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OZET

ORTAOKUL 8. SINIF OGRENCILERI UZERINDE YURUTULEN
OYUNLASTIRMA TABANLI ETKINLIKLERIN OGRENCILERIN
MOTIVASYON, OZ YETERLIK VE MATEMATIK KAYGILARINA
ETKIiSi

Eray F., Aydin Adnan Menderes Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii,
Matematik Egitimi Yiiksek Lisans Programi, Yiiksek Lisans Tezi, Aydin,
2022.

Amag: Bu arastirmanin temel amaci matematik dersinde oyunlastirma tabanl
etkinliklerin ortaokul Ogrencilerinin motivasyon, 6z yeterlik algis1 ve

matematik kaygilarina etkisinin incelenmesidir.

Materyal ve Yontem: On test son test deneysel desen kullanilan arastirmanin
katilimcilar1 bir devlet okulunda 6grenim goren 35 (19 deney, 16 kontrol
grubu) sekizinci smif dgrencisidir. Matematik Motivasyon Olgegi (MMO),
Matematik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi (MMAO), Matematik Kaygis1 Olgegi
(MKA) ve aragtirmaci tarafindan hazirlanan goriisme sorular1 veri toplama
araglarii olusturmaktadir. Uygulama Oncesinde ogrencilere 0Olgekler

uygulanmistir.

Bulgular: Ogrencilere alt1 hafta boyunca arastirmaci tarafindan gelistirilen

oyunlagtirma tabanli matematik etkinlikleri gerceklestirilmistir. Etkinliklerin

Xii



tamamlanmasindan sonra dlgekler yeniden uygulanmistir. Bununla birlikte
uygulama sonunda 6grencilerle odak grup goriismesi yapilmistir. Elde edilen
nicel veriler SPSS paket programi ile goriisme transkriptleri ise nitel veri analiz

yontemlerinden betimsel analiz ile incelenmistir.

Sonug¢: Verilerin analizi sonucunda deney ve kontrol grubu puanlarinin
arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Ayrica 6grencilerin yapilan
etkinliklerle ilgili olumlu goriisler belirttigi tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Matematik motivasyonu, Matematige

kars1 6z yeterlik algisi, Matematik kaygisi.
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ABSTRACT

THE EFFECT OF GAMIFICATION-BASED ACTIVITIES ON
SECONDARY 8TH GRADE STUDENTS ON MOTIVATION, SELF-
EFFICACY AND MATHEMATICS ANXIETY

Eray F., Aydin Adnan Menderes University, Graduate School of Natural
and Applied Sciences, Mathematics Education Program, Master Thesis,

Aydin, 2022.

Objective: The main purpose of this research is to examine the effects of
gamification-based activities in mathematics lesson on motivation, self-

efficacy perception and mathematics anxiety of secondary school students.

Material and Methods: The participants of the study, in which the pre-test
and post-test experimental design was used, were 35 (19 experimental, 16
control group) eighth grade students studying at a public school. The
Mathematics Motivation Scale (MME), the Mathematics Self-Efficacy Scale
(MMSE), the Mathematics Anxiety Inventory (MAS) and the interview
questions prepared by the researcher constitute the data collection tools. Before

the application, the scales were applied to the students.

Results: Gamification-based math activities developed by the researcher were
carried out to the students for six weeks. After the activities were completed,

the scales were applied again. However, at the end of the application, focus
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group interviews were held with the students. Quantitative data obtained were
analysed with SPSS package program and interview transcripts were analysed

with descriptive analysis, one of the qualitative data analysis methods.

Conclusion: As a result of the analysis of the data, no significant difference
was found between the experimental and control group scores. In addition, it
was determined that the students expressed positive opinions about the
activities.

Keywords: Gamification, Mathematics motivation, Mathematics self-efficacy

perception, Mathematics anxiety.
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1. GIRIS

Ogrenen ozellikleri ve beklentileri her gecen giin farklilasmaktadir.
Dewey yeni bir egitim 6gretim yontemi arayisini “Bugiiniin ¢ocuklarini diiniin
yontemleriyle egitirsek, onlarin geleceklerinden ¢almis oluruz” seklinde ifade
etmektedir. Dolayisiyla bugiiniin ¢ocuklarina geleneksel yontemlerden farkli,
onlarin dijital diinyasina hitap edecek egitim ve 6gretim yontemleri aramak
gerekmektedir. Bu yeni yontemler 6grenenin siirece dahil oldugu, siireci
kurgulamasina firsat taniyici ve deneyimlemesine olanak saglar nitelikte
olmalidir. Ogrencilerin kapasitelerinin gelistirilmesi igin de matematik
derslerinde ¢ok sayida 6grenme yasantilarinin olmasi énemlidir (Organisaion
for Economic Co-operation and Development [OECD], 2019a; Milli Egitim
Bakanligi [MEB], 2019).

Dogal deneyimleme giidiisiinii iceren olgulardan biri de oyundur
(Bozkurt, Linden, Sezgin ve Yilmaz, 2018). Cok kiigiik yaslardan yetiskin
bireylere kadar bircok davranis oyunlar sayesinde Ogrenilmekte veya
pekistirilmektedir. Bununla beraber icinde yasanilan kiiltlirin 6nemli
etkilerinden olan arastirma duygusunun ve kurallara uymanin 6grenildigi ve
gelistirildigi yer oyunlardir (MEB, 2009). Tiirk Dil Kurumu (TDK) ise oyunu,
“yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
eglence, kafaca ve bedence yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan her tiirlii
yarisma” olmak iizere birden ¢ok tanimla ifade etmektedir (TDK, 2020).
Oyunun kazandirdigi davraniglar disiiniildiigiinde sadece eglence amagh
olmadig1 goriilmektedir. Cilinkii oyunlar, egitimi zevkli hale getirmekle

birlikte, Ogrencilerin bireysel ve takim olarak caligmalarinda, bilginin
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pekistirilmesinde de rol oynamaktadir (Morali ve Ugurel, 2008). Bu sebeple

oyunlar egitimde de gecerli bir yontem olmustur.

Matematik ¢ogu 6grenci i¢in ¢ok karmasiktir. Ancak unutmamak gerekir
ki degisen diinyada, matematigi anlayan ve matematik yapan, gelecegini
sekillendirmede daha fazla secenege ve sansa sahip olacaktir (Umay, 2001).
Bu sebeple yeni yontem ve tekniklerle matematige yeni dinamikler
kazandirilmasi gerekmektedir. S6z konusu degisim doniistiiriilmiis sinif, bilgi
islemsel diisiinme, kitlesel agik ¢evrimigi dersler arttirilmis gerceklik, sanal
gerceklik ve oyunlagtirma gibi teknoloji temelli yaklasimlar ile boyut
degistirmektedir. Yeni dinamikler 6grencinin kalic1 6grenmesini saglayacagi
gibi onun matematige bakis acgisin1 da degistirebilmelidir. Bu sayede 6grenci
matematigin hayati anlamlandirmak i¢in gegerli bir ara¢ oldugunun farkina
varabilecek, matematikle ugragsmaktan daha fazla keyif alabilecek, kendisine
karmagik gelen bu durum bir eglence unsuruna doniisebilecektir. Boylelikle

yasadiklar kaygi duygusu azalabilecektir.

Ogrencilerdeki ilk matematik kaygisi, egitime basladiklar1 yillardan
itibaren yasadiklar1 ¢esitli olumsuz deneyimlerle ortaya ¢ikar. Ortaya ¢ikan bu
kaygi, oncelikle 6grencilerde giiven eksikligine ve motivasyon diisiikliigiine
neden olmaktadir. Giivensizlik ve motivasyon distkligli de 6grencilerin,
ilkogretimden baslayarak daha ileri egitim kademelerinde matematikten
kaginmalarina dolayisiyla bu derste basarisiz olmalarina neden olmaktadir. Bu
baglamda oyunlarda bulunan motivasyon, is birligi, rekabet gibi unsurlar ile
kazanma arzusu, istek, 6diil, zevk alma gibi giidiileme duygularinin dogru
kullanim1 yasanilan bu olumsuz durumlari en aza indirgeyerek egitimi
gliclendirecektir. Dolayisiyla matematige karsi duyulan kaygi, derste yasanilan

motivasyon eksikligi ve olusan giivensizlik hislerinin azaltilmasiyla birlikte



bilginin kaliciligi ve dersin sevdirilmesi miimkiin olabilecektir. Kisacasi,
oyunlar icerdigi unsurlar sayesinde dgrencilerin derse yonelik duygularinin
olumlu yonde degistirilmesine ve dolayli olarak O6gretimin niteligine katki

saglayabilecektir.

Ogrencilerin 6z yeterlik algilar1 matematik dersindeki basarilarinda
onemli role sahip olan bir diger unsurdur. Ortaokul Matematik Ogretim
Programi'nda Ogrencilerin programda Ongoriilen 6grenme alanlarindaki
yeterliklerinin, 6z yeterlik algilar1 ve 6zgliven sahibi olmalari ile gelistirilmesi
onerilmektedir (MEB, 2013). Oz yeterlik, “bireyin belli bir performansi
gostermek icin gerekli etkinlikleri organize edip, basarili olarak yapma
kapasitesi hakkinda kendine iliskin yargisi” (Bandura, 1997) olarak
tanimlamistir. Oz yeterligi yiiksek olanlarin gérev bilincinin daha yiiksek
oldugu bilinmektedir. Ogrencilerin 6z yeterlik algilar1 ve motivasyonlarmin,
matematikteki basarilarinda 6nemli bir role sahiptir. Insanlarin neyi
yapabilecegine iliskin 6z yeterlik inancglari, onlarin hedef belirleme stireglerini
etkilemekle kalmaz; ayn1 zamanda belirli isleri yapmaya doniik ilgilerini ve
motivasyonlarim da etkiler (Ordonez, 2009). Ogrencilerin 6z yeterlik algilarini
gelistirmek ve kaygi diizeylerini azaltmak i¢in motivasyonu harekete gecirmek
Onem tasimaktadir. Motivasyon i¢in etkili yontemlerden biri de
oyunlastirmadir. Ciinkii oyunlastirma i¢in “oyun tasarimi ve oyun 0gelerinin

kullanilarak yapilan motivasyon tasarimi” denilebilir (Berber, 2018).

Oyunlastirma yontemi, 6greneni motive edici, siirecteki aktif katilimini
arttirmak amaciyla oyun dis1 ortamlarda oyun bilesenlerinin kullanilmasidir
(Samur, 2015). Ogrenenlerin egitim dgretim faaliyetlerine olan baglhiliklarin
saglayabilmek, motivasyonlarini iist diizeyde tutabilmek i¢in oyunlastirma

yontemi egitimde kullanilabilir. Lee ve Hammer (2011) egitim ve



oyunlagtirmanin bir araya gelmesini, iki nefis lezzettin birlesmesine
benzetmekte ve bu birlesimden ¢ok daha farkli ve ¢cok daha lezzetli bir sonug

dogacagini ifade etmektedir.

Becerilerin  gelistirilmesine  olanak saglayan, oyun igerisinde
ogrencilerin ilgilerine cevap veren ve oynayarak 6grenme saglayarak alternatif
bir 6grenme imkani sunan oyunlastirma, 6zellikle egitim alaninda kullanilmasi
bakimindan yeni bir kavramdir (Werbach ve Hunter, 2012). Ancak yeni
sayilabilecek gecmisine ragmen dijital oyunlarin egitime yansimasi olarak
degerlendirilerek yeni c¢alismalarda 1ilgi ¢ekici bir unsur olmaktadir
(Arabacioglu ve Yazici, 2021). Tim bunlardan hareketle Ogrencilerin
matematige karsi olumsuz duygu ve diisiincelerin azaltilmasi, derse karsi
motivasyonlarmin artirilmast bununla beraber matematik 6z yeterlik
algilarinin  artirllmasit  ve  matematik  kaygilarinin  azaltilmast  igin
oyunlagtirmanin uygun bir yontem olacag: diisiiniilebilir. Bu sebeple egitim
alaninda oyunlastirma etkinlikleri kullanilarak yapilan uygulamali bir ¢calisma

alana katk1 saglayacaktir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci ortaokul 8.smif Ogrencilerine yonelik
oyunlagtirma kullanilarak gelistirilen etkinliklerin ve Ogretim siirecinin
Ogrencilerin motivasyonu, 0z yeterlik algisi ve matematik kaygis1 lizerine
etkisini incelemektir. Bu amagla destekleme ve yetistirme kursunda haftada 2
ders saati olacak bi¢imde 6 hafta siiresince planlanan etkinlikler yapilmuistir.

Boylece oyunlagtirma yontemi ile islenen matematik dersi siirecinin



Ogrencinin motivasyonu, 6z yeterlik ve matematik kaysisi {izerine ne kadar

etkili oldugu anlasilmaya calisilmistir.

1.2. Arastirma Problemi

Arastirmanin amaci dogrultusunda belirlenen arastirma problemi
“Ortaokul 8.smif 6grencilerine yonelik oyunlastirma kullanilarak gelistirilen
etkinliklerin ve 6gretim siirecinin 6grencilerin motivasyonu, 6z yeterlik algisi
ve matematik kaygisi iizerine etkisi nedir?” olarak belirlenmistir. Bu amag
dogrultusunda agagidaki problem cilimlesi ve alt problemlere cevap aranmaya

calisiimistir.

1.3. Arastirmanin Alt Problemleri

Aragtirma problemine yonelik olarak asagida verilen alt problemler

belirlenmistir:

1) Ortaokul 8.smif Ogrencilerine yoOnelik oyunlastirma tabanl
etkinliklerin uygulandig1 deney grubu ile mevcut 6gretim programina
dayali 6gretimin uygulandigi kontrol grubunun matematik 6z yeterlik
algis1 diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?

2) Ortaokul 8.smif Ogrencilerine yonelik oyunlastirma tabanl
etkinliklerin uygulandig1 deney grubu ile mevcut 6gretim programina
dayali Ogretimin uygulandigi kontrol grubunun matematik kaygi

diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?



3) Ortaokul 8.smif Ogrencilerine yoOnelik oyunlastirma tabanl
etkinliklerin uygulandig1 deney grubu ile mevcut 6gretim programina
dayali oOgretimin uygulandigi kontrol grubunun matematik kaygi
diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?

4) Ortaokul 8.simif Ogrencilerine yonelik oyunlagtirma tabanlt
etkinliklerin uygulandig1 deney grubundaki dgrencilerin uygulamaya

yonelik goriisleri nelerdir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Ogrencilerin matematigi anlayislari, bunu problem ¢dzmede kullanma
yetenekleri, kendilerine giivenleri, matematige kars1 tutumlar1 okulda
karsilastiklar1 6gretimlerle belirlenmektedir. (NationalCouncil of Teachers of
Mathematics [NCTM], 2000; Umay, 2002). Bu durum 6gretmenleri duragan
ve geleneksel ¢izgilerin Otesinde Oneriler aramaya yonlendirmektedir. Bu
yontemlerden bir tanesi de oyunlastirmadir. Egitim alaninda yapilan
oyunlagtirma c¢alismalarinin 6grencilerin akademik basari, tutum, motivasyon
ve kaygi gibi degiskenler lizerine etkisini belirlemek amaciyla calismalar
yapilmistir (Kalkan, 2016; Sahin, 2015; Tiirkmen, 2017; Pehlivan, 2020;
Demir Oztiirk ve Eren, 2020; Tiirkan, 2019; Chen, Hou, Hsu ve Li, 2020;
Yaftian ve Abdi; Araya, Arias Ortiz, Bottan ve Cristia, 2019). Yapilan
calismalarda hem olumlu hem de olumsuz sonuglar goriilmektedir. Egitimde
Ogrenenin dikkati, ilgisi ve motivasyon diizeyleri akademik basarilari {izerinde
onemli bir etkiye sahiptir (Ar, 2016; Fidan, 2016; Yildirim, 2016). Lee ve
Hammer (2011), 6grencilerin motivasyon diizeylerinin yiikseltilebilecegini,

kendilerine giivenmelerinin saglanabilecegini ve matematik kaygilarinin daha
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kontrollii olmas1 adina oyunlastirma ydnteminin kullanilabilecegini, bu suretle

bahsi gecen duyussal 6zelliklerin gelistirilebilecegini ifade etmistir.

Oyunlagtirma odakli caligmalarin 6grencilerin duyussal 6zelliklerine
olumlu katkisina isaret eden ve duyussal Ozelliklerin gelistirilmesinin
matematik basarisina katki sagladigina dair bilimsel ¢aligmalarin varligina
ragmen oyunlastirmanin odak oldugu ve 6zellikle oyunlastirma etkinliklerinin
deneysel yontemlerle uygulandigi ¢alismalarin sayist smirhdir. Ozellikle
matematik egitimi alaninda yapilan deneysel c¢alismalara ihtiyag
duyulmaktadir (Dicheva, Dichev, Agre ve Angelova, 2016). Bu calisma ile
oyunlagtirmanin matematik egitiminde kullanimina iliskin deneysel
caligmalara bir yenisini ekleyerek oyunlastirma tasarimina yonelik literatiire

katki saglanabilecektir.

