemek igin bir segenek olarak kullanilan uygulama bigimi seklinde ifade
edilebilir (Cutts ve Moseley, 2001). Yapilacak uygulamalarin hedef kitle Uzerinde
olumlu bir etki etmesi beklenmektedir. Ogrencilerin ihtiyaclari ve dégrenciler tizerindeki
etkisi olumlu olacak o6gelerin neler oldugunun arastirimasi ve bu oyun 6geleriyle

zenginlestirme yapilmasi dusunulmektedir.
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu calismada oyun ogeleriyle zenginlestiriimis matematik etkinliklerinin
ogrencilerin matematik dersi akademik basari, matematige yonelik motivasyon ve
tutumlarina etkisi incelenmigtir. Uygulama kapsaminda o6grencileri motive edecek
oyun Ogelerinin belirlenmesi i¢in 6grencilerin oyuncu tiplerine ihtiya¢ duyulmustur.
Ancak oyuncu tipi Olgedi cevrimigi oyunlara yonelik ve sorular bu oyunlarla ilgili
oldugu igin &grencilerin sorulara verecekleri yanitlar dgrenci profilinin dogru bir
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sekilde yansitmayabilir. Bu nedenle ddrencileri motive eden oyun dgeleri igin egitim
alaninda oyuncu tipi Olgegini kullanmak her katiimci igin yeterli gorulmemigtir.
Ogrencilerin okulda veya sinifta kendilerini ifade edebilecekleri profil, bulunduklari
rolu kapsayacak sekilde olmasi gerektigi dusunulmus ve ogrencilerin birer 6grenen
olarak profilleri ele alinmasi geregi ortaya ¢cikmistir. Bu noktada ortaya ¢ikan eksiklik
ogrenen profilleri Gzerinden 6grencileri motive edecek oyun 6gesi segimlerinin nasil
olmasi gerektiginin bilinmemesi ve buna uygun bir aracin bulunmamadir. Bu nedenle
bu arastirmada ilk olarak 6grencilerin 6grenen profillerini tanimlayacak bir 6lgek
geligtiriimigtir. Ardindan bu dlgek ile belirlenen 6grenen profilleri ile oyuncu tipleri
eslestiriimigtir. Boylece 6grencilerin oyuncu tipleri; oyuncu tipi dl¢edi kullaniimadan,
ogrenen profilleri Gzerinden belirlenmigtir. Son olarak oyuncu tiplerine gore oyunculari
motive edecek oyun oégeleri siniflandiriimis ve bu siniflandirma édrenen profilleri ile
iligkilendirilmistir. Bu iligkilendirme ile de o6grencileri motive edecek oyun ogelerine
ulasildigr dusundlmektedir. Bu arastirmanin 6nemi 6grencilerin oyuncu tiplerinin,
oyuncu tipi Olgegi kullaniimaksizin 6grenen profilleriyle tanimlanmasi ve 6grenen
porfillerine uygun oyun 6gelerinin secilmesi icin gerekli basamaklari icermesidir. Bu
arastirmada o6grencilerin  6grenen profillerine yoénelik secilen oyun &geleriyle
zenginlestiriimis matematik etkinlikleri tasarlanmis ve bu etkinliklerinin 6grencilerin
matematik dersi akademik basari ve matematik dersine yonelik motivasyon ve

tutumuna etkisi incelenmisgtir.
Arastirma Problemi

Calismada asagida verilen problem ve alt problemlere yanit aranmigtir;

Problem. Ogrencilerin 6grenen profilleri dikkate alinarak segilen oyun
Ogeleriyle zenginlestiriimis matematik etkinliklerinin ortaokul 6grencilerin akademik

basarilari, matematik dersine yénelik motivasyon ve tutumlarina etkisi nasildir?

Alt problemler. Calismada problem durumunun detayl olarak ele alinabilmesi

icin asagida belirtilen 3 alt probleme yanit aranmistir:

1. Ogrenen profilleri dikkate alinarak segilen oyun dgeleriyle zenginlestirilmis
matematik etkinliklerinin 6grencilerin matematik dersi akademik basarilarina

etkisi nedir?
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2. Ogrenen profilleri dikkate alinarak secilen oyun dgeleriyle zenginlestirilmis
matematik  etkinliklerinin  6grencilerin  matematik  dersine  yonelik

motivasyonlarina etkisi nedir?

3. Ogrenen profilleri dikkate alinarak secilen oyun dgeleriyle zenginlestiriimis
matematik etkinliklerinin 6grencilerin matematik dersine yonelik tutumlarina

etkisi nedir?
Sayiltilar

Bu calismada,

eOgrencilerin sorulara icten cevap verdikleri ve rastgele isaretleme

yapmayacaklari,
eUygulama surecinde karsilagilan teknik sorunlarin 6grencilerin cevaplarini
etkilemeyecedi varsayiimistir.

Sinirhliklar

Bu ¢alisma

eBursa ilinde bulunan bir 6zel okulda 6grenim goren 24 tane 6.sinif

ogrencileriyle,

eUygulamalarin yapilacagi kesirler Unitesiyle,

eDeney ve kontrol grubuna uygulanacak ogrenen profili 6lgegi, matematige
yonelik motivasyon 0Olgegi ve matematik dersi tutum dlgekleriyle sinirlidir.

Tanimlar

Farkhlastirlmis Egitim: Ogrencilerin hazir bulunuslugu, ilgilerine ve dgrenen
profillerine goére igerik, slreg, urin veya oOgrenme ortamini degdistirmek igin

uygulanangesitli 6gretim yaklasimlaridir (Tomlinson, 1995).

Zenginlestirme: Bireyin gelisimini saglayacak ogrenilmig bilgilerin, 6grencinin
yetenek duzeyinin altinda kalan konulari islerken sikilmasini 6nlemek igin bir segenek
olarak kullanilan uygulama bigimidir (Cutts ve Moseley, 2001).

Oyunlagtirma: Oyun elementlerinin oyun disinda kullaniimasiyla olusan
ortamlardir (Bunchball, 2010).
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Motivasyon: Motivasyon bir amaca yodnelik etkinliklerin baglatiimasinda ve
surdurulmesinde etkili olan bir sure¢ olarak tanimlanmaktadir (Schunk, Pintrich ve
Meece, 2008).

Tutum: Tutum bir nesneye ve olaya karsi olumlu ya da olumsuz sekilde
karsilik vermeye yonelik dogrudan ya da dinamik bir etkiye sahip olan ogrenilmig bir
egilimdir (Fishbein ve Ajzen, 1975; Allport, 1935).

12



Bolum 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar

Bu bolumde farkhlastirimis ogretim, oyunlagtirma, oyuncu rolleri ve 6grenen

profilleri konularina iliskin alanyazin taramasina yer verilecektir.
Farklilagtiriimis Ogretim

Farkhlastirlmis ogretim, ilk kez Tomlinson (1999) tarafindan, oOgretme-
ogrenme surecinde yapilacak her sey icin bir dugsinme yolu olarak kullanilmigtir.
Tomlinson (2001) en temel anlamda farklilastirmayi 6grencilerin bilgiyi almak, fikirleri
benimsemek ve anladiklarini ifade edebilmelerini saglayacak birden fazla yola sahip
olmalari igin sinifta olup biten her seyi bir arada kullanmak olarak tanimlamistir.
Baska bir deyigle, farklilastirlmis bir sinifta 6grencilerin ne 6grenmeyi, nasil bir
sutregte 6grenmeyi tercih ettikleri ve 6grendiklerini nasil ifade edebileceklerine dair
hem bir secenegi hem de s6z haklari vardir. Farkhlastiriimis 6gretim, 6grencilerin
potansiyelini en Ust dizeye c¢ikarmaya c¢alismayl hedefleyen (Lawrence—Brown,
2004), birgok stratejiyi barindiran bir 6gretim yaklasimi (Watts—Taffe, Laster, Broach,
Marinak, Connor ve Walker-Dolhouse, 2012) ve 6grencilerin bireysel ihtiyaclarini

karsilamaya dayali bir felsefedir (Gregory ve Chapman, 2002).

Tomlinson (2001)a goére, farklilagtiriimig oOgretim proaktif bir sdregtir.
Siniflarinda farklilagtirma uygulayan ogretmenler, derslerini 6grencilerinin bilgiyi
edinme ve 6grenmelerini ifade edebilecekleri, farkli ihtiyaglarina yonelik durumlar
seklinde tasarlarlar. Her d6grencinin bireysel ihtiyacglarina yonelik 6grenme ile basarili
olabilecegi felsefesini temel alan farkhlastiriimis 6gretim, égrencilere farkli durumlar
iceren gesitli 6grenme deneyimleri sunar. Her 6gretmenin sinifta bir uzman oldugu ve
ogrenme alaninda ogrencilerin kendi potansiyeline ulagmasi i¢in ogretmenlerin bir

uzman olarak 6grencilere yardimci oldugu ifade edilmektedir (Tomlinson, 2004)

Farklilastiriimig dgretim, dgrenci merkezli olup ayni sinifta 6grenim goéren ve
farkli 6grenme turlerine, 6zelliklerine ve duzeylerine sahip 6grencilerin ihtiyaglarini
karsilamak igin kaliteli ve nitelikli bir yaklasimdir (Hall, Meyer ve Strangman, 2010;
Ericson, 2010; Abbati, 2012). Farklilagtirma, o6grencilerin hazir bulunusluguna,
ilgilerine ve 6grenen profillerine goére igerik, sureg, Urin veya 6grenme ortamini
degistirmek icin surekli olarak gesitli 6gretim yaklasimlari kullanmak anlamindadir

(Tomlinson, 1999). Bu nedenle farklilastirimis bir sinifta, 6gretmen sadece igerik
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aktarici degil ayni zamanda &grenciler igin bir rehber ve &grencilerin 6grenme
sureglerini izleyen bir gbzlemci rolindedir. Her 6grencinin hedefe ulagmak igin gerekli
olan ihtiyaci farkhdir. Bu nedenle 6gretmen, o6grencilerin ihtiyaglarini gz 6nunde

bulundurarak sireci planlamalidir (Pritchard ve woollard, 2010).

Farklhilagstirma yontemleri. Farklilastirimis siniflarda o6grencilerin  farkli
ihtiyaclarina yonelik igerik, degerlendirme ve 6gretim sunularak her 6grenciye hitap
etmek amaglanmaktadir. Tomlinson (2000) igerik, sure¢ ve Urun olmak Uzere U¢ ana
bilesenin, 6grencinin hazirbulunusluk, ilgi alani ve 6grenme profiline dayali olarak
farklilastirma yapilacagini tanimlamaktadir. Sekil 1‘de Tomlinson (1999) tarafindan

one surulen farklilastirma modeline yer verilmistir.

igerik, siire¢ ve (iriiniin farkhlastirrlmasi. Farkhlastiriimis 6gretim, égretim
programinda bulunan temel kavram ve beceriyi degistirmeden igerigi aktarim seklinin
cesitlendirilmesine olanak tanir (Levy, 2010). icerik, dédrencinin ne &drenecegi, ne
anlayacagi ve ne yapacag! ile 6gretmenin ne dgretecegidir (Tomlinson, 1999). igerik,
ilgi ¢ekici, merak uyandirici, sorgulamaya yonelten ve Ust dizey dusinmeye tegvik
eden, standartlara dayali, 6zgun, 6grencinin gelisim donemine ve yasantisina uygun
olarak on bilgileriyle baglantili olmalidir (Tomlinson, 2001). Farkhlastiriimis sinifta bir
ogretmen onemli bir kavram veya beceriyi hedeflediginde veya konunun zorlugunu
arttirdiginda igerigi farklilagtirilabilir (Burkett, 2013). Heacox (2002)’e gore, igerik U¢
sekilde farklilastirilabilir;

. Ogrencilerin hazirbulunusluk seviyelerine hitap eden etkinlikler tasarlamak,
. Ogrencilere galisacaklari konuyu tercih etme olanagi vermek,
. Ogrencilerin anlama diizeylerine gére temel veya gelismis kaynaklar sunmak.
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Ogretimin farklilagtiniimasi, 6grencilerin
intiyaclarina yonelik olarak

Y

surec
Uygun icerik esnek gruplar dederlendirmesi
ve diizenleme

gibi farklilagtirmanin genel ilkelerinin
rehberliginde yanitiamasidir.

[ Ogretmen ]

icerik \ ‘ Siirec l ‘ Uriin \
| ogrencinin I

Hazirbulunusluk \ ’ igi ‘ Ogrenme Profili \

N

gibi 6zelliklerini kullanarak farklilagtirabilir. Bu uygulama esnasinda
ogretim ve sinif yonetimi stratejilerini kullanabilir:

\ J

- N g a
9°y“;“’)§§§a iigkili dersler  4MAT
iasatcaiar ~_merkez gruplan | gesitli sorgulama
etiiniidor bgrenme sozlesmeleri stratejileri

kiigtik grup ogretimi | ilgi merkezleri

cesitli diyagramiar
cesitli metinler
o0grenme merkezleri

grup incelemesi ilgi gruplari
bagimsiz calisma cesitli 6devler

% N o) B
Sekil 1. Farklilastirilmig 6gretimde ilke ve yontemler (Tomlinson, 1999)

Sureg, oOgrencilerin temel fikirleri ve bilgileri anlamak, anahtar becerileri
kullanmalarini  saglamak icin tasarlanmig aktiviteler olarak tanimlanmaktadir
(Tomlinson, 1999). Ogretimin yapilacag ortamin, 6gretim igeriginin, 6gretim
materyallerinin, suresinin, stratejilerinin ve yontemlerinin belirlenmesidir. Sdreg,

ogrencilerin elestirel ve yaratici dusinme becerileri temel alinarak, égdrencilerin
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ilgilerine dayal olarak gorevlerin zorluk veya soyutluk diuzeyini arttirimasiyla, bilgiyi
aktarmak icin seg¢im yapma veya Ogrenim sdrecinin gesitlendiriimesiyle
farklilagtirilabilir ~ (Heacox, 2002; Tomlinson ve Allan, 2000). Sdrecin
farklhilastirlmasinda sinif etkinliklerinin asagidaki kosullari saglamasi gerekmektedir
(Tomlinson, 2001):

. Sureg, ogrenciler icin ilgi gekici olmalidir.

. Ogrencilerin Ust diizey diisiinme becerilerine yénelik etkinlikler siirece dahil
edilmelidir.

. Ogrencilerin anahtar kavramlari anlayabilmeleri igin anahtar becerilerin

kullanimi saglanmalidir.

Uriin, &grencilerin  6grendiklerini ve 6grenmelerini geniglettiklerini gosteren
araclardir (Tomlinson, 1999). Farkilastirilmis 6gretimde urtin, temel bilgi, beceri ve
icerige odakli oldugundan dolayi 6gretmen igin égrencinin 6grenme surecine fayda
saglayan ve ogrencilerin dusuncelerini, becerilerini ve konuyu 6grenme duzeyleriyle
ilgili bilgilendirmedir (Heacox, 2002; Tomlinson, 2001; Tomlinson ve Strickland,2005).
Uriiniin farklilastiriimasi, 6grencilerin ilgi alanlari ve 6grenme profillerine yonelik
kendilerine ifade etmek icin kendi secimlerine firsat tanimaktadir. Bu nedenle Grindn

farklilastirlmasi 6grencilerin farkli niteliklerini degerlendirmekte énemli bir unsurdur.

Hazir bulunusgluk, ilgi alani ve 6grenme profiline gére farklilastirma.
Farklilagtiriimig o6gretim, ogrencilerin hazir bulunuglugu, ilgi alani veya 6grenme
profillerine gére farkllastirilabilir. Bir sinifta bulunan her 6grencinin hazirbulunusluk
duzeyi farkl olabilecegi varsayilarak, dersin planlanmasi esnasinda bu farklliklar g6z
onunde bulundurulmalidir. Hazir bulunusluk, bir 6grencinin belirli bir bilgi ve beceriye
giriste bulundugu noktadir (Tomlinson, 1999), 6grencinin ne bildigi, ne anladigi,
belirtilen bilgiyle ilgili anlayis ve becerilerini ve 6gretmenin bunu nasil planlayacagini
yansitmaktadir (Tomlinson ve Imbeau, 2010; Tomlinson ve Strickland, 2005).
Akranlarina goére hazir bulunugluk dizeyi yuksek olan bir 6grenci igin konuyu
kavramak ve yasantisina yansitmak daha kolay olurken, akranlarina gore hazir
bulunusluk duzeyi dusutk olan bir 6grenci icin ise 6grenme sureci daha zor olmaktadir
(Harman ve Celikler, 2012). Dolayisiyla hazir bulunugluga goére farkhlastiriimig
ogretim, o6grencinin bildikleri ve &6grenecekleri arasindaki boslugu doldurmayi

kolaylastirir (Tomlinson, 2001).
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ilgi, bir 6grencinin belirli bir konu ya da beceriye olan merakini ya da tutkusunu
ifade etmektedir (Tomlinson, 1999). Krapp (1999)’'a gore, 6grencinin konuya yonelik
ilgisi aktif bir 6gretim sureci icin 6nemli basamaktir. Birey, ilgi duydugu ve merak ettigi
konuyu 6grenmeye yatkindir (Selguk, 2000). Ornegin, bir 6grenci miizik ile yakindan
ilgilendigi icin kesirler konusu hakkinda bilgi edinmekte istekli olabilir, bdylece
matematik 6gretmeni 6grencinin ilgi alanina gore farklilagstirma uygulayarak kesirler
ile mizik arasindaki iligskiyi 6grenciye gosterebilir. Ornekte oldugu gibi dgrencilerin
ilgilerine gore farklilastirma uygulandiginda, égrencilerin var olan degerleriyle iliskili
olan bilgilerin 6greniminde motivasyonlari ve verimliligi yiksek olmaktadir (Tomlinson
ve Kalbfleisch, 1998; Santangelo ve Tomlinson, 2009). Bu nedenle &gretmen,
ogrencilerinin ilgi alanlarini belirlemeli ve o6gretim ile iligkilendirmelidir. Tomlinson
(2001)a gore, ogrencilerin ilgi alanlari iki farkli durumda degerlendirilebilir. ilki,
ogrencilerin var olan ilgilerini belirleyerek bunlari 6gretimde kullanma deneyimidir. Bir
digeri ise, ogrencilerin ilgi duyabilecekleri gercek hayat durumlarini belirleyerek
konuya ilgilerini cekmektir. Bu durum 6grencilerin 6grenme isteginde olumlu sonuglar
yaratacagi igin 6grenme ortamlarinda ogrencilerin ilgileri planlamaya dahil edilmelidir
(Cam, 2013).

Ogrenme profili, bireyin nasil 6grendigi ile ilgilidir. Ogrenme profili/stili,
ogrencilerin, kisisel Ozellikleri ve yatkinlhklarini, 6grenme ve bilgiyi kullanma icin
yaptiklari tercihleridir (Babadogan, 2009) ve cinsiyeti, kiltiri, 6grenme tiri ve
zekaya goére degisiklik gosterebilir (Tomlinson, 1999). Ornegin, bazi 6grenciler
akranlariyla konugsarak o6grenirken, bazilari yazarak ogrenir. Bir bagka ornekte ise,
ogrenciler mantiksal ve analitik yaklagimi benimserken, bazilari yaraticiliga yonelik
dersleri tercih edebilir. Ogrenme profillerine gore farklilastiriimis 6gretimin amaci
dgrenci icin en uygun 6grenmeyi olusturmaktir. Ogrenme profillerine gére
farklhlastirma yapilabilmesi igin 6grencilerin 6zelliklerinin taninmasi, tercihlerinin ifade
edilmesi, etkili yollarin ve bireysel ihtiyaglarin belirlenmesi gerekmektedir. Ogrenme
profillerine goére farklilastirimis 6gretim, o6grencilere tek basina veya grup olarak
calisma, goérevleri tamamlama, kendilerini sdzel olarak ifade etme seceneklerinin
verildigi ders ortami saglar. Bu nedenle bu calismada ogrencilerin 6grenme

profillerine uyarlanabilir farklilagtiriimis 6gretim yapiimigtir.
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Zenginlestirme.Farklilagstirma galismalarinda kullanilan egitim stratejilerinden
biri olan zenginlestirme, bireyin gelisimini saglayacak 6grenilmis bilgilerin, 6grencinin
yetenek duzeyinin altinda kalan konulari islerken sikilmasini 6nlemek igin bir segenek
olarak kullanilan uygulama bigimi seklinde ifade edilebilir (Cutts ve Moseley, 2001).
Zenginlestirme stratejisi farkl yetenek dlzeylerine ait ¢ocuklari kapsayan ustin
yetenekli cocuklara yonelik olarak ortaya ¢ikmasina ragmen normal seviyede
bulunan 6grenciler icin de bir zenginlestirme ortami sunmaktadir (Levent, 2011).
Zenginlegtirme uygulamalarinin, Ustun yetenekli, 6zel gereksinimli ve normal gelisen
ogrencilerin  bireysel ihtiyaglarini  karsiladigi  (Olenchak, 1991), uzun vadeli
uygulamalarin ogrencilerin akademik basari ile motivasyonuna olumlu yonde etki
ettigi, dgrencilerin ilgi ve yeteneklerini daha net sekilde ifade ettikleri gériimektedir
(Resi, Schader, Milne ve Stephens, 2003; Gentry, Reis ve Moran, 1999; Reis, Gentry
ve Maxfield, 1998; Reis, Gentry ve Park, 1995; Renzulli, 2012).

Zenginlestirme stratejisinin amaclari su sekildedir (Cutts ve Moseley, 2001 &
Robert, 2005):

e Yetenek ve uzmanlk alaninda gelisim saglamak,

e Basariyi arttirmak,

e Anlamayi derinlegtirmek,

e Beceri dizeyini arttirmak,

e Ogrenme eylemi igin istek veya motivasyon olusturmak,

e Inisiyatifi cesaretlendirmek,

e Yaraticilik i¢in firsat tanimak,

¢ Bir konuya yonelik ilginin gelisimine tegvik etmek.