Bu nedenle bu ¢alismada egitimcilerin oyunlagtirma tabanl erkinlikleri
siiflarinda uygulamasi i¢in oyunlastirma bilesenlerinin, oyun mekaniklerinin
ve oyun dinamiklerinin nasil kullanmasi1 gerektigi, Web 2.0 araglarinin ve
Egitim Bilisim Agmmin (EBA) oyunlastirma siirecinde ne sekilde

kullanabilecegi iizerinde durulmugtur.

1.5. Varsayimlar

Deney ve kontrol grubundaki ogrenciler, veri toplama araglarina

verdikleri yanitlarin gercegi yansitacak sekildedir.



1.6. Simirhliklar

Aragtirma, 2021-2022 egitim-6gretim yili giiz donemi Antalya ili
Kumluca ilgesinde bir devlet okulunda 8.sinifta 6grenim géren mevcut 6gretim
programinin yaninda destekleme ve yetistirme kursuna katilan 19 deney grubu
Ogrencisi ve mevcut Ogretim programinin yaninda miidahale programi

uygulanmayan 16 kontrol grubu 6grencisi ile sinirhidir.

1.7. Kuramsal ve Kavramsal Cerceve

Bu kisimda, ¢alismada temele alinan kuram ve kavramlara iliskin
aciklamalara yer verilmistir. Bu baglamda; oyunlagtirma ve bilesenleri, tasarim
ogeleri, dijital oyunlastirma araglari, egitimde oyunlastirma, duyussal
Ozelliklerden matematik kaygisi ve matematik 6z yeterlik gibi kavramlar ele

alinmustir.

1.7.1. Oyunlastirma

Oyunlastirma kavrami ilk olarak 2002 yilinda oyun tasarimcist Nick
Pelling tarafindan kullanilsa da (Marczewski, 2013: s.3; Werbach ve Hunter,
2012), aslinda yeni bir kavram degildir. Pazarlama sektoriinde, bankacilik
sektorlinde kartlara yiiklenen puanlar, iiye miisterilere verilen odiiller, is
yerinde egitim seviyesine veya isteki verimlilie gore verilen odiiller

oyunlastirmanin uzun zamandir hayatimizda yeri oldugunu gostermektedir



(Nelson, 2012). Bununla beraber geri doniisiim projelerinde, hiz siniri
uyarilarinda (Sekil 1.1), metro istasyonlarinda saglikli yasami desteklemek
(Sekil 1.2) ve bununla birlikte bircok sosyal medya uygulamasinda da
kullaniminm1 arttirmak amaciyla oyunlastirma yontemine rastlanmaktadir.

Oyunlastirma, kullanildig1 tiim bu alanlarla birlikte egitim alaninda da

kullanilmaya baslanmistir.

Sekil 1.2. Moskova Metrosu’nda 30 squada 1 bilet veren makine

Oyunlastirma en genel tanimiyla oyun unsurlarinin oyun dis1 ortamlara
tagindig1 bir yontemdir. Oyunlastirmadaki amag, oyundaki gibi yeni bir diinya
yaratip kisiyi oraya gotlirmek degil, oyundaki ogeleri gergek diinyaya
tagiyarak, benzer hisleri gergekligi terk etmeden yakalayabilmektir (Arkiin-



Kocadere ve Samur, 2016: 401). Ciinkii burada ama¢ oyun oynamak degil
oyunun mekanikleri, dinamikleri ve bilesenlerinden faydalanarak hedef

davraniglara ulasmay1 kolaylastiracak motivasyonu saglayabilmektir.

Bu baglamda oyunlastirma, oynayanlar1 desteklemek ve onlari istenilen
davraniglara yonlendirmek i¢in geribildirim oyunlarda kullanilan etkili bir
yontem olarak da tanimlanabilir (Kapp, 2012; Werbach ve Hunter, 2012;

Zichermann ve Cunningham, 2011).

Oyunlagtirma her zaman dijital destekli olmak zorunda degildir. Bu her
kosulda kullanilabilirligini de arttirma anlaminda bir arti saglamaktadir.
Bununla birlikte oyunlarda oldugu gibi deneme yanilma yoluyla 6grencilerin
veya kullanicilarin  kendi yollarin1  bulmalarina olanak saglamaktadir

(Arabacioglu ve Yazici, 2021).

1.7.1.1. Oyunlastirma Tasarim Cerceveleri

Oyunlagtirma  tasarimini  kurgulamak, oyunlagtirmacinin  kendi
yontemlerine ve isin geregine gore farkliliklar gdsterebilir (Berber, 2018). Bu
cercevelerden siklikla kullanilan yontemlerden bir tanesi D6 Oyunlastirma

Tasarimi1 ve Octalysis Sekizgenidir.
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1.7.1.1.1. D6 Oyunlastirma Tasarimi

D6 oyunlagtirma tasarimi Kevin Werbach tarafindan 2012 yilinda
gelistirilmistir. Ingilizce karsiliklar1 “D” harfi ile baslayan 6 adimdan
olusmaktadir (Sekil 1.3).

* Define business objektives
* Hedefleri Tanimla
J
)
* Delineate target behaviors
* Davranis Degisikligi J
N
* Describe your players
* Oyuncularimizi Tantyin
WV,
* Devise activity loops
* Davranis Dongiileri
~
* Dont forget the fun
« Eglenceyi Unutma
S
A
* Deplay the appropriate tools
» Uygun Araglar1 Belirle J

Sekil 1.3. Werbach’imn D6 oyunlastirma modeli (2012)

[k adim baslangi¢ adim1 olan hedefleri tanimla adiminda, tasarimin ne
amagla yapildigi yani hangi kazanimla ilgili oldugu belirlenir. Belirlenen
hedefler 6nem sirasina konularak baslanir. Ikinci adimda ise tasarimer yani
ogretmen hedef davranislar: belirlemelidir. Belirlenen bu davranislar ¢ok 6zel

olmali ve belirlenen hedefleri desteklemelidir. Ugiincii adim olarak belirlenen
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oyunculari, hedef kitleyi yani 6grencileri tanimaktir. Ogrencileri motive eden,
giidiileyici 0geler se¢ilmesi acisindan bu adim Onemlidir. Bu anlamda
Ogrencilerin motivasyon kaynaklarin1 belirlemek 6nemlidir. Bunun igin
Richard Bartle’1n (1996) gelistirdigi oyuncu tipleri teoremi kullanilabilir. Buna

gore Bartle’in oyuncu tipleri Sekil 1.4’te gosterilmistir.
Acting Oyunculuk

Killers Achievers
AL Katiller

Players World

Oyuncu Diinya

Socializers Explorers ,
Sosyallesenler|  Kasifler

Interacting Etkilesim

Sekil 1.4. Bartle’mn oyuncu tipleri (1996)

Basaranlar (Achievers): Bu grupta yer alanlarin amaci oyunda
ustalagmaktir. Oyunda ne kadar basar1 elde ederlerse bu onlar i¢in gurur

kaynagidir. Oyunu diger oyuncular1 yenmek ve kazanmak i¢in oynarlar.
Katiller (Killers): Bu oyuncu tipinin motivasyon kaynagi diger
oyunculardir. Onlar1 rahatsiz eder, hile yapabilirler. Adil olsun olmasin

tamamen diger oyuncular1 yenmek i¢in oynarlar.

Sosyallesenler (Socializers): Bu oyuncu tipi etkilesim odaklidir. Daha
cok diger oyuncularla sohbet etmek, oyun ile alakali olmayan sohbetler

etmekten hoslanirlar. Oyunu kazanmaktan ziyade etkilesim odakli oynarlar.

Kasifler (Explorers): Bu oyuncu tipi kesfetmekten hoslanir, oyunun

sagirtict seyler sunmasini bekler. Temel oyundan ziyade oyun disindaki
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aktiviteler hatta oyunun nasil oynandig ile daha ¢ok ilgilenirler. Bu sebeple

odaklar1 oyunun diinyasini kesfetmektir.

Doérdiincii adim olan davranis dongiileri kolaydan zora bir siralama
yapilmas1 gerekliligini ifade eder. ilk seviyelerde 6grencinin diisiik zorluk
diizeyi oyunlagtirmaya baglamasi ilerleyen seviyelerde ise oyunun kuralini
Ogrenerek, oyunun i¢inde olabilmesi saglanmalidir. Besinci adimda ise
oyunlastirilmis sistemin eglenceli olmas: beklenir. Ogrencide yaptig1 isin
eglenceli oldugu hissi uyandirilmalidir. Boylece dersten ve yaptigi

etkinliklerden zevk alarak siirece daha kolay uyum saglayabilir.

Son adim da ise kurgulanmis olan oyunlastirma tasariminda hangi oyun
dinamikleri ve mekaniklerinin eklenecegi yani hangi araglarin kullanilacagi
belirlenir. Bu adim 6grencinin siireci deneyimlemesi i¢in olusturan 6gelerin

diisiiniildiigti yerdir.

1.7.1.1.2. Octalysis Sekizgeni

Bu tasarim yapist Yu kai Chou (2015) tarafindan oyunlarin insanlarda
olusturdugu duygular iizerinde arastirma yapilarak gelistirilmis insan odakli
bir tasarim ¢ergevesidir. Chou ya gore oyunlastirma, oyunlarda bulunan tiim
eglenceli ve ilgi ¢ekici unsurlar tiiretme ve bunlar1 ger¢ek diinyaya veya
tiretken faaliyetlere uygulama sanatidir. Bu tanimin geregi olarak Sekil 1.5te
goriildiigi gibi yapi, sekiz koseli ve her kdsenin birer kuvvet oldugu tasarim

seklindedir. Bu tasarim 8 ayr1 kuvvetten olusmaktadir:

1. Epik Anlam: Oyuncunun bir seye inanmasi i¢in bir kahraman gibi

secilmis olmas1 gerektigini ifade etmektedir. Kisi yaptig1 sey icin bir
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karsilik beklemez ve yaptig1 seyin (hedef davranisin) kendisinden daha
onemli olduguna inanir.

2. Basari: Zorluklarin iistesinden gelebilme i¢giidiisiidiir. Burada meydan
okuma Onemli bir yer tutar ve dolayisiyla miicadeleleri

kuvvetlendirmek i¢in puan, rozet, liderlik tablosu gibi 6geler barindirir.

-Status Points -Narrative -Beginners Luck -Milestone Unlocks
-Badges (Achievement Symbals) -Elitism -Free Lunch -Real-Time Control
-Fixed Action Rewards (Earned Lunch)  -Humanity Hero -Cap Switcher -Chain Combos

-Leaderboard -Revealed Heart -Co-creationist -Dynamic Feedback
-Progress Bar -Boosters

-Quest Lists -Blank Fills

-Dessert Qasis -Plant Pickers

-High Five -Poison Pickers
-Crowning -Attribute Web Chart
-Anticipation Parade -Double Edged Sword
-Aura Effect

_;tep_gyf‘ep Cveray unorial Accomplishment Empowerment

-Boss Fights

-Friending
-Exchangeable Points -Social Treasure/Gifting
-SeeSaw Bump

Virtual Goods
-Build from Scratch S “Group Dlests
Alfred Effect Ownership Social Trophy Shelf
Collection Sets Influence -Brag Button
Bvatar “Water Cooler
Protector Quest -Conformity Anchors
-Pet Companion -Mer.\torship
-Observer Attachment -Social Prod
Scarcity Unpredictability
-Appointment Dynamics -Glowing Choice
-Magnetic Caps Avoidance -MiniQuests
-Dangling Visual Storytelling
-Prize Pacing -Easter Eggs
-Bootleg Quest -Random Rewards
-Last Mile Drive -Obwious Wonder
-Count Down Timer -Sunk Cost Prison -Status Quo Sloth -Rolling Rewards
“Torture Breaks -Progress Loss -Streaking é‘ -Evolved Ul
-Moats -Rightful Heritage -Evil Egg -Sudden Rewards
The Big Burn -Evanescence Opportunity FOMOPunch  TURACHOU  .Oracle Effect

Sekil 1.5. Octalysis oyunlastirma tasarim gergevesi
(Kaynak: https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-

framework/ adresinden Eyliil 2021 tarihinde alinmistir.)
3. Yaraticilik: Kullanicilar yaratici bir siirece dahil olmak isterler.
Bununla birlikte sadece yaraticilik degil bu yaraticilifin sonuglarini

gormek yani geri bildirim alabilmek de bir motivasyon unsurudur.
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4. Sahip olma: Bir seye sahip olmaktan beslenen bir giidiidiir. Kisi bu
sahiplik kuvveti ile sagladigi motivasyonu sahip oldugu seyi
gelistirmekte ve giizellestirmekte kullanacaktir.

5. Sosyal etki: Akil hocaligi, arkadaslik, rekabet, kabul goérme, kiskanglik
gibi insan1 yonlendiren sosyal etkileri icermektedir. Bu kuvvet kiside,
bazi alanlarda basariya ulagmis kisileri gorerek kendisinin de
yapabilecegi hissinin uyandirilmasini saglar.

6. Kitlik/Isteme: Bir seye sahip olmadigimizda bunu arzulama
diirtiisiidiir. Bir seyin su anda yapilamiyor veya alinamiyor olmasinin
o seye yonelik motivasyonunu arttiran kuvvettir.

7. Belirsizlik: Daha sonra ne olacagini bilmemekten kaynaklanan dogal
bir kuvvettir. Insan beyni bu belirsizlik iizerine daha cok meraklanr.

8. Kagmmma: Olumsuz bir seyden kacinmak igin saglanan korunma
motivasyonunu temel alan kuvvettir. Olumsuz olan bu davranigin
dogmasini engellemek adina olumlu yapilan her hareket bu duygu ile

yapilmaktadir.

Bu tasarim Orneginin en kapsamli olarak kullanildigi uygulama
Facebook uygulamasidir. Sekiz kuvvet acisindan bakildiginda en ¢ok motive
faktorlerinin arkadas daveti, sosyallesme, merakla sisteme dahil olunmasi
sonrasinda uygulamayi kullandiktan sonra oynanan oyunlarin, gelistirilen veya
yiiklenenlerin bozulmamasi adina olumsuzluktan kaginmalar1 ve uygulamay1

silmemeleri 6rnek olarak verilebilir.

15



1.7.1.2. Oyunlastirmada Oyun Ogeleri

DYNAMICS
inamikle

MECHANICS
(Mekanikler)

COMPONENTS
(Bilesenler)

Sekil 1.6. Werbach ve Hunter’in (2012) oyun 6geleri hiyerarsisi

Werbach ve Hunter (2012) yilinda gelistirdigi oyun 6geleri hiyerarsisini

Sekil 1.6’daki gibi gruplandirmistir. Bu gruplamalarin icerigi su sekildedir:

1.7.1.2.1. Dinamikler

Oyun cercevesini olusturan kavramsal 6geleri igermektedir. Dinamikler,

oyun siteminin goéz Oniinde bulundurulmasi gereken ancak dogrudan oyuna

girmeyen oyunlastirma siteminin biiylik resmini olusturan yonleridir. En

onemli oyun dinamikler sunlardir (Werbach, 2012):

1.

A

Kisitlamalar (sinirlandirmalar, zorunluluklar)

Duygular (merak, rekabet, hayal kiriklig1, mutluluk)
Hikaye (tutarli, devamlilik saglayan)

llerleme (oyuncularin biiyiimesi ve gelismesi)

Iliskiler (arkadaslik duygusu yaratan sosyal etkilesimler,
statii, fedakarlik)
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1.7.1.2.2. Mekanikler

Mekanikler, eylemi ileri gotiiren ve oyuncu katilimini saglayan temel

stirectir. On 6nemli oyun mekanigi sunlardir (Werbach, 2012):

1. Zorluklar (Cozmek icin ¢aba gerektiren her durum)
Sans

Rekabet (bireysel veya takimlar arasi)

i

Is birligi (oyuncular ortak bir hedefe ulasmak icin birlikte

caligirlar)

5. Geribildirim (oyuncunun ne durumda oldugu hakkinda
bilgi vermek)

6. Kaynak edinme (yararlt veya toplanabilir dgelerin elde
edilmesi)

7. QOdiiller (baz1 eylem veya basarilarin karsiligr)

8. Islemler (oyuncular arasinda dogrudan veya dolayl
aligveris)

9. Siralamalar (ardisik olarak oyuncularin veya grubun

siralanmast)

10. Kazanma Durumlar1 (kazanma, beraberlik, kaybetme)

Her mekanik, verilen her dinamikten bir veya birden fazlasini elde
etmenin bir yoludur. Ornegin, herhangi bir uyari olmadan oyunda aniden
verilen 0diil ayn1 zamanda oyuncularin merak ve eglence duygularini harekete

gecirebilir. Bu sebeple mekanikler ve bilesenler birbirine baghdir.
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1.7.1.2.3. Bilesenler

Oyuncunun dogrudan gordigii 6gelerdir. Mekanik veya bilesenlerin

daha 6zel bi¢imidir. Su sekilde siralanabilir (Werbach, 2012):

1. Basarilar (tanimli hedefler, yan gorevler)

Avatarlar (bir oyuncunun karakterinin gorsel temsili)
Boss Fight (seviye sonundaki zorlu miicadeleler)
Rozetler (gorsel temsil 6gesi)

Koleksiyonlar (oyunda kazanilan 6geler, rozetler)

S

Catisma/savas (oyuncunun iistesinden gelmesi gereken
zorluk)

7. Puanlama

8. Lider Tablosu/Lider Tahtas1 (oyuncu ilerleme gorseli)

9. Seviyeler (ilerleme adimlar1)

10. Gorevler (6nceden belirlenmis hedefler)

11. Takimlar

Baslica oyun bilesenleri bu sekilde olmakla birlikte sanal esyalar, sosyal

grafikler de eklenebilir.

1.7.1.3. Dijital Oyunlastirma Aracglan

1.7.1.3.1. Kahoot

Kahoot, egitim kurumlarinda egitim teknolojisi olarak kullanilan

O0grenme tabanli bir test oyunudur. Oyunlar bir web tarayicis1 veya Kahoot
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uygulamasi araciligiyla erisilebilen, kullanici tarafindan olusturulmus ¢oktan
se¢cmeli sinavlardir (Vikipedi) Kahoot un iicretli ve iicretsiz uygulama i¢i satin

alinabilen se¢enekleri mevcuttur.

Enter kahoot title... Settings Upgrade
ahoot!

1 Quiz

Start typing your question

[=]

Add slide

Sekil 1.7. Kahoot tasarim ekrani

Cep telefonu, bilgisayar, tablet ve akilli tahta gibi bilesenlerin ortaklaga
kullanim1 sayesinde derslerde islenen konularin tekrarin1 daha eglenceli bir

hale getiren oyunlastirilmis bir Web 2.0 aracidir. Burada amag eglenceli bir

sekilde 6grenme ve ders igeriklerinin pekistirilmesidir.

Game PIN:
Join at www.kahoot.it :
or with the Kahoot! app 2 5 , , , o

Kahoot)

Waiting for players...

Sekil 1.8. Kahoot pin ekrani
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https://www.nedir-bu.com/akilli-tahta-nedir-ne-ise-yarar-tum-ayrintilar/

Sekil 1.8’de oldugu gibi 6gretmen tarafindan hazirlanan sinav igin bir
kod, sistem tarafindan olugturulur ve bu kod ana ekrana yansitilir. Kod, takim
veya bireysel olarak 6grencilerin ilgili stnava mobil cihazlar ile girisi i¢in
kullanilir. Tiim &grenciler sinava katildiktan sonra, sinav baslatilir. Ogrenciler
ana ekranda goriinen sorulari, mobil cihazlar tizerinden farkli renk/sekil ile
gosterilen segeneklerden birini belirli silire iginde secerek cevaplarlar.

Puanlamalar cevaplama hiziyla orantili olarak sistem tarafindan yapilir.

Kahoo‘t‘ Q Home @ Discover ‘= Library alll Reports 98‘! Groups AccessPass
Summary Players (4) Questions (5) Feedback
.
Practice makes perfect! 2 Players 4
40% Play again and let the same group improve their @ Questions s
correct score or see if new players can beat this result

Difficult questions (2) @ Need help (2) @
UNITAS O %0

1-Quiz
DOGRU SEGENEGI ISARETLEYINIZ.

HILE VAR HOCAM O %20

Sekil 1.9. Kahoot etkinlik raporu

Kahoot, etkinligin sonunda bir etkinlik raporu diizenlemektedir (Sekil
1.9). Raporda basar1 diizeyleri sunulmakta ayrica sag alt kosede ihtiyaci olan
Ogrenci veya takimlar belirtilmektedir. Bu geri doniitler sayesinde 6grencilere

telafi egitimi uygulanabilir eksik 6grenmeler giderilebilir.
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1.7.1.3.2. Plickers

Plickers, dijital imkanlarin geleneksel yaklasimlarla harmanlandigi basit
bir web 2.0 aracidir. Herhangi bir teknolojik alete ya da uygulama igin
laboratuvara ihtiya¢ olmadan, test-soru ¢ozmeyi eglenceli bir hale getiren bir
aragtir. Ogretmen tarafindan sisteme giris yapilarak uygulanacak sorular ve
sorularin cevaplari iglenir. Her bir 6grenci sisteme kaydedilerek her bir 6grenci
i¢cin Plickers kartlar1 sistem tarafindan sorularin cevaplarini deklare etmekte
kullanilan birbirinden farkli 4 benzersiz kenar1 4 ayr1 secenege karsilik gelen
dijital Kkartlardir. Ogrencilere Plickers kartlar1 dagitilir. Smav ekrana
yansitildiktan sonra 6grencilerin dogru cevap oldugunu diisiindiikleri secenege
karsilik gelecek bigcimde Plickers kartlarin1 kaldirmalar1 istenir. Soruyu
cevapladiktan sonra Ogretmen telefon veya tablet yardimiyla 6grencileri
tarafindan kaldirilan plickers kartlarini okutur. Kartlar okunmaya bagladig:
andan itibaren sistemde dogru veya yanlis cevaplar, tanimlanan kisilere gore
gorliniir. Tiim cevaplamalar tamamlandiktan sonra sistem her bir 6grenci

0zelinde cevap sayilarina iligkin bilgileri raporlar.

Print Cards

Sekil 1.10. Plickers kartlari

21



1.7.1.3.3. Quizizz

Quizizz, merkezi Hindistan Bengaluru'da bulunan, oyunlastirilmis bir
Ogrenci katilim platformu olusturan ve satan bir Hintli yaraticilik yazilimi
sirketidir (Vikipedi, 2021). 2015 yilinda gelistirilen yazilim sinifta, takim
Odevlerinde, 6n test incelemesinde, bicimlendirici degerlendirmelerde ve kisa

sinavlarda kullanilabilir.

QUIZIZZ Q search Quizizz library  ~ Enter code

FATMA ERAY

What will you teach today?

o | Q >

M My library

i Reports

22 Classes

T e " P SO em P
BTS =

Math English Social Studies Languages Science Computers Career Ed Creative Arts Health & PE

More

Sekil 1.11. Quizizz ekrani

Ouizizz kullanicilarina iki farkli se¢enek sunmaktadir. Bunlardan Resim.
Da goriindiigii iizere ilki kendi orijinal tasarimini yapabilecegin “Create” kism1
diger secenek ise alt kisimda ilgi alanlarina gore siralanmis segeneklerden
tiretilen diger icerikleri kullanabilecegin bir kisimdir. Bu anlamda bir nevi
sosyal icerik platformu olarak da kullanislidir. Kahoot benzeri bir Web 2.0
araci olan Quizizz, kullanici girisi ile olusturulan sorulara katilimcilarin dijital
araclar yardimiyla cevap vermeleri ve uygulama sonrasinda raporlamayi

mumkun kilmaktadir.
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1.7.2. Egitimde Oyunlastirma

.....

katilimi artirmakta, 6grenmeyi gerceklestirmek ve tutuma dair degisiklik
saglamak amaclariyla egitim siirecine dahil edilebilmektedir (Kapp, 2012;
Kapp, Blair, ve Mesch, 2013; Yildirnm ve Demir, 2014). Oyunlastirma;
O0grenme siirecini hizlandiran, karmasik konularin 6gretilmesinde ve sistematik
diisiincenin olusturulmasinda kullanilan bir yontemdir (Kapp, 2012). Egitimde
oyunlagtirma ise, giiclii yonlerinden faydalanmak i¢in oyun tasarim siirecinin
egitime aktarilarak dgrencilerin motivasyonlariin artirilmasi ile basarinin ve
derse karsi tutumlarinin olumlu yonde gelistirilmesi olarak ifade edilebilir
(Yildirim, 2016). Ogrenciye olumlu davranis sergilediklerinde rozetler,
puanlar verilerek gelismeleri saglanabilir. Boylelikle 6grenciler daha fazla
olumlu rozet almak i¢in ¢aba harcayacaklar, bdylelikle davranislart olumlu
yonde degisecektir. Olumlu davranmislarin  sinif ortaminda yerlestigini
goriilecektir (Bozkurtlar ve Samur, 2017). Oyunlagtirma, ayni1 zamanda sinif
icinde cabuk pes eden ve vazgecen Ogrencilerin takim oyunlagtirmasi
sayesinde oyunda tutarak, sinifin biitlinsel kazanimi i¢in de Onem arz

etmektedir (Yilmaz, 2020).

Oyunlagtirma uygulamalarinin gergeklestirilmesiyle ii¢ temel sonucun
ortaya c¢iktigi gorilmektedir: (1) oyunlastirma yoluyla motivasyonun
saglanmasi, (2) olumlu psikolojik gelisimlerin goriilmesi ve (3) istenilen
davranigsal degisimlerin artmasidir (Eriimit Fis, 2016). Egitimde gerekli
motivasyona sahip olan 6grencinin ilerleyen derslere katilimi ve derse yonelik

tutumu da degisecegi bilinmektedir.
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Oyunlastirma kapsaminda geribildirimler yoluyla oyuncular dogru ya da
yanlis davranig gosterdiklerine iligkin anlik olarak bilgi alirlar (Kapp, 2012).
Deneyim puani, seviye, ilerleme ¢ubugu, rozetler gibi bilesenler

oyunlastirilmis ortamlarda geribildirim araci olarak kullanilabilmektedir.

1.7.3. Matematik Motivasyonu

Motivasyon; “belirli bir amaca yonelik etkinliklerin baglatilmasinda ve
stirdiiriilmesinde etkili olan siire¢” (Schunk, Pintrich ve Meece, 2008: 4)
seklinde tanimlanmaktadir. Motivasyon, dogrudan gozlenebilen bir yap1
degildir. Sozli ifadeler, hedefler arasinda tercihte bulunma ve hedef odakl
eylemler yoluyla dolayli olarak goézlenebilen davramis dizileriyle bireyin
motivasyon diizeyi belirlenebilmektedir. Dolayisiyla motivasyon, insanlarin
nicin belirli sekillerde eylemlerde bulunduklarinin anlagilmasinda yol

gostericidir (Aktan ve Tezci, 2013).

Motivasyon yonelimleri i¢sel motivasyon, digsal motivasyon, kisisel ilgi
ve 0z yeterlik gibi cesitli yapilardan olusmaktadir (Chow ve Yong, 2013). i¢sel
motivasyonda kaynak kisinin kendisi iken digsal motivasyonda kaynak
cevresel faktorlerdir. Digsal motivasyon 6gelerini sans, odiil gibi kisi disinda
gelisin tiim etkenler sayilabilir. I¢sel motivasyon Ogrencinin dgrenmeye
katilmak konusunda istekli olmasini sagladigindan dolay1 egitimde istenen
i¢csel motivasyonun saglanabilmesidir. Ciinkii digsal motivasyon faktdrlerinin
Ogrencilerin i¢sel motivasyonunu azaltabilmektedir (Chow ve Yong, 2013).

Kisinin siirece dahil olmasi1 digsal motivasyon ile desteklenebilir ancak siirece
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devamlilik saglayabilmesi i¢in kisi bu durumu kendisi istemelidir yani burada

i¢csel motivasyon ise kosulmalidir.

Motivasyon durum ve zaman iginde birey ile eylem arasindaki
etkilesimdir ~ (Werbach  ve  Hunter, 2012). Bireyin  eylemi
gerceklestirememesindeki etkenlerden bir tanesi motivasyon eksikligidir (Lee
ve Hammer, 2011). Tiim bu etkenler géz 6niinde bulundurularak 6grencilerde

motivasyonu arttirmak i¢in yeni yontem ve tekniklere ihtiya¢ duyulmaktadir.

1.7.4. Matematige Kars1 Oz yeterlik Algisi

Bandura (1997) 6zyeterligi, “bireyin belli bir performansi gostermek i¢in
gerekli etkinlikleri organize edip, basarili olarak yapma kapasitesi hakkinda
kendine iligkin algis1” olarak tanimlamaktadir. Bandura (1997)’nin gelistirdigi
Sosyal Biligsel Kuraminda yer alan 6z-yeterlik algis1 dort kaynaktan beslenir.
Bunlar, 1) bireyin kendi kisisel deneyimleri, 2) bagkalarinin deneyimleri,
3)sozel ikna (bir bireyin bir durumla ilgili basa ¢ikma yollar ile ilgili aldig1
Oneriler) ve 4) duygusal durum olarak siralanir (Askar ve Umay, 2001).
Buradan hareketle kisi herhangi bir is ile ilgili olarak kendi performansini
olumlu olarak degerlendirip bunu ilerleyen islere de yansitirsa, ¢evresinde
gozlemledigi deneyimlerden olumlu diizeyde etkilenirse, yeterli bir sekilde
cesaretlendirilip desteklenirse ve korku, kaygi ve stres diizeyini kontrol

edebilmesi saglanirsa gerekli 6z yeterlik algisin1 kazanabilecektir.

Matematik 0z yeterlik algisi, bireyin matematikle ilgili performans
siirecini bagari ile tamamlamasi icin kendi yeteneklerine dair algilar1 seklinde

tanimlanmaktadir (Ural, Umay ve Argiin, 2008). Kisi yiiksek 6z yeterlik

25



algisina sahip ise verilen gorevleri yiiksek bir performansla yaparken; 6z

yeterlik algis1 diisiik ise beklenen performansi gosteremeyecektir.

inanmasi dolayisiyla kisinin kendine inanmas1 matematige kars1 6z yeterlik
algisi ile iligkilidir. Oz yeterlige iliskin inanglar insanlarin motivasyonlari ve
basari duygulari agisindan anahtar nitelikli faktorlerdir, c¢iinkii insanlar
yaptiklar1 seyin arzulanan bir sonucu doguracagima inanmadiklar1 siirece
harekete gecmek ya da zor durumlarla yiizlesmek i¢in ¢ok az diirtii hissederler

(Pajares, Johnson, Ushen, 2007; Akt: Ordonez, 2009).

Bir kisi matematikle ilgili gorevleri basariyla tamamlayacagina yonelik
kendine inaniyorsa bu kisinin matematik 6z yeterlik algis1 yiiksek denilebilir.
Bu sebeple matematik egitiminde akademik basarinin saglanabilmesi ig¢in

ogrencinin duyussal 6zelliklerinden biri olan 6z yeterlik algis1 arttirilmalidir.

1.7.5. Matematik Kaygisi

[k defa matematik kaygisin1 Dreger ve Aiken (1957), “Aritmetik alana
kars1 gosterilen duygusal tepkiler” olarak tanimlamistir (Akt.Delioglu, 2017).
Matematik hayatimizda bu denli 6nemli olmasina ragmen, iilkemizde bir¢ok
Ogrenci i¢in zor bir ders olarak goriilmekte, d6grencilerin matematige karsi
olumsuz tutum gelistirdigi ve matematigi basaramayacaklarini diisiindiikleri
i¢cin kaygilandiklar1 ortaya ¢ikmaktadir (Baykul, 1999). Bu sebeple matematik
egitimde 0grenmeyi geciktiren bazi durumlarda engelleyen faktorlerden bir

tanesi kaygidir.
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Matematik Kaygist bireyde derse ve kendine yonelik gliven kaybina
muhtemel ilgi kaybina ve dolayisiyla matematik dersinde basarisizliga yol
acacaktir. Bu noktada 6grencilerin matematik kaygi diizeylerinin belirlenmesi
ve bu kaygilar1 en aza indirgeyecek bazi calismalarin yapilmasi kaginilmaz
olmustur (Yenilmez, Girginer ve Uzun, 2004). Bundan dolay1 6gretmenler
kayg1 diizeyini azaltici, 6grencinin daha aktif olmasi adina tesvik edildigi
ogretim yontem ve tekniklerini kullanarak 6grencinin derse yonelik olumlu

tutum gelistirmesini saglamalidir.

Sentiirk (2010) yaptig1 calismada matematik kaygisinin, ivedi etkilerinin
yani sira, kendine giiven kaybi, asagilik duygusu, ¢cekingenlik gibi uzun vadeli
etkileri de s6z konusudur. Bu yiizden de bu kaygi ne kadar erken teshis edilip,
kayginin tedavisine baslanirsa o oranda basar1 sansinin yiikselecegini ifade

etmektedir.
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2. KAYNAK OZETLERI

Egitimde oyunlastirma ile ilgili yapilan caligmalar son zamanlarda
giderek artmaktadir. Bu kapsamda erisilen arastirmalar oyunlastirma teorisine
iliskin, oyunlagtirma caligsmalarini konu edinen g¢alismalarin meta analizi ve
oyunlasgtirma ile akademik basar1 ve duyussal 6zelliklerin gelistirilmesine

odaklanan ¢aligmalar olarak ele alinmstir.