Zenginlestirme stratejileri streg¢ ve icerige iligskin hedeflere ulasma ydntemlerini
kapsar. Surecler, yaratici disinme, problem c¢b6zme, kritik disinme, bilimsel
dusunme gibi becerileri ele alinirken igerik bu sureglerin geligtirildigi ders konulari,
projeler ve etkinliklerden olusmaktadir. (Davashgil, 2004). Ozdemir (2017)ye gore,
zenginlestirme stratejisinin 6nemi, 6gretmenin, o6grencilerini tanimasi ve onlarin
ihtiyaglarina gore dogru uygulamalari secgebilmesdir. Bu c¢alismada ogrencilerin
ogrenen profillerine uygun olarak segilen oyun &geleriyle hazirlanan etkinlikler

kapsaminda matematik dersinde zenginlestirme galismasi yapiimigtir.
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Oyunlastirma

Oyunlastirma icin en c¢ok kabul gdren tanim, oyun elementlerinin oyun
olmayan bir ortamda kullaniimasidir (Deterding, Dixon, Nacke, O’hara ve Scart,
2011; Werbach, 2013; Dominguez, Saenz-de-Navarrete, De-Marcos, Fernandez-
Sanz, Pagés ve Martinez-Herraiz, 2013; Yildirirm ve Demir, 2014; Karatas, 2014; Kim
ve Lee, 2015; Hanus ve Fox, 2015). Kapp (2012) oyunlastirmayi; kullanicilari motive
etmek, harekete gecirmek, 6grenmelerini desteklemek ve problem ¢ézmek igin oyun
mekaniklerini, estetigi ve oyunsal dusinmeyi kullanmak olarak tanimlamaktadir.
Zichermann ve Cunningham (2011) ise, oyunsal dislinme slreci ve oyun
elementlerini kullanicilari motive etme ve problem ¢6zme deneyimi seklinde ifade
etmislerdir. Bu tanimlar incelendiginde oyunlagtirma taniminin genelinde oyun
elementlerinin o6n planda oldugu soylenebilir. Ancak iyi bir oyunlagtirma oyun
elementleriyle degil; kullaniciyr motive edecek elementlerle baslar (Chou, 2018). Yani
oyunlastirma ile motive edebilmek i¢cin oyun baglamindan secilen dinamik, mekanik
ve bilesenlerin kullanilmasinin yani sira hedef kitlenin ihtiyacina ve profiline uygun bir
ortam olusturmanin 6nemi vurgulanmaktadir. Bu durumda oyunlastirma bir gesit
tasarim dilidir (Froehlich 2015).

Oyuncu Tipleri

Oyunlastirma insan odakh bir surectir. Hedef kitlenin deneyimine gore
sekillenen ve uzun sureli olarak insan davraniglarina etki etme amaciyla tasarlanan
sistemde hedef kitlenin ilgi ve yetenekleri ile kisilik 6zellikleri oyunlastirma surecini

etkileyen 6nemli hususlardir (Berber, 2018).

Bu bolimde oyuncu tarleri ile ilgili yapilan c¢alismalarin meta sentezi
yapilacaktir. Bir arastirma yaklagimi olan meta sentez belirli bir alanda birbirleriyle
iliski farkh calismalarin sonuglarini derinlemesine yorumlamadir (Walsh ve Downe,
2005). Bu sebeple bu bdlumde incelenen galismalar arastirma slrecinde oyun ve
oyunlastirma alaninda oyuncu tipleriyle ilgili yapilan c¢alismalardan derlenmigtir.
ScienceDirect, DergiPark, ERIC, ProQuest ve Google Akademik veri tabanlarindan

=9 “®

tam metin olarak erisime acik makalelere “oyuncu tipleri”, “player type” ve “player
motivation” anahtar kelimeleri aratilarak ulasiimigtir. Elde edilen oyuncu tarleri
aciklamalarina gore siniflandirilarak tablo haline getirilmistir. Tablo 1'de yer verilen

bu calisma, oyuncu turlerinin farkliliklarinin ve benzerliklerinin goérilmesi saglamistir.
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Tablo 1

Oyuncu Tipleri ile llgili Yapilan Calismalar

Yazarlar

Oyuncu Tiirleri

Arastirmanin Kapsadigi Oyunlar

Whang ve Chang
(2004)

Tek Basina Oynayanlar
Topluluk ile Oynayanlar

Sanal Diinyada Oynayanlar

Lineage

Tseng (2010)

Agresif Oyuncular
Sosyal Oyuncular
Pasif Oyuncular

Cevrimici Oyunlar

Yee (2007)

Basarililar
Sosyaller
Kendini adamiglar

EverQuest, Dark Age of Camelot,
Ultime Online, Star Wars

Marczweski (2015)

Sosyaller
Yardimseverler
Basarililar
Ozgir Ruhlular
Oyunbozanlar
Oyuncular

Oyunlastirma

Bartle (1996)

Basaranlar
Kasifler
Sosyallesenler
Kidemliler

Cevrimici Rol Yapma Oyunlari

Lazzaro (2004)

Zorlu Eglence
Kolay Eglence
Ciddi Eglence
Sosyal Egdlence

Drachen, Canossa
ve Yannakakis
(2009)

Problem Cdéziicller
Kidemliler

Pasifler

Kosucular

Tomb Raider: Underworld

Ip ve Jacobs
(2005)

Siki Oyuncular
Guindelik Oyuncular

Kallioi Mayra,
Kaipainen (2011)

Sosyal Anlayis
Siradan Anlayis
Toplumsal Anlayis

Blacow (1980)

Rol Yapma Oyuncusu
Hikayelestirme Oyuncusu
Gil¢ Oyuncusu

Savas Oyuncusu

Dungeons & Dragons, Tunnels &
Trolls, RuneQuest, Traveller, Space
Quest, Chivalry & Sorcery

Robin (2002)

Gigla

Nisanci

Taktikgi

Uzman

Metod Oyuncusu
Hikaye Anlaticilar

Binark ve
Bayraktutan (2008)

Guindelik Oyuncular
Siki Oyuncular
internet Kafe Oyunculari

Cevrimigi Oyunlar

Bateman
Lowenhaupt, ve
Nacke (2011)

Siki Oyuncular
Guindelik Oyuncular
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Yapilan galismalarda en ¢ok tercih edilen oyuncu tart ayrimi Siki Oyuncular
ve Gundelik Oyunculardir (Bateman, Lowenhaupt ve Nacke, 2011; Binark ve
Bayraktutan, 2008; Ip ve Jacobs, 2005).

Bu calismalara gore;

Guindelik Oyuncular (casual gamer), bos zamaninda vakit gecirmek icin kisa
sureligine ve duzensiz bir sekilde oyun oynayan kigilerdir. Bu oyuncular kolay ve basit

oyunlari tercih ederler.

Siki Oyuncular (Hardcore gamer) ise belirli bir oyunu dizenli olarak oynamaya
kendini adamis ve bunun igin ciddi bir zaman harcayan ancak profesyonel olarak
gelir elde etmeyen (Kaplan, 2008), oyunlarla ilgili tartigmalara katilan oyuncu turu

olarak tanimlanmaktadir.

Oyunculari sadece iki turde toplamak, oyuncu tiplerinin &zelliklerini
basitlestirerek genellemede zayif kalmaktadir. Dizenli bir sekilde oyun oynayan bir
oyuncuyu oyuna ¢eken kismin veya baska bir deyisle bu turdeki oyuncuyu oyun
oynamaya tesvik eden unsurlarin ne oldugunu tanimlamak zor olabilir. Stewart
(2011), siki oyuncularin oyuna kendini adadiklarini, bu oyuncularin oyunda onlari
zorlayacak zihinsel meydan okumalarin olmasini ve ilgi c¢ekici, macera igeren

deneyimlerin bulunmasini istediklerini belirtmistir.

Ek olarak farkli tirde pek ¢ok oyuncuyu gundelik ve siki oyuncu olmak Uzere
iki temel kategoriye ayirmak, oyuncularin tim 6zellikleriyle genelleme yapilmasi iki zit
kutup olusturmustur. Bu yaklagimla tim oyuncular iki kutuptan birinde toplanmalidir.
Ancak butiin oyuncular agik ve anlasilir bir sekilde bir tarafta gruplanmasi mamkuin
olmayabilir. ki kutup arasinda kalan oyunculari konumlandirmak yapilan bu

siniflandirmanin kapsamli olmadigini géstermektedir.

Bunun yani sira oyuncular oyun icerisinde farkli unsurlar ile motive olabilir
(Yee, 2007; Kallio vd. 2011) veya farkli eglence anlayisina sahip olabilirler (Lazzaro,
2004). Siki ve gundelik oyuncular ayrismasi bu unsurlari betimleme konusunda eksik
kalmaktadir. Bu durumda oyuncu turlerini belirlemek igin farkh bir siniflandirmaya
ihtiya¢c duyulmaktadir. Bu ihtiyaca yonelik bir siniflandirma olusturmak igin bu alanda

yapilan galismalar incelenmis ve asagida 6zetlenmisgtir.

Drachen, Canossa ve Yannakakis (2009), Tomb Raider: UnderWorld

oyununda farkli oyuncu turlerini arastirmislardir. 1365 tane oyuncunun oyun bitirme
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suresi, toplam 6lum sayisli, yardim eylemi sayisi, hataya bagli 6lim, bilgisayar tabanli
hatalardan kaynakli 6lum ve sanal gevreden kaynakli 6lum durumlari goéz 6nunde
bulundurularak oyunu nasil bitirdikleri gézlemlenmistir. Bunun sonucunda dort farkli
oyuncu tipi (kidemliler, problem c¢dzlcller, pasifler ve kosucular) belirlenmigtir.
Kidemliler oyunu en hizli ve en az dlecek sekilde bitirip en iyi performans sergileyen
oyuncular iken Problem Goziicliler oyun igerisine karsilagilan durumlari ¢ézmek igin
zaman ayiran ve dikkatli bir sekilde oynayarak o6lim sayisi az olan oyunculardir.
Pasifler disman tarafindan surekli éldurilen ancak oyunu tamamlamada gerekli
becerilere sahip olan; Kosucular ise oyunu hizli bitiren ancak sik sik olen

oyunculardir.

Whang ve Chang (2003) tarafindan yapilan ve 4786 katilimcidan olusan
calismada, Lineage oyunu incelenmistir. Bu c¢alismada ug¢ farkh oyuncu tlrleri

gozlenmistir:

e Birey Odakh Oyuncular, belirli bir toplulugun pargasi olmak istemeyen
herhangi bir oyunu tek kigilik bir oyun olarak goren oyunculardir. Baskalari ile
etkilesime ge¢mekten hoslanmadiklari i¢in gevrimi¢i oyun dunyasi onlari igin
sosyal iletisim Ozellikleri olmayan tek kisilik bir bilgisayar veya atari oyunu
gibidir.

e Topluluk Odakh Oyuncular, bagsari ve hiyerarsi odakli olmanin yani sira
sosyallikleriyle 6ne c¢ikan oyunculardir. Yapilan c¢alismada en fazla ¢ikan

Ozellik bu oyuncu tipidir.

e Sanal Diinya Oyunculari, oyun igerisinde kisisel hedefler elde eden, rol

yapma ve anti-sosyal davranis egilimi gostermektedir.

Blacow (1980) cevrimici rol yapma oyunlarinda “hepimiz ayni oyunu mu
oynuyoruz?” ve “oyun igindeki terimler herkes icin ayni seyi mi ifade ediyor?”
tartismalarindan yola ¢ikarak bireylerin tartisma durumu igerisinde bile kigisel
kurallari olabilirken ayni amacla veya ayni yolla oyun oynamayabilecekleri sonucuna
varmisgtir. Rol yapma oyunlarinin doért farkli yéona vardir. Bunlar; gugli oyun, rol
yapma, savas ve hikaye anlatmadir. Her oyun bu dort unsuru igcermektedir ve
herhangi bir dlinyanin hissi bu doért unsurun etkilesimi ile belirlenmelidir. Blacow
oyuncularin bu unsurlara goére sekillendigini 6ne surmektedir. Robin (2002),

Blacow'un (1980) yaptigi oyuncu tirleri siniflandirmasi Uzerinden yola ¢ikmis
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verilenleri 6 alt bashkta (guglu, nisanci, taktikgi, uzman, hikaye anlatici ve metod
oyuncusu) toplamistir. Gug¢lii Oyuncular igin oynamanin ana durtist gugtar.
Seviyeler, bluyuler, 6zel yetenekler, bireysel gu¢ kaynaklari onlar igin dnemlidir ve her
zaman daha fazlasini isterler. Niganci Oyuncular, yorucu bir ginin ardindan,
karakterinin diger karakterlere meydan okumasini ve diger oyunculara Kkargi
ustinlugunu kanitlamak isteyen oyuncu tipidir. Bu tipe ait oyuncular genellikle glce
ve zafere sahip olabilmek igin oyun icerisinde kazanma ihtimali yuksek karakter
becerilerini tercih ederler. Oyundaki karakterlerinin Gstinligini kanitlamak ister ve
kurallara 6nem verirler. Metod Oyunculari, oynadidi karakteri guclu bir sekilde
igsellestiren ve kendini ifade etmek igin bir ara¢ olduguna inanan bireylerdir. Her
seferinde yeni bir karakter olusturmanin 6nemli olduguna inanmaktadir. Taktikgi
Oyuncular, savas alanlarindaki gercek¢i ve karmasik sorunlari disinen bireylerdir.
Kurallarin gergekgi, gorevlerin zorlu ve oyun igerisindeki durumlarin bir mantiga
dayaniyor olmasini isterler. Savas turinde oyuncular igin yeni yontemler gelistirmesi
ve oyun mekanigini kullanmasi olduk¢a 6nemlidir. Cevrimici rol yapma oyunlarinda,
karakterleri dldirmek oyunun mantiksal ve ayrilmaz bir parcasidir. Oldirme oranlari
onlar icin oldukga dnemlidir. Uzman Oyuncular, bir karakter belirler ve her oyunda
ayni karakteri secgerler. Uzman oyuncular oyun kurallarinin sectikleri karakteri
desteklemesini isterler. Eger karakterine uygun degilse kurallari gérmezden gelirler.
Uzman oyunculari mutlu etmek i¢in oyun icerisinde belirledikleri karakterlerin guzel
hamleler yapabilecegi sahneler olusturulmalidir. Hikaye Anlaticilar, oyun igerisinde
puanlar ve deneyimlerden ziyade rol yapma ile ilgilenirler. Karakterlerini
kisisellestirmek yerine oyunun hikayesinde yer almakla ilglenirler. Bu oyuncular igin
kitap yazari veya film yonetmeni gibi hareket ederek oyunun olay o&rgusu

tanitiimasive eylemler surekli olmaldir.

Kallio, Mayra ve Kaipainen (2011) tarafindan yaruttulen ¢alismada herhangi bir
alandan veya turden bagimsiz olarak bir oyuncu anlayisini sezgisel olarak
modellenmistir. Calismada bireylerin oyun tarzinin, oyuncu kultliri ve oyun oynamak
icin uygun zaman gibi bircok degiskene bagli oldugu o6ne surulmektedirler.
Finlandiya'da ¢aligmalarini tamamlayan arastirmacilarin onerdikleri turlerin her biri Gg

alt kategoriye sahip U¢ ana kategoride toplanmistir;
e Sosyal Anlayis,
o c¢ocuklarla oynamak partnerlerle oynamak,
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o kurum igin oynamak,

o Dbirlikte bir sey yapmak igin oyun oynamak.
e Gundelik Anlayis,

o zaman oldirmek igin oynamak,

o bosluklari tamamlamak igin oynamak,

o rahatlamak igin oynamak, bir sey yapmayl saglamak icin

oynamak.
e Kararli Anlayis,
o eglenmek igin,
o edglence igin,
o oyuncularla yogun pratik i¢cin oynamak.

Tseng (2010) galismasinda oyuncularin oyun oynama motivasyonlarina etki
eden kesif ve fetih ihtiyaci olmak lGzere iki unsuru géz 6ntiinde bulundurmustur. Kesif
ihtiyaci sadece kesifleri degil, ayni zamanda sosyal ve basari yonelimlerini de
beraberinde getirmektedir. Fetih ihtiyaci ise baskalarini 6ldirmekten ve onlarin
gugsuzlik yonlerini gormekten zevk almak olarak tanimlamistir. Tseng,

arastirmasinda elde ettigi verilerden yola ¢ikarak tg farkli oyuncu tird éne sturmustur;
. Agresif Oyuncular kesif ihtiyaci ve fethetme ihtiyaci yuksek olanlar,
. Sosyal Oyuncular kesif intiyaci yuksek iken fetih ihtiyaci dustk olanlar,

. Pasif Oyuncular kesif ihtiyaci dusuk iken fetih ihtiyaci ortalama olan

oyunculardir.

Oyuncularin  oyun oynama nedenleri Uzerine c¢alisan Lazzaro (2004)

oyunculari oyun oynamaya motive eden eglence unsurlarini dort ana baslkta

toplamistir;
. Zorlu Eglence, zorluklarin Gstesinden gelmeyi hedefleyen edlence;
. Kolay Eglence, merak gidermek icin tecriibe edilen eglence;
. Ciddi Eglence, oyun oynamanin bireyin gercek hayattaki Kisisel

gelisimine veya degisimine katkida bulunmasi;
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. Sosyal Eglence, sosyal etkilesim icinde olmanin bireyde eglence

duygusu yaratmasidir.

Bartle'in  (1996) oyuncu tipleri g¢alismasi, en c¢ok referans alinan
siniflandirmalardan biridir. Cok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunu ya da yaygin
olarak adlandirilan MUDs (Multi User Dungeons), tamamen metin tabanh ve gergek
zamanli bir sanal dunyadir. MUDs’lar, insanlarin gevrimigi etkilesime girebilecekleri ilk
sanal ortamlardan biri olmaktadir. 1989 Kasim ve 1990 Mayis aylari arasinda Birlesik
Krallikta bulunan bir MUDs oyununda tecrubeli olan oyuncular ile yapilan bir
calismada “insanlar MUDs oyunlardan ne beklemektedir?” sorusu basta olmak tzere
oyuncularin “neyi sevdigi’, “neyi sevmedigi’, “neden oyun oynadiklari” ve “oyunu
gelistirmek icin nasil degisiklikler gormek istedikleri” sorularina cevap aranmistir.
Calismanin  yapildigi MUDs her seviyeden oyuncular barindirmaktadir.
Katiimcilardan yeni bilgi gelmeyene kadar beklenmis ve ardindan durum
O0zetlenmigtir.  Oyuncularin, oyunu eglenceli kilan dort unsurda toplandigi
gorulmustir. Cogu oyuncu her birine bir miktar egilim gostermekle birlikte her birinin

genel bir tercihi bulunmaktadir.
Oyuncularin MUDs’da bireysel keyif alma nedenleri su sekildedir;

e Oyun Baglaminda Basari. Oyuncular kendilerine oyunla iliskili hedefler

verirler ve bu hedeflere ulasmak icin azimle galisirlar.

e Oyunun Kesfedilmesi. Oyuncular sanal dinya hakkinda olabildigince kesif
yapmay! denerler. Her ne kadar baslangigta bu, oyunun topolojisini
haritalandirmak gibi go6zikse de daha sonra oyunun fizigi ile devam
etmektedir. Diger bir deyigle ilk olarak oyunun genigligi ele alinirken ilerleyen

sureglerde oyunun derinligi kesfedilmektedir.

e Sosyallesmek. Oyuncular oyunun iletisim firsatlarini diger oyuncularla

etkilesimde bulunmak igin bir baglam olarak kullanirlar.

e Baskalarina Liderlik Etmek. Oyuncular oyun araclarini baska oyuncular kéta

etkilemek icin kullanirlar.

Oyuncularin  eglence anlayigslarina goére oyuncu tipleri su sekilde

olusturulmustur:

e Basaranlar (Achievers)
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o Kasifler (Explorers)
e Sosyallesenler (Socialisers)

o Kidemliler (Killers)

Oyuncular ruh hallerine ve anlik oynamalarina goére dort tip arasinda
degiskenlik goOsterebilmektedir. Bununla birlikte, bu arastirmanin 1siginda birgok
oyuncunun birincil bir tarza sahip oldugunu ve sadece kendi ilgi alanlarini gelistirmek

icin (bilingli veya bilingalti) bir arag olarak diger tarzlara gegecegini gostermektedir.

Oyuncu tipi dengesini degistirmek. istikrarli bir MUDs oyunu dért oyuncu
tipinin dengede oldugu bir oyundur. Bu acgiklama her bir tipe ait oyuncu sayilarinin
esit oldugu anlamina gelmez. Aksine zaman igerisinde her bir tipe ait oyuncularin
oraninin sabit kaldigini bdylece gesitli oyuncu tipleri arasinda dengenin her zaman
ayni oldugunu gosterir. Denge konumu oldukga degiskendir. O halde soru; “bu
dengeyi korumak i¢in nasil stratejiler uygulanabilir?” olmalidir. Bu soruyu cevaplamak
icin ilgi grafigi (Sekil 2) dustnulmelidir. Dizlem denge durumu olarak kabul edilirse
farkl alanlari temsil etmek i¢in duzlemde egilmelere rastlanabilir. EGim teoride
duzlemdeki herhangi bir ¢izgi boyunca gergeklesirse, ilk basta bu c¢izginin x ekseni
veya y ekseni boyunca olmasi durumuna bakmak gerekir. Daha sonra ilgi grafiginin
cesitli u¢ noktasinin lehine olmasi durumunda dengenin saglandigi oyuna ve her bir
ug sinirlandiginda ne olacagina bakilmalidir. ligi grafigi ve grafikte yer alan bilesenler

asagida detayl bir sekilde aciklanmigtir.
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Etkilemak

Kidemiiler Bagaranlar

Ohyuncular

|
|
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Sosyallesenier ! Kazifler
I
|
|
I

Etidlasim

Sekil 2. ilgi grafigi (Bartle, 1996)

Oyuncular. Oyunun odak noktasini ¢evre yerine oyuncular olarak almak daha
kolaydir. Ornegin, sisteme pek cok iletisim araci ve ender olan kigik birkac sey
eklenebilir. Terazi ne kadar oyuncu tarafina egilirse o kadar ¢gok oyuncular igin iletigim
agi olacaktir. Belli bir noktadan sonra, oyun iletisim igin bir baglam saglayamaz,
gecerli bir sanal dunya olmaktan c¢ikar ve gercek dunya igin bir iletisim kanalina

doner. Bu asamada baska bir yerde bulunma duygusu kayboldugunda oyun yok olur.

Cevre. Oyunu, oyunculardan ziyade gevreye yoneltmek de kolaydir. Ornegin,
oyun igine bir ugtan diger uca gitmenin zor ve uzun oldugu bir ¢gevre olusturularak
oyuncularin tanigsmasi engellenebilir veya oyuncular tanigsa bile etkilesime gegcmeleri
icin oldukga az segenek sunulabilir. Glzel bir simulasyon ile sonuglansa da bu durum
motivasyon kaybi i¢cermektedir. Oyunculara verilen slrede istenilen puanlari
kazansalar dahi rekabet ortami ve diger oyuncularin baskisi olmadan ayni basarma
duygusu mumkun degildir. Bunun yani sira baskalarina gosteremiyorsan mukemmel
sonuglar c¢ikarmak ne ise yarar sorusu oyunculari oyundan uzaklagtirir. Eger

oyuncularin iletisime gegebilecegi birileri veya bir baglam yoksa oyun yok olur.