Fis Eriimit (2016)’in ¢alismasi ise oyunlastirma tasarimi ¢ergevesini
belirlemeye yoneliktir. Bu arastirmada amag¢ egitim ortamlarinda
oyunlastirmanin ne sekilde kullanilabilecegi, oyunlastirma uygulamalarinda
kullanilan yontem, teknik ve islem adimlarina netlik kazandirmaktir. Lisans ve
yiiksek lisans &grencileri ile yapilan c¢alismasinin sonucunda genel olarak
sosyal oyunlarin entegre edildigi uygulamalar begenildigi ve Ogrencilerin

motivasyonlarini artirmalarina olumlu katki saglandig1 gériilmiistiir.

Lee ve Hammer (2011) ¢aligmalarinda oyunlastirmanin “ne oldugu”
kavrami iizerinde durmustur. Calismada oyunlastirmanin egitimde neden ve
nasil  kullanilmas1 gerektigine iliskin alan yazina dayali bilgiler
sunmaktadirlar. Ogrencilerin ana sorunlarinin dgretim siirecine iliskin ilgi
eksiklikleri ve motivasyon oldugundan bahsetmislerdir. Bu eksikligin
oyunlagtirilmig  egitim ortamlarinin  olusturulmasiyla kapatilabilecegi,
oyunlagtirmanin duygusal ve sosyal yonden ogrencileri destekleyecegi

uzerinde durulmaktadir.

Inceoglu ve Tunga (2016)’nin ¢aligmas: ise oyunlastirma tasariminin

etkili ve verimli olarak kullanilabilmesi i¢in egitsel rehberlik amagli olarak D6
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tasarimi anlatilmaktadir. Oyunlastirmanin basarili olabilmesi i¢in sadece oyun
Ogelerinin (rozet, 0diil, vb.) siirece yerlestirilmesinin yetersiz oldugu
belirtilmistir. Ayrica hali hazirda eglenceli olan bir siirecin oyunlastirma ile
desteklenmesi bu siireci daha eglenceli yapmayabilir. Basarili bir oyunlastirma
icin 1yi yapilandirilmis ve sistematik bir tasarimin gerekli oldugu belirtilmistir.
Bu sebeple Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gelistirilen D6 oyunlastirma

tasarimi detayl1 olarak anlatilmis ve arastirmacilarin yararina sunulmustur.

Dicheva, Dichev, Agre ve Angelova (2015) nin ¢alismasi ise egitimde
oyunlagtirmanin sistematik bir haritasini sunmay1 amaglayan bu baglamda 34
calismay1 incelemistir. Incelenen ¢alismalarin umut verici sonuglar verdigi

ancak daha fazla deneysel ¢alismaya ihtiya¢ duyuldugu belirtilmistir.

Kunduracioglu (2018)nun yaptig1 oyunlastirmaya yonelik igerik
analizinde ise 34 yiiksek lisans ve 8 doktora tezi incelenmistir. Bu inceleme
kapsamindaki ¢aligmalarin ¢ogunu egitim alaninda yapilan c¢aligmalar
olusturmaktadir. S6z konusu c¢aligmalarda oyunlastirma kullaniminin
motivasyon, tutum ve akademik basariya olumlu etkileri oldugu rapor
edilmistir. Ayrica oyunlagtirmanin genel kapsamli bir kavram oldugu, yalnizca
teknoloji odakli degil teknoloji diginda ortamlarda da uygulanabilecegi

diistiniilmesi gerektigi belirtilmistir.

Ozcan (2019)’'m yaptifi arastirmada egitimde oyunlastirmanin
Ogrencilerin akademik basarisi, performansi, tutumu, katilimi ve motivasyonu
tizerindeki etkisini belirlemek amaciyla yiiksek lisans tezi, doktora tezi basta
olmak tizere 41 nicel calismanin ve 65 verinin incelendigi bir meta analiz
caligmasidir. Caligmanin sonucunda Ogrencilerin akademik basar1 ve
performans iizerine etkisi olumlu diizeyde; tutum, katilim ve motivasyon

tizerine etkisi ise olumlu ancak daha kiiciik diizeyde oldugu goriilmiistiir. Oyun
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elemanlarinin dogru kullanilmas1 bununla beraber oyun bilesenlerinin
arttirtlmasi istenilen hedefe ulasilmasini saglayacagi belirtilmistir. Ayrica
caligmalarin lisans diizeyinde yogunlastigi goriildiigiinden diger 68renim

diizeylerinde ¢alismalar yapilabilecegi onerilmektedir.

Garcia, Mera ve Rangel (2020) in matematik 6gretiminde oyunlastirma
uygulamalarinin sistematik bir incelemesini yapmislardir. Amag¢ dahilinde
dogrudan matematikte akademik performansa yonelik olan 8 calisma
incelenmistir. Incelenen ¢alismalardan bes makale iiniversite diizeyinde ikisi
temel egitimde, bir tanesi ise lise diizeyindedir. Arastirmanin temel sonucu
olarak kullanilan wuygulamalarin yeterli bilissel parametreler altinda
tasarlanmasi  durumunda  oyunlastirmanin  O6grencilerin  akademik

performansini iyilestirmede onemli 6lciide rol oynadig1 goriilmiistiir.

Sahin (2015)’in ¢alismasi ise Fen Bilgisi dersine yonelik basari, tutum
ve kalicilik 6l¢en deney ve kontrol grubu olan yar1 deneysel bir ¢caligmadir.
Calismada 3 hafta boyunca MEB’in ders kitabindaki etkinlikler kullanilmis ve
ders oyunlagtirilmis oyun temelli olarak islenmistir. Calisma sonucunda deney
ve kontrol grubunun basari, tutum ve kalicilik istatiksel sonuglarinda fark
bulunmazken deney grubunun kontrol grubuna gore kalicilik puanlarinin

yliksek oldugu goriilmiistiir.

Tirkmen (2017)’in ¢alismasi ise 5.smif 0grencilerinin oyunlastirilmis
Ogretim yontemiyle yapilan matematik dersi basarisinin ve derse yonelik
tutumun incelenmesi lizerinedir. Caligma grubu 50 tane 5.sinif 6grencisi olan
deney ve kontrol takimlarindan olusmaktadir. Deney grubu ile oyunlastiriimig
ders plam1 ve EBA (Egitim Bilisim Agi) Ogretim materyali olarak
kullanilmistir. Nicel veri iizerinde yiirlitilen analizler nitel verilerle

desteklenmistir. Sonug olarak deney ve kontrol takimlarinda 6grenim goren

30



Ogrenciler arasinda basar1 ve tutum puanlari yoniinden istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmamistir. Fakat deney grubu 6grencilerinin

basarilari, kontrol grubundaki 6grencilere gore daha fazla artig géstermistir.

Kalkan (2016)’in c¢alismasinda oyunlagtirilmis bir sanal diinya
olusturularak 5.smif 6grencilerinin bagari, akis ve tutumlarinin olglilmesi
saglanmistir. Bu calismada oyun grubu ve esnek takim olmak tizere iki ayri
takim bulunmaktadir. Ogrencilerin oyunlastirilmis 6grenme ortaminda en gok
sifre-puan toplarken, esnek Ogrenme ortaminda ise uygulama-animasyon
yaparken eglendikleri sonucu elde edilmistir. Ayrica oyunlastirma tasariminin

tutum gelistirme potansiyeli olusturmada 6nemli rol oynadigi gézlemlenmistir.

Demir Oztiirk ve Eren (2020)’nin yaptig1 arastirmada, oyunlastirma
platformu olarak Kahoot ve Quizizz uygulamalar1 bir degerlendirme araci
seklinde kullanilmistir. Calisma 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel
desen olup, deney grubunda 39, kontrol grubunda 41 6grenciden olusmaktadir.
Calisma kapsaminda hazirlanan etkinlikler ve sinavlar 6 hafta siireyle; deney
grubunda Kahoot ve Quizizz aracglar1 kullanilarak, kontrol grubuna ise kagit-
kalem seklinde uygulanmistir. Bu yolla dgrencilerin Ingilizce dersine katilim
diizeyleri ve akademik motivasyonlarina etkisi incelenmistir. Ogrencilerin
derse katilim diizeylerinin belirlenmesinde Derse Katilim Envanteri;
motivasyon diizeylerinin belirlenmesi i¢in Ogrenci Materyalleri Motivasyon
Anketi (OMMA) uygulama siirecinin basinda ve sonunda uygulanmistir.
Ayrica uygulama siireci sonunda deney grubundaki 6grencilerin oyunlastirma
uygulamalarina iligkin  goriiglerine agik  uglu  sorular araciligiyla
bagvurulmustur. Arastirmada, degerlendirme aract olarak oyunlastirma
platformlarinin ~ kullanimmin  6grencilerin = derse  katilimlarinda  ve

motivasyonlarinda farklilik olusturmadigi goriilmiistiir. Bununla birlikte, nitel
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veriler derste Kahoot ve Quizizz uygulamalarinin kullaniminin 6grenciler

tarafindan eglenceli, faydali ve 6gretici bulundugunu gostermistir.

Tirkan (2019)’1n ortaokul 6grencileri ile yiiriittiigli calismasinda
oyunlastirmanin 6grencilerin akademik basari, tutum ve motivasyonlarina
etkisi incelenmistir. 71 6grenci ile yapilan yar1 deneysel ¢alismada bir kontrol
ve iki deney grubu amaca yonelik olarak On test ve son test uygulanarak
sonuglart karsilastirilmistir. Her iki deney grubunun da basari, tutum ve
motivasyon diizeyleri kontrol grubu ile anlamh bir fark gézlemlenmistir.
Ayrica her iki deney grubu arasinda da motivasyon farki gézlemlendigi i¢in
goriisme yapilmistir. Bu farkliligin 6n plana ¢ikan Ogrencilerden ziyade
disinda kalan o&grencilerden kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Ogrencilerin

Kahoot etkinliginden ve ddiillerden hoslandig1 goriilmiistiir.

Chen, Hou, Hsu ve Li (2020), 143 yedinci sinif 6grencisine matematik
dersinde kart oyunlar1 temelli planlanan oyunlastirma etkinlikleri iizerine bir
calisma yapmislardir. Deney 73 ve kontrol grubu 70 68renci olarak sekilde
planlanan calismada deney grubuna oyunlastirilmis etkinlikler sunulmustur.
Etkinlikler sonucunda deney grubunun 6grenme performans diizeyinde kontrol
grubuna gore anlamli bir fark bulunurken matematik kaygi diizeylerinin de

azaldig1 yoniinde rapor edilmistir.

Yaftian ve Abdi (2021), 50 (25 deney, 25 kontrol) dokuzuncu sinif
ogrencileri ile 7 oturumda matematik kavramlarini oyunlastirma teknigi
yardimiyla Ogrenmeleri iizerine yar1 deneysel bir arastirma yapmislardir.
Calisma sonucunda deney grubu 6grencilerinin matematiksel motivasyonun
ylkseldigi ayn1 zamanda matematik kaygilarinin azaldigi yapilan analizler
sonucunda goriilmiistiir. Bununla birlikte 6grenciler dersi daha eglenceli ve

zevkli bulduklarini ifade etmislerdir.
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Araya, Arias Ortiz, Bottan ve Cristia (2019) Sili’de diisiik matematik
performansina sahip olan 4 ilkokulda oyunlastirilmis teknoloji temelli egitimle
deneysel bir ¢calisma yapmislardir. Ulusal bir platform yardimiyla 6grencilerin,
haftada iki oturum olacak sekilde grup veya bireysel olarak matematik
problemleri ¢ozerek yapilan uygulama sonucunda iilkede yapilan sinavlarda
akademik basarilar elde edildigi, performanslarin arttigi gozlemlenmistir.
Ancak bununla birlikte Ogrencilerin kaygi diizeylerinin arttifi ve grup

caligmalar1 halinde ¢aligsma tercihlerinin azaldig1 goriilmiistiir.

Oyunlastirmanin  egitim ortamlarinda daha yaygin kullanilmasi
durumunda motivasyonu arttirdig1 goriilmektedir. Motivasyon artisinin kaygi
diizeyini azaltacagi, matematige yonelik 6z yeterlik alginin da bununla dogru
orantili olacagi gbéz oOniinde bulundurulmalidir. Bunlarin yaninda ise bazi
caligmalarda  anlamli  farkliliklarin ~ bulunmadigi  goz  Oniinde
bulundurulmalidir. Buradan hareketle literatiirde yapilan ¢alismalar
matematik egitimi alaninda daha fazla deneysel ¢calismanin gerekliligini ortaya
koymaktadir. Bu nedenle egitimde oyunlastirma uygulamalariyla ilgili

caligsmalarin artmasi gerekmektedir.
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3. MATERYAL VE YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu c¢alismanin amaci; ortaokul 8.simif Ggrencilerine  yonelik
oyunlastirma tabanli yapilan etkinliklerin, 6grencilerin motivasyon, 6z yeterlik
ve matematik kaygisina etkisini incelemektir. Bu amag¢ kapsaminda nicel
arastirma yontemi olan deneysel arastirma modellerinden yar1 deneysel desen
(kontrol gruplu 6n test-son test deseni) kullanilmistir. Bahsi gecen desende,
deneysel uygulama oncesi her iki gruba da bagimli degiskenlerle iligskin 6lgme
gerceklestirilir. Uygulama siirecinde etkisi arasgtirilan deneysel islem deney
grubuna uygulanirken kontrol grubuna uygulanmaz. Uygulama sonrasinda her
iki gruba da bagimh degiskene ait aragla Olgme islemi tekrar yapilir
(Biiyiikoztiirk, Kilig, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2008). Bu
baglamda caligma grubunu olusturan 35 6grenciden 19 goniillii 6grenci deney
grubu olarak, kalan 16 &grenci ise kontrol grubu olarak belirlenmistir.
Calismay1 nitel verilerle desteklemek amaciyla deney grubunda bulunan 19
Ogrenci ile odak grup goriismesi yapilmistir. Gorlisme yoluyla elde edilen
verinin analizi i¢in betimsel analiz kullanilmistir. Odak grup goriismesinde
amag¢ katilimcilarin diger katilimcilarin goriiglerini duymasi igin olusturulan
sosyal ortamda, insanlarin bir konu ya da konular hakkinda ne diisiindiigtinti
kavramaktir (Biiytikoztiirk, vd. 2008). Arastirmanin deseni Cizelge 3.1 de

gorsellestirilmistir.
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Cizelge 3.1. On test-Son test kontrol gruplu deneysel desen

Calisma

Miidahale

On Test Son Test
Grubu Programi
Matematik Motivasyon Mevcut Ogretim )
Dene Olgegi Programi Matematik Motivasyon Olcegi
Grubl}ll Matematige Karst Oz + Matematige Karst Oz Yeterlik
19 Yeterlik Algist Olgegi Oyunlastirma Algisi Olgegi
Orenc Matematik Kaygisi Tabanl Matematik Kaygis1 Olgegi
& Olgegi Etkinlikler (6 (Bagmmli Degisken)
(Bagimli Degisken) hafta)
Matematik Motivasyon Matematik Motivasyon Ol¢egi
Kontrol .. . .o " Y -
Olgegi Matematige Karsi wl . Matematige Kars1 Oz Yeterlik
Grubu - . ~ 7. Mevcut Ogretim - O
16 Oz Yeterlik Algist Olcegi Programi Algisi Olgegi )
Osrenci Matematik Kaygis1 Olcegi Matematik Kaygis1 Olcegi
& (Bagimli Degisken) (Bagimli Degisken)

3.2. Calisma Grubu

Calisma grubu, amagh Orneklem yontemlerinden kolay ulasilabilir
orneklemeye uygun olarak arastirmacinin halen gorev yaptigi MEB’e bagli bir
devlet okulundaki 8.sinif 6grencilerinden olusturulmustur. Kolay ulasilabilir
ornekleme yontemi, arastirmaya hiz ve pratiklik kazandirir. Bu yontemde,
arastirmaci, yakininda olan ve ulasilmasi kolay olan bir durumu tercih eder. Bu
yontem egitim arastirmalarinda siklikla kullanilan bir yontemdir (Yildirim ve
Simsek, 2013). Arastirma kapsaminda 6lgme araglarinin uygulanmasi disinda
6 haftalik bir miidahale programi uygulandigindan arastirmacinin ““aragtirmaci
O0gretmen” roliiyle s6z konusu miidahale programini etkin sekilde
ylirlitebilmesi amaciyla calisma grubu kendi okulundaki Ogrencilerden
olusturulmasi tercih edilmistir. Calisma 2021-2022 egitim-6gretim yil1 birinci

doneminde Antalya ili Kumluca ilgesinde bulunan bir ortaokulda 8.sinifta
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bulunan 35 6grenciden olugsmaktadir. Calismanin deney grubunda destekleme
ve yetistirme kursuna goniillii olarak katilan 8 kiz, 11 erkek 6grenci olmak
tizere 19 Ogrenciden; kontrol grubu ise 6 kiz 10 erkek olmak iizere 16

ogrenciden olusmakta olup Cizelge 3.2°de 6grenci dagilimi gosterilmistir.