Etkilesim. Etkilesim birden fazla nesnenin birbirini karsilikli olarak etkilemesi
olarak tanimlanmaktadir. Etkilemek yerine etkilesime odaklanmak daha uzun soluklu
olmaktadir. Ornegin, oyuncularin farkli hareket bicimlerini secme 6zgurligini
kisittamak bunu uygulayan bir mekaniktir. Boylece oyuncular az kapsamli veya daha
onceden belirlenmis bir yol izleyebilirler. Bilgi, dogasi geredi ilgin¢g olabilir ama

uygulanana kadar anlamsizdir. Eger oyuncular oynamazsa, oyun var olmaz.
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Etkilemek. Eger oyunun ilgi grafigi birileriyle yapmak yerine bir sey yapmak
lehine tekrar cizilirse, oyun hizli bir sekilde sikici hale gelir. Gorevler pes pese ezbere
bir sekilde yapilir. Oyun monotonlasir, yeni hicbir sey olmaz. insanlar 6grendiklerini
uygulayabilme ihtiyaci hissederler ayni zamanda birincil olarak 6grenme ihtiyaci
hisseder. Biri bir baskasini yonlendirmedigi sUrece, oyuncularin sabirlarinin

tukenmesi ve pes etmeleri an meselesidir. Derinlik olmazsa oyun olmaz

Etiemek Grafigin eksenleri, oyuncularin

Basaranier MUDs ile ilgili ilgi kaynaklarini temsil

Kidemiier

eder. X ekseni, oyunculara ve

Cryuncular

cevreye yapilan vurgudan; y ekseni
Sosyallesenier

ise etkime ve etkilesimden

e
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
|
i
|
i
|
i
|
'
|
'
|
'

@
i
5
o

Etidesim olusmaktadir. Grafigin doért bolgesi

ise her bir oyuncu tipini gostermektedir.

i. Bagsaranlar oyunda gevresine etki etmekle ilgilenirler. Onlar i¢in oyun, icine
girdikleri zorlayici bir ortamdir. Baska oyuncularla paylasim ise sadece kuguk bir
orijinallik ve rekabetc¢i bir durumdur. Basaranlar oyun igi hiyerargide bulunduklari
konum ve bu noktaya nasil kisa bir zamanda geldikleri ile ilgili konularda gurur
duyarlar. Basaranlarin ana hedefi duslk seviyelerden yluksek seviyelere ulasmak,
rozet kazanmak, puan toplamak ve 6dul kazanmaktir (Kiang, 2017; Kapp, 2012).
Kiang (2017)’e gore, oyun dunyasinda, herhangi bir gérevi ilk tamamlayan oldugunda
veya bir 6dilu kazanan tek kisi oldugunda basarmislik hissine sahip olunur. Oyunu
tamamlayip devam ettiklerinde motive olurlar. Sinif igerisinde basarililar basarilarinin
bir dlcimu olarak notlari hakkinda surekli endiselenirler. Bir 6dule erismenin en kisa,
en hizli ve en cabuk yolunu bilmek isterler. Detaylara 6nem verirler. Basaranlar,
liderlik tablosunun en Ustinde olmak, nasil stati kazanacaklarini ve bunu
baskalarina nasil gostereceklerini bilmek isterler, onlarin ana eglencesi meydan
okumalardir (Kapp, 2012). Bu oyuncu turleri kendilerine oyun tabanli hedefler belirler

ve bunlari basarmaya c¢alisirlar.

ii. Kasifler oyunun kendilerini sasirtmasiyla bir diger deyisle c¢evre ile
etkilesime girmekle ilgilenirler. Oyunda merak duygusunu hissetmek isterler. Diger
oyuncular oyunda kesfedilecek bir kaynak olmadikga onlarla ilgilenmezler. Cogu kasif
hizli bir sekilde puan toplayabilir ancak bu onlar igin degersizdir. Kasifler, diger

oyuncular onlari tum bilgilerin anahtari olarak gorurlerse bilgilerinden gurur duyarlar.
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Kiang (2017)e gore, kesfetmeyi ve gezinmeyi severler. Oyun dinyasinda kasifler
oyun haritasini ve gizli alanlarin hepsini kesfetmek isterler. Sinif igerisinde, kasifler
pek cok bilgiyi bir araya getirmeyi sever. Onlarin basari hissi, daha fazlasini bilmek
ve kisa yollari veya ipuglarini bulmaktan gelir. Bilgilerini bagkalariyla paylagsmaktan
hoslanirlar. Kasiflerin oyun puani sadece yeni egyalara sahip olmak veya daha fazla
erisim hakkina sahip olmak icin dnemli olabilir. Oyunla ilgili pek ¢ok bilgiye sahip

olduklari ve bunlari bagkalariyla paylastiklari igin sosyallesirler (Kapp, 2012).

iii. Sosyallesenler diger oyuncularla etkilesimde olmakla ilgilenirler. Bu
genellikle baskalariyla konusmaktir. insanlarla tanisip onlar hakkinda bilgi toplamak
oyunculara patronluk taslamaktan daha degerlidir. Oyunu ¢ekici kilan oyuncular iken
oyun sadece bir aractir. Sosyallesenler arkadaslik baglariyla, iletisimleriyle ve
taninmisliklariyla gurur duyarlar. Kiang (2017)’e goére, sosyaller sinif icerisinde diger
ogrencilerle iletisim kurarak motive olurlar. Oyun dinyasinda sosyaller genellikle
iletisim kuranlardir. Bu oyuncular genellikle benzer dustunceye sahip olanlarla bir grup
olusturur. Sosyallerin grup ici etkilesimi oyunda ilerlemelerini etkiler. Sosyaller
basarilarini ka¢ arkadaslari oldugu, kag¢ takipgiye sahip olduklari ile degerlendirirler.
Sosyaller baskalariyla empati kurmaktan, iletisim icinde olmaktan ve baskalarinin

basarisina yardimci olmaktan keyif alirlar (Kapp, 2012).

iv. Kidemliler diger oyunculari etkilemekle ilgilenirler. Sadece diger insanlara
karsi Ustunluklerini, tercihnen gercek hayatta hapis cezasi anlamina gelebilecek
eylemleri megrulastirmaya yarayan bir dunyada gostermek isterler. Birikmis bilgi,
uygulanamadig! surece ise yaramaz; uygulandigi zaman bile, duygusuz ve cansiz
biri yerine gercek bir insani etkilemedigi stirece eglenceli olmaz. Kidemliler, itibarlari
ve dovus yetenekleriyle gurur duyarlar. Bu oyuncu tipine sahip bireyler oyunu
kazanmakla degil, oyun iginde kargasa cikarmak ve baskalarina zarar vermekle
ilgilenirler (Kiang 2017; Kapp, 2012). Kidemliler genellikle risk alan kisilerdir (Kiang,

2017). Bartle oyuncu tiplerini etkileyen oyun unsurlari Sekil 3’te gosterilmigstir
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ETKILEMEK

KIDEMLILER BASARANLAR
o Yans * Toplama
« Kazanmak s Stratej
+ Meydan okuma « Gig

+ Seviyeler
+ Zarar vermek

+ Calisma
+ Zorlayici Engeller e Yorumlama
» Strateji « Inceleme
+ Seviyeler + Tamamlama
o Gilg + Tekrarlama

OYUNCULAR CEVRE

SOSYALLESENLER KASIFLER
s I3 birligi s Kegfetme
¢ lletisim + Hayal Etme
* Rolyapma * Yorumlama
* Hayal etme + Tamamlama
+ Kisisellegtirme ¢ Ogrenme

ETKILESIM

Sekil 3. Oyuncu tiplerine gbére oyun unsurlari

Bartle tarafindan vyapilan bu c¢alisma, bireylerin davraniglarinin ve
motivasyonlarinin zaman ve ortam farkina gére degisiklik gésterebilecegi, bu nedenle
bir kisinin belirlenen oyuncu tiplerinden birine ait oldugunu belirlemenin dogru
olmamasi yonuyle elestirilmistir. Calismanin elestirildigi bir diger nokta ise
oyuncularin ayni anda birden fazla motivasyona sahip olmalari ve bu durumda farkl
bir bireyin birden fazla oyuncu tipini icermesidir. Bu nedenle Yee (2002), Bartle’in
olusturdugu modelin temel motivasyonunu acgiklamak ve ampirik verileri tekrar test
etmek igin iyi bir baslangi¢ noktasi oldugunu belirterek 10 farkli oyuncu tipini, 3 ayri

motivasyon tira bashgi altinda toplamistir:

1. Basari bileseni, 2. Sosyallik bileseni, 3. Pratik Yapma bileseni,
e geligim, e sosyallesme, o kesfetme,
o mekanik, o iligki kurma, * rolyapma,

o Kkigisellestirme,

. yarisma. * takim calismasi. e hayal kurma
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Yee tarafindan olusturulan motivasyon turleri, Bartle’in ¢alismasinda oldugu
gibi tam olarak oyuncu tipleriyle degil;, oyuncu motivasyonu ile

iliskilendirilebilmektedir.

Marczewski (2015) oyunlastirma tasarimlarinda Bartle’in oyuncu tiplerinin
kullaniminin yanhs anlagiimaya sebep oldugunu belirterek bu calismaya benzer
ancak oyunlastirma sistemleri i¢cin uygun oyuncu tiprleri 6ne surmustur. Yaptig

calismada 6 oyuncu tipi geligtirmigtir;

e Sosyaller, bagkalariyla etkilesimde olmakla ve sistemin bagkalariyla iletisimde

olmalarina yardimci olan kismiyla ilgilenen oyunculardir.

o Ozgiir Ruhlular, bagimsizlik ve kendini ifade etmekle motive olarak, eylemde
bulunmaktan hoslanan oyunculardir. Ozgiir ruhlar oyuncu tiriniin iki tane alt

turd bulunmaktadir; Yaraticilar ve Kasifler.

o Kasifler kendi kisisel yolculugu boyunca ne yapacaklari konusunda

kisittanmak istemez, sistemi kesfetmek isterler.

o Yaraticilar ise yeni seyler insa etmek isterler. En sUslu karakterleri ister

ve en kisisel olani olustururlar.

e Basarililar, bir seylerde en iyi olmak ya da en azindan sistem araciligiyla bir
seyleri basarmak isterler. Baskalariyla yarisirlar ve bunu digerlerinden daha iyi

olmak igin yaparlar.

e Yardimseverler, buyuk bir seyin pargasi gibi hissetmek isterler. Karsilik
beklemeden digerlerine yardimci olurlar. Sistemden bagkalarina deger
kazandirabilecekleri ve bir amacin pargasi gibi hissetmelerine izin vermesini

beklerler.

e Oyuncular, 6dille motive olur. Sistemde 6dll toplamak igin ne gerekiyorsa

onu yaparlar. Sonunda 6dul oldugu muddetce kendileri icin sistemdedirler.

e Oyunbozanlar, degisim ile motive olurlar. Genellikle, dogrudan ya da diger

kullanicilari olumlu veya olumsuz etkileyerek sistemi bozmak isterler.

incelenen galismalarda rastlanan farkli oyuncu tipleri ve ézellikleri g6z éniinde
bulundurularak ayni tanima sahip olan oyuncu tipleri Tablo 2’de goruldugu gibi bir

araya getirilmistir. Bu sayede alan yazin incelemesinde karsilagilan oyuncu tiplerinin
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ortak yonleri ve ait olduklari galismalara goére siniflandirma yapilarak genel bir

oyuncu siniflandiriimasina ulagsmak hedeflenmektedir.

Tablo 2

Yapilan Calismalara Gére Oyun Rolleri ve Dagilimlari

1
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Birey Odakli Oynayanlar
Whang ve

Chang (2004)

Topluluk ile Oynayanlar

Sanal Diinyada Oynayanlar

Tseng (2010)

Agresif Oyuncular

Sosyal Oyuncular

Pasif Oyuncular

Yee (2007)

Basarililar

Sosyaller

Pratik Yapanlar

Marczweski
(2015)

Sosyaller
Yardimseverler
Basarililar
Ozgiir Ruhlar
Oyunbozanlar

Oyuncular

Bartle (1996)

Basarililar

Kasifler

Sosyaller

Kidemliler

Lazzaro (2004)

Zorlu Eglence
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Kolay Eglence

Ciddi Eglence

Sosyal Eglence

Problem Cozuculer

Drachen,
Canossa ve Kidemliler
Yannakakis Pasifler
(2009)
Kosucular
Ip ve Jacobs Siki Oyuncular N
(2005) Giindelik Oyuncular
Sosyal Mantalite
Kallio vd. . . )
Giindelik Mantalite
(2011)
Kararl Mantalite
Rol Yapma
Hikayelestirme
Blacow (1980)
Glg
Savas
Glglu
Nisanci
Robin (2002) Taktikgi
Uzman
Metod Oyuncusu
Hikaye Anlaticisi
Giindelik Oyuncular
Binark ve
Bayraktutan Siki Oyuncular v
(2008)
internet Kafe Oyunculari
Bateman Siki Oyuncular N
Lowenhaupt,
ve Nacke Gundelik Oyuncular
(2011)
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Bu calismada 6grencilerin 6grenen profilleri ile oyuncu tipleri eglestirilecek ve
ogrencilerin  6grenen profilleri dikkate alinarak sahip olduklari oyuncu tipleri
belirlenmistir. Ardindan ogrencilerin profillerine uygun olan oyun ogeleri tanimlanmig
ve tanimlanan oyun ogeleriyle zenginlestiriimis matematik etkinliklerin ogrencilerin
matematik akademik basarisi, matematige yonelik basari ve tutumu incelenmistir.
Ogrencilerin 6grenen profilleri ile eslestirilecek oyuncu tipleri ile ilgili alanyazin
incelenmis ve oyuncu tipleri ile ilgili yapilan ¢aligmalar derlenmigtir. Oyuncu tipleri
calismalarinda yer alan tanimlara bagli kalarak birbirlye iligkili veya ayni oyuncu tipini
tanimlayan siniflandirmalar bir araya toplanmigstir. Yapilan bu ¢alisma ardindan Tablo
2'ye bakildiginda Bartle tarafindan siniflandirnilan oyuncu tiplerinin yapilan tim
calismalari kapsayici nitelikte oldugu gortulmektedir. Bu nedenle bu g¢alismada
oyuncu tipleri olarak Bartle’in gelistirdigi oyuncu tiplerinin kullanilmasina karar

verilmigtir.
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Bolum 3

Yontem

Calisma ug¢ ayri asamadan olusmaktadir. Bu nedenle bu G¢ asamanin detayli
olarak aktarilabilmesi icin ydntem (¢ baslikta ele alinmistir. ilk asama olarak égrenen
profili dlcegi gelistiriimesi, ikinci asamada 6grenen profili ve oyuncu tipi olgekleri ile
oyuncu tipleri ile oyun Ogeleri arasindaki iliski son olarak uUg¢lncu asamada ise
ogrencilerin 6grenen profili dlgegi sonuglarina gore oyuncu tiplerine uygun olarak
secilen oyun Ogeleriyle zenginlestiriimis matematik etkinliklerinin 6. sinif matematik

dersi kesirler Unitesinde uygulanmasi yer almaktadir.
1.Asama: Ogrenen Profili Olgegi Gelistirmesi

Arastirmanin temel amaci egitimde oyunlastirma uygulamalarinda 6grencilere
yonelik ders plani hazirlarken hedef kitlenin 6grenen profillerini belirleyerek
katihmcilari motive edecek oyun &geleriyle hazirlanacak planin sinifa uygun
olmasina yardimci olmaktir. Bu amacgla Anderson (1988) tarafindan belirlenmis olan

asagidaki dlgek gelistirme sureci izlenmigtir.

Anderson (1988) Likert tipi bir dlcegi gelistirirken izlenmesi gereken sekiz basamak
su sekilde 6zetlenebilir.
1. Tutumla ilgili oldugu kabul edilen olumlu ya da olumsuz maddeler yazilmalidir.
2. Yazilan maddeler alan uzmanlari tarafindan bir 6n degerlendirmeden
gecirilmelidir.
3. Uzmanlar tarafindan uygun bulunmayan maddeler dlgekten ¢ikariimalidir.
4. Kalan maddeler rastgele siralanmalidir.
5. Olusturulan deneme testi, dlgegin hedef kitleden secilen ve madde sayisinin
en az 5 kati sayidaki denek grubuna uygulanmalidir.
6. Her tutum maddesi i¢in butun Olgekten alinan puan aralarindaki iligkinin
belirlenmesi igcin madde analizi yapiimahdir.
7. Madde analizi sonucunda istatistiksel olarak anlamli olmayan maddeler

Olcekten gikariimalidir.

Likert tutum dlgegine bu sekilde son hali verilir.
Taslak 6lgme aracinin maddelerinin hazirlanmasi. Uluslararasi Bakalorya

(IB) Programrnin hedefi, toplumsal anlamda dinya insani olma, gezegenimizi
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koruma ve paylasimin farkinda olan misyonu ile uluslararasi platformlarda distnen
ve sOz sahibi olan bireyler yetistirerek daha iyi ve barig dolu bir dinyanin olusmasina
yardimci olmaktir. 1B egitiminin dogasini yansitan 10 farkh nitelikte ogrenen profili
bulunmaktadir. IB egitiminde, oOgrencinin biligsel geligsiminin yani sira sosyal,
duygusal ve fiziksel refahlarini da igeren, 6grencilerin kendilerine, baskalarina ve
cevresine saygli duymayi, merak duygusu ve sefkat gibi Ozellikler de
vurgulanmaktadir. Uluslararasi Bakalorya egitiminin amacina yonelik gelistirdigi ve
program kapsaminda 6grencilerin benimsemesini belirttigi 6grenen profilleri sunlardir:
iletisim kuran, arastiran-sorgulayan, duyarli, agik fikirli, ilkeli, déntstimli disinen,

risk alan, dengeli dustnen ve bilgili (Bullock, 2011);

Ogrenen profilleri igin madde havuzu olusturuimasinda temel alinan IB
ogrenen profillerine ve Ozelliklerine igerik analizi uygulanmis ve o6grenen profili
belirlemeye iligkin goOsterge olabilecek 164 tane taslak madde hazirlanmigtir.
Maddelerin yazilmasi slrecinde her maddenin sade, anlasilir olmasina ve yalnizca
bir yargi ifadesi igermesine 6zen gosterilmigtir.

Uzman gorusiu. Taslak 6lgedin madde havuzunda bulunan 164 maddenin,
ogrencilerin 6grenen profillerini belirlemek ve dlgegin gelistiriimesinde temel alinan IB
ogrenen profillerine ve Turkge dil yapisina uygunlugunu ortaya koyabilmek i¢in uygun
maddeler olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla, bir 6gretim Gyesi, iki Turkce
ogretmeni, iki okul muduri toplam 5 uzman tarafindan degerlendirilmistir. Uzmanlarla
bireysel gorismeler yapilarak maddelerin sekli ve icerikleri, ifadelerin anlasilirhd,
dilin kullanimi, maddelerin derecelendiriimesi gibi hususlarda goérusler alinmistir. Bu
incelemelerden elde edilen donutler géz 6nunde bulundurularak Olgekte bulunan
maddelerin duzenlenmesi yapilmistir. Bu sekilde kullanilacak olgegin kapsam
gecerligi arttirilmaya calisiimistir (Fraenkel ve Wallen, 2003; McMillan ve
Schumacher, 2006). Uzman gorusu neticesinde taslak 83 madde olarak yeniden

olusturulmustur.

On uygulama. On uygulama icin 83 maddeden olusan deneme testi 5'li Likert
tipi dereceleme olgegi formunda hazirlanmistir. Olgekteki her bir madde igin
katilimcilardan “1:Higbir Zaman”, “2:Nadiren”, “3:Bazen”, “4:Sik Sik”, “5:Her zaman”
seklinde puanlama yapmalari istenmistir. Deneme testinden alinabilecek en yuksek
puan 415 ve en disik puan 83'tiir. Olusturulan deneme testi Bursa il Milli Egitim

Muduarlugu’'ne bagh 6zel bir ortaokulda 6grenim goren 474 6grenciye uygulanmistir.
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Katilimcilar. Olgegin hedef kitlesi ortaokul ddrencilerinden olustugu icin veri
toplama surecinde katilimcilar ortaokul 6grencilerinden segilmigtir. Veri toplama
surecinde Bursa Il Milli Egitim Madarliigi'ne bagl 6zel bir ortaokulda 6grenim géren
4 farkh kademeden toplam 474 6grenci katilmistir. Katilimcilar; 5. Sinifta 6grenim
goren 49 (24 kiz, 25 erkek) 6grenci; 6. Sinifta 6grenim goren 45 (28 kiz, 17 erkek)
ogrenci; 7. Sinifta 6grenim goren 198 ( 94 kiz, 104 erkek) ogrenci ve 8.sinifta
ogrenim goren 182 (98 kiz, 84 erkek) 6grenci olmak Uzere, 244 kiz, 230 erkek toplam

474 ortaokul 6grencisinden olusmaktadir.

Verilerin toplanmasi. Veriler 2019-2020 egitim 6gretim yilinin ilk ddneminde
Bursa ilinde bulunan bir 6zel okulun 3 farkli kampustnde ders saatleri icerisinde
toplanmigtir. Olgegin dgrenciler tarafindan yanitlanmasi yaklasik 30 — 40 dakika

surmastar.

Verilerin analizi. Deneme testini uygulanmasinin ardindan elde edilen veriler
bilgisayar ortamina aktariimigtir. Elde edilen veriler icin oncelikler ug¢ degerler
(outliers) analizi yapilmistir. Bu analiz sonucunda 3 katimcinin ug deger gosterdigi

ortaya ¢ikmistir. Bu nedenle 3 verinin analiz digi tutulmasina karar verilmistir.

Sonraki adimda dlgekte bulunan her bir maddenin dlgedin genel amacina ne
kadar hizmet ettigini ortaya koymak amaciyla madde—6lgek puanlari korelasyonuna
bakilmigtir. Bu korelasyon ile her bir maddenin Olgegin tamamiyla olan uyumu
incelenmigtir. Tavsancil (2006)'a gore deger 0,20’nin altinda kalan maddeler 6lgcekten
cikariimalidir. Deneme testinde en dusuk deger 0,421 olmustur.

Olgegin, soyut bir yapi olan tutumu ne derece dogru dlgebildigini ortaya
koymak amaciyla dlgedin yapi gegerligi incelenmistir. Bunun igin iligkili degiskenleri
bir araya getirerek, daha az sayida ve iligkisiz kavramsal yapilar acgiklamayi
hedefleyen (Blyukodztirk 2007) faktér analizi yapiimasi planlanmistir. Oncelikle
Olcegin faktdr analizine uygunlugu igin Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) ve Bartlett testi
yapilmistir.

Tablo 3’te verilen test sonuglari incelendiginde 6rneklem ile dlgek arasindaki
uyumu gosteren KMO degeri ,946 olarak hesaplanmis, érneklem uygunluk katsayisi
degerinin 0,60’In Uzerinde deger almasi (KMO=0,946; p<0.001) faktér analizi
acisindan o6rneklem buyudklagunin uygunlugunu ve Bartlett kiresellik testi sonucunda

da ki-kare degerinin x* (1035 =9194,370; p>0,001 diizeyinde anlamli olmasi élgme
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aracinin faktor yapilarina ayrisabilecegini goéstermektedir (Cokluk, Sekercioglu ve
Bulyukozturk, 2012).

Tablo 3

KMO ve Bartlett Testi Sonuglari

KMO and Bartlett's Test

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy ,946

Bartlett's Test of Sphericity ApproX. Chi-Square 9194,370
df 1035
Sig. ,000

Olgegin faktor yapisinin ortaya konulmasi igin verilere Agimlayici Faktor
Analizi (AFA) uygulanmigtir. AFA slrecinde amac temel bilesenleri belirlemek
olmayip faktorleri ortaya c¢ikarmak oldugu icin “Principal Component Analysis”
yontemi kullaniimistir ve faktorler birbirinden bagimsiz olarak duisinuldagad igin
“Varima\” ile déndiirme yapilmistir. Faktdr analizinde maddelerin faktor yilk degerleri
onemli bir veridir. Bir faktorle yliksek dlzeyde iliski veren maddelerin birlikte bir yapiyi
Ol¢tigu soylenebilir. Faktor yik degerinin 0.45 ya da daha fazla olmasi madde segimi
igin iyi bir élgudur (Buyukozturk, 2007). Sencan’a (2005) goére arastirmaci maddenin
Olcilen yapi ile iligkili oldugunu dusunuyorsa faktor yiuk degerini 0.30'a kadar
indirilebilir. Maddelerin hangi faktorde yer aldigi belirlenirken faktorlerdeki en yuksek
yuk degeri ile sonraki yuksek degeri arasinda farkin en az 0.10 olmasina dikkat
edilmelidir (BlyUkoztark, 2007).

Yapilan faktor analizi sonucunda iki faktdrde ¢ok yakin yukler alan 45 tane
madde Olgek digi birakilmistir. Gergeklestirilen faktor analizi yontemlerinden temel
bilesenler analizi ve yapilan dondurme iglemi sonunda, dokuz faktér ortaya ¢ikmistir.
Bu kriterlere uygun olarak bir maddeye ait faktér yiuk degerleri arasindaki farkin
0.15'ten fazla olmasina dikkat edilerek yapilan faktér analizi sonucu kalan maddelere
iliskin faktorler ve faktor yukleri Tablo 4’te verilmistir. Tablo 4’te goruldugu gibi dlgekte
yer alan maddelerin faktor yukleri .414-.733 arasinda deger almistir. Bu degerlerin
%95’i Buyukozturk (2007) tarafindan belirlenen tarafindan belirlenen 0.45 dlgitinu
karsilamaktadir. iki madde ise ve Sencan (2005) tarafindan belirlenen kritere gére
arastirmacinin madde ile faktor arasinda bir iligki oldugu disunuldigu icin olgekte
birakilmistir. Faktér analizi sonucunda maddeler icerik agisindan incelenmis birinci

faktor Kendini Yansitan (8 madde); ikinci faktdér Sorgulayan (5 madde); Gglincl faktor
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Acik Fikirli (8 madde); dérdiinci faktor is Birlikci (3madde); besinci faktor Arastiran (4
madde); altinci faktor Problem Cozicu (4 madde); yedinci madde Adaletli (3 madde);
sekizinci faktor Kendine Gulvenen (3 madde) olarak adlandirilmasi uygun
gorulmustar.

Son durumunda elde edilen 38 madde Uzerinden yapilan glvenirlik analizi

sonucu Cronbach’s Alpha deger ,935 olarak hesaplanmigtir.
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Tablo 4

Ogrenen Profili Olgedi Faktér Yiik Degerleri

Faktor Madde Faktor Yiki
Cesitli formatlarda birden fazla hedef kitleye etkin bir bicimde bilgi ve fikir aktarabilirim 690
Kendi strecimi degerlendiririm 650
Kendi ¢6zUmumu degderlendiririm 602
Kendini ;)leg]Lelzrddlglg;rg:ﬁgn;Lc:selg:t;%:Lnarlg;,;karlmlarl yerel olaylarla baglayarak farkl 518
Yansitan Kendi 6grenme hedeflerimi belirlerim 495
Ogrendiklerimden elde ettigim c¢ikarimlan ulusal olaylarla baglayarak farkh 493
alanlarda degerlendirmeler yaparim
Akademik yazilar igin gesitli dizenleme araglari kullanirim 653
Etkili bir 5grenme igin yeni teknikler gelistirebilirim 486
Fikir ve bilgilere giivenli bir sekilde erisirim 733
(Multi)ymedya kaynaklari arasinda kargilastirma yaparim 694
Sorgulayan (Multi)ymedya kaynaklari arasinda baglanti kurarim 297
Bir problemin ¢ézimui igin plan hazirlarim. 581
Problemin anlasiimasi igin sorular tiretebilirim A7
Ogrenme ile ilgili mevcut olan kigisel yeteneklerimi tanimlarim. 705
Bir konu hakkinda birden fazla géris dile getirebilirim 626
Herhangi bir gérisi degerlendiririm 602
Agik Fikirl Farkli bakis agilarindan deneyim kazanmaya istekliyim 562
Bilgiyi farkli sekillerde sunarim 496
Kendime kisisel refah saglamak igin duygusal dengeye 6énem veririm 464
Grup ¢alismalarinda arkadaglarimla iletisimle kalirrm 421
Kiiltiirler aras etkilesimi dnemseyerek iletisim kurabilirim 414
Baskalarinin ihtiyaglarina saygi gésteririm 7104
Is Birlikgi Yeni fikirler kesfetmek igin is birligi icinde caligirim 669
Degisimle karsilastigimda gugliu davranirim 623
Konu ile alakal gesitli kaynaklardan arastirma yaparim 665
Bilgiyi farkh platformlarda sunarim 657
Arastiran
Sinif igerisinde konuyla alakal olugan sorunlara ¢6zim ararim 620
Problem c¢oézerken ara verip anlamak icin geldigim noktayi, attigim adimlar 618
gb6zden gegiririm
Problem ¢dzerken farkl stratejiler kullanirim 697
Problem  proplem gozerken ayrintilara inerim 680
Gozucu Kendi 6grenme slrecimi yansitabilirim 632
Bilgi toplamak ve aktarmak igin sonug gikaririm 554
Bagska bireylerin fikirlerini dikkatli bir sekilde dinlerim 713
Adaletli Durust bir sekilde davranirim 274
Yeni bilgiler 6grenmekten keyif alirim. 495
Kendine  ©Qdrendiklerimi sorgularim. 682
Givenen A.ra§t|racag|m konuyJa ilgili anz.aht.ar kelimeler tanimlayabilirim 955
Bilgi ve kaynaklari dizenleyebilirim ,510
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2.Asama: Ogrenen Profili ve Oyuncu Tipi Olgeginin Eslestrilmesi

Bu calismanin amaci ogrencilerin 6grenen profilleri ile oyuncu tiplerini
eslestirilerek oyunlastirma igin 6grencilerin 6grenen profillerine uyarlanabilir bir
oyunlastirma tasarlamaktir. Sinif ortaminda uygulanmasi planlanan oyunlastirmada
hedef kitle dogrudan oyuncu degil o6grencilerden olustugu igin oyunlastirma
ogrencilerin 0Ozelliklerine ve ihtiyaclarina uygun olmalidir (Bergmann, Schacht,
Gnewuch ve Maedche, 2017). Bu nedenle oyunlastirma uygulamasindan oOnce
ogrencilerin ddrenen profilleri ile Bartle (1996) tarafindan gelistirilen oyuncu tipleri

arasinda bir képru kurulmasi ihtiyaci olugsmaktadir.

Katilimcilar. Bu eglestirme c¢alismasinda arastirmaci tarafindan gelistirilen
ogrenen profili dlgegi ve Turkgce’ye cevrilen oyuncu tipi olcedi oyun oynayan 197
kisiye uygulanmigtir. Katilimcilarin 30 tanesi ortaokul 167 tanesi Universite
ogrencilerinden olugsmaktadir. Calismaya katilan ortaokul 6grencileri ¢evrimici oyun
oynayan 7. ve 8. sinif égrencilerinden olusmaktadir. Universite 6grencisi katilimcilar
ise universitelerin e-spor topluluklarina tye olan ve gevrimicgi oyun oynayan Kigilerden

olugmaktadir.

Verilerin toplanmasi. Veriler 2019-2020 egitim o6gretim yilinda 6zel bir
ortaokulda 6grenim goren 7. ve 8. sinif 6grencilerinden yaklasik 30 dakikada,

Universite 6grencilerinden ise gevrimigi ortamda dort ginde toplanmistir.

Verilerin analizi. Her katihmci igin 6grenen profilinde yer alan sekiz farkl
profilin ortalamalari ayri ayri hesaplanmistir. Bdylece 0lgedin uygulandigi tim
katihmcilarin 6grenen profiline ait faktor ortalamalari belirlenmistir. Hesaplanan bu
ortalamalarin 6grenen profili dlgeginin butund ile iligkisini belirlemek amaciyla sekiz
ogrenen profiline ait ortalama sonuglar yizde olarak hesaplanmistir. Sonug¢ olarak

her bir katilimci icin 6grenen profiline ait ylizdelik dagilim elde edilmistir.

Ogrenen profili dlgegine verdigi cevaplara goére faktor dagihimi farklilk
gostermeyen 14 katilimciya ait veri érneklemden ¢ikariimistir. Kalan 183 katilimcinin
oyuncu tipi Ol¢egdi verilerine bakilarak her bir denegin oyuncu tiplerine ait dagilimlari
hesaplanmigtir (6rn. %12,50 Basaranlar, %31,25 Kasifler, %37,50 Kidemliler,
%18,75 Sosyallesenler).

Oyuncu tipi Olgegi toplam 32 sorudan olusmaktadir. Her soru iki oyuncu tipini

kargilastirmak Uzere dizenlenmistir. Ornegin, oyun icerisinde bir oyuncu olarak
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hangisi senin igin daha énemli sorusu igin sosyallesenler igin cevap oyuncu sayisi

iken kasifler igin cevap kesfedilecek yer sayisidir.

Bu sekilde dlgekte oyuncu tiplerini tanimlamaya yonelik toplam 64 madde
bulunmaktadir. Bu maddelerden 18 tanesi basaranlar, 13 tanesi kasifler, 19 tanesi
kidemliler ve 14 tanesi sosyallesenler oyuncu tipine aittir. Farkli sayida maddelerden
olusan oyuncu tipi belirleme anketinden alinan cevaplari standart hale getirmek
amaciyla her oyuncu tipinin 64 madde igerisindeki agirliklari hesaplanmigtir. Bunun
icin ilk olarak madde sayilarinin yuzdelik dagihmlarina bakilmistir. Oyuncu tipi
Olceginde her oyuncu tipi igin yer alan toplam maddelerin yuzdelik dagihimlari su
sekildedir;18 basaranlar maddesi icin %28,125; 13 kasifler maddesi icin %20,3125;
19 kidemliler maddesi igin %29,6875 ve 14 sosyallesenler maddes icin %21,875.
Buna goére her oyuncu tipi i¢in yer alan bir maddenin yuzdesi ise sekildedir;
basanranlar maddesi %1,5625; kasifler maddesi %1,5625; kidemliler maddesi
%1,5625; sosyallesenler maddesi %1,5625. Her maddenin yuzdelik dagimi birbirine
esit olmaktadir. Oyuncu tipi 6l¢geginde bir soruda iki madde bulunduguna goére bir
sorunun degerini iki maddenin yuzdelik dagdilimi olarak hesaplandiginda her bir

sorunun katsayisi 3,125 olarak bulunmusgtur.

Katilimcinin her soruda yanitina uygun oyuncu tipi belirlenerek her oyuncu tipi
icin toplam soru sayisi belirlenmis ve bu sayl sorunun katsayisi olan 3,125 ile
carpilarak katihmcilarin oyuncu tipi % dagilimlari hesaplanmistir. Ornegin; 9 tane
basaranlar, 6 tane kasifler, 10 tane kidemliler, 7 tane sosyallesenler oyuncu tipi
secenegi isaretleyen bir katilimciya ait oyuncu tipi dagihmi %28,125 basaranlar,
%18,75 kasifler, %31,25 kidemliler ve %21,875 sosyallesenler olarak bulunmaktadir.

Tablo 5
Oyuncu Tipi ve Ogrenen Profillerinin ki Farkli Katiimciya Ait Verileri
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1250 1563 43,75 28,13 12,86 9,71 15,60 11,55 11,27 11,27 15,01 12,73
12,50 31,25 37,50 18,75 12,25 13,02 10,36 11,84 13,32 12,58 12,81 13,82

Tablo 5 incelendiginde her bir katilimci igin yuzde dagilimlari verilen oyuncu

tipleri ve 6grenen tipinin iki ornegi gorulmektedir. Dagilimi %25’'in (ortalamanin)
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ustiinde olan katilimcilara ait oyuncu tipi/tipleri ile ¢eyrekler agikhidina gore ikinci ve
Uguncu geyrekte yer alan 6grenen profilleri isaretlenmigtir. Her bir oyuncu tipi ile her
bir 6grenen profilinde bulunan denek sayisi belirlenmistir. Elde edilen verilerde her bir
oyuncu tipi ve o6grenen profili eslestirimesinde bulunan toplam katiimci sayisi
belirlenmistir. Ogrenen profili ve oyuncu tipi dlgeklerinin uygulandigi érneklemde her
bir oyuncu tipine denk dusen denek sayisi esit olmadidi igin sirasiyla tUm oyuncu
tiplerinin her bir 6grenen profiline orani belirlenerek ylzdeligi alinmig yapilan iglemler
sonucunda elde edilen veriler Tablo 6’da gosterilmigtir.

Tablo 6.
Katilimcilarin Verdikleri Cevaba Gére Ogrenen Profillerinin Oyuncu Tiplerine Gére % Dagilimlari

Kendini  Agik is Kendine

Yanstan  Fikirli Sorgulayan Arastiran Birlikei  Giivenen Adaletli  Bilgili
Basaranlar 29 26 26 31 32 28 31 27
Kasifler 12 12 12 14 15 13 17 10
Kidemliler 40 43 37 36 32 37 28 36
Sosyallesenler 19 19 26 20 21 22 24 26

Tablo 6’ya bakildiginda, o6rnedin 6z farkindalik 6grenen profilinin %29
Basaranlar, %12 Kasifler, %40 Kidemliler ve %19 Sosyallesenler oyuncu tipleriyle
iligkili oldugu gorulmektedir. Son durumda her bir 6grenen profiline ait oyuncu
tiplerinin katsayisina ulasilmistir. Uygulanacak o6grenen profili 6lgegdinden elde
edilecek olan o6grenen profillerinin ortalamalari yukaridaki tabloda verilen siraya
dikkat edilerek 6grenen profillerine ait oyuncu tipi katsayilari ile ¢garpilmali elde edilen
verilerde her bir oyuncu tipine ait dagilima bakilarak sinif ve bireye iliskin yoruma
ulasilabilmektedir.Ogrenen profilleri ile oyuncu tipi arasinda yapilan iligskilendirmenin
ardindan hedef kitleye uygun oyun &gelerinin secilmesi icin literatirde oyunlastirma
ile ilgili yapilan c¢alismalardan oyuncularin oyun oynamasi igin oyun igi kullanilan
oyun mekanikleri, oyun dinamikleri, oyun ogeleri, oyun bilesenleri olarak gegen tim
terimler incelenmistir (Bartle, 1996; Kapp, 2012; Radoff, 2011; Werbach, 2013;
Taspinar, Schmidt ve Schuhbauen, 2016; Zichermann ve Cunningham, 2011; Arkun-
Kocadere ve Caglar, 2018). Bulunan bu unsurlarin tanimlari ve hangi oyuncu tipini
motive ettigi yapilan c¢alismalarda yer alan ifadelere gbre bir araya biraraya

getirilmistir. Yapilan incelemelerin ardindan bulunan tim unsurlar oyun ogeleri bashgi
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altinda toplanmis ve alanyazin isiginda hangi oyuncu tipi ile ilgili oldugu Tablo 7’de

gosterilmisgtir.

Tablo 7

Oyun Dinamikleri, Oyun Mekanikleri ve Oyun Ogeleri, Tanimlari ve ligili Olduklari Oyuncu Tipleri

OYUNCU TIPLERI

N xS &
OYUN OGELERI TANIM v z 4 x
5 |
s £ T _ g
o g > o =
a 2 BT
= < O 0 <
¥ Moy Z2 X
Acik Hedefler Hedefe ulasmanin acik formiilleri \ \
Sinirlama Sinirlama ya da degis tokusa zorlamak \ \
Meydan Okumalar,
) Y ) Oyuncular igin bir problem \ \ \
Gdrevler, Mucadeleler
Bir meydan okumayi ¢ézmek igin sinirli zamanin
Geri Sayim y e ¢ \ \ \
olmasi
Oyuncular her durum igin olasi sonuglari bilirler
Sonugclarin Seffafligi (6rnegin hedefi iskalamak veya hedefe erismek \
vb.)
Oyuncu durumun geri bildirimini hemen ister
Geri Bildirim (6rnegin bir soruya verdikleri cevabin dogru veya \
yanlig olmasi vb.)
Problemi ¢6zmek gibi durumlara sayisal degerler
Puanlar \ \ \
vermek
Oyuncularin bir basariyr elde etmesinin fiziksel
Basari Rozetleri Y N Y \ \ \/
veya sanal temsili
Kayiptan Kaginma/ Elde bulunan varliklari kaybetmemek icin caba J J
Biriktirme g6stermek
Oyuncularin kargilastirimasi i¢in kullanilan bir
Liderlik Tablosu y shas ¢ l l
arag
. Oyuncularin  mevcut seviyesi, basarisi ve
ilerleme Cubugu Y o Y X \ \
ilerlemede 6nunu gormesi igin bilgilendirme
] Oyuncunun oyun igerisinde nerede oldugunu
Seviyeler X _ N
goOsteren isaretler
Deneme/ Tutorial Tecribesiz oyunculari oyuna alistirma sureci. N N
Oyuncuya onu nelerin karsilayacagini veya
Oryantasyon bekledigini oyun basinda kisa bir sekilde gérme \ \

firsati tanima, oyunun izlencesini paylasma
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Tekrar Dene

Tekrar deneme sansi oyunculara hata yapma

sansi tanir.

Sosyal iletisim Déngiisii

Oyuncunun oyunu biraktiktan sonra oyuna geri

dénmesi igin Kisiyi motive edecek durum

Kisisellestirme

Oyuncuya kisisellestirme sansi tanima

Oriintli Olusturma

Oyunun  oyuncuyu Orintileri  kazanmayi
ogrenmeye ve gOzlemlemeye zorlamasi,
gelecegi 6n goérmek kisilere kendilerini akilli,

kontroll eline aldigini ve etkileyici hissettirir.

Sirpriz

Oriintiilerin tekrar edilmesi ile nerede ve nasil
yeni seylerin bulunacagdi zevklidir ancak bu
eylemin tekrar etmesi igin bilinmeyen hazineler
gerekir. Oyuncu bunu bir kez tadarsa daha

fazlasi i¢in yeniden dener

Gorev Tamamlama

Duygusu

Gorevleri tamamlamak oyuncunun given ve
dizen duygularini  tetikler. Etkili oyunlar
oyuncuya bir seyleri bitirmenin ve sirada ne

oldugunu bilme hissi verir

Basar! igin Taninma

Oyuncular kendi basarilariyla taninmak isterler.

Oyuncuyu Bilgilendirme

(oyuncu pasif)

insanlari egitime zorlama girisimleri yerine bilgiyi
pasif olarak almalarina yardimci olan bir

deneyime sokmakitir.

Bir Grup insani

Organize Etme

insanlarin ortak hedeflere ulasmak icin organize
edilmesi bir zevk kaynagidir. Bir grubun lideri,

guc ve sosyal statil duygusundan zevk alabilir.

icsel Referanslari

Belirleme

Oyuncular onlari  takdir eden  durumlari
algiladiginda, bir dizene duyulan ihtiyaci
karsilar, bilgi edinme konusundaki &nceki
yatirimlari  6dullendirir ve hatta bir "kalabalik
icinde" olmanin hissi olarak bir kabullenme

duygusu saglayabilir.

Guzelligi ve Kaltard

Deneyimleme

Oyunlarda sanat, muzik ve duyulariniza hitap

eden tasarimlar yer almasi

Buaydlu Bir Yerde
Yasama Hissi

insanlar kendilerini olmadiklari biri gibi hayal
etmekten hoslandigi gibi olmadiklari bir yerde

yasadiklarini hayal etmekten de hoslanirlar.
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Yarisma ortami hazirlamak insanlara kazanma
veya kaybetme duygusu kazandirir. Catismanin
sekli, oyuncu ile oyun arasindaki hikaye, strateji
Rekabet veya taktiksel karsilasmaya  dayanabilir. \ \
insandan insana, insandan dogaya, insandan
topluma ve insandan teknolojiye gibi anlati

yapilari oyuncuya bir zafer hissi saglayabilir.

Oyuncularin hayal kirikligina ugramadan surekli

Bir Beceride
olarak ustalagmalarini hissetmelerini sagdlayarak
Ustalagmak
akis yakalamak
insanlar  adaletsizlikten  hoslanmaz.  Eger
Adalet yanhglar dogruysa, bu duygu onlarda idealist \ \
olma, huzur ve intikam gibi hisleri kamgilar.
insanlar  adaletsizlikten  hoslanmaz.  Eger
intikam yanlislar dogruysa, bu duygu onlarda idealist
olma, huzur ve intikam gibi hisleri kamgilar.
Oyuncular ortak bir hedefi basarmak igin birlikte
is Birligi caligirlar. Grup gérevlerinde sirali  katihm, \ NN
dontsumli katilim olabilir.
Alisveris Dogrudan ya da dolayh olarak oyuncular arasi J J J J

alisveris

Tablo 7. incelendiginde, oyunlastirma ortaminda olmasi gereken tium oyuncu
tiplerine hitap eden oyun oOgeleri bulunmaktadir. Bunlar, kurallar, zaman, gelisim
durumu, estetik, odak noktasi, epik anlam ve aligveristir. Oyunlastirma
uygulamalarinda bu oyun 6gelerinin tim oyuncu tiplerine hitap ettigi ve oyunlagtirma

ortamlarinin yapitasi olarak isimlendirilebilecek unsurlar oldugu gorulmektedir.

Katihmcilar bulundugu sistemin neye izin verdigini, kendilerinin ne
yapabilecegini bilme, eylem igin yeterli streyi kullanma ve buna uygun bir sekilde
hareketlerini belirleyebilme ihtiyaci hissederler. Bu nedenle yapilan uygulamanin
kurallari ve zaman bilgisi en basta ayrintili bir gsekilde katilimcilar ile paylasiimalidir.
Katiimcilarin bulundugu ortamda kurallar dahilince kendi gelisim durumlarindan
haberdar olmak, devam ederken basamakli bir sekilde bilgilendirme ihtiyaci
hissederler, bu durum oyunlastirma igerisinde kisileri bilgilendirme olanagi
sunulmasini gerektirmektedir. Katilimcilar i¢in gorsellik, uyum ve detaylar onemlidir.
Oyun deneyimini etkileyen bir diger 6ge ortamin estetik ydénden gizel olmasi ve géze

hitap etmesidir. bu durum tim oyuncu tipleri igin gegerli oldugu igin oyunlastirmanin
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ana ogelerinden bir digeri estetiktir. Oyunlastirmanin %75’i psikoloji ile ilgili oldugu
icin katihmcinin kendini oyunlagtirma uygulamasi icerisinde 6nemli bir noktasi
gormesi beklenmektedir. Bu nedenle her katihmcinin dolayisiyla her oyuncu tipine ait

katilimcinin odak noktasinda oldugu hissinin her katilimci i¢in ele alinmalidir.