Cizelge 3.2. Calisma grubundaki 6grencilerin cinsiyetlerine gore dagilimi

Uygulama - °
Grup Yéntemi Cinsiyet N %o
Meveut Ogretim _K1Z 8 43
Deney Grubu Programi + Erkek 11 57
Oyunlastirma Toplam 19 100
.. . Kz 6 38
Kontrol Mevcut Ogretim Erkek 10 62
Grubu Programi
Toplam 16 100
Toplam 35 100

3.3. Arastirma Verisi ve Veri Toplama Araclari

Arastirmanin bagimsiz degiskeni oyunlagtirma tabanli etkinlikler,
bagimli degiskenleri ise matematik motivasyonu, matematik 6z yeterlik algisi
ve matematik kaygisidir. Oyunlastirma tabanli etkinliklerle yiiriitiilen
matematik dersinin ortaokul 8.sinif 6grencilerinin motivasyon, 6z yeterlik ve
matematik kaygisina etkisine iligkin verileri toplamak amaciyla asagidaki veri

toplama araglar1 kullanilmistir.

e Matematik Motivasyon Olgegi (Aktan, 2012)

e Matematik Oz yeterlik Algis1 Olgegi (Umay, 2002)

e Matematik Kaygis1 Olcegi (Ertkin, Donmez & Ozel, 2006)
e (Odak Grup Goriisme Formu
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3.3.1. Matematik Motivasyon Ol¢egi

Bu calismada motivasyona iligkin verilerin toplanmasinda Pintrich,
Smith, Garcia ve Mckeachie (1991) tarafindan gelistirilen Motivated
Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ) verilerinin toplanmasinda
Aktan (2012) tarafindan motivasyon ile ilgili kisimlar1 secilerek Tiirkce’ ye
uyarlanan Matematik Motivasyon Olg¢egi (MMO) (Ek 1) kullanilmistir. Olgek
besli likert tipinde olup alt boyutlar1 i¢sel hedef yonelimi (3 madde), dissal
hedef yonelimi (4 madde), konu degeri (5 madde), ogrenme inanglar: (5
madde), oz yeterlik (6 madde), sinav kaygis: (4 madde) olmak iizere toplam 27
maddeden olugmaktadir. Maddeler ‘“hi¢ katilmiyorum” yaniti icin 1 ve
“tamamen katiliyorum” yanit1 i¢in 5 puan olacak sekilde puanlanmaktadir.
Olgekten alinacak puanlar 27-135 araliginda degismektedir Olgekten alan
puanlarin artmas1 motivasyonun yiiksekligine; tam tersi ise diisiikliigiine isaret

etmektedir.

Aktan (2012) tarafindan olcege, 210 ortaokul Ggrencileri iizerinde
toplanan veriye gore dogrulayici aktor analizi yapilmis ve Olcegin yapi
gecerligini sagladag: belirlenmistir. Olgegin alt boyutlar1 i¢in hesaplanan a
(Cronbach alpha) i¢ tutarlilik katsayilari .85 ile .94 arasinda degismekte olup

madde- toplam korelasyon degerleri ise .62 ila .89 arasindadir.
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3.3.2. Matematige Kars1 Oz yeterlik Algis1 Olcegi

Bu ¢alismada 6grencilerin 6z yeterlik algilarini 6lgmek amaciyla Umay
(2002) tarafindan gelistirilen Matematige Kars1 Oz yeterlik Algis1 Olgegi
(MKOA) (Ek 2) kullanilmistir. Olgek, 8 maddesi olumlu (1, 2, 4, 5, 8, 9, 13,
14) ve 6’s1 olumsuz (3, 6, 7, 10, 11, 12) madde olmak iizere 14 maddeden
olusan besli likert tipinde bir &lcektir. Olgekten alinacak puanlar 14-70
araligindadir. Olgekten alinacak puanlarin artmasi, matematik 6z yeterlik

algisinin yiiksekligine aksi durum ise diisiikliigiine isaret etmektedir.

Olgek  matematik  benlik  algisi, matematik  konularinda
davramslarindaki  farkindalik ve  matematigi  yasam  becerilerine
doniistiirebilme olmak iizere ii¢ faktdrden olusmaktadir. I¢c tutarlilik icin
hesaplanan 6l¢egin a giivenirlik katsayisi, 6lgegin toplam puanlart i¢in .88

olarak hesaplanmaistir.

3.3.3. Matematik Kaygis1 Ol¢egi

Bu calismada Erol (1989) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan ve Ertkin,
Dénmez ve Ozel (2006) tarafindan psikometrik &zellikleri incelenmis olan
Matematik Kaygis1 Olgegi (Ek 3) kullanilmistir. Dért segenekli (hicbir zaman,
bazen, siklikla, her zaman) likert tipi 45 sorudan olusan bu Olcekten
almabilecek en diisiik puan 45, en yiiksek puan ise 180 dir. Olgekten alman
yiiksek puan matematik kaygisinin yiiksek olduguna aksi ise diisiik olduguna
isaret etmektedir. Olgegin alt boyutlarmi belirlemek amaciyla yapilan faktor

analizi (Ertkin, vd., 2006) sonuglarina gére matematik kaygisinin sinav ve
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degerlendirilme korkusu, matematik dersinden c¢ekinme, giinliik hayatta
matematik kullanimi ve kendini matematik konusunda yeterli bulma seklinde

dort ayr1 boyutu oldugu goriilmiistiir.

Tim Olgekten elde edilen verilerden Olgegin i¢ tutarliligina isaret eden

Cronbach alfa katsayis1 @ = 0,92 olarak hesaplanmistir.

3.3.4. Odak Grup Goriisme Formu

Bu calismada 6grencilerin uygulama siirecinden sonraki motivasyon, 6z
yeterlik algisi, matematik kaygisi ve matematik dersine yonelik goriislerini
belirlemek amaciyla yar1 yapilandirilmis odak grup goriisme formu (EK 4)
arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Goriisme formu 5 sorudan olusmakta
olup bir uzman goriisline sunularak yapilan diizeltmelerle uygulamaya hazir
hale getirilmistir. Yapilan goriisme Ogrenci gonilligi ve veli izni ile

gerceklestirilmis olup, telefon yardimiyla ses kaydina alinmigtir.

3.4. Verilerin Analizi

Bu aragtirmada nicel verilerin analizinde SPSS paket programi
kullanilmistir.  Arastirmanin ~ bagimli  degigskenleri olan matematik
motivasyonu, 6z yeterlik algis1 ve matematik kaygis1 degiskenleri yoniinden
deney ve kontrol gruplari arasindaki farklarin analizinde varsayimlarin
saglanmast durumunda parametrik yontemlerden bagimsiz gruplar t testi,

varsayimlarin ~ saglanmamasi  durumunda ise parametrik olmayan
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yontemlerden Mann-Withney U testi kullanilmistir. Grup i¢i karsilastirmalarda
ise (0n test-son test) yine varsayimlarin saglanmasi durumuna gore; bagimli
gruplar t test ve Wilcoxon testine basvurulmustur. Analiz varsayimlarinin
kontroliinde, basta normallik varsayiminin kontroliinde, her bir gruptaki
katilimer  sayisinin 50°den az olmasi sebebiyle Shapiro-Wilk testi
uygulanmistir. Calismada nicel verinin analizinde o gilivenirlik diizeyi 0,05

olarak alinmustir.

Goriismelerden elde edilen nitel veriler, betimsel analiz yontemiyle
analiz edilmistir. Ayrica, 6grenci goriislerinden dogrudan alintilar yapilarak ve

ornekler verilerek calismaya yorum katilmistir.

3.5. Uygulama Siireci

3.5.1. Uygulama Oncesi Hazirhk

Uygulama 6ncesi izlenen yol sirasiyla verilmistir:

1. Olgme araglarmin belirlenmesi, bu baglamda ¢alismada kullanilacak
olan 6lgme araglar Matematik Motivasyon Olgegi (Ek 1), Matematik
Kaygist Olgegi (Ek 3), Matematik Motivasyon Olgegi (Ek 2), Odak
Grup Goriisme Formu (Ek 4) olarak belirlenmistir.

2. Olgme araglar1 kullanim izni alimi yapilmis olup gerekli belgeler Ek
5’tedir.

3. Bu calismada destekleme ve yetistirme kursuna katilan 19 6grenci
deney grubu olarak belirlenmistir. Ogrencilerin e-kurs.meb.gov.tr

adresi ile kursa bagvurular1 alinmistir. Okul idaresi yeterli 6grenci
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sayisinin olugmasi ile kursun agilmasini saglamistir. Deney grubu
ogrencileri ders Ogretmeni ile mevcut dgretim programina devam
ederken ayrica aragtirmaci ile 6 hafta siiresince etkinlikleri yapmustir.
Kontrol grubu oOgrencileri ise herhangi bir miidahale programi
uygulanmadan mevcut gretim programina devam eden 16 6grenciden
olusmaktadir.

4. Calisma grubunun velilerinden izin belgeleri alinmstir.

Yukarida belirtilen maddeler yapilmistir. Bu sayede uygulama

etkinliklerin gelistirilmesi asamasina gecis saglanmistir.

3.5.2. Etkinliklerin Hazirlanmasi ve Gelistirilmesi

Etkinlikler, D6 Oyunlastirma Tasarimi (Werbach ve Hunter, 2012) temel

alinarak hazirlanmistir.

Ik adim Hedefleri Tanimlama (Define business objektives) adimidir. Bu

sebeple hedef kazanimlar Cizelge 3.3’te belirtilmistir.
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Cizelge 3.3. Etkinlerle ilgili kazanimlar ve EBA iizerinden gonderilen video
iceriklerinin isimleri

Haftalar flgili Kazanimlar Gonderilen EBA Videosu

1.hafta M.8.4.1.1. En fazla {i¢ veri Cizgi ve Siitun Grafiklerini
grubuna ait ¢izgi ve silitun Yorumlama Sirali Anlatimi
grafiklerini yorumlar. (2 ders saati)

2.hafta M.8.4.1.2. Verileri siitun, daire Cizgi, Siitun ve Daire Grafigi
veya ¢izgi grafigi ile gosterir vebu  Arasinda Doniisiim Yapma
gosterimler arasinda uygun olan Sirali Anlatim
donisiimleri yapar. (2 ders saati)

3.hafta M.8.5.1.1. Bir olaya ait olasi Olasi Durumlar Belirleme

]d)ur}lllmflari b'ethr(lleil. M.f.S.lll.?l. Olasilig1 Daha Fazla, Daha Az
aha ey > (adggrOast 1 ya da Esit Olan Olaylar1 Ayirt

olaylari ayirt eder, ornek verir. (2 Fime
ders saati)

4 hafta M.8.5.1.3. Esit sansa sahip Es Olasilikli Ciktilar
olaylarda her bir ¢iktinin degerinin
esit ve bu degerin 1/n oldugunu
aciklar. (2 ders saati)

5.hafta M.8.5.1.4. Olasilik degerinin 0 ile Kesin olay ve Imkansiz Olay
1 arasinda oldugunu anlar. (2 ders
saati)

6.hafta M.8.5.1.5. Basit olaylarin olma Basit Olaylarin Olma
olasiligini hesaplar. (2 ders saati)  Olasiliklari

Ikinci adim Davramis Degisikligi (Delineate target behaviors) adimidir.

Bu asamada degisikligini hedeflenen iki davranis belirlenmistir:

1) EBA videolarinin izlenmesi (Videolarin isimleri ve kazanimi Cizelge
3.3’te belirtilmistir.) Bu davranisin secilme nedeni uzaktan egitimde
ogrencilerin  EBA’y1 siklikla kullanmalaridir. Bu  davranisin
pekistirilmesi amaglanmistir. Tekrar uzaktan egitime doniilmesi
durumunda sinav déneminde olan 8.sinif 6grencilerinin EBA’y1 aktif

olarak kullanabilmeleri hedeflenmistir.
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2) Derse devam etmek, bu davranis 6grencilerin kurslara diizenli olarak
katilimlarin saglamak ve devamsizlik yapmamalarini saglamak igin

belirlenmistir.

Ucgiincii adim Oyuncular: Taniyin (Describe your players) adimidir. Bu
adim kapsaminda Bartle (1996)’nin Oyuncu Tipleri esas alinarak dgrencilerin

oyuncu tipleri belirlenerek gruplara dagitilmistir.

Doérdiincii adim Davranig Déngiileri (Devise activity loops) adimidir. Bu
adima uygun olacak sekilde 6grenciler siireci anlayana ve 6ziimseyene kadar
gecen 2 hafta siliresince 80 puan ge¢me kriteri kullanilmadan siirece

baslanmustir. Sonraki haftalarda bu kriter asamali olarak artirimli yapilmistir.

Besinci adim Eglenceyi Unutma (Dont forget the fun) adimidir. Bu adimi
desteklemek icin Kahoot, Plickers ve Quizizz gibi eglenceli Web 2.0 aracglari

kullanilmistir.

Altinct ve son olarak Uygun Araglar Belirle (Deplay the appropriate

tools) adimidir. Bu adim i¢in Cizelge 3.4’de verilen rozetler kullanilmistir.
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Cizelge 3.4. Rozetler, kazanilma kosullar1 ve puanlart

ROZET ROZETIN ADI KAZANMA DEGE
KOSULU RI
Takimin tiim tiyeleri 10 puan
EBA Kurdu EBA videolarini
izlemistir.
Kahoot da en yiiksek 10 puan
Kahoot Lideri puani alan takima
verilir.
SAMPIYOOON Her bélimde en 10 puan
yiiksek puan1 alan
takima gider.
Takim tiyelerinin 10 puan
TAM TAKIM tamami derse
gelmistir.
Plickers 10 puan
Plickers Uzmam 8" lamasmda  en
yiiksek puan1 alan
takima verilir.
O Quizizz 10 puan
- Quizizz Canavari uygulamasinda  en
yiiksek puan1 alan
takima verilir.
v A J Ust iiste 2 kez 10 puan

OZEL ODUL

basarili olan veya
devamsizlig1 daha az
olan takima wverilir.
Degiskendir.
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Rozetlerle birlikte Sekil 3.1°de verilen liderlik panosu kullanilmistir.

)

".1( LIDERLIK PANOSU /¢

Sekil 3.12. Liderlik panosu gorseli

Yukarida verilen 6 adim tamamlandiktan sonra uygulama asamasinda

gecilmistir.

3.5.3. Etkinliklerin Uygulanmasi

Uygulama haftada 2 ders saati olacak sekilde 6 haftalik gelistirilen

oyunlastirma tabanli olarak gelistirilen etkinlikler ile stirdiiriilmiistiir.

Sekil 3.13. Sinif panosunda sergilenen harita, liderlik panosu, takim puanlari
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Beykonak Sevim Oner Ortaokulu f‘, [
8 & paylasmak istersin?

.
Lm Paylasimlar Uyeler Hakkinda Bildirim Ayarlar
90 puan

Fatma Eray & lleti o = ! Duyuru

Sayfam
Dersler
Canli Dersler
Sinaviar

Kutuphane

Listeler

Calismalar *

rii Fatma Eray - Ogretmen H

Raporlar §
OYUN i

- - Kesin Olay ve imkansiz Olay

Sekil 3.14. EBA iizerinde olusturulan Oyun isimli ¢alisma grubu ekran goriintiisii

Ayrica EBA’da Sekil 3.3’te goriildiigii gibi video igeriklerinin

paylasimlarinin yapildigi, sadece etkinlige katilan grubun iiyelerinden olusan

“Oyun” isimli bir takim olusturulmus ve tiim duyurular buradan yapilmistir.

Ogrenciler PixIr uygulamasi yardimiyla kendi avatarlarini belirlemistir.

Bu avatarlar her boliimde hareket veya kiyafeti degisecek sekilde arastirmact

tarafindan gelistirilmistir (Sekil 3.4).

|

| @
. IILIIIIIIIIILIIITLIII IS
pr2222220020222020220002224

Sekil 3.15. Haftalara gore 1.takim {iyelerinin avatarlar1 ve degisimleri
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Her bir grupta 5’er kisi olacak sekilde 4 ayr1 grup olusturulmustur.

Verilen rozetler, rozetlerin kazanilma kosulu ve degeri Cizelge 3.4’te

verilmisti.