Katihmcilarin oyunlastirma igerisinde akigta kalmasini saglayacak bir diger
onemli unsur ise epik anlamdir. Bu unsur katilimcilarin oyunlastirma igerisinde anlam
aramasi ve surece devam etmesini saglayacagi igin her oyuncu tipini kapsamaktadir.
Oyuncu tipleri gerek ¢evre gerekse oyuncular ile surekli bir etkilesim halinde oldugu
icin dogrudan veya dolayli olarak aligveriste bulunacaktir. Bu nedenle oyunlagtirma

icerisinde aligveris unsuru bulunmalidir.

Sonu¢ olarak kurallar, zaman, gelisim durumu, estetik, odak noktasi, epik
anlam ve aligverin oyunlastirma uygulamalarinda mutlaka eklenmesi gereken oyun
Ogeleridir. Yapilacak uygulamalarda bu unsurlar distnulmeli ve hedef kitlenin
oyuncu tipi belirlenerek diger ogelere karar verilmelidir. Bunun yanisira meydan
okuma, gorev, mucadele, geri sayim, puan, basari rozeti ve rekabet unsurlari

kidemliler, basaranlar ve kasifler icin ortak oyun égeleridir.

Tablo 7’de, kayiptan kaginma ve kisisellestirmenin ise kidemliler, basaranlar
ve sosyallesenler igin ortak oyun ogeleri oldugu goérilmektedir. Kidemliler ve
basaranlar icin kullanilan 6gelerin pek ¢ogunun ortak oldugu gorulmektedir. Agik
hedefler, sinirlama, sonuglarin seffafligi, geri bildirim, liderlik tablosu, seviye, oérintl
olusturma, gorev tamamlama duygusu, basari i¢in taninma ve oyuncuyu bilgilendirme
unsurlari kidemliler ve basaranlar icin ortak 6gelerdir. Is birligi unsuru basaranlar,
sosyallesenler ve kasifler icin ortak olan tek oyun 6gesidir. Tekrar deneme unsuru
kidemliler ve kasifler icin ortak bir oyun 6gesi iken blylllu bir yerde yasama hissi
kidemliler ve sosyallegenler igin ortak bir oyun 6gesidir. Basaranlar ve sosyallesenler
icin ortak oyun oOgesi sosyal iletisim dongusu ve adalet olmaktadir. Ek olarak
kidemliler, sosyallesenler ve kasifler i¢in bir tane kendi oyuncu tipine 6zgl oyun

ogesine rastlanirken basaranlar oyuncu tipi i¢in bu 6zellige rastlaniimamaktadir.
3. Asama: Deneysel Desen
Bu calismada 6grencilerin 6grenen profilleri dikkate alinarak belirlenen oyun

Ogeleriyle zenginlestiriimis matematik etkinliklerinin 6grencilerin matematik dersi
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akademik basarilarina, matematik dersine yonelik tutumlarina ve motivasyonlarina

etkisi incelenmigtir.

Bu surecgte nitel yontem arastirmasi adi altinda yari deneysel desen
modellerinden On-test son-test kontrol gruplu model olan eglestiriimis desen
kullaniimigtir. Eslestiriimis desende seckisiz atama igcermeksizin hazir gruplar belli
degiskenler Uzerinden eslestirilir (Frankael & Wallen, 2003). Bu arastirmada
arastirmacinin matematik 6gretmeni oldugu sinif deney grubu olarak atanmig ve
uygulamanin yapildigi okulda bulunan ayni seviyeye ait baska bir sinif kontrol grubu
olarak atanmistir. Seckisiz atama yapilmadidi i¢cin uygulama o6ncesi her iki gruba
dizey belirleme testi uygulanarak gruplarin akademik seviyelerinin denk olmasina
dikkat edilmigstir. Aragtirmanin uygulama modeli Tablo 8'de 6zetlenmistir.

Tablo 8
Uygulama Modeli

Gruplar Oncesi Grup On-test Uygulama Son-test
Y DG O123 X1 Ous6
Y KG 01,2,3 X2 O4,5,6

Y: Diizey Belirleme Testi (DBT)

DG: Deney Grubu, KG: Kontrol Grubu,

Xy: Zenginlestirilmig egitimin verilmesi, X»: ilgili Konunun Ders Kitabina Uygun islenmesi
O1: ABT dn-test, Oy Tutum 6lgegi 6n-test, Os: Motivasyon Olgegi 6n-test,

O4: ABT son-test, Os: Tutum 6lgegi son-test Og: Motivasyon Olgegi son-test

Arastirmanin evreni ve orneklemi. Arastirmanin 6rneklemi 2019-2020 egitim
ogretim yilinda Bursa’da 6zel bir okulda 6grenim goren 6. sinif dgrencilerinden
olusmaktadir. Aragtirmanin yapildidi okul sosyo-ekonomik duzeyi ylksek bir 1B
okuludur. Bu okulda ogrencilerin uluslarasi bakig acisi gelistirmeleri, 6grencilerin
kendi gelisimleri icin tim yonleri dikkate almalari, birden fazla dil 6grenmeleri ve
ogrencilerin disiplinlerarasi baglantilari kurabilmeleri amacglanmaktadir. Sorgulama
temelli 6grenim yaklasimi barindiran ortaokulda alti baglam ele alinmakta ve tim
derslerde kullaniimaktadir. Bunlar, kimlikler ve iligskiler, zaman ve mekanda uyum,
kisisel ve kulturel idade, bilimsel ve teknik yenilik, kiresellesme ve surudurulebilirlik
ve adalet ve gelisimdir. Bu baglamlar Uzerine duslinmeyi ve sorgulamayi
hedeflemektedir. Ogrencilerin arastirma, disinme, iletisim, sosyal ve 6z-yénetim
becerilerine de 6nem vermektedir. Arastirmanin yapildigi sinifta bireysel ihtiyaci olan

veya kaynastirma ogrencisi bulunmamaktadir. Ogrencilerin bir kisminin matematik
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dersinin zor olduguna ve matematik yapamayacaklarina yodnelik 6n yargilar
bulunmaktadir. Arastirmanin yapildigi okulda 6.sinif 6grencileri tum gubelerin tum
derslerde akademik ortalamalarinin egit olmasina dikkat edilerek egitim o6gretim yih
basinda olusturulmustur. Baska bir ifadeyle her sinifta akademik basarisi yiksek ve
disuk ogrenciler bulunmaktadir. Subelerin seviye gruplarinin esit olmasina dikkat
edilmesi her sube icin akademik basarinin normal dagihima yakin bir dagihm
gosterdigi soylenebilir. Ogrencilerin sadece matematik dersi akademik basarisi igin
arastirmaci tarafindan hazirlanan ve 6n-test olarak 6grencilere uygulanan dizey
belirleme testi sonuglarina gore istatistiksel olarak aralarinda anlamli bir fark
bulunmayan birbirine yakin iki sinif secgilmistir. Deney ve kontrol grubu katilimcilarinin
akademik basarilarinin uygulama o6ncesinde ayni seviyede oldugunun ortaya
konulmasi gerekmektedir. Bu amagla deney grubu ve kontrol grubunda bulunan
ogrencilere uygulama oncesi yapilan duzey belirleme testi sonuglari “Mann Whitney—
U Testi” kullanilarak analiz edilmis ve bu yondeki bulgular 9'da sunulmustur.

Tablo 9
Deney ve Kontrol Grubu DBT Analizi

Gruplar Olgiim N X U z p
Deney
12 14.08
Grubu
- DBT 53.000 -1.108 .268
Kontrol 10.92
12
Grubu

Tablo 9’da gérikdugu gibi yapilan analiz sonucunda deney grubu (14.08) ve
kontrol grubu (10.92) arasindaki baglanti puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunamamistir (p(24) = .268; p> 0.05). Bu bulgu ile baslangi¢ta deney ve
kontrol gruplarinin dizeyleri arasinda fark olmadigi kanitlanmigtir. Boylece deney ve

kontrol gruplarinin rasgele atanmasi bir uygulamaya ve bulgulara etki etmeyecektir.

Ardindan bu iki sinif rastgele olarak deney ve kontrol grubu olarak atanmistir.
Katihmci sayisi 12 deney ve 12 kontrol grubu olarak toplamda 24 kisiden

olusmaktadir. Katilimci dagihmi Tablo 10°’da gorulmektedir.
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Tablo 10

Aragtirmanin Ornekleminde Yer Alan Ogrencilerinin Dagilimi

Kiz Erkek Toplam
Deney Grubu 5 7 12
Kontrol Grubu 9 3 12

Arastirmacinin rolii. Bu c¢alismada arastirmaci ayni zamanda sinifin
matematik o6gretmenidir. Uygulama surecinde arastirmaci tarafindan arastirma
sonugclarini yansitmayacak sekilde 6grencilere geri bildirim verilmig, sorulan sorularla
ogrencilerin derinlemesine dusunmesi saglanmaya cahgsiimigtir. Nicel arastirma
yonteminin kullanildigi bu ¢alismada yapilan uygulamalar disinda verilen sonuglar
yansiz ve nesnel olarak toplanmistir. Ogrencilere yapilan 6n test ve son test
Olgeklerinin matematik akademik basari puanlarina etki etmeyecegi soylenmistir.
Belirtilen veri toplama araglar kullanilarak, veriler istatistiksel olarak analiz edildigi

igin arastirmacinin sonugclara etkisi nitel aragtirmalara gore sinirli kalmaktadir

Veri toplama araglari. Bu calismada veri toplama araci olarak; arastirmaci
tarafindan geligtirilen dlzey belirleme testi, akademik basari testi, 6grenen profili
Olcedi, Andearsen ve Downey (2001) tarafindan gelistirilen Bartle Oyuncu Tipi Testi,
Aktan ve Tezci (2013) tarafindan gelistirilen Matematik Motivasyon Olgegi (MMO) ve
Onal (2013) tarafindan gelistirilen Matematige Yoénelik Tutum Olgegi kullaniimistir.

Kullanilan 6lgme araglari asagida detayli bir gsekilde aciklanmistir.

Diizey belirleme testi (DBT). Bu test, ¢alismanin yapilacagi deney ve kontrol
gruplarinin baslangigta basari duzeylerinin esit oldugunu ortaya koymak amaciyla
arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Sorular, c¢alismada ele alinacak “kesirler”
unitesinden once islenen konulari icerecek sekilde hazirlanmistir. Bu sorularin gecerli
ve guvenilir olma yoénunden uygun olmasi igin, ulusal ve uluslararasi yapiimis
sinavlarin (PISA, TIMSS, Kanguru Matematik) ¢ikmig sorulari kullaniimistir. Ardindan
bir 6gretim Uyesi ve iki tane matematik 6gretmeninden gortus alinmigtir. Alinan
gorugler ile iki sorunun ogrenciler igin zor olabilecegi sonucuna ulagildigi igin test
revize edilmigstir. Test 10 tane ¢oktan se¢gmeli sorudan olugsmaktadir. Her soru dogru
ya da yanls olarak puanlamistir. Dogru cevaplar 10, yanhs cevaplar ise 0 olarak
puanlanmistir. Testten en fazla 100 en az 0 puan alinmaktir. Olgek EK-A'da
verilmigtir.
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Akademik basari testi (ABT). Bu test galismadan 6nce 6n-test ve ¢alismanin
bitiminde son-test olarak kontrol ve deney gruplarina uygulanmistir. Ogrencilerin
“kesirler” konusundaki akademik basarilari arasindaki degisimi gérmeyi saglayacak
olan Akademik Basari Testi (ABT) arastirmaci tarafindan gelistiriimistir. Bu sorularin
gecerli ve guvenilir olma yonunden uygun olmasi igin, ulusal ve uluslararasi yapiimig
sinavlarin (PISA, TIMSS, Kanguru Matematik, YGS, OSS) c¢ikmis sorulari
kullaniimigtir. Ardindan bir 6gretim Uyesi ve iki tane matematik 6gretmeninden gorus
alinmistir. Alinan goruslere gore yapilan duzenlemeler sonucunda son hali verilen
test 10 sorudan olusmaktadir. Akademik Basari Testi, 6grencilerin konuya iligkin
bilgilerini ve gelisimlerini 6lgmeyi hedeflemektedir. Dogru cevaplar 10, yanhs cevaplar
ise 0 olarak puanlanmigtir. Boylece testten en yiuksek 100, en dusik O puan

alinmistir. Olgek EK-B’de verilmistir.

Ogrenen profilleri élgegi. Bu test dgrencilerin dgrenen profillerini belirleyerek
oyuncu tipleri ile eslestirmek ve oyunlastirma modeli igin kullanilacak oyun
bilesenlerini belirlemek igin kullaniimistir. Bu 0&lgek arastirmaci tarafindan tez
surecinde geligtiriimistir. Sekiz farkh alt faktor bulunmustur. Her biri farkli bir 6grenen
profilini temsil eden faktdrler su sekildedir; Oz Farkindalik Profili (8 madde);
Sorgulayan Profili (5 madde); Acik Fikirli Profili (8 madde); Is Birlikgi Profili (3 madde);
Aragtiran Profili (4 madde); Problem Cozucu Profili (4 madde); Adaletli Profili (3
madde) ve Kendine Guvenen Profilidir (3 madde). Yapilan analiz sonucunda 38
maddeden olusan ve ,935 Cronbach Alpha dederine sahip bir dlgek gelistirilmistir. Bu
O0lcme araci gelistirme surecinde gegerlik ve guvenirlik ¢calismalari tezin érneklemi

disindaki bagka ortaokul 6grencileri ile gergeklestiriimigstir.

Oyuncular igin bartle oyuncu tipleri 6lgegi. Bartle tarafindan oyuncu
tiplerini siniflandirmak icin yapilan herhangi bir élcek calismasi bulunmamaktadir.
Ancak Erwin Andreasen ve Brandon Downey tarafindan Bartle'in ¢alismasi referans
alinarak hedef kitleyi tanimlayabilmek icin bir anket hazirlanmis ve 200.000’den fazla
kullaniciya uygulanmistir (Andreasen ve Downey, 2001). Hazirlanan bu anket cevabi
iki farkli Bartle oyuncu tipini hedefleyen toplam 6 farkli siniflandirmadan
olusmaktadir. (Sosyallesenler / Basaranlar igin 7 soru, Sosyallesenler / Kasifler i¢in 6
soru, Kasifler / Kidemliler igin 7 soru, Sosyallesenler / Kidemliler i¢in 7 soru, Kasifler /
Basaranlar icin 6 soru ve Kidemliler / Basaranlar igin 5 soru). Anket toplam 38 soru

iceren ¢oktan se¢meli bir test formatindadir. Teste c¢evrimigi olarak
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https://matthewbarr.co.uk/bartle/ adresinden erisilebilmektedir. Kisilerin verdikleri
cevaplara gore oyuncu tipleri otomatik olarak belirlenmektedir. Her sorunun iki cevabi
bulunmakta ve bu iki farkl segenek iki farkli Bartle oyuncu tipini referans almaktadir.
Her soruda katilimci kendi tercihlerine gore bir se¢im yapmakta ve bu sonug¢ oyun
icerisinde kendi oyuncu tipinin bir etkisi olarak gortulmektedir. Maddelerin toplami

yuzde dagihm olarak hangi oyuncu tipine ne kadar yatkin oldugunu gostermektedir.

Andreasen ve Downey (2001) tarafindan hazirlanan bu test arastirmaci
tarafindan Turkge'ye cevrilmistir. Cevirinin Tark diline uygunlugu icin bir Turkce
dgretmeninden goériis alinmistir. Ardindan maddelerin ingilizce ve Tirkge dilinde ayni
anlamlara karsilik gelmesi igin bir ingilizce Ogretmeni ve bir akademisyenden uzman
gorasu alinmistir. Alinan goruslerle yapilan degisiklikler sonucunda test Turkge'ye

uyarlanmistir. Olgek EK-C’de verilmistir.

Matematige yonelik tutum élgegi. Onal (2013) tarafindan gelistirilen dlgek
ortaokul 6grencilerin matematige karsi tutum puanlarini elde etmek igin kullaniimistir.
Tutum Olgegi ilgi, kaygl, galisma, gereklilik seklinde 4 alt faktdrden ve toplam 22
maddeden olusmaktadir. Olcekte yer alan cevaplar “Tamamen Katiliyorum”,

” “* ” 13 ” “

“Katiliyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum”, “Kesinlikle Katilmiyorum” seklinde besli
likert tipindedir. Maddeler 1-5 puan araliginda puanlanmistir. Cronbach Alpha
katsayisi .90 olarak bulunan olgekten en ylksek 110, en dusuk 22 puan

alinabilmektedir.

Matematik motivasyon élgegi. Aktan ve Tezci (2013) tarafindan gelistirilen
ve ortaokul dgrencilerin matematik dersine karsi motivasyon puanlarini elde etmek
icin kullanilan 27 maddeden olusan bir dlgektir. 5’li likert tipte maddelerden olusan
Olcek (1) “kesinlikle katimiyorum”, (2) “katiimiyorum”, (3) “kararsizim”, (4)
“katiliyorum” ve (5) “kesinlikle katiliyorum” seklinde puanlanmaktadir. Olgegin ic
tutarhlik katsayisi .85 ila .94; madde toplam korelasyon degerleri ise .62 ila .89

arasinda degismektedir.

Uygulama siireci. Uygulama surecine iligkin akis plani Sekil.4’te verilmistir.
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/ On Hazirhk

Deney Grubunun
Odrenen Profili
Olcegine Gore
Oyuncu Tipinin

Belirlenmesi

Deney Grubunun
Oyuncu Tipine Gore
Oyun Ogelerinin
Belilenmesi

Deney Grubuna

Ogrenen Profili Olcedi
Uygulanmasi

Oyun Ogeleriyle
Zenginlestirilmis
Matematik
Etkinliklerinin
Hazirlanmasi

y

/ Deneysel Desen \

Deney ve Kontrol
Grubuna Dizey

Deney ve Kontrol
Grubuna Son
Testlerin
Uygulanmasi

Deney ve Kontrol Deney Grubuna
Grubuna On Testlerin| Etkinliklerin

Belirleme Testinin Uygulanmasi Uygulanmasi

Uygulanmasi

. /

Sekil 4 Uygulama sureci akig plani

On hazirliklar. Arastirma kapsaminda, arastirmaci tarafindan gelistirilen
modelin uygulanmasi amaciyla hedef kitlenin 6grenen profillerinin belirlenmesi
gerekmektedir. Bu nedenle deney grubunda bulunan &grencilere arastirmaci
tarafindan gelistirilen Ogrenen Profili Olgegi uygulanmistir. Olgek verileri analizi
sonucunda deney grubunun oyuncu tipi %40 Kidemliler, %30 Basaranlar, %20
Sosyallesenler ve %10 Kasifler olarak bulunmustur. Olgek sonucu elde edilen oyuncu

tiplerine gore oyunlastirma etkinlikleri tasarlanmigtir.

On testlerin uygulanmasi. Calisma deney ve kontrol gruplu én-test/son-test
modelinde tasarlandigi igin uygulamalar deney ve kontrol grubu arasinda olgunlasma
(maturation) etkisinin ortaya ¢ikmamasi i¢in ayni gin yapilan on-testlerle baglamigtir.
On-test slrecinde deney ve kontrol grubuna Matematik Motivasyon Olgegi ve
Matematige Yonelik Tutum Olgegi, bir sonraki giin Diizey Belirleme Testi ve ertesi
gun ise Akademik Basari Testi uygulanmistir. Calisma grubunun yas grubu g6z
onunde bulundurularak tum testlerin ayni gun yapilmasi sonuglari etkileyebilecegi igin
on testler farkli glnlerde ancak deney ve kontrol gruplarina yapilan testler ayni gun

olacak sekilde planlama yapiimigtir.
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Uygulamalar. Bu c¢alisma iki haftalik bir slregte gerceklestiriimis ve

kapsamda yapilan etkinliklere iligkin bilgiler Tablo 11’de gosterilmistir.

Tablo 11

Uygulama Kapsaminda Yapilan Etkinlikler

Etkinligin iliskili ~ Kullanilan Oyun Hedef Kitlenin Etkinlik
Etkinlik Adi . .. . .
Oldugu Konu Ogeleri Oyuncu Tipi Siiresi
Kavram Kidemliler
Haritasi istoml Basaranlar 40 dakika
N slemier Oryantasyon
Etkinligi Kasifler
ilerleme Kesirlerle _ Kidemliler Unite
. . llerleme Cubugu L
Gubugu Islemler Basaranlar suresince
is birligi Kidemliler
Kesirlerle ]
Bayrak Yarisi . Rekabet Basaranlar 20 dakika
Islemler
Micadele Sosyallesenler
_ Kidemliler
_ _ Kesirlerle Is Birligi _
Yerim Neresi . Basaranlar 30 dakika
Islemler Rekabet
Sosyallesenler
o Meydan Okuma
Tas Kagt Kesirlerle Kidemliler
Makas — Kral . Micadele 40 dakika
Kim Islemler Basaranlar
Gorev
Meydan Okuma
Adini Tarihe Kesirlerle ) Kidemliler _
. Micadele 160 dakika
Yaz Islemler Basaranlar
Gorev

Uygulamada kullanilan etkinlikle agagida kisaca agiklanmigtir.

bu

Kavram haritasi etkinligi. Ogretmen “Kesirler ile ilgili neler biliyoruz?”

sorusunu égrencilere yoneltir. Ogrencilerden beklenen cevaplar su sekildedir;

Denk kesirler

54



e Genigletme

e Sadelestirme

e Siralama

e Pay ve payda

e Parca — es butln iligkisi (burada 6grencilerden parga — butin iligkisi
cevabi gelebilir. Bu durumda “es” kismini renkli kalem ile vurgulayarak
buraya daha sonra deginilece@i sdze olarak ifade edilmelidir)

o Basit kesir, bilesik kesir ve tam sayili kesir

e Birim kesir

e Sayl dogrusunda gosterme

e Modelleme

Ogrencilerden gelen cevaplarla, kesirler ile ilgili bir kavram haritasi olusturulur.
Her dgdrenciden es zamanli olarak kavram haritasini defterine cizmesi istenmistir.
Olusturulan kavram haritasi sinif duvarina yapigtirilir ve Unite boyunca duvarda

kalmasi saglanir.