3.5.3.1. Vahsi Dogada Yolculuk Etkinligi

“w&umnw lsmt | TAKIMIN ISMl:

KAZANIMLAR: KAZANIMLAR:

QEn fazla Gg veri grubuna ait izgi ve situn grafiklerini QVerileri stitun, daire veya cizgi grafifi ile gdsterir ve bu
yorumlar, gdsterimler arasinda uygun olan dondsUmileri yapar

GOREVLER LER
QEBA videolanni iziemek B A videolann: iziemek
ODerse devam etmek ODerse devam etmek

EBA Kurdu Kahoot Lideri EBA Kurdu Kahoot Lideri

@ @

TAM TAKIM $AMPIYOOON

“ s

Sekil 3.16. Birinci ve Ikinci hafta 1.gruba ait gizelgeler

Bu siirecte takimlarin EBA iizerinde olusturulan Oyun isimli gruba
gonderilen videolar1 izlemesi istenmistir. Videolar1 izleyen her bir 6grenciye
5’er puan verilmistir. Eger takim {iyelerinin tiimii tarafindan videolar tam
olarak izlenmis ise o takim “Eba Kurdu” rozeti alarak 10 puan daha elde
etmektedir. Bununla beraber derse devam eden her bir 6grenciye 5’er puan
verilmistir. Yine takimin tiim tiyeleri derse gelmis ise bu takim “Tam Takim”
rozeti elde ederek 10 puan daha kazanmaktadir. Arastirmacinin Milli Egitim
Bakanlig1 tarafindan yayinlanan ve 6nceki yillarda ¢ikmis olan Liselere Gegis
Smavi Sorular1 arasindan sorularim1 arasindan sectigi sorularla hazirlanan
Kahoot uygulamas: takimlara uygulanmistir. Ogrencilerden takimlar halinde

Kahoot uygulamasindan sorulan sorular1 cevaplamalari istenmistir. Etkinligin
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sonunda Eba Kurdu, Kahoot Lideri, Tam Takim rozetleri almaya hak kazanan
takimlarin olmasi1 durumunda bu rozetler 6grencilere verilmistir. Oyun turunda
ilerleme puani; 80 olarak belirlenmistir. Ancak d6grencilerin ¢ogunun videolar1
izlemedigi goriilmiistiir. Bu sebeple ilk iki haftaya 6zel olarak 6grencilerin
stirece daha rahat dahil olmalarini saglamak i¢in puan sinirlamasi yapilmadan
ilerleme hakk1 taninmistir. Bu sebeple en yiiksek puani toplayan grubun avatari

liderlik panosuna asilmustir.

3.5.3.2. Diinya Turu Etkinligi

Bu asamada Plickers uygulamasi kullanilmistir. Ayrica Ogrencilerin
farkli bir asamaya gectikleri hissiyati olugmasi i¢in takim avatarlarinin

hareketleri ve arka plan1 degistirilmistir.

TAKIMIN ISl
KAZANIMLAR:

QEsit sansa sahip olaylarda her bir giktinin
degerinin esit ve bu degerin 1/n oldugunu agiklar.

ROZETLER
EBAKurdu  Plickers Uzmani

B

TAM TAKIM SAMPIYOOON TAM TAKIM SAMPIYOOON

Sekil 3.17. Ugiincii ve dérdiincii hafta birinci gruba ait ¢izelgeler

Bu boéliimde yine calisma takimlardan EBA iizerinde olusturulan Oyun
isimli gruba gonderilen videolar1 izlemeleri istenmistir. Puanlama Cizelge- de
gosterildigi sekilde verilmistir. Ogrencilerden takimlar halinde Plickers
uygulamasindan sorulan sorulari cevaplamalar1 istenmistir. Arastirmaci

takimlarin cevaplarint telefonu vasitasiyla kontrol etmistir. Buna gore
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etkinligin sonunda Eba kurdu, Plickers Uzmani, Tam Takim rozetleri kazanan

takimlara verilmistir. En yiiksek puanmi toplayan takimin avatari liderlik

panosuna asilmistir.

3.5.3.3. Uzay Yolculugu Etkinligi

TAKIMIR (Sivits

KAZANIMLAR

/& | DOlasilik degerinin 0 ve 1 arasinda oldugunu aniar.

| AN sl |

5 KAZANIMLAR: .
/& || QBasit bir olayin olma olasiligini hesaplat

EBA Kurdu

TAM TAKIM

e [

I N B (e R ([coreven
D [ttt i OB A videoiann: izemex E: || 2EBA videotann: iziemek Q
ey Qe o #4& || QDerse devam etmek
. — E— Ny
TAKIM UYELER] ROZETLER TAKIM UYELERi

EBA Kurdu

TAM TAKIM SAMPIYOOON

Sekil 3.18. Birinci gruba ait 5. ve 6. hafta kullanilan ¢izelgeler

Son etkinlikte yine takimlar EBA iizerinde olusturulan Oyun isimli gruba

gonderilen videolarin izlemesi istenmistir. Ogrencilerden takimlar halinde

Quizizz uygulamasindan sorulan sorular1 cevaplamalari istenmistir. Rozetlerin

dagitimi, puanlama ve liderlik panosunda en yiiksek puani kazanan grubun ilan

edilmesi siireci, onceki etkinliklerdeki gibi yiiriitilmiistiir.

6 hafta siiresince yapilan etkinliklerde en yiiksek puani olan grup gezgin

rozeti ile odiillendirilmistir.
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4. BULGULAR

Bu béliimde arastirmanin amacina uygun olarak cevap aranan her bir alt
probleme yonelik veri toplama siireci sonunda elde edilen nicel ve nitel veriler,
arastirmanin alt problemleri c¢ercevesinde analiz edilmis ve bulgular
sunulmustur. Bulgularin sunulmasinda; 6ncelikle analiz yontemlerine iliskin
varsayimlarin sinanmasina iligkin bulgular, 6n test uygulamalar1 ¢ercevesinde
deney ve kontrol gruplarint olusturan katilimecilarin  esdegerliklerinin
sinanmasina iliskin bulgular ve son olarak da alt problemlere iligkin bulgular

sirasi takip edilmistir.

4.1. Varsayimlarin Sinanmasina iliskin Bulgular

Her iki grubun (deney ve kontrol), 6n test ve son test 6lcek puanlarinin

normallik incelemesi Cizelge 4.1’de verilmistir.

Cizelge 4.1. On test ve Son test puanlariin normalligi

On Test Son Test
gzgirs?(lén 81%1 ;?;rll deger sd p deger sd p
Oz Yeterlik Deney Grubu 991 19 999 946 19 .340
Algist Kontrol Grubu 935 16 .291 982 16 977
Matematik Deney Grubu 934 19 207 962 19 .617
Kaygisi Kontrol Grubu 969 16 816 952 16 .529

Deney Grubu 975 19 876 954 19 .468
Kontrol Grubu .948 16 466 927 16 .219

Motivasyon
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On test ve son test verilerinin her iki grup igin de analiz edilmesi
sonucunda, deney ve kontrol gruplarinin her bir 6l¢ek tiirlinde hesaplanan p
degerleri>.05 olup puanlarin normal dagilim gosterdigi sonucuna ulasilmistir.
Bu bulgu, verinin parametrik test varsayimlarini karsilandigma isaret
etmektedir. Dolayisiyla gruplar arasit karsilagtirmalarda parametrik analiz

yontemlerinin (bagimiz gruplar t-testi) uygulanmasi uygundur.

4.2. On Test Uygulamalarina Iliskin Bulgular

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin deneysel uygulama oncesi
esdegerliginin saglanmasi amaciyla, aragtirmanin bagimli degiskenlerinin
toplandig1 matematik motivasyonu, matematik 6z yeterlik algis1 ve matematik
kaygist dlgekleri on test olarak uygulanmistir. Gruplar arasi karsilagtirmada
ilgili degiskenler yoniinden normallik varsayimlari saglandigi i¢in parametrik
yontemlerden bagimsiz gruplar t-testi kullanilmistir. Bulgular sirasiyla Cizelge

4.2, Cizelge 4.3 ve Cizelge 4.4’de verilmistir.

Cizelge 4.2. Gruplarin matematige karsi 6z yeterlik algist1 6n test puanlarmin
karsilastirilmasi

- Ogrenci -
Degisken Gruplan X SS t p
) ) Deney 19 1742 4.60
Matematik Benlik Algisi -.301 .834
Kontrol 16  17.93  5.55
Matematik Konularinda Deney 19 19.63 398 485 676
Davranislarinda Farkindalik Kontrol 16 17.00 3.66 ’
Matematigi Giinlik Yasam Deney 19 8.00 2.49
o . -.069 778
Becerilerine Doniistiirme Kontrol 16 8.06 2.88
i Deney 19 4505 8.64
Olgek Toplam Puam 017 985

Kontrol 16 43.00 9.36
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Cizelge 4.2°teki analiz sonuglarina gore, deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin 6n test olarak uygulanan matematik 6z yeterlik algis1 dlgegi
toplam puan ortalamalar1 arasinda manidar farkin olmadigi sonucuna
ulasilmigtir (t=.017 ve p=.985>.05). Benzer sekilde her iki grubun (deney ve
kontrol), Olgegin Matematik Benlik Algisi (p=.834>.05), Matematik
Konularinda Davranislarinda Farkindalik (p=.676>.05) ve Matematigi Yasam
Becerilerine Doniistiirebilme (p=.778>.05) alt boyut puanlarinda gézlenen
farkliliklarin manidar olmadig1 belirlenmistir. Bu bulguya gore, uygulama
oncesi deney ve kontrol gruplarinin matematik 6z yeterlik algis1 diizeyleri

bakimindan birbirine esdeger (denk) olarak secildigi sdylenebilir.

Cizelge 4.3. Gruplarin matematik kaygisi 6n test puanlarinin karsilastiriimasi

Ogrenci

Degisken Gruplan X ss t p
Matematik Smavi ve Deney 19 42.68 12.44
y . 1.648 109
Degerlendirme Kaygist  Kontrol 16 36.18 10.54
Matematik Dersine Deney 19 39.78 395
o .398 .693
lliskin Kaygi Kontrol 16 38.62 543
Giinliik Yasamda Deney 19 11.79 395
. -1.237 212
Matematik Kaygt Kontrol 16 13.81 543
Matematik Konusunda Deney 19 9.94 3.18
. . .564 576
Kendine Giiven Kontrol 16 937 272
i Deney 19 10421 25.82
Olgek Toplam Puani 750 458

Kontrol 16 98.00 22.55

Cizelge 4.3’teki analiz sonuglarina gore, deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin matematik kaygisi On testinden aldiklar1 toplam puan
ortalamalar1 arasinda manidar farkin olmadigr goriilmiistiir (t=.750 ve
p=.458>.05). Benzer sekilde, her iki grubun (deney ve kontrol) matematik
kaygis1 6l¢eginin Matematik Sinavi ve Degerlendirme Kaygist (p=.834>.05),
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Matematik Dersine Iliskin Kaygi (p=.676>.05), Giinliik Yasamda Matematik
Kaygist (p=212>.05) ve Matematik Konusunda Kendine Giiven (p=.576>.05)
alt boyut puanlar1 arasinda gézlenen farklarin manidar olmadigi belirlenmistir.
Bu bulguya gore, uygulama 6ncesi deney ve kontrol gruplarinin matematik

kayg diizeyleri agisindan birbirine esdeger (denk) olarak secildigi sdylenebilir.

Cizelge 4.4. Gruplarin matematik motivasyonu 6n test puan karsilagtirmalari

Ogrenci

Degisken CNian X sS t p

. Deney 19 10.52  2.56

I¢sel Hedef 354 736
Kontrol 16 10.18 3.10
Deney 19 17.84 2.03

Digsal Hedef 2.619 .013
Kontrol 16 1568 2.82

ol Deney 19 17.68 4.34

Konu Degeri -.223 825
Kontrol 16 18.00 3.95

Op D 19 18.84 4.09

Ogrenme cney 1313 .198

Inanglan Kontrol 16 1668  5.60

N ) Deney 19 17.89  5.38

Oz Yeterlik -.573 570
Kontrol 16 1893 533
Deney 19 1075 4.22

Sinav Kaygisi -1.032 310
Kontrol 16 1225 411
Deney 19 9358 15.21

Toplam 302 765

Kontrol 16  91.75  20.56

Cizelge 4.4’teki analiz sonuglarina gore, deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin matematik motivasyonu on testinden aldiklar1 toplam puan
ortalamalar1 arasinda manidar farkin olmadig1 sonucuna ulagilmistir (t=.302 ve
p=.765>.05). Her iki grubun matematik motivasyonu dlgeginin I¢sel Hedef
(p=.736>.05), Konu Degeri (p=.825>.05), Ogrenme Inanclar: (p=.198>.05),
Oz Yeterlik (p=.570>.05) ve Sinav Kaygisi (p=.310>.05) alt boyut puanlari
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arasinda gozlenen farklarin manidar olmadigi belirlenmistir (Digsal Hedef alt
boyutundaki puan farki manidardir p=.013). Bu bulguya gore, uygulama
oncesi deney ve kontrol gruplarinin matematik motivasyon diizeyleri agisindan

genel olarak birbirine esdeger (denk) olarak secildigi sdylenebilir.

4.3. Arastirmamn Birinci Alt Problemine iliskin Bulgular

Bu boliimde “Ortaokul 8.smif 6grencilerine yonelik oyunlastirma tabanli
etkinliklerin uygulandig1 deney grubu ile mevcut 6gretim programina dayali
Ogretimin uygulandigi kontrol grubunun matematik 6z yeterlik algis1 diizeyleri
arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuna yonelik bulgular verilmistir.
Veriler t-testi ile analiz edilmis olup asagida verilen ¢izelgeler hazirlanmis ve

istatistiksel olarak yorumlanmustir.

Cizelge 4.5. Deney ve kontrol gruplarinin matematik 6z yeterlik algis1 son test
puanlarina iliskin bulgular

. Ogrenci _
Degisken Gruplar: N X SS t P
) ) Deney 19 17.63 542
Matematik Benlik Algisi 241 811
Kontrol 16 17.25  3.55
Matematik Konularinda Deney 19 19.10 4.75
Davranislarinda .844 405
farkindalik Kontrol 16 17.68 5.17

Matematigi Giinliik Yasam _ Deney 19~ 8.52  2.19
Becerilerine Doniistiirme Kontrol 16  8.50 1.71
Deney 19 4526 10.37

Olgek Toplam Puani 573 571
Kontrol 16 43.44  8.06

.039 969
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Cizelge 4.5 incelendiginde Matematik Oz Yeterlik Algis1 ve alt
boyutlarina yonelik son test verileri incelendiginde matematik benlik algisi,
matematik konularinda davraniglarinda farklilik, matematigi giinliik yasam
becerilerine doniistiirme ve toplam 6lgek puanlarinin p anlamlilik diizeyleri
incelendiginde p>.05 oldugu goriilmektedir. Bun sonuglara gore deney
grubunun matematik 6z yeterlik algis1 ortalama puanmi (X=45.26), kontrol
grubunun ise (X=43.44) daha yiiksek olmasina ragmen fark istatiksel olarak

anlaml degildir.

Deneysel islemler sonrasi deney grubunun matematik 6z yeterlik algisi
toplam puan ortalamalarinda goézlenen degisimin anlamli olup olmadigim

belirlemek i¢in t-testi uygulanmistir.

Cizelge 4.5. Deney grubunun matematik 6z yeterlik algisi On test-son test puanlarina
iliskin bulgular

Degisken N X Ss t p

Matematik On Test 19 17.42 4.60

Benlik Algist -231 820

SonTest 19 17.63 543

Matematik OnTest 19 17.63  3.97

Konularinda

Davranislarinda -1.701 106

Farkindalik SonTest 19 19.10 4.75

Matematigi OnTest 19 800 249

Gilnliik Yagsam

Becerilerine -1.157 262
e Son Test 19  8.52 2.19

Doniistiirme

. On Test 19 43.05 8.64

Olgek Toplam 1405 177

Puam

SonTest 19 45.26 10.37
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Cizelge 4.6 incelendiginde 6l¢ek puanlariin 6n test degeri 43.05 ve son
test degeri 45.26 oldugu dolayisiyla artis gozlemlendigi sOylenebilir. Ancak
bununla birlikte p anlamlilik degerinin her bir alt boyut ve toplam puanlar i¢in

p>.05 olmasindan dolay1 bu farklilik istatiksel olarak anlamli degildir.

Uygulama sonrasi kontrol grubunun matematik 6z yeterlik algisi toplam
puan ortalamalarinda gézlenen degisimin anlamli olup olmadigini belirlemek

i¢in t-testi uygulanmistir. Elde edilen bulgular Cizelge 4.7’de sunulmustur.

Cizelge 4.6. Kontrol grubunun matematik 6z yeterlik algis1 6n test-son test puanlarma
iliskin bulgular

Degisken N X sS t p

Matematik OnTest 16 17.93 4.60

: 725 479
Benlk Algist g Test 16 1725 543
gaterlnatﬂz OnTest 16 17.00  3.97

onularinda
Davranislarinda Son Test 16  17.68 475 ~oth %0
Farkindalik on tes ' .
Matematigi OnTest 16 8.06 2.49
Giinliik Yasam -.685 504
E?C?Tll?rlne SonTest 16 850  2.19

onusturme
Oleek Toplam OnTest 16 43.00 8.64 s
Puani . '

SonTest 16 43.44  10.37

Yapilan analiz neticesinde, mevcut 6gretim programina dayali 6gretimin
gerceklestirildigi kontrol grubundaki 6grencilerin alt boyutlarda ve matematik
0z yeterlik algis1 toplam puan ortalamalarinda artig gosterdigi goriilmektedir.
Fakat bu artisin manidar derecede anlamli olup olmadigini belirleyebilmek igin

yapilan t-testi sonucunda, mevcut programa dayali yapilan 6gretimin kontrol
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grubundaki 6grencilerin matematik 6z yeterlik algis1 diizeylerine anlamli bir

etkisinin olmadig1 belirlenmistir.

4.4. Arastirmanin Ikinci Alt Problemine iliskin Bulgular

Bu bdliimde “Ortaokul 8.sinif 6grencilerine yonelik oyunlagtirma tabanl
etkinliklerin uygulandig1 deney grubu ile mevcut 6gretim programina dayali
Ogretimin uygulandig1 kontrol grubunun matematik kaygi diizeyleri arasinda
anlamli bir fark var midir?” sorusuna yonelik bulgulara yer verilmistir. Bu alt
probleme iligkin, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin matematik kaygist son
testinden aldiklar1 puanlarin t-testi kullanilarak yapilan analizleri sonucu

Cizelge 4.8’de gosterilmektedir.

Cizelge 4.7. Deney ve kontrol gruplarinin matematik kaygisi son test puanlarina
iligskin bulgular

Ogrenci _

Degisken Gruplar N X ss t p
Matematik Smavi Deney 19 4137  13.56
ve Degerlendirme .605 .543
Kaygisi Kontrol 16 38.81 10.96
Matematik Dersine Deney 19 40.31 10.12
cL 105 917
Iigkin Kaygt Kontrol 16  40.00  7.10
Ginliik Yasamda Deney 19 13.21 5.84

) -.322 .749
Matematik Kaygt ~ Kontrol 16  13.81  5.09
Matematik Deney 19 8.63 321
Konusunda 226 .823
Kendine Giiven Kontrol 16 8.87 3.11
o Dene 19 103.53  30.08
Olgek Toplam y 994 824
Puam Kontrol 16 101.50  21.73
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Cizelge 4.8 incelendiginde Matematik Kaygis1 ve alt boyutlarina yonelik
deney ve kontrol grubunun son test verileri incelendiginde p anlamlilik
diizeyleri p>.05 oldugu goriilmektedir. Bun sonuglara gore deney grubunun
matematik 6z yeterlik algis1 ortalama puani (X=103.53), kontrol grubunun ise
(X=101.50) daha yiiksek olmasima ragmen fark istatiksel olarak anlamli
degildir.

Deneysel islemler sonrasi deney grubunun matematik kaygisi toplam
puan ortalamalarinda gézlenen degisimin anlamli olup olmadigini belirlemek
icin t-testi uygulanmistir. Yapilan teste iligkin veriler Cizelge 4.9’da

sunulmustur.

Cizelge 4.8. Deney grubunun matematik kaygisi on test-son test puanlarina iliskin

bulgular

Ogrenci

Degisken Gruplarr N X ss t p
?atema“k OnTest 19 4268  12.44
Degerlendirme 1036 314
& SonTest 19 4136  13.57
Kaygisi
Matematik On Test 19 39.78 9.21
Dersine iliskin -.438 .666
Kaygi Son Test 19 40.31 10.12
Ginlik OnTest 19 1178  3.95
Yasamda
Matematik -1.955 066
Son Test 19 13.21 5.84
Kaygi
gatematf; OnTest 19 995  3.19
K‘e’ﬁgfl‘l? a 2220  .039*
.. Son Test 19 8.63 3.22
Giliven
. On Test 19 104.21 25.83
glll‘;fllf Toplam 239 814
Son Test 19 103.53 30.08
*p<.05
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Cizelge 4.9°da goriildiigii gibi, deney grubundaki 6grencilerin matematik
kaygis1 puan ortalamalarmin azaldig1 goriilmektedir. Elde edilen bu sonug
deney grubundaki Ogrencilerin matematik kaygilarimin azalma ydniinde
farklilik oldugu goriilmektedir. Ancak yapilan t-testi sonucunda deney
grubunun matematik kaygisi toplam puan ortalamalar1 arasinda olusan bu fark
istatiksel olarak anlamli bulunmamistir (p=.814>.05). Bununla birlikte
“matematik konusunda kendine giiven” alt boyutunda elde edilen puanlarin
(039<.05) arasinda gozlenen farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu

sonucuna ulasilmigtir.

Uygulama sonrasi kontrol grubunun matematik kaygisi toplam puan
ortalamalarinda gézlenen degisimin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in t-

testi uygulanmistir. Elde edilen bulgular Cizelge 4.10’da sunulmustur.

Cizelge 4.9. Kontrol grubunun matematik kaygis1 6n test-son test puanlarina iliskin

bulgular

Ogrenci

Degisken Gruplari N X ss t p
Matematik On Test 16 36.19 1244
Sinavi ve -1.201 248
Degerlendirme  Son Test 16 38.81  13.57 ' '
Kaygisi
Matematjk On Test 16 38.62 9.21
Dersine Iliskin -1.230 238
Kaygi Son Test 16 40.00 10.12
Giinliik On Test 16 13.81 3.95
Yasamda

. .000 1.000
Matematik Son Test 16 13.81 5.84
Kaygi
Matematik On Test 16 9.37 3.19
Konusunda 530 0604
Kendine Son Test 16 9.87 3.22 ' '
Giiven
Olgek Toplam On Test 16 98.00 25.83 1,799 092
Puam SonTest 16  101.50  30.08 ' '
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Cizelge 4.10’da goriildiigii gibi, kontrol grubundaki &grencilerin
matematik kaygist puan ortalamalarinin arttig1 goriilmektedir. Ancak yapilan
t-testi sonucunda kontrol grubunun matematik kaygist toplam puan
ortalamalar1 arasinda olusan bu fark istatiksel olarak anlamli bulunmamistir

(p=.092<.05).
4.5. Arastirmanmn Uciincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Bu boliimde “Ortaokul 8.smif 6grencilerine yonelik oyunlastirma tabanli
etkinliklerin uygulandig1 deney grubu ile mevcut 6gretim programina dayali
Ogretimin uygulandigr kontrol grubunun matematik motivasyon diizeyleri
arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuna yonelik bulgulara yer
verilmistir. Bu alt probleme iliskin, deney ve kontrol grubu o6grencilerinin
matematik motivasyonu son testinden aldiklar1 puanlarin t-testi kullanilarak

yapilan analizleri sonucu Cizelge 4.11°de gosterilmektedir.

Cizelge 4.10. Deney ve kontrol gruplarinin matematik motivasyonu son test
puanlarina iliskin bulgular

Ogrenci _

Degisken Gruplari N X SS t p
fgsel Hedef 1?06321 12 1995170 g:g 268 790
Digsal Hedef 1?06;21 12 ﬁgf ig; 2319 .027%
S
Ogrenme Inanglar 1?:;:1 12 igi 4312; 1434 161
Oz Yeterlik 1?06321 12 ig:gz 2% 357 723
Sinav Kaygisi 1?:;:1 12 12?2 28(2) -1.146 260
Toplam Deney 19 9442 17.50 637 579

Kontrol 16 91.75 19.70
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Cizelge 4.11 incelendiginde Matematik Motivasyonu ve alt boyutlarina
yonelik son test verileri incelendiginde alt boyut puanlarinin ve toplam dlgek
puanlarinin p anlamlilik diizeyleri incelendiginde “dissal hedef yonelimi”
disinda p anlamlilik diizeylerinin p>.05 oldugu goriilmektedir (.027<.05). Bu
sonucglara gore deney grubunun matematik motivasyonu puani (X=94.42),
kontrol grubundan (X=91.75) yiiksek olmasina ragmen fark istatiksel olarak
anlamli degildir. Bununla birlikte “digsal hedef yonelimi” alt boyutu
puanlarinda olusan farkin istatiksel olarak anlamli oldugu sonucuna

ulastlmistir.

Deneysel islemler sonrasi deney grubunun matematik motivasyonu
toplam puan ortalamalarinda gézlenen degisimin anlamli olup olmadigini
belirlemek i¢in t-testi uygulanmustir. Yapilan teste iliskin veriler Cizelge

4.12’de sunulmustur.

Cizelge 4.11. Deney grubunun matematik motivasyonu on test-son test puanlarina
iligkin bulgular

. Ogrenci -
Degisken Gruplari N X ss t p
. On Test 19 10.52  2.57
icsel Hedef nocs 74T 465

Son Test 19 10.10 2.47

OnTest 19 17.84 2.03
Digsal Hedef SonTest 19 1805 297 106 688

L. On Test 19 17.68 4.35
Konu Degeri SonTest 19 1731 4.69 398 695

v . On Test 19 18.84 4.10
Ogrenme Inanglari Son Test 19 1358 3.6l 367 718

) . On Test 19 1789 5.38
Oz Yeterlik Son Test 9 1974 537 -1.809 .087

OnTest 19 10.80 422
Swav Kaygist SonTest 19 1063 502 87 84

On Test 19 9358 15.21
Toplam SonTest 19 9442 1750 -4 733
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Cizelge 4.12°de gorildiigi gibi,

deney grubundaki &grencilerin

matematik motivasyonu puan ortalamalarinin arttigr goriilmektedir. Ancak

yapilan t-testi sonucunda deney grubunun matematik motivasyonu toplam

puan ortalamalar1 arasinda olusan bu fark istatistiksel olarak anlamli

bulunmamastir (p=.733>.05).

Cizelge 4.12. Kontrol grubunun matematik motivasyonu on test-son test puanlarina

iligkin bulgular
.. Ogrenci _

Degisken Canplaif N X ss t P

. On Test 16 10.19 3.10

I¢sel Hedef 481 .638
Son Test 16 9.88 2.58
On Test 16 15.69 2.82

Dissal Hedef -.138 .892
Son Test 16 1581 3.39

] On Test 16 18.00 3.95

Konu Degeri 2.421 .029%*
Son Test 16 1644 5.00

o On Test 16 16.69 5.59

Ogrenme 058 954

Inanglar SonTest 16 16.63 4.46

. _ OnTest 16 1894 534

Oz Yeterlik -.125 .903
Son Test 16 19.06 5.79
On Test 16 1225 4.10

Smav Kaygist -.324 751
Son Test 16 12.56  4.90
On Test 16 91.75 20.56

Toplam .545 .594
Son Test 16 90.38 19.70

Cizelge 4.13’de gorildiigi gibi,

deney grubundaki &grencilerin

matematik motivasyonu puan ortalamalarinin azaldig1 goriilmektedir. Ancak

yapilan t-testi sonucunda kontrol grubunun matematik motivasyonu toplam

puan ortalamalar1 arasinda olusan bu fark istatiksel olarak anlaml

bulunmamistir (p=.594>.05). Bununla birlikte “konu degeri” alt boyutu

puanlarinda anlamh bir farklilik olustugu goriilmektedir (p=.029<.05).
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4.6. Arastirmamn Dérdiincii Alt Problemine liskin Bulgular

Bu boliimde “Ortaokul 8.smif 6grencilerine yonelik oyunlastirma tabanli
etkinliklerin uygulandig1 deney grubundaki 6grencilerin uygulamaya yonelik
goriigleri nelerdir?” soruna yonelik 6grencilerin goriisleri betimsel analizlerle

verilmektedir.

Nitel wverilerin betimsel analizi sonucunda elde edilen bulgular

kategorilere ayrilarak agsagida verilmistir:

1) Oyunlagtirma ve oyun 6geleri hakkinda 6grenci goriisleri
2) Matematik dersine yonelik diistinceler
3) Kullanilan Web 2.0 araglar1 hakkinda goriisler

4) Derse yonelik 6grenci geri doniit, dneri ve elestiriler

Bu bulgular ¢ergevesinde, yar1 yapilandirilmis goriismelerde 19 6grenci
iki ayr1 grup olusturularak yapilan odak grup goriismelerinde verdikleri
cevaplardan elde edilen veriler incelenerek temalar olusturulmus ve elde edilen

bulgular betimlenerek asagida verilmistir:

4.6.1. Oyunlastirma ve Oyun Ogeleri Hakkinda Ogrenci Goriisleri

Ogrencilere bu boliime yonelik goriislerini  anlayabilmek icin
“Gergeklestirdigimiz 6 ders siiresince size yeni gelen, diger derslerde
kullanmadiginiz hangi uygulamalar oldu? Bu uygulamalarin dersi nasil ve

hangi yonde etkiledigini diisiiniiyorsunuz?” sorusu yoneltilmis ve cevaplar
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asagida verilmistir. Ogrencilerin oyun dgelerini genel olarak farkinda olduklari
goriilmiis ve dersi daha eglenceli hale getirdigi yoniinde goriis belirtmisglerdir.

Bu gortigler su sekildedir:
Ol: Haritalar, liderlik haritasi, bitmojiler (avatarlar), karakterler, odiiller,
telefondaki uygulamalar, akilli tahtada birinci ikinci 6yle siralamalar yaptik.

02: Grupca matematik yapip, eglendik.

03: Grup olup ortak karar gibi bir sey yaptik. Iste beraber

¢ozerken ogrendik.
O4: Programlar, pano, istatistikler kullandik.

O5: Yolculuk yaptik, kagitlar vardi iizerine puan yazdiginiz,

panoda gezegenler vardi.

4.6.2. Matematik Dersine Yonelik Ogrenci Goriisleri

Ogrencilere bu bolime yonelik goriislerini  anlayabilmek icin
“Matematik dersinin bu sekilde islenmesi konusunda ne diisiiniiyorsunuz?
(Veya baska matematik derslerinin boyle islenmesini ister miydiniz?)” ve
“Derste yaptigimiz etkinlikler sizin matematige olan duygu ve diigiincelerinizi
nasil etkiledi? Anlatir misiniz?” iki farkli soru sorulmus 6grenci cevaplari

asagida verilmistir.
O1: Matematik ¢ozmeyi giizellestirdi, eSlenceli yapt.

O2: Iik haftalarda kursta test ¢oziiyorduk. Otekine gére daha eglenceli bu sefer

yvaptiklarimiz. Matematigi biraz daha sevdim.

64



05: Telefonla islendigi icin daha eglenceli oluyor.

O7: Uygulamalar yaptigimiz dogruyu yanlisi ekranda gésteriyordu. Yanlis
yvapinca vimitsizlige kapiliyoruz. Ama sonra dogru yapinca herkesin iginde

seviniyoruz. Hem iyi hem kotii.

08: Kagut iizerinde ¢ézmeyi daha cok seviyorum. Burada uygulamalar vard.

Telefondan yapmak eglenceli degil. Matematige kars: diisiincemi degistirmedi.

O10: Herkesin farkli fikri olunca grup ¢alismasi yeni nesil sorularini ¢ézmekte

on yargimizi azaltti. Daha az endige duyuyorum.

Ol1: Farkliydi. Daha eglenceliydi. Sorulart grup icinde cevapladigim igin

ozgitivenim olustu.

O12: Ben matematigi sevmiyordum ama bu uygulamayla sevdim. Hep béyle

olsun. Derste de boyle olsun.

4.6.3. Kullamlan Web 2.0 Ara¢larina Yonelik (")grenci Goriisleri

Ogrencilere bu boliime yonelik goriislerini anlayabilmek igin “Bu
siirecte kullandigimiz Kahoot, Plickers ve Quizizz den hangisi daha ¢ok
hosunuza gitti? Neden?” sorusu sorulmus ve Ogrenci cevaplar1 asagida
verilmistir. Ogrenciler Kahoot’u eglenceli oldugu icin, Plickers’1 diger iki
uygulamaya gore farkli bulduklar i¢in ve Quizizz’i soruya bir kez daha
donmek i¢in sans verdigi i¢in sevdiklerini ifade etmislerdir. Cevaplarda

bazilar1 su sekildedir:

O2: Kahoot 'u sevdim. Cevaplar A, B,.. diye degil de sekilliydi yanls isaretleme
sanst vardi. Dikkat gerektiriyordu baskalari yanlis yapabilirdi.
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06: Birinci uygulama (Kahoot). Son uygulamada hata vardi bence.
Istatistikler goriiniiyordu hataliydi bence. Kahoot u digerlerine gére az

hataliydh.