Kavram haritasi olusturulduktan sonra ogrencilere bu Unitede eski bilgilerin
hatirlanacagi ve kesirlerle dort islem yapmayi, islem sonucu tahmin etmeyi ve
kesirlerle ilgili problemleri ¢c6zmeyi O0grenecedi soOylenir. Bu etkinlik kapsaminda
ogrenciler Unite boyunca neler 6grenecedi hakkinda fikir edinir. Bu durum onlar igin
yeni karsilastiklari Uniteye hazirlik sureci ayni zamanda eski bilgileri ile yeni bilgiler
arasinda kopru kurmalarini saglamaktadir. Bu eylem oyunlarin basinda oyuncuyu
sisteme hazirlayan oryantasyon unsurudur. Bartle oyuncu tiplerinden biri olan kasifler
oyun icerisinde merak duygusunu hissetmek ister ve cevre ile etkilesim kurmak
isterler. Sinif baglamidistnuldiaginde kasif ruhlu 6grenciler kesirler Unitesinde neler
ogreneceklerini bilmek ve konu baginda bilgilendiriimek isterler. Bu sebeple siniftaki
kasif oyuncu tipine sahip dgrencileri hedef alan bu etkinligi konuya baglarken bir
fragman gibi distnebilir. Ayni zamanda Kapp (2012) kasiflerin oyunla ilgili pek ¢cok
bilgiye sahip olduklari ve bunlari baskalariyla paylastiklari i¢in sosyalleseceklerini
belirtmistir. Ogrencilerin gecmis bilgilerini hatirlamalari ve bunlar sinif ortaminda
paylasmalariyla kasiflerin i¢sel motivasyonlarinin artacagr dusunulmektedir.
Ogrencileri cesaretlendirmek, 6grenme eylemi igin istek veya motivasyon olusturmak
farklilastirma kapsaminda yapilan zenginlestirme stratejisinin amaglarindan biridir.

Bartle oyuncu tiplerinden Basaranlar ve Kidemliler i¢in kesirlerle islemler Unitesinin
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basinda neler bilmeleri/hatirlamalari gerektigi ve neler 6dreneceklerini bilme hissi
Basaranlar icin ¢cevreye, Kidemliler igin ise diger 6grencilere karsi nasil bir eylemde
bulunacaklarini daginmeleri igin 6n gosterim olarak dusunulmektedir. Uygulamada

kullanilan kavram haritasi érnegine Sekil 5’te yer verilmektedir.

Sekil 5. Kavram haritasi

flerleme gubugu etkinligi. Kesirlerle islemler (initesi icin égretmen tarafindan
on hazirhk asamasinda hazirlanan ilerleme cubugu gorseli duvara yapigtirilir.
Ogrencilerden her ders sonu “bugiin derste kendimi nasil hissettim” sorusunu
kendilerine ydneltmeleri ve yuz ifadelerinden kendilerine uygun olani ilgili yere
yapistirmalar istenir. Bu eylemin her ders sonunda yapilacagdi 6grencilere etkinlik
tanitilirken sdylenir. Uygulamanin yapildigi sinifta haftada dort gun ve her gun ikiser
saat olmak Uzere bir haftada toplam sekiz saat matematik dersi iglenmektedir.
Ogrencilerden ikiser saatlik dersin ardindan yuvarlak igine yliz ifadesi gizmeleri
istenmistir. Hedeflenen davranigin istendik sonug vermesi i¢in hedef kitlenin yasi g6z
onunde bulundurulmalidir. Bu nedenle ortaokul 6grencilerinin kendilerini dogru bir
sekilde ifade etmeleri igin ilerleme gubugunda, yuz ifadeleri kullaniimistir. Sekil 6’da
yuz ifadeleri igin kullanilacak 5’li 6lgek bulunmaktadir. Bu etkinlik uygulama igerisinde
2 hafta boyunca uygulanmig, 6grencilerden toplam 16 ders saati icin her ders

boyunca kendilerini nasil hissettiklerini yansitan bir yiz ifadesi se¢meleri istenmistir.
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Cizimler arasinda belirsizlik olmasi durumunda ifadenin anlasilir olmasi igin

ogrencilerden yuz ifadelerini niteleyen s6zel ifadeyi yazmalari istenmistir.

DOOO®

Berbat Fena Dejil Tyi Cok Iyi Efsane

Sekil 6. Etkinlik icin Kullanilan Yz ifadeleri

Gelisme ve basari, Chou (2015) tarafindan geligtirilen sekiz ana durti
icerisinde yer almaktadir. Gelisme ve basari bir seye ulasmak, ilerleme
gerceklestirmek, zorluklarin Ustesinden gelmek ve becerileri geligtirmek igin bize
yonlendiren bir ddrtaddr. Bu istek kidemliler ve basaranlarda daha fazla
gorulmektedir. Her iki oyuncu tipine ait bireyler sistem igerisinde surekli ilerleme
kaydettigini hissederek zenginlestirme stratejisinin amacina uygun bir sekilde motive
olmaktadir. Bu durumda kendi gelisim ve basarilarini takip etmeleri sureg igerisinde
akista kalmalarini saglayacaktir. Bu nedenle bu etkinlikte kidemliler ve basaranlarin
kendi sureglerini takip etmeleri igin ilerleme ¢ubugu unsuru kullaniimigtir. Bireyler ne

kadar ilerleme kaydettiklerini ve nerede olduklarini gormek ister.

Bayrak yarigi etkinligi. Bu etkinlikte 6Jrenciler iki gruba ayrilir. iki farkl sira
aralarinda bir Kigilik yer olacak kadar ayri bir sekilde yan yana konulur. Bu iki sira
takimlarin yarisaca@i alandir. Her takim yarisacagi siradan esit mesafede uzaklikta
bekler. Gerekli durumlarda 6grencilerin bekleyecegi yere cizgi cizilebilir. Her takim
kendi icerisinde yarisma sirasini belirler ve siraya gecer. Ogretmen yarisma alanlari
igin belirlenen siralarin arasinda durur. Takimlar i¢in ayni sorular ayni sirayla siralara
konulur. Takimlarin ilk yarismacilari sorularin bulundugu siraya ayni anda gelerek
kagitta yazili olan kesre denk bir kesir olusturur. islemini tamamlayan 6grenci
O0gretmene seslenir ve sonucunu kontrol ettirir. Sonu¢ dogru ise takim sirasinin
sonuna geger ve siradaki yarismaci yarisma alanina gelir arkadasinin yaptigi kagidi
soru kagitlarinin en altina koyarak yeni soruyu g¢dzer; sonug¢ yanlis ise yarismaci
tekrar dener. Bu sekilde soru kagitlarini ilk bitiren takim kazanir. Sosyallesenler
(Bartle, 1996), diger oyuncularla etkilesimde olma, is birligi yapma ile motive olurlar.

Bireyler, kendilerine bir takim veya gruba ait olma duygusu ile verimli bir ortam
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olustururlar. Bu etkinlikte 6grencilerin bireysel rekabet yerine is birligi icerisinde kendi
stratejilerini belirleyerek takim olarak rekabet etmeleriyle sosyallesen oyuncu tipine
sahip 6grenciler hedeflenmigtir. Hem sure hem de bagka bir takim ile rekabet iceren
bayrak yarigi etkinligi rekabet, mucadele, meydan okuma ve strateji gelistirme
yonleriyle basaranlar ve kidemliler oyuncu tipine sahip bireyleri kapsadigi
dugunulmektedir. Etkinlik icerisinde bulunan sorularin igerigi 6grenciler tarafindan
bilinmedigi icin etkinlik ongorulemezlik Ogesini de igermektedir. Bu etkinlikte
ogrencilerin rekabet ve kazanma duygulariyla hareket etmesinin ¢ozulecek soru igin
bilginin pekigtiriimesi ve soruile ilgili konunun derinlestirmesini saglamaktadir.
Ogrenciler siradayken birbirleriyle konusarak soru ¢dzim stratejilerini paylasarak,
birbirlerini cesaretlendirerek motive olmaktadirlar. Bu durum sinifta bulunan her
duzey ogrenci i¢in zenginlestirme stratejisidir.

Yerim neresi etkinligi. Ogrenciler iki gruba ayrilir. Bu etkinlikte her 6grencinin
arkasina bir kesir yapistirilir/ignelenir. Iki takimada farkli ancak benzer kesir gruplari

verilir. Ogrencilere verilecek kesir kagitlarinin 6rneklerine Tablo 12’de yer verilmigtir.

Tablo 12
Yerim Neresi Etkinligi Kesir Kagitlar

Asamalar Birinci Grup ikinci Grup

1. Agsama EE? Eéz
7'7'7 99’9
4 4 4

2.Agama S — Eii
15'6°12 9'12°15

Kendisinde olan kesri gormeyen ogrencilerden sozlu iletisim kurmadan diger
arkadaglarini yonlendirmesi ve siraya gecerek kugukten buyuge dogru siralanmalari
istenir. U¢ asamada gergeklestirilecek bu etkinlikte asamalari ilk bitiren takim bir
puan alir. ki puan alan takim ise kazanir. Her asamada doért 6grenci yarigir. Takimlar
yarigacak Kkigileri kendi belirler ancak her 6drenci en az bir kere yarigmalidir.
Yarismayan takim uyeleri etkinlik esnasinda konusmamalidir. Etkinlik sonunda
ogrencilerin arkasinda yapistirilan alinip kagitlar tahtaya yapistirilir. Tartisma ortami
yaratilarak uygulanan stratejiler tartisilir. Ornekler ve stratejiler deftere yazilr.
Tartisma esnasinda oOgrencilerin kesirlerde siralama ile ilgili bilgilerini s6zel olarak
ifade etmeleri, farkli fUsincelerle benzerlik veya farkhliklarini belirtmeleri anlamayi

derinlestirmektedir. Yarigsma sirasinda ogrencilerin sozlu iletisim kurmadan hareket
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edebilmeleri ise iletisim becelerini kullanmalarini saglamaktadir. Sosyallik etkisi en
basit duzeyde bireyin gergeklestirdigi her eylem igin bir bagkasinin ne dedigine ne
disiindigine ve ne yaptigina gore sekillendirir (Chou, 2015). iletisim ve iliski istegi
duyan, bir takima ait olma duygusu, takim icerisinde birlikte hareket etme ve
digerlerinin fikirlerine paylasma durumlarina yer verilerek tasarlanan bu etkinlikte
sosyallesen oyuncu tipine sahip bireyler hedeflenmistir. Yerim neresi etkinliginde
ogrencilerden sozlu ve yazil iletisim kullanmamalari istenerek bireyleri zorlayici
engellerle yizlesmek ve bunun Ustesinden gelmek hatta en iyi gabalayan birey olma
duygusuyla hareket etmeleri beklenmektedir. Bu nedenle etkinligin, yarismak ve
kazanmak eylemlerini gergeklestirmekten hoglanan kidemliler ve basaranlar igin

olumlu etki edecegdi dusuniulmektedir.

\ o
Sekil 7. Yerim neresi etkinligi

Tas kagit makas — kral kim etkinligi. Milli Egitim Bakanligi tarafindan
onaylanan 2019-2020 6gretim yilinda kullanilan 6. Sinif Matematik kitabinin 61-62-
63-64. sayfalarinda bulunan sorular 6grencilere o6dev verilir. Sekil 8'de MEB
kitabindan yer alan iki soru gosterilmektedir. Odev kontroll yapilirken ilk iki grenci
rastgele 6gretmen tarafindan segilir. Segilen iki 6grenci arasinda bir tur tas kagit
makas oynanir. Turu kaybeden 6grenci soruya cevap verir. Eger verdigi cevap dogru
ise bu turda yaristigi rakibinin yeni rakibini secer. Eger cevap yanlis ise bu turu
kazanan ogrenci soruya yanlis cevap veren arkadasina yeni bir rakip secer.

Ogrencinin verdigi dogru cevap Uzerine neden ve nasil sorulari yoneltilerek cevabi
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mantiksal ve elestirel disunme becerilerine kullanarak aciklamasi istenir.
Ogrencilerin kesirler Unitesi ile ilgili bilgilerini sdzIi olarak ifade etmeleri, iglemleri ve
nedenlerini belirtmeleri kesirler Unitesindeki bilgilerinin kavramsal anlamasini
saglamakta ve konunun derinlegtiriimesine olanak sunmaktadir. Bu durum konuda iyi
duzeyde olan ogrencilerin gelisimini arttirirken konu ile ilgili eksigi olan 6grencilerin
yarisma igerisinde kalabilmesi igin basarma hissini tetiklemektedir. Cevap veren
ogrenci diginda sinifta bulunan tUm ogrenciler juri gibi davranarak verilen cevabin
dogrulugunu onaylar. Ogrenci tarafindan cevap verilemezse, verilen cevap 6gretmen
tarafindan veya gonullt bir 6grenci tarafindan aciklanir. Cevap veren 6grenci yanlhs
cevap vermis gibi etkinlige devam edilir. Odev kontrolii tamamlanana kadar etkinlik
turlari bu sekilde devam eder. Bir 6grenci iki tur dst Uste etkinlik iginde kalir ve dogru

cevap verirse kral unvanini kazanir.

Sira Sizcde - 3 8 Sira Sizde - 4
Sayfa s»:]'_yrjlfn:]?d"r egit olan ru;'nﬁun[urdun Elif, %; % ve g kesirlerini kigikten boyoge

rCHMan i I—"ﬁnﬁ, Ece <7-ini, Hfe ise' dogru siralayine.
14, 5 e

17 st ckumusgtur. Buna gare kim daha foz-

la sayfa ckumugtur?

Sekil 8. MEB kitabinda bulunan sorularin érnegi

Basaranlar, oyun igerisinde bulunduklari konum ile ilgilenirken, kidemliler oyun
icerisinde kendi gug ve itibarlariyla dvinmek isterler. Liderlik tablosunun en Ustinde
olmayi secen bu iki oyuncu tipi i¢in oyun igerisinde “en iyi olma” duygusu, diger
oyunculara meydan okuma unsuruyla tetiklenmektedir. Bartle (1996) basaranlar ve
kidemlilerin “etkilemek” ile ilgilendiklerini vurgulamistir. Bu etkinlik kapsaminda
basaranlar ve kidemlilerin gucleri matematik bilgileri, seviyeleri ise oyun icerisinde en
fazla tur oyun oynayabilmektir. Bu durumda karsilarina gelecek rakip, tas—kagit—
makas aninda rakibi okumak ve soruya cevap vermek igin strateji gelistirerek tum
sinifa meydan okumalari hedeflenmistir. Etkinlik kapsaminda kidemlilerin ve

basaranlarin “sinifta en iyisi olma” gorevini benimseyecekleri disunulmektedir.

Adini tarihe yaz etkinligi. Kesirlerle iglemler, 6gretim programina gore 6.
sinifta ilk kez gorilmektedir. Bu calismanin deney grubunu olusturan 6grenciler
kesirlerle toplama ve c¢ikarma islemlerini 5. Sinifta; kesirlerle ¢arpma ve bdlme

islemini 6. siniftadgrenmistir. Bu etkinlikte 6grencilere islem yapmalari gereken
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problemler durumlari verilmis ve bu durumu ¢dzmeleri istenmistir. Problem ¢6zme
asamasinda modellemeden yararlaniimistir. Ogretmen tarafindan kesir Kkartlari
kullanilarak probleme uygun modellemeler yapiimistir. Problem ¢ézimune benzer en
az iki érnek daha eklenerek ddrenciler tarafindan yapilan islemlerin incelenmesi ve
bir sonuca varilmasi beklenmigtir. Diger bir deyisle kesirlerle islemlerde standart
algoritmaya varilmasi beklenmis ve sozli olarak ifade edilmesi istenmistir. Ogrenciler
arasindan bu durumu ilk ve dogru sekilde ifade eden 6grenciden vardigi kurala bir
isim vermesi istenmigtir.
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Sekil 9. Adini tarihe yaz etkinligi

Oyun ogeleriyle zenginlestiriimis etkinlikte ogrencilerin kendi stratejilerini

olusturmalari, matematik kavramlarini  kullanarak modellemeleri  kelimelere
aktarabilmeleri, orUntlleri fark etmeleri, kesirlerle iglemler ile ilgili standart
algoritmalar kural olarak ezberlemek yerine genellemeye vararak bir kavramsal
disunme ile benimsemeleri hedeflenmektedir. Tas-kagit-makas etkinliginde oldugu
gibi bu etkinlikte de hedef kitle basaranlar ve kidemlilerdir. Bu iki oyuncu tipine sahip
bireyler “en iyi olma” duygusuyla hareket ettigi ve meydan okuma rekabet ortaminda

gug kullanma ve strateji gelistirmekle motive olmaktadirlar

Son testlerin uygulanmasi. Uygulama slreci boyunca yapilan etkinlikler ve
konunun bitirilmesinin ardindan deney ve kontrol grubuna Matematik Motivasyon
Olgegi, Matematige Yonelik Tutum Olgedi ve Akademik Basari Testi arastirmaci

tarafindan 6grencilere tekrar uygulanmistir.

Verilerin  analizi. Verilerin analizi SPSS istatistik programi ile

gerceklestirilmistir. ilk olarak gruplar arasinda fark olup olmadigina bakmak icin
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Dlzey Belirleme Testi puanlari kullanilarak non-parametrik bir test olan Mann
Whitney U testi yapiimistir. Ogrenci sayisinin 30’dan az olmasi ve normal dagilim
gostermemesi nedediyle parametrik olmayan bir test uygulanmistir. Normal dagilim
gostermeyen iki bagimsiz orneklemin kargilastirilmasi nedeniyle Mann Whitney U
testi yapimigtir. Uygulama oOncesinde deney ve kontrol gruplarinda Matematik
Motivasyon Testi, Matematige YoOnelik Tutum Testi ve Akademik Basari Testi
uygulanmigtir. Son testlerin tamamlanmasinin ardindan gruplarin 6n test ve son test

puanlari karsilastirilmistir. Yapilan islemler sirasiyla asagidaki gibidir,

e Matematik Motivasyon Testi On-test ve son-test puanlari kontrol grubu
Wilcoxon isaretli Siralar testi yapilarak karsilastiriimistir. Ogrenci sayisinin
30'dan az olmasi nedeniyle ayni gruba ait iki 6lgim sonucu arasindaki
farkliiga bakmak icin Wilcoxon isaretli Siralar testi yapiimistir. Ayni islem

deney grubu igin tekrarlanmigtir.

e Matematige Yonelik Tutum Testi On-test ve son-test puanlari kontrol grubu
Wilcoxon lIsaretli Siralar testi yapilarak karsilastiriimistir. Ayni islem deney

grubu igin tekrarlanmigtir.

e Akademik Basari testi dn-test ve son-test puanlari kontrol grubu Wilcoxon
isaretli Siralar testi yapilarak karsilastiriimistir. Ayni islem deney grubu igin

tekrarlanmigtir.

e Tum analizlerde ,05 anlamlilik dlizeyi aranmistir.
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Bolum 4

Bulgular ve Yorum

Ortaokul matematik dersinde, 6grenen profilleri dikkate alinarak hazirlanan,
oyun Ogeleriyle zenginlestiriimis matematik etkinliklerinin, 6grencilerin kesirler konusu
akademik basarisi, matematik dersine yonelik motivasyon ve tutumlarina etkisini
incelemek amaciyla yapilan ¢galismanin bulgulari, galismanin alt problemlerine uygun

sekilde sirayla aktarilacaktir.
Alt Problem 1:

Ogrenen profilleri dikkate alinarak segilen oyun ogeleriyle zenginlestirilmis
matematik etkinliklerinin 6grencilerin matematik dersi akademik basarilarina

etkisi nedir?

Gruplarin genel dizeyleri arasinda fark olmadidinin kanitlanmasi ardindan
uygulama surecinde islenecek konuya iligkin 6n bilgilerinin ve hazirbulunugluklarinin
kontrol edilmesi amaciyla yapilan Akademik Basari Testi (ABT) verilerine “Mann
Whitney—U” testi uygulanmig ve bulgular Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13
Deney ve Kontrol Grubu ABT On Test Sonuglari

Gruplar Olgiim N X u z p
Deney
12 12.00
Grubu ABT
- 78.000 .353 724
Kontrol On Test 12 13.00
Grubu

Tablo 13 incelendiginde deney grubunun 6n test ortalamasi (X=12.00) ile
kontrol grubunun 6n test ortalamasi (X=13.00) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark olmadigi gorilmektedir. (p(24) = .724; p> 0.05). Analiz sonucunda deney ve
kontrol gruplarinin kesirler konusunda akademik basarilarinin ayni seviyede oldugu
gorulmektedir. Buradan hareketle ogrencilerin akademik basarilarinda gergeklesecek

degisimlerin, yapilan uygulamadan kaynakli oldugu ileri strulebilmektedir.

Oyun Ogeleriyle zenginlestiriimis matematik etkinliklerinin ~ édrencilerin
akademik basarisi Uzerindeki etkisinin arastiriimasi icin uygulama oncesi deney ve

kontrol grubu &grencilerine uygulanan Akademik Basar Testi (ABT) uygulama
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sonucunda her iki gruba da tekrar uygulanmistir. Elde edilen veriler “Wilcoxon isaretli

Siralar Testi” kullanarak analiz edilmis bulgular Tablo 14’te sunulmustur.

Tablo 14

Ogrencilerin Kendi Gruplarindaki Basari Diizeyleri

Gruplar Olgiim N X Sd p
ABT On Test 12 50.83 17,30
Deney Grubu .004
ABT Son Test 12 81.67 16,42
ABT On Test 12 54.17 20,66
Kontrol Grubu .016
ABT Son Test 12 74.17 15,05

Tablo 14 incelendiginde deney grubuna o6grencilere 6grenen profillerine
uyarlanabilir oyunlastiriimig matematik dersi uygulamasindan 6nce ve uygulamadan
sonra deney ve kontrol grubuna yapilan akademik basari testi sonuglarinin
ortalamalarini sunulmaktadir. Analiz sonucunda deney grubunun on test ortalamasi
(X=50.83) ile son test ortalamasi (X=81.67) arasinda istatistiksel olarak anlaml bir
farkin oldugu gorulmektedir (p(12) = .004; p<0.05). Kontrol grubunda on test
ortalamasi (X=54.17) ile son test ortalamasi (X=74.17) arasinda da istatistiksel olarak
anlamh bir farkin oldugu goérilmektedir (p(12) = .016; p<0.05). Bu bulgu
oyunlastiriimig ve normal suregteki matematik dersinin 6grencilerinin akademik
basarisina anlamli dizeyde katkida bulundugu gostermektedir. Bu bulgu, ¢alismanin
alt problemlerinden birisi olan, oyun 0&geleriyle zenginlestiriimis matematik
etkinliklerinin akademik basariya olumlu yonde etkisi oldugunu gostermektedir. Ek
olarak alanyazindaki oyunlastirilmis ortamlarin akademik basariyi arttirdigina yénelik
calismalari da (Bal,2019; Chen, Huang, Gribbins ve Swan, 2018; Harrold, 2015;
Tdrkan, 2019; Welbers, Burgers, Vaate ve Brugman, 2019; Yuruk, 2019)

desteklemektedir.

Ogrencilere, uygulama sonunda yapilan akademik basari testi sonugclarinin
deney ve kontrol gruplari arasindaki farkin incelenmesi icin Mann Whitney—U testi

uygulanmig ve sonuglar Tablo 15’te verilmigtir.
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Tablo 15
Deney ve Kontrol Grubu ABT Son Test Analizi

Gruplar Olgiim N X U z p
Deney
12 14.21
Grubu ABT
- 51.500 -1.202 .229
Kontrol Son Test
12 10.79
Grubu

Tablo 15’te 6grencilerin oyun dgeleriyle zenginlestiriimis matematik etkinlikleri
ile hazirlanan ve normal surecgteki matematik dersi ortamlarin 6grencilerin akademik
basari testine gore karsilastirma sonuclari verilmigtir. Tablo incelendiginde deney
grubunun ortalamasi (X=14.21) ile kontrol grubunun akademik basari ortalamasi
(X=10.79) arasinda bir fark bulunmaktadir ancak bu farkin istatistiksel olarak anlamli
olmadigi goérilmektedir (p(24) = .229; p>0.05). Bu bulgu oyun &geleriyle
zenginlestiriimis matematik etkinliklerinin 6grencilerin akademik basari duzeylerine
katkisinin en az normal surecgteki matematik dersinin 6grencilerin akademik basari
dizeyine etkisi kadar oldugunu gostermektedir. Bu bulgu Samur (2015) tarafindan
yapilan c¢alismanin bulgularini desteklemektedir. Ancak burada dikkat edilmesi
gereken bir diger husus uygulama yapilan okulun, matematik derslerinde uyguladigi
zorunlu farkllastirma politikasidir. Okulda dersler bu uygulama disinda da

farklilastirma ogeleri ile zenginlestiriimektedir.
Alt Problem 2:

Ogrenen profilleri dikkate alinarak segilen oyun ogeleriyle zenginlestirilmis
matematik  etkinliklerinin  ogrencilerin matematik dersine  yonelik

motivasyonlarina etkisi nedir?

Deney grubu ve kontrol grubu &grencilerinin matematik dersine yonelik
motivasyon duzeylerini belirlemek icin ogretim oncesinde uygulanan Matematik
Motivasyon Olcegi (MMO) 6n test verileri Mann Whitney—U testi kullanilarak analiz

edilmistir. Bulgular Tablo 16’da verilmigtir.

65



Tablo 16
Deney ve Kontrol Grubu MMO On Test Analizi

Gruplar Olgiim N X U z p
Deney
. 12 14.12
Grubu MMO
- . 52,500 -1.129 .259
Kontrol On Test
12 10.88
Grubu

Tablo 16 incelendiginde deney grubunun 6n test ortalamasi (X=14.12) ile
kontrol grubunun 6n test ortalamasi (X=10.88) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark olmadigi gortlmektedir. (pe4) = .259; p> 0.05). Analiz sonucunda deney ve
kontrol gruplarinin matematige yonelik motivasyonlarinin baglangicta ayni seviyede
oldugu gorulmektedir. Buradan hareketle 0ogrencilerin matematige yonelik
motivasyonlarinda gergeklesecek degisimlerin, yapilan uygulamadan kaynakl oldugu

ileri strulebilmektedir.

Oyun ogeleriyle zenginlestiriimis matematik etkinliklerinin matematige karsi
motivasyon Uzerine etkisinin arastiriimasi igin uygulama oncesi deney ve kontrol
grubu &grencilerine uygulanan Matematik Motivasyon Olgegi (MMO) uygulama
sonucunda her iki gruba da tekrar uygulanmistir. Elde edilen veriler “Wilcoxon isaretli
Siralar Testi” kullanarak analiz edilmig bulgular Tablo 17°de sunulmusgtur.

Tablo 17

Ogrencilerin Kendi Gruplarindaki Motivasyon Diizeyleri

Gruplar Olgiim N X Sd p
MMO On Test 12 55.67 8.24
Deney Grubu . .002
MMO Son Test 12 107.92 11.26
MMO On Test 12 53.17 5.37
Kontrol Grubu . .002
MMO Son Test 12 99.50 10.01

Tablo 17 incelendiginde deney grubuna &grencilere oyun ogeleriyle
zenginlestiriimis matematik etkinliklerinden dnce ve sonra hem deney hem de kontrol
grubuna yapilan akademik basari testi sonuclarinin ortalamalari sunulmaktadir. Tablo
17’de deney grubunun o6n test ortalamasi (X=55.67) ile son test ortalamasi
(X=107.92) arasinda istatistiksel olarak anlaml bir farkin oldugu gérilmektedir (p(i2) =
.002; p<0.05). Kontrol gurubunda 6n test ortalamasi (X=53.17) ile son test ortalamasi

(X=99.50) arasinda da istatistiksel olarak anlamli bir farkin oldugu gortlmektedir (p(12)
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= .002; p<0.05). Bu bulgu arastirma kapsaminda gergeklestiriien oyun &geleriyle
zenginlestiriimis matematik etkinliklerinin ve normal suregteki matematik dersi
ortamlarinin 6grencilerin motivasyonlarina katkida bulundugunu gostermektedir. Bu
bulguda yine okulda normal &gretim slrecinde kullanilan farklilastiriimis 6gretim

uygulamalarinin da etkisi oldugu dtusunutlmektedir.

Ogrencilerin matematige karsi motivasyonlarinin deney ve kontrol gruplari
arasinda fark olup olmadigini incelemek icin, matematik motivasyon olgeginden elde
edilen son test puanlarina Mann Whitney—U testi uygulanmistir. Bulgular Tablo 18’de
verilmigtir.

Tablo 18
Deney ve Kontrol Grubu MMO Son Test Analizi Sonuglari

Gruplar Olgiim N X U z p
Deney
. 12 15.42
Grubu MMO
- 37.000 -2.026 .043
Kontrol Son Test
12 9.58
Grubu

Tablo 18 incelendiginde deney grubunun ortalamasi (X=15.42) ile kontrol
grubunun akademik basari ortalamasi (X=9.58) arasinda anlamli bir fark oldugu
gorulmektedir (pe4) = .043; p>0.05). Bu bulgu oyun ogeleriyle zenginlestirilmis
matematik etkinliklerinin 6grencilerin motivasyon duzeylerine katkisinin normal
surecteki matematik dersinden daha etkili oldugunu gostermektedir. Diger bulgularda
bahsedilen okulun zorunlu farklilagtirma politikasi basari degiskenini etkilemis ancak
motivasyon i¢in oyun ogeleriyle zenginlestiriimis etkinliklerin daha etkili oldugu
bulunmustur. Bu sonuglar alanyazinda yer alan ve oyunlastiriimig ortamlarin 6grenci
motivasyonuna yonelik yaptigi olumlu katkilari sunan pek ¢ok calismayi (Bayram ve
Caligkan, 2019; Chen, Huang, Gribbing ve Swan, 2018; Harrold, 2015; Dominggues
vd., 2013; Barata 2013; $ahin vd., 2017, Turkan, 2019; Bell, 2014; Samur, 2015)
desteklemektedir. Ancak alanyazinda bu bulguyla farklilik gdsteren galismalar da
(Mese ve Dursun, 2018; Polat 2014) yer almaktadir. Bu c¢alismada diger
calismalardan farkli olarak hedef kitlenin profili belirlenerek oyun dgeleri secildigi icin

olumlu etki ettigi disunulmektedir.
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Alt Problem 3:

Ogrenen profilleri dikkate alinarak segilen oyun égeleriyle zenginlestirilmis
matematik etkinliklerinin 6grencilerin matematik dersine yonelik tutumlarina

etkisi nedir?

Deney grubu ve kontrol grubu ogrencilerinin matematik dersine yonelik
tutumlarini belirlemek igin 6gretim oncesinde uygulanan Yénelik Tutum Olgegi
(MYTO) 6n test verileri Mann Whitney—U testi kullanilarak analiz edilmistir. Bulgular
Tablo 19’da verilmistir.

Tablo 19
Deney ve Kontrol Grubu MYTO On Test Analizi

Gruplar Olgiim N X U z p
Deney
. 12 13.42
Grubu MYTO
- . 61.000 -.635 525
Kontrol On Test
12 11.58
Grubu

Tablo 19 incelendiginde deney grubunun 6n test ortalamasi (X=13.42) ile
kontrol grubunun 6n test ortalamasi (X=11.58) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark olmadigi goérilmektedir. (ppsy = .525; p> 0.05). Analiz sonucunda deney ve
kontrol gruplarinin matematige yonelik tutumlarinin ayni seviyede oldugu
gorulmektedir. Buradan hareketle o6grencilerin matematige yonelik tutumlarinda
gerceklesecek degisimlerin, yapilan uygulamadan kaynaklh  oldugu ileri

surulebilmektedir.

Oyun Ogeleriyle zenginlestiriimis matematik etkinlikleri uygulanmadan once
deney ve kontrol grubu ogrencilerinin  matematige yonelik tutum dizeyleri
arastinimistir. Ogrencilere uygulama &éncesi Matematige Yonelik Tutum Olgegi
uygulanmis ve uygulamadan sonra ayni 6lgek tekrar uygulanmistir. Elde edilen
puanlara gore veriler “Wilcoxon Isaretli Siralar Testi” kullanarak analiz ediimis ve bu

yondeki bulgular Tablo 20’de sunulmustur.
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Tablo 20

Ogrencilerin Motivasyon Diizeylerinin Karsilagtiriimasi

Gruplar Olgiim N X Sd p
MYTO On Test 12 48.33 12.42
Deney Grubu . .003
MYTO Son Test 12 88.64 15.74
MYTO On Test 12 44.42 11.48
Kontrol Grubu . .002
MYTO Son Test 12 78.23 14.28

Tablo 20 incelendiginde deney grubuna &grencilere oyun o&geleriyle
zenginlestiriimis matematik etkinlikleriuygulamasindan 6nce ve uygulamadan sonra
deney ve kontrol grubuna yapilan akademik basari testi sonuglarinin ortalamalarini
sunmaktadir. Tablo 20’de deney grubunun on test ortalamasi (X=48.33) ile son test
ortalamasi (X=88.64) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin oldugu
gorulmektedir (p(12) = .003; p<0.05). Kontrol grubunda 6n test ortalamasi (X=44.42)
ile son test ortalamasi (X=78.23) arasinda da istatistiksel olarak anlamli bir farkin
oldugu goérulmektedir (p(12) = .002; p<0.05). Bu bulgu &grencilerin tutumlarina
katkida bulundugunu gostermektedir. Bu bulgunun yine okulda uygulanan

farkhlastirilmis 6gretimden kaynakli oldugu distiniimektedir.

Ogrencilerin matematige karsi tutumlarinin deney ve kontrol gruplari arasinda fark
olup olmadigini incelemek igin, matematik tutumlarinin dlgeginden elde edilen son test
puanlarina Mann Whitney-U testi uygulanmistir. Bulgular Tablo 21’de verilmistir.

Tablo 21
Deney ve Kontrol Grubu MYTO Son Test Analizi

Gruplar Olgiim N X U z p
Deney
. 12 15.42
Grubu MYTO
- 37.000 -2.026 .043
Kontrol Son Test
12 9.58
Grubu

Tablo 21’de oOgrencilerin  oyun Ogeleriyle zenginlestiriimis matematik
etkinlikleriyle hazirlanan ve normal suregteki matematik dersi ortamlarindaki
ogrencilere ait matematige yonelik tutum olgegdi son test verileri gorulmektedir. Tablo
21 incelendiginde deney grubunun ortalamasi (X=15.42) ile kontrol grubunun
akademik basari ortalamasi (X=9.58) arasinda anlamli bir fark oldugu gorulmektedir

(Peay = .043; p>0.05). Bu bulgu oyun Ogeleriyle zenginlegtiriimis matematik
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etkinliklerin 6grencilerin tutum duzeylerine katkisinin normal suregteki matematik
dersinden daha etkili oldugunu gostermektedir. Oyunlastirma ile ilgili yapilan
calismalar incelendiginde oyunlagtirmanin tutuma yonelik etkisinin ¢ok fazla
incelenmedigi goriimustir. Bal (2019), Turkan (2019), Yaruk (2019) ve Polat (2014)
tarafindan yapilan calismalarda oyunlastirmanin tutuma olumlu yonde etki ettigi
gorulmustar. Elde edilen bu sonug¢ bu calisma kapsaminda elde edilen bulgular ile

paralellik gostermektedir.
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Bolum 5

Tartisma, Sonug ve Oneriler
Tartisma

Yapilan bu galisma kapsaminda olusturulan oyun 6geleriyle zengilnlestirilmis
etkinliklerde somut materyaller kullaniimistir. Calisma sonucunda &grencilerin
akademik basari, motivasyon ve tutumlarinda artis goézlenmistir. Oyunlastirma
uygulamalari i¢in sanal ortamin bir ihtiya¢c olmadigi somut materyallerle de uygulama
yapilacabilecegi soylenebilir Alanyazin incelendiginde egitimde oyunlastirma
calismalari kapsaminda siklikla Classdojo, Edmodo, Kahoot! vb. dijital ortamlarin
kullanildigi gérulmastar (Bal, 2019; Yuruk 2019; Yuksel ve Canl, 2019; Sahin vd.,
2017; Bell 2014; Goehle 2013; Abramovich, Schunn ve Higashi, 2013; Li, Grossman
ve Fitzmaurice, 2012). YurGtlilen calisma kapsaminda gercgeklestirilen etkinliklerin
dijital ortama aktarilarak veya uzaktan egitimde c¢evrimici platformlar kullanilararak
uygulanmasinin dgrencilerinin akademik basari, motivasyon ve tutumlarina olumlu

etki edecegdi dusunulmektedir.

Mese ve Dursun (2018) tarafindan yapilan calismada &dullerin bireyin
davraniglarinin pekistiriimesinde etkili oldugu g6z 6onunde bulundurularak arastirma
kapsaminda 6dul, rozet ve puan oyun ogeleri kullaniimistir. Arastirmanin sonucunda
ogrencilerin duygu durumunda hem olumlu hem de olumsuz degisimler gdozlenmistir.
Oyunlastirmanin égrenciler tarafindan ilgi ¢ekici oldugu bulgusuna ulasiimistir. Son
olarak 6grencilerin ¢evrimici ortama katilmalarinda &6dul, rekabet, seviye, rozet ve
kisittama gibi oyun oOgelerinin etkili oldugu gorulmustir. Berber (2018) ise, puan,
rozet ve lider tablosu kullaniminin oyunlastirmanin kendisi olmadigini,
oyunlastirmanin altinda bir alt kime oldugunu ifade etmistir. Bu nedenle
oyunlastirmanin, o&dullestirme sistemi olarak duistnilmesi olumlu sonuglarin
go6zlenebilecegi gibi katilimcilarin profillerine uygun olmadigindan olumsuz sonuglarin
da gobzlenebilecedi sdylenebilir. Yapilan uygulamada katilimcilarin 6grenci olmasi
nedeniyle 6grenen profilleri géz 6nunde tutularak hedef kitleyi motive edecek oyun
Ogeleri secilmis ve ogrencilerin motivasyon ve tutumlarinda artig gozlenmistir. Bu
calisma kapsaminda kidemliler oyuncu tipinin her o6rneklemde baskin olabilecegi
dusunulmektedir. Kidemliler igin 6dul, rozet ve puan gibi oyun dgeleri oyunlastirma

icerisinde kullaniimasi olumlu etki yaratmaktadir. Her 6rneklemde kidemli oyuncu
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tipine ait katilimci goézlenebilecedi igin bu oyun dgelerinin bazi katilmcilarin duygu ve

ilgilerinde olumlu bir fark yaratmasi beklenmektedir.

Oyun Ogeleriyle zenginlestiriimis matematik etkinlikler kapsaminda 24 tane 6.
sinif 6grencisi ile yapilan ve iki hafta siren uygulama sonucu elde edilen bulgulara
gore ogrencilerin  6grenen profillerine goére farkhlastirlmis bir oyunlastirma
uygulamasinda ogrencilerin derse ve etkinliklere dahil olmak i¢in hevesli oldugu,
derse aktif katihm sagladigi ve keyif aldiklari goralmustar. Ayrica 6grencilerle yapilan
gorusmelerde 6grencilerin derse katilimdan keyif aldiklari ve derse yonelik ilgilierinin
arttigi ifadeleri yer almistir. Alanyazin incelendiginde oyunlastirma c¢alismalarinin
ogrencilerin derse katilimini arttirdigi gorulmastur (Mese ve Dursun, 2018; Yiksel ve
canli, 2019). Yapilan bu g¢alisma alanyazin ile paralellik gosterdigi igin ¢alismanin
suresi arttirildiginda ogrencilerin motivasyon ve tutumlarindaki artisin devam edecegi
ongorulebilir. Bu sebeple uzun donemli yapilan bir oyunlastirma c¢alismasinda
ogrencilerin motivasyon ve tutumlarinda goézlenen artisin akademik basarilarina

olumlu etki etmesi dusunulmektedir.

Cin’in Wuhan kentinde ortaya ¢ikan ve tiim diinyay: etkisi altina alan COViD—-
19 virlsU nedeniyle egitim-ogretime Mart 2020 ayindan itibaren uzaktan egitime
gecilmesi nedeniyle bu c¢alisma kapsaminda oyun ogeleriyle zenginlestiriimig

etkinlinliklerin kalicihda etkisi incelenememistir.

Yuksel ve Canli (2019), tarafindan yulratilen galismada oyunlastirmanin
ogrencilerin derse katilimi ve ilgisi incelenmigtir. Elde edilen bulguara gore, rekabet
ortaminin 6grencilerin derse katiliminda kisa sureli olarak olumlu etki ettigi ancak
uzun vadede etkisinin olumsuz olacagl gozlenmigtir. Aktif katilimin uzun vadede
devam etmesinde odul sisteminin digsal bir bilesen olmasinin bir engel olacagi
soylenmistir. Oyun 6gelerindenbiri olan rekabet, kidemliler, basaranlar ve kasifler icin
kullanilabilecek ortak bir unsurdur. Bu nedenle herhangi bir hedef kitle icin tercih
edildiginde olumlu etki gostermesi beklenilen bir sonu¢ olmaktadir. Oyunlastiriimis
ogrenme ortaminda yasanan akig, motivasyon ve baglilik hissinin oyunlagtirma
bilesenleri, estetikleri ve egditsel oyunlastirma tasarimi ilkeleri ile iligkilidir (Caglar ve
Arkin-Kocadere, 2017). Oyunlastirma ortaminda olmasi gereken oyun Ogeleri
bulunmaktadir. Bunlar, kurallar, zaman, gelisim durumu, estetik, odak noktasi, epik
anlam ve aligverigtir. Bu oyun &geleri oyunlastirma ortaminin yap! tasl olarak

dusunalebilir. Katilimcilar bulundugu sistemin neye izin verdigi, kendilerinin ne
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yapabileceg@i, ne kadar sureleri oldugunu bilme ve buylk resmi goérme ihtiyaci
hissederler. Bu o&geler g6z ardi edildiginde diger oyun ogelerinin tek basina
kullanilmasi oyunlastirmanin amacina hizmet etmeyebilir. Dolayisiyla gerekli oyun
ogelerinin kullanilmamasi diger oOgelerden beklenen sonucun kisa sureli olarak
calismasina sebep olabilir. Bu nedenle yapilan bu arastirmada ogrencilere kurallar,
etkinlikler ve suresi hakkinda detayl bilgi verilerek galisma yapiimistir. Goehle (2013)
tarafindan yadrutilen calismada matematik dersi kapsaminda c¢evrimigi bir 6dev
sistemi kullaniimistir. Puan, seviye, rozet ve hedef kullanilarak égdrencilerin sisteme
ddev yuklemesi beklenmistir. Elde edilen bulgulara gore katilimcilarin %89’u ddevini
sisteme yuklemekte motive olmuslardir. Yapilan bu c¢alismada sinif i¢ci 6dev
kontrolinde Tas—Kagit—-Makas etkinligi uygulanmistir. ilk asamada 6gretmen
tarafindan rastgele iki 6grenci secilmis ve tas, kagi, makas oynanmistir. Kazanan
ogrenci soruyu ¢dézmeye hak kazanmis ve sorunun cevabi ile ¢dzUmunu sinif ile
paylasmistir. Eger ¢6zUm dogru ise bir sonraki soru icin yarismaya devam ederken,
yanlis ise yarismadan elenir ve ilk yarismada kaybeden ogrenci diger tura devam
etmektedir. Elenen yarismaci diger yarismaciya rakip seger. Bu yontemle yapilan
uygulamada o6grenci odev kontrolinun sikici oldugunu ve derse olan ilgisinin
azaldigini, bu oyunun bir eglenceye donustuguntd her bir soruyu dogru
cevaplandirmak ve oyun iginde kalmak igin gayret gostermesi gerektigini ifade
etmistir. Sinif ici yapilan g¢alismada 6grencilerin bireysel olarak yaristigi bu etkinlik
kapsaminda elenen o6grencilerin yakin arkadaslarinin oyunda kalmasi ve rekabetin
daha fazla olmasi igin yakin arkadaslariyla ¢6ziumu paylasmadan rakip segme
stratejisi hakkinda beyin firtinasi yaptiklari, ¢6zUm anlatimi esnasinda “nedenini
anlatmadin, devam et” diyerek rehber olduklari gdzlenmistir. Bu durumun 6grencilerin
strateji geligtirme, takim ¢alismasi ve problem ¢ozme becerilerine olumlu etki edecegi
dusunulmektedir. Ayrica yapilan etkinligin bireysel olmasi yerine takim olarak
uygulanmasi tercih edilebilir. Rekabet 6gesinin 6n planda olmasiyla derse katiliminda

artis gozlenecegi ve ogrencilerin duginme becerilerini pekistirecegi sOylenebilir.

Frankael ve Wallen (2003), deneysel bir uygulamada deney grubuna yapilan
farklihgin, degiskenin etkisinden ziyade uygulamanin vyenilik etkisinden
kaynaklanabilecegini soylemektedir. Uygulamanin yapildigi okulun uluslararasi
standartlara uygun bir egitim imkani1 saglamasi nedeniyle egitimde yapilan yeniliklere

acik olmasi, okulun egitim anlayisi igerisinde farklilastirmanin zorunlu tutulmasi ve
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her brans i¢in ders planina dahil edilmesi 6grencilerin yeniliklere ve farkl ¢calismalara
alisik ve uyumlu olmalari nedeniyle yapilan bu ¢alismanin yenilik etkisinden minimum

seviyede etkilendigi dustinulmektedir.

Tarkan (2019) tarafindan yapilan ¢alismada oyunlastiriimis 6gretimin 6. sinif
ogrencilerin motivasyon, tutum ve akademik basarilarina olan etkilerini incelemistir. 6
hafta siren ¢aligmanin sonucunda, deney grubunda yer alan 6grencilerin akademik
basarisi ve derse yonelik tutumlarinin yiksek ¢gikmasinin ders igerisindeki rekabet ve
eglence ortamiyla ilgili oldugu bulunmustur. Calismanin 6rneklemini olusturan
ogrencilerin rekabet 6gesinden olumlu yonde etkilenmeleri hedef kitlenin oyuncu
tipini kidemliler, basaranlar ve kasiflerin olusturdugunu yansitmaktadir. Bu durum goz
onune alindiginda hedef kitleye hitap eden oyun 6gelerinin bulundugu oyunlastirma
surecinin etkili oldugu soylenebilir. Elde edilen bulgu yapilan ¢alisma ile benzerlik
gOstermektedir. Tlrkan (2019) tarafindan yapilan ¢alismada oyunlastirmanin 6grenci
basarisina olumlu yonde etki ettigini gézlemlenirken bu galismada oyunlastirmanin
ogrenci basarisina en az normal suregteki kadar etkili oldugu bulunmustur. Bu
farkliigin uygulama strecinden kaynakli oldugu distnulmektedir. Yapilan ¢alismada
ogrencilerin motivasyonlarinda olumlu yonde degisim gozlenmistir, uzun donemde bu

degisimin basariya olumlu yonde etki edecegdi dusunulmektedir.

Polat (2014) tarafindan yulratilen c¢alismanin sonucunda oyunlastirma
uygulamasinin ogrenci motivasyonuna etki etmedigi, o6grencilerin derse yonelik
tutumlarinda pozitif bir degisim oldugu 6ne surulmuUstir. Arastirmaci yapilacak
oyunlastirma galismalarinda hedef kitlenin oyuncu turt 6zelliklerine dikkat edilmesini
Oonermistir. Bu calismada oyun 0Ogeleriyle zenginlestiriimis matematik etkinlikleri

uygulanmig ve 6grencilerin motivasyonlarinda olumlu yonde bir etki gorulmustuar.

Uygulama kapsaminda liderlik tablosu kullanilmis ve ogrencilerden ders
sonunda kendilerine “Bugln derste nasil hissettim?” sorusunu sormalari ve
cevaplarina uygun olan yuz ifadesini ¢izmeleri istenmistir. YUz ifadelerinde
ogrencilerin ¢izim yaparken dikkatsiz davranmalari, segtikleri yuz ifadesini
yansitmakta ve égretmen tarafindan belirlenmesinde zorluk yasanmistir. Bu nedenle
ogrencilerin ¢izdigi ylz ifadelerinin altina nasil hissettiklerini belirten yluz ifadesinin
sozel ifadesini de yazmasi istenmigtir. Bunun yerine 6grencilerin boyayacagdi ve

yapistiracagi bir sistem tercih etmek kullanim kolayligi saglayabilirdi.
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Bu calisma kapsaminda hazirlanan etkinliklerde 6grencilerden birinin derse
karg! olumsuz diistinceleri, siireg boyunca devam etmistir. Ogrenci glinliik hayatinda
oyun oynamaktan hoslandigi ve derste oyun olsun talepleri devam ettigi halde
yapilan etkinliklerden mutlu olmadigini ve her dersin sikici oldugunu ifade etmistir. Bu
oyuncu tipinin yapilacak uygulamalarda yer alacagi dusinulerek diger katilimcilar
etkilemesi engellenebilir. Liderlik tablosu etkinliginde o6grenciye ait degerlerdirmeler
incelendiginde her ders icin berbat ylz ifadesini tercih ettigi ve yakin arkadaslarinin
tablosunu kendisinin doldurdugu fark edilmistir. Arastirmaci tarafindan fark edilen bu
durumda diger ogrencilere dersin neden berbat gectigi sorulmus ve ogrencilerin
tercih ettigi yuz ifadelerinin yer almadigi gézlenmistir. Marczewski (2015) tarafindan
olusturulan oyuncu tipleri arasinda yer alan oyunbozan oyuncu tipi, diger kullanicilar
olumlu veya olumsuz etkileyerek sistemi bozmak isterler. Yapilan caligsmalarda
oyunbozan katilimcilarin bir oyuncu tipi degil her oyuncu tipine ait katilimcinin sahip
olabilecegi bir rol olarak géz 6nunde bulundurulmasi yapilacak uygulamalar igin

kolaylk saglayabilir.

Uygulama kapsaminda yer alan bayrak yarisi etkinliginin égrenciler tarafindan
sevildigi gozlenmigtir. Etkinlik boyunca takim arkadaslarini destekledikleri ve bu
durumun o&grencilerin katilimini olumlu etkiledigi gorulmastir. Hem sinif i¢ci hem
ogrenci gorusmelerinde yer alan 6grenci goruslerine gore etkinlik kisa strmus, daha
uzun olmasinin eglenceli olacagi sonucuna ulasiimigtir. Bu etkinlik igerisinde
ogrencilerin 6n bilgilerini hatirlayarak islem yapmasi istenmistir. Sorulardan birinde
takilan 0ogrenci arkadaslariyla konusamadigi ve tek basina ¢bzemeyecegini
disundigu igin sira kendisine geldigi zaman ¢dzUmu yapmak istememistir. Etkinligin
bu zayif yoninu gelistirmek icin takimlardan bir kaptan secilebilir ve takim
arkadaglarina bir kez yardim etme hakki olabilirdi, boylece yardimlasma ile
sosyallesenler oyuncu tipini oyuna dahil ederken 6grencilerin takim olarak birlikte
karar verme sahip olduklari hakki dogru kullanma, strateji olugturma gibi becerilerine
yonelik bir calisma gerceklesebilirdir. Bu durum verilen etkinlikte bulunan soru

sayisina gore duzenlenebilir.
Sonug

Elde edilen sonuglara bakildiginda ogrencilerin 6drenen profilleri dikkate

alinarak secilen oyun 6geleriyle zenginlestiriimis matematik etkinliklerinin 6grencilerin
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matematik dersine ydnelik motivasyon ve tutumlari i¢in olumlu yonde etkili bir ydontem
oldugu goérulmektedir. Arastirma kapsaminda yapilan uygulamada &grencilerin
motivasyon ve tutumlarinda oyun dOgeleriyle zenginlestiriimis matematik etkinliklerin
lehine yuksek sonuglar elde edilirken, deney ve kontrol arasinda matematik dersinde

akademik basarilari arasinda bir farka rastlanmamistir.

Uygulama igin hazirlanan matematik etkinlikleri i¢in 6gretim programi ve
¢alismanin ydratuldagu okulun programinda yer alan kazanimlar gbz ©onunde
bulundurulmustur. Kullanilan olgekler hedeflenen beceri ve bilgilere paralel olarak
hazirlanmistir. Dolayisiyla deney ve kontrol grubunda bulunan tim égrenciler igin
matematik dersine ait hedeflenen kazanimlarin kazandiriimasi hedeflenmektedir. Bu
nedenle deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilere farkli yontemlerle 6gretim
yapildigi zaman Ogrencilerin akademik basarilarina  katkida saglamasi
beklenmektedir. Arastirmanin bulgularina bakildiginda bu katkinin saglandigi ancak
gruplar arasi fark olusturabilecek kadar yeterli olmadigi goériimektedir. Oyun
Ogeleriyle zenginlestiriimis matematik etkinliklerinin en az normal siregte iglenen

dersler kadar 6grenci basarisinda etkili oldugu sonucuna ulagiimaktadir.

Ogrencilerin dgrenen profilleri dikkate alinarak hazirlanan oyun &geleriyle
zenginlestiriimis matematik etkniliklerinin  6grencilerin motivasyonlarina katkida
bulundugu goérilmustir. Sinif iginde yapilan uygulamalar arastirmaci ayni zamanda
sinifin matematik 6gretmeni tarafindan gergeklestiriimistir. Zenginlestirme stratejiyle
hazirlanan etkinlikler, égrencilerin blyuk c¢ogunlugu tarafindan basarili bir sekilde
tamamlanmistir. Bunun sonucunda ogrencilerin derse karsi motivasyonlarinda
beklenen gelismeler gorulmustur. Bu acgidan da bulgularin alanyazini destekledigi

gorulmektedir (Dominquez vd., 2013; Samur, 2015; Kunduracioglu, 2013).

Ogrencilerin  dgrenen  profillerine  gére hazirlanan oyun odgeleriyle
zenginlestiriimis matematik etkinliklerinin 6grencilerin akademik basari, matematige

yonelik motivasyon ve tutumuna olumlu yonde etki ettigi sdylenebilir.

Zenginlestirme stratejisinin Ustln yetenekli 6grencilerin yani sira her dizey igin
kullaniimasi, 6grencilerin akademik basari, motivasyon ve tutumlarina olumlu yénde

etki ettigi soylenebilir.
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Sonu¢ olarak oyun d&geleriyle zenginlestiriimis matematik etkinliklerinin

ogrencilerin derse yonelik motivasyon ve tutumlarinda olumlu yonde etki gorulmustur.

Uygulama suresinin veya etkinlik sayisinin arttirlmasi durumunda motivasyon ve

tutumda meydana gelen artisin 6grencilerin derse kargi ilgisi ve derse katilimini da

olumlu etkileyecegi beklenebilir.

Oneriler

Bu bolumde oOgretmenlere ve sonraki arastirmalar icin Onerilere yer

verilmektedir.

Ogretmen ve 6gretmen adaylarinin zenginlestirme stratejilerini kullanmalari ile

ilgili hizmet dncesi, higmet ici egitimler yapilabilir.

Ogrenen profilleri dikkate alinarak dgrencileri motive edecek oyun égeleriyle

oyunlagtirma uygulamalari yapilabilir.

Zenginlestirme stratejisinden yararlanarak, islenecek derslere uygun sinif

ortami ile ilgili galismalar yuratulebilir.

Oyun o6geleriyle zenginlestiriimis etkinlinlerin Gstin yetenekli veya kaynastirma

ogrencileri Uzerindeki etkisi arastirilabilir.
Oyun dgeleri kullanilarak farklilastirma galismalari yapilabilir.

Bu calisma matematik alaninda galisma kapsamina dahil edilemeyen diger
kazanimlar Uzerinden yinelenerek kazanim ve konudan kaynaklanabilecek

olasi farkliliklar tartisilabilir.

Bu calisma, matematik alani disinda farkh bir ders igeriginde tekrarlanarak

alandan kaynaklanabilecek olasi farkliliklar tartigilabilir.

Bu calisma, calisma kapsamina dahil edilemeyen diger yas grubundaki
ogrencilere uygulanarak 6grencinin gelisim donemlerinden kaynaklanabilecek

olasi farkliliklar tartisilabilir.

Bu calisma, c¢alisma kapsaminda uygulanan zamandan farkl bir uygulama
surecinde uygulanarak ogrencilerin olgunlagsmalarindan kaynaklanabilecek

olasi farkhliklar tartigilabilir.

Ogrenen profili dlgegi icin farkli alanlar, farkli diizeyler ve farkh katilimlar ile

yinelerek modelin iyilestiriimesi ve genellenmesi yapilabilir.
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Oyuncu tipi 6lgegdi igin farkh alanlar, farkh duzeyler ve farkli katilimlar ile

yinelerek modelin iyilestiriimesi ve genellenmesi yapilabilir.

Ogrenen profili ve oyuncu tipi eglestirilmesi farkl alanlar, farkh dizeyler ve

farkh katihmlar ile yinelerek modelin iyilestiriimesi ve genellenmesi yapilabilir.
Ogrenen profili dlgedi farkl bir drnekleme uygulanarak gelistirilebilir.

Ogrenen profili ve oyuncu tipi dlgek turleri ayni olacak sekilde siniflandirma
veya siralama Olgegi olarak gelistirilerek eslestirme adimi nicel bir ¢alisma

olarak yuruatulebilir.
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EK-A: Duzey Belirleme Testi

DUZEY BELIRLEME TESTI

1. Veriacgikhgi en kiiguk ve ortalamasi en buyuk olan sayi listesi hangi segenekte

verilmistir?
a) 68122346 c) 68122351
b) 68 1228 46 d) 68121851

. Tabloyu inceleyiniz.

4t 4? 43 4% 4° 4°

4 16 64 256 1024 4096

Tabloyu kullanarak 256 x 4096 islemini 4’Gn kuvveti olarak yaziniz.

a) 4%° c) 4%
b) 4%° d) 4%

. Bir uzun atlama yarismasinin sonuglari asagidaki gibidir;

Takimlar Ortalama Mesafe
A Takimi 3,6m
B Takimi 48m

Her takimda esit sayida 6grenci vardir.
Yarigma ile ilgili agagidaki ifadelerden hangisi KESINLIKLE dogrudur?

a) B Takimindaki her bir 6grenci, A Takimindaki herhangi bir 6grenciden
daha uzun atlamistir.

b) A Takimindaki tim 6grenciler atladiktan sonra, B Takimindan bir
ogrenci daha uzun atlamistir.

c) Toplu olarak B Takimi A Takimindan daha uzun atlamistir.

d) A Takimindaki bazi 6grenciler B Takimindaki bazi 6grencilerden daha
uzun atlamiglardir.
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4. Bir sinifta 25 kiz vardir. Kizlarin boy ortalamasi 130 cm’dir. Bir 6grencinin boy
Olclsunde bir hata bulunmustur. Onun boyu 145 cm yerine 120 cm olmaliydi.
Bu dlUzeltmeye gore sinifta kizlarin boy ortalamasi nedir?
a) 126 cm c) 128 cm
b) 127 cm d) 129 cm

5. Ug parga kagidin her birinin (izerine birer tane (i¢ basamakli sayi yaziimistir.
Bu kagitlar sekilde goruldugu gibi konuldugunda, iki tane rakam
gorunmemektedir.

U¢ sayinin toplaminin 826 oldugu bilindigine gére, gériinmeyen iki

2 4 3]
AQ
a) 7 c) 9
b) 8 d) 10

rakamin toplami kagtir?

6. Ayse kareli bir kagidin Uzerinde iki basamakli sayilarla ¢gikarma islemi yapmis,
sonrasinda iki kareyi boyamistir.
Sekle gore boyali kutularda rakamlarin toplami kagtir?

3|~ |2 =25

|
a) 8
b) 9
c) 12
d) 13
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Saat | 15 00 | 23.00
iller

Adana 7°C 1°C
Ankara 4°C =3 °C
Istanbul [ 6°C | 0°C
Van 4°C [—4°C

Yukaridaki tabloda bazi illerin ayni giine ait saat 12.00 ve 23.00'teki sicaklik dlglimleri
verilmistir. Tabloya gére, hangi ilde 12.00 ile 23.00 saatleri arasindaki sicaklik farki 7
C'dir?

a) Adana c) listanbul

b) Van d) Ankara

45 () 60
Sekildeki a, b, c harflerinin her biri, harfin bagh oldugu iki sayinin ortak bélenlerinin
en blyiiglne esittir.

Buna gore a+b+c kagtir?

a) 26 c) 36
b) 30 d) 40
9.
A y cm 2 cm-=D
o
l
B c

Sekilde verilen ABCD dikdértgeninin alanini santimetre cinsinden gdsteren cebirsel

ifade asagidakilerden hangisidir?

a) x+y+2 c) 2xy
b) xy+2x d) xy+2



10.
Asagidaki Venn semasinda
e 2ile kalansiz bolunebilen tam sayilar kiimesi A,
* 3ile kalansiz boliinebilen tam sayilar kiimesi B,

* 12 ile kalansiz béllinebilen tam sayilar kiimesi C

ile gosterilmektedir.

Buna gore,

. 18
. 24
. 42

sayilarindan hangileri boyal bolge ile gosterilen kiimesinin bir elemamidir?

a) Yalnizl c) lvelll

b) Yalmz Il d) llvelll
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EK-B: Akademik Basari Testi

AKADEMIK BASARI TESTI

1. Asagidaki sayilardan hangisi % ‘e esittir?

8 6 53 35
A)B B)R C)E D)E
3 5 5 1 e I y y .
2. s’ '8 '3 kesirlerinin kigukten buyuge dogru siralanigi asagidakilerden

hangisinde dogru verilmigstir?

3 5 1 _5
A) - <=<=<-=
8 8 2 6
3 1 _5 _5
B =<=<=<=
8 2 8 6
5 5 _1 _3
C)-<=<=<=
6 8 2 8
5 3 _5 _1
D) =< =<=<-=
8 8 6 2
5 2 1 7 . . . 1 .
3. 5" 3'%c’'1s kesirlerinden hangisi, sayl dogrusunda 2 kesrine en yakindir?
5 2 1 7
A) - B) - C)- D) —
)9 )3 )6 )18

4. Bir isci elindeki borunun %’ini kesiyor. Kestigi parka 3 metre uzunlugunda olduguna

gore, borunun kesilmeden 6nceki uzunlugu ka¢ metreydi?

A) 8 B)12

C) 15 D) 18

53-2=4 5+>=B
8 4
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Yukaridaki igslemlere gore A + B kactir?

42 27
A3 B) 2=

4 3
)5 D) 8>

6. ;: 4?2 isleminin sonucu kactir?

1 1
A) o B) 5
C) 18 D) 98

7. Deniz, tarifte verilmis olan miktarin 1,5 kati kadar bir meyveli kek yapacaktir. Kek
tarifinde bir su bardaginin Z’U kadar seker konacagi soylenmigse Deniz'in yapacagi
kek igin kag su bardagi seker gerekir?

3 1
A)g B)1§

1 3
C)15 D) 13

8. Asli, dogum gunu pastasinin asagidaki gibi dort es dilime ayirmigtir.

Sonra, bu pastanin bir dilimini Burcu, Cem ve Deniz arasinda esit miktarda
paylastirmigtir.
Buna gore, bu pastadan Cem’in payina disen miktarin pastanin tamamina

orani kagtir?

1 1
A)g B) 5
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1 1
C)E D)1_6

9. Asagidaki guvallarin her birinde ayni miktarda un bulunmaktadir
unun kagta kacginin kullanilacagi altinda belirtilmigtir.

Buna gore, kullanildiktan sonra en ¢ok un hangisinde kalir?

A ® B) ® C) ® D) w

: ; 2,. 1,..
10. Bir top kumasin 6nce E’I, sonra da kalanin g’u satihyor.

Geriye 20 metre kumas kaldigina gore, kumasin timui ka¢g metred
A)65 B)60 C)55 D)50

. Her cguvaldaki

ir?
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EK-C: Oyuncu Tipi Olgegi

1.Hangisini tercih edersin?
a) Oyunda bulunan diger kiliglardan iki kat daha guglu bir kilig
b) Oyunda en korkulan kisi olmak

2.0yunda hangisi ile 6vulmek istersin?
a) Kag kisi oldurdagan ile
b) Esyalarin ile

Hangisine sahip olmak istersin?
a) Diger oyunculara zarar verecek bir buyu

b) Deneyim puani kazanma oranini yukseltecek bir buy(

3.Hangisini tercih edersin?
a) Iki seviye deneyim puani

b) Diger oyunculara verdigin hasari %10 arttiran bir buyu

4.Bir video oyunu oynarken hangisi daha zevklidir?
a) Listede en iyi skora sahip olmak

b) En iyi arkadasini birebir karsilasmada yenmek

5.Cevrimigi bir oyunda hangisinde daha rahat olursun
a) Arkadaslarinla konugurken

b) Deneyim puani toplarken

6.Senin i¢in hangisi daha zevkli?
a) Puan kazanmak

b) Puan kazandiginizi arkadaslariniza anlatmak
7.0yun igerisindeki gorevlerde hangisini daha ¢ok seviyorsun?

a) Hikayeye dahil olma

b) Oyun sonundaki 6dult kazanma
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8.0yunda hangisi ile taninmak istersin?
a) Esyalarin
b) Kisiligin

9.Hangisini tercih edersin?
a) Popdulerlik
b) Gig

10.Cevrimigi bir oyunda hangisi senin igin daha eglencelidir?
a) Son dedikodulari takip etmek
b) Yeni bir esyaya sahip olmak

11.Cevrimigi bir oyunda oyuncu olarak hangisine sahip olmak istersin?
a) Sen ve arkadaslarinin iletisim kurabilecegdi 6zel bir kanal

b) Altin degerinde bir eve sahip olmak

12.0yunda yeni bir alan acildi. Hangisiyle ilgilenirsin?
a) Yeni alani kesfetmek ve tarihini arastirmak

b) Alandaki yeni esyalari alan ilk kisi olmak

13.0yun icinde nasil taninmak istersin?
a) Oyun iginde herhangi iki noktayl kosabilen ve gevresini iyi bilen biri olmak

b) Oyundaki en 6zel egyalara sahip olan en iyi oyuncu olmak

14.Hangisini tercih edersin?
a) Arkadaslarindan daha hizli bir kahraman olmak

b) Arkadaslarindan daha fazla sir bilmek

15.Hangisini tercih edersin?
a) Bir seyleri nerede bulacagini bilmek

b) Bir seylere nasil sahip olacagini bilmek

16.Hangisini tercih edersin?

a) Daha 6nce kimsenin ¢ézemedigi bir bulmacayi ¢ézmek
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b) Baskasindan dnce deneyimli seviyesine ulasmak

17.Hangisine egilimlisin?
a) Kimsede olmayan esyalari bilmek

b) Kimsede olmayan esyalara sahip olmak

18.Bir oyun igerisinde hangisi daha iyi?
a) Korkulmak
b) Sevilmek

19.0yunda biri seni yakaladi. Ne yaparsin?
a) Neden yaptigini sorup bir daha yapmamasi igin ikna etmek

b) Intikam plani hazirlamak

20.Hangisi daha zevkli?
a) Rol yapma oyunundaki mikemmel bir senaryo

b) Olimctl bir savag

21.Hangisi daha eglenceli?
a) Baska bir oyuncuya karsi duello kazanmak

b) Bir klana (oyunculardan olusan bir topluluk) kabul edilmek

22 .Hangisini tercih edersin?
a) Dasmanlarini yok etmek

b) Dismanlarini sana karsi degil senin igin galismaya ikna etmek

23.0yun icerisinde hangisi daha kétu?
a) Gugsuz kalmak
b) Arkadassiz kalmak

24 Hangisini tercih edersin?
a) Birinin ne sdyledigini duymak
b) Onlara dis gostermek
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25.Hangi klana katilmak istersin?
a) Bilginler
b) Suikastgi

26.Hangisini kazanmak istersin?
a) Onemsiz yarigmalari

b) Savas alanini

27.Alanda yalnizsan ne dusunursun?
a) Kesfetmek icin guvenilir oldugu

b) Av icin bagka bir yere bakman gerektigi

28.0yunda ne ile taninmak istersin?
a) Bilgi
b) Glg

29.Hangisini tercih edersin?
a) Ddsmani yenmek

b) Yeni alani kesfetmek

30.Bir oyuncunun senin 6lumunud planladigini 6grendin. Ne yaparsin?
a) Rakibin bilmedigi bir alana gidip hazirlanmak

b) Saldirmadan 6nce ona saldirmak

31.Yeni bir oyuncu ile tanigtin. Onun ile ilgili ne dugtnirsun?
a) Oyun hakkindaki bilgini takdir edecek biri

b) Potansiyel bir av
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EK-C: Etik Komisyonu Onay Bildirimi

T.C.
HACETTEPE UNIiVERSITESI
Rektorliik

Sayr 1 35853172-300
Konu  : Selen GALIC (Etik Komisyon izni)

EGITIM BIiLIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

flgi  :30.12.2019 tarihli ve 51944218-300/00000931011 sayili yazi.

Enstitliniiz Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dal tezli yiiksek lisans programi
ogrencilerinden Selen GALIC'in Dr. Ogr. Uyesi Bahadir YILDIZ danismanhginda yiiriittigi
“Farklilastirilmis Matematik Ogretiminde Ogrenen Profillerine Uyarlanabilir Bir Oyunlastirma
Modeli Onerisi” bashkl tez cahismasi Universitemiz Senatosu Etik Komisyonunun 21 Ocak 2020
tarihinde yapmis oldugu toplantida incelenmis olup, etik agidan uygun bulunmustur.

Bilgilerinizi ve geregini saygilanmla rica ederim.

e-imzahdir
Prof. Dr. Rahime Meral NOHUTCU
Rektor Yardimcisi
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