03: Kahoot daha giizeldi ve eglenceliydi. Birinci oldugumuzda hem tahtada

ve hem telefonda goriintii oluyordu.

OI: Ben Kahoot diyorum. Sekilli siklar vard: giizeldi ve renkliydi. Hizli

¢ozersek daha yiiksek puan veriyordu ve podyuma ¢iktiniz diyordu.

O7: Plickers daha giizel ve eglenceli geldi. Cevaplar direk gériiniiyodu.
Kagitlart tutuyorduk.

O5: Ben de plickers 1 sevdim ciinkii kendine has bir tarzi var digerleri gibi

telefondan basilmyyor. Kendiniz kaldirryorsunuz.

09: Quizizz ve Kahoot 'u begendim. En son yaptigimizda (Quizizz i kastediyor)
bir énceki soruya doniis yapma hakki veriyordu. Ilki de giizeldi.

O4: Quizizz i sevdim sans veriyor. Kahootta dikkat gerekiyor.

4.6.4. Derse Yonelik Geri Doniitler

Ogrencilere bu béliime yonelik goriislerini anlayabilmek igin “Bu
siirecte kullandigimiz Kahoot, Plickers ve Quizizz den hangisi daha ¢ok
hosunuza gitti? Neden?” sorusu sorulmus ve Ogrenci cevaplar1 asagida

maddeler halinde verilmistir. Ogrenciler tarafindan:

e Uygulamalarin devam etmesi,
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e EBA’da yasanan teknik aksakliklardan dolayr EBA disinda
sosyal igerik platformlari tercih edilebilecegi,

e Derse gelemeyenlere ve video izlemeyenlere puan vermemek
yerine eksi puan verilmesi,

o Kursta degil derste ve baska derslerde de bu etkinliklerin

yapilmast,

yoniinde geri doniitler verilmistir.

67



5. TARTISMA VE SONUC

Bu béliimde bulgular, literatiirde var olan ¢aligsmalar ile karsilastirarak

tartisilacaktir.

5.1. Matematige Kars1 Oz yeterlik Algisina iliskin Tartisma:

Yapilan analiz neticesinde, mevcut 6gretim programina dayali 6gretimin
gergeklestirildigi  kontrol grubundaki &grencilerin alt boyutlarda ve
matematige kars1 6z yeterlik algist puanlarindaki artisin manidar derecede
anlamli olmadig1 yapilan t-testi ile belirlenmistir. Bu sonu¢ oyunlastirma
kullanilarak kodlama egitimi iizerine Serim (2019) ’in yaptig1 ¢alisma ile

benzer sonug gostermektedir.

Matematik egitiminde ortaokul Ogrencileri ile oyunlagtirma ydntemi
disindaki deneysel caligmalarin da (Tataroglu, 2009; Tiiziin ve Bayirtepe,
2007; Coskun, 2007; Aksoy, 2014) 6z yeterlik algisina anlamli bir etkisinin
oldugu gorilmemistir. Burada duyussal oOzelliklerin ge¢ olustugu ve
degismeye direncli bulundugu dikkate alindiginda, mevcut Ogretim
programina ders 6gretmeni ile devam ederken haftada 2 saatlik uygulamalarla
degistirilmesi veya degerlendirilmesi oldukc¢a gilic ve yaniltici olabilir. Bu
sebeple 6grencilerin derse yonelik olarak ifade ettikleri diisiince ve goriislerde
stirecin devam ettirilmesi durumunda olumlu bir degisiklik olabilecegi

diistiniilmektedir. Fakat burada oyunlastirma yonteminin matematige karsi 6z
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yeterlik algisina olumlu bir etkisi olmadig1 yoniinde bir sonu¢ bulmak dogru

olmayacaktir.

Alanyazin incelendiginde ilkogretim dilizeyinde oyunlastirilmis
etkinliklerin 6grencilerin 6z yeterlik algisina etkisi {izerine yapilan aragtirmaya
rastlanmamistir. Bu sebeple c¢alisma sonuglari yapilan diger deneysel
calismalar ile karsilastirilmistir. Boyle bir bulguya ulagilmasindaki gercek

nedenin anlasilmasi i¢in daha fazla ¢alismaya ihtiya¢ duyulmaktadir.

5.2. Matematik Kaygisina liskin Tartisma:

Oyunlagtirmanin matematik Ogrenme algisinin arttirdigr temeline
dayanan bazi deneysel caligmalarda (Wang, Chen, Hou, Hsu ve Li, 2020;
Yaftian ve Abdi, 2021) oyunlastirma tekniginin matematik kaygisini azaltic
yonde bir sonug elde edildigi goriilmiistiir. Aksine bazi ¢calismalarda (Araya,
Arias Ortiz, Bottan ve Cristia, 2019) ise 6grencilerin sinav kaygisini tetikledigi
goriildiigli i¢in matematik kaygi diizeylerinin arttirdigi ve Junkins (2018)
tarafindan yapilan cebir dersinin oyunlastirildigi ¢aligmada matematik

kaygisina iligskin anlamli bir fark bulunmadig1 goriilmustiir.

Bu calismada ise Matematik Kaygis1 Olgegi’nden elde edilecek kaygi
puanlarinin siiflandirilmasinda 69-108 puan aralifi normal kaygi diizeyi
araligini ifade etmektedir. Matematik kaygisi diizeyleri her iki grup i¢in de
uygulama 6ncesi ve sonrasi bu degerlerde seyretmektedir. Bu sebeple hem
deney hem de kontrol grubu 6grencilerinin kaygi diizeylerinin normal diizeyde
oldugu sodylenebilir. Olusan farklarin anlamli olup olmadig: test edildiginde
olusan fark incelenmis ancak istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir. Ancak

Olcegin alt boyutlarindan “matematik konusunda kendine giiven” deney
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grubunun elde edilen puanlarin (p=.039<.05) arasinda gozlenen farkliliklarin
istatistiksel olarak anlamli oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu da deney
grubundaki O10°'un “Herkesin farkl: fikri olunca grup ¢alismasi yeni nesil
sorularint ¢ozmekte on yargumizi azaltti. Daha az endise duyuyorum.”

yoniindeki ifadeleri bu savi desteklemektedir.

Matematik kaygis1 duyussal bir 6zellik oldugundan dolayr oyunlagtirma
baglaminda degisimini gozlemek daha wuzun bir siire¢ gerektirdigi
diisiintilmektedir. Alanyazin incelendiginde olumlu ve olumsuz etki diizeyinde
calismalar oldugu goriilmektedir. En az bir alt boyutta olusan degisim umut
vaat etmekte olup yapilacak olan yurti¢ci caligmalarla desteklenmesi

gerekmektedir.

5.3. Matematik Motivasyonuna Yonelik Tartisma:

Alan yazin incelendiginde hem olumlu hem de olumsuz sonuglar
gozlenmektedir. Deney ve kontrol gruplari son test puanlarina gére matematik
motivasyon Olgeginin “digsal hedef yonelimi” alt boyutu deney grubu lehine
anlamli bir fark oldugu bunun disinda son test puanlar1 arasinda anlamli bir
fark bulunamamustir. Digsal hedef yonelimi performans odakli hedefleri
dikkate alir. Ogrenciler derslerden alacaklar1 notlar igin veya aile ve akran
grubunda takdir edilmek i¢in kendilerini 6grenme gorevine adayabilirler.
Fakat bu durum motivasyonda her zaman siirekliligi saglamayabilir. Caligsma
stirecinde anlamli farkin elde edilememesinin nedenlerinden bir tanesi bu etken
olabilir. Oteki yandan deney grubunun motivasyon 6lgegine ait ortalama

puanlariin 6n test degeri X=93.58 ve son test degerinin X= 94.42 oldugu
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goriilmektedir. Bu sebeple ¢aligmanin pozitif yonde ve kiiciik bir etkiye sahip
oldugu sdylenebilir. Elde edilen oOlgek verileri de g6z Onilinde
bulunduruldugunda arastirmanin basinda da Ogrencilerin motivasyon
diizeylerinin 1yi oldugu goriilmektedir. Buradan hareketle, 6grencilerin zaten
matematik motivasyonunun iyi diizeyde olusu, sonraki siirecte anlamli bir
farklilik bulunmamasina neden olmus olabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica altt
haftalik uygulama siireci boyunca; deney grubu 6grencilerinin, kontrol grubu
Ogrencilerine kiyasla uygulama siirecinde daha heyecanli, merakli ve istekli
olduklar1 arastirmaci tarafindan gozlenmis ve odak grup goriismesinde de
deney grubu 6grencileri bu durumu belirtilmistir. Degerlendirme sonuglarina
gore, 0grencilerin oyunlagtirilmis 6gretim siirecinden genel olarak memnun
olduklar1 ve oyunlastirmanin eglenceli bir 6gretim ortami olusturmada etkili
oldugu saptanmistir. Buradan hareketle, oyunlastirmanin 6grenci motivasyonu
tizerinde olumlu bir etkisi oldugu sdylenebilir. Anlamli bir farklilik
bulunmadig1 ancak 6grenci goriislerinin olumlu olmasi yoniinden bu ¢alisma
Mese (2016), Roper ve Vecera (2016), Haaranen, Thantola, Hakulinen ve
Korhonen (2014) ve Tiirkmen (2017) paralel bir sonug¢ gostermektedir.

Litaratiirde olumlu sonug¢ gosteren ¢alismalarla beraber olumsuz
sonuglar da mevcuttur. Dominguez vd. (2013) bilgi ve iletisim teknolojilerinin
Ogretimi amaciyla kullandigr oyunlastirilmis ¢evrimici 0grenme ortamin
motivasyonu diislirdiigiinii gozlemlemistir. Benzer sekilde Hanus ve Fox
(2015)’un iletisim dersinde, oyunlastirllmis yiliz ylize 6grenme ortami ile
geleneksel yiiz yilize Ogrenme ortamin1 karsilagtirdigi  arastirmada,
oyunlagtirilmig yliz yiize 6grenme ortaminda &grencilerin motivasyonunun

azaldig1 gorilmiistiir.
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Tiim bu sonuglardan harekete Ggrenenlerin oyunlastirma ortaminda
motivasyon kazandig1 diisiiniildiiglinde (Xu, 2011; Sar1 ve Altun, 2016; Sahin
ve Samur, 2017; Attali ve Arieli-Attali, 2015) bu ydntemin motivasyon
tizerinde ne derece bir etki biraktigini aragtirmanin 6nemli oldugu sdylenebilir.
Bu sebeple matematik egitimi alaninda oyunlastirilmis etkinliklerin derse
yonelik motivasyona etkisi lizerine ¢alismalar yapilmasi bu karsilastirmalarin

anlamliligini arttirabilir.

5.4. Ogrenci Goriislerine iliskin Tartisma:

Ogrenci goriislerine dayali olarak, oyunlastirilmis dersin igerdigi
rekabetin olumlu karsilandigi, 6grenciler tarafindan ilgi ¢ekici ve eglenceli
bulundugu; oyunlastirmanin 6grencileri motive etmede, 6grenmelerine destek
olmada, sosyallesmelerini saglamada, Ozgiivenlerini artirmada ve derse

katilmalarinda etkili oldugu soylenebilir.

Oyunlastirma akademik diizeyi diisiikk olan oOgrencilerin derse
katilimlarint arttirmigtir. Ciinkii bu uygulamalarda verilen rozetler sadece
basartya degil davranisa 6zel tanimlanmistir. Derse devamsiz olan bir 6grenci
devamsizlik rozeti sayesinde derse katilimi arttirmis ve O11 “matematigi bu
kadar zevkli oldugunu bilseydim ben de matematik 6gretmeni olmak isterdim”

diye dile getirmistir.

Oyunlagtirilmis etkinlikler sayesinde 6grenme ortaminda rekabet ve
igbirligi ortami yaratilmistir. Ayrica Ogrenciler derslerde aktif olduklari,
eglendikleri, zevk aldiklar1 i¢in oyunlastirilmis Ogrenme ortamlarindan

olduk¢a keyif almislaridir. Bu sonuglar uygulamaya devam edildiginde
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matematik dersine karsi olumlu yonde bir tutumun devam edecegini bizlere

gostermektedir.

5.5. Oneriler

1. Planlanan etkinlikler arastirmaci tarafindan her ders ve konuya
uyarlanabilecek sekilde tasarlanmistir. Bu sebeple gelistirilip, diizenlenip

kullanilabilir.

2. Etkinlikler destekleme ve yetistirme kursunda 2 ders saati olarak
yapilmustir. Kurs etkinligi olarak tasarlanmayip, bir donem veya bir ders yili

stiresince mevcut 6gretim programi olarak kullanilabilir.

3. Bu galisma ortaokul 8.smif 6grencileri ile yapilmistir. Benzeri bir
caligma farkli senaryo veya degisikliklerle tiim egitim kademelerinde

uygulanip test edilebilir.

4. Arastirmada basar1 testi uygulanmamistir. Bu sebeple akademik

basar1y1 6l¢en galismalar yapilabilir.

5. Calisma siiresince etkin olarak kullanilan oyunlastirma o&geleri
(avatarlar, rozetler, ddiiller, takimlar, puanlama, liderlik panosu vb.) gelistirilip

arttirtlabilir. Bu ogeler dijital platformlara aktarilabilir.
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EKLER

Ek 1: Matematik Motivasyon Olcegi

MATEMATIK MOTiVASYON OLCEGI

£
£ | :
gl 8| | El =
| s| 8| | =
No Maddeler % E é E\ -52
= —_ ] Z| D
iz g
[_
1 Matematik dersinde zor da olsa hosuma giden konular &grenmek isterim. 112131145
2 Matematik dersine ¢alismak beni ¢ok mutlu eder. 1123 |4]5
3 Matematik &devlerimi iyi not i¢in degil bir seyler grenmek icin yaparim. 11213145
4 Matematik dersinden iyi bir not almak beni ¢ok mutlu eder 1123 |4]5
5 Karnemde matematidin pekiyi olmasi i¢in sinavlardan iyi notlar almak isterim. 1123 |4]5
6 Matematik dersinde arkadaslarimdan daha yiiksek notlar almak isterim 1123 |4]5
7 Matematik dersinde basarili olabilecegimi arkadaslarima ve aileme gostermek 11213145
isterim
8 Matematik dersinde dgrendiklerimi diger derslerde kullanabilirim 1123 (4]5
9 Matematik dersindeki konulan égrenmek benim igin 6nemlidir 1123 (4]5
10 | Matematik dersinin konular ilgimi geker. 123 1]14]5
11 | Matematik dersinin konular benim igin yararlidir 1123 (4] 5
12 | Matematik dersinin konularim seviyorum. 1123 |4]5
13 | Matematik dersindeki konulari anlamak benim igin ¢ok énemlidir. 1123 |4]5
14 | Uygun bir bigimde ¢alisirsam matematik dersindeki konular1 8grenebilirim 1123 (4]5
15 | Matematik dersindeki konulari égrenemiyorsam, bu benim hatamdir 1123 (4]5
16 | Yeterince siki galisirsam matematikteki konulari 6grenebilirim 1213 1]14]5
17 | Matematik dersindeki konulari anlamadiysam, bu yeterince iyi ¢alismadifim 1lalslals
igindir
18 | Matematik dersine ¢alisirsam ¢ok iy1 bir not alacagim diisiiniiyorum. 123 1]14]5
19 | Matematik ders kitabindaki en zor konulari anlayabilecegimden eminim 1123 (4] 5
20 | Matematik dersinde 6gretilen bilgileri §grenebilecegimden eminim. 1123 |4]5
21 Ma.tc'matik dersinde &@retmenin anlattifi en zor konulari anlayabilecefimden Plalslals
eminim.
22 | Matematik dersindeki 6dev ve sinavlarda yiiksek not alacafimdan eminim 1123 |4]5
23 | Matematik dersinde ok basarili olacagimdan eminim 1123 (4]5
24 | Matematik dersinin sinavlarinda, arkadaslarimdan daha diisiik not alacagim 11213145
diistiniiriim.
25 | Matematik dersinin sinavina girdigimde, basansizhimin getirecedi sonuclari 11213145
diistiniiriim
26 | Matematik dersinin sinavina girdifimde kendimi sikintili ve rahatsiz
hissederim. L1z]3]4]53
27 | Matematik dersinin sinavina girdiimde kalbimin hizlh hizhi carptifim L2l lals
hissederim.
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Ek 2: Matematige Kars1 Oz Yeterlik Algis1 Olcegi

onerileri getirebilirim.

MATEMATIGE KARSI OZYETERLIK ALGISI OLCEGI % E:
z
Gelistiren: Dog. Dr. Aysun UMAY é 5 E: ;
2 12 1z |Y]3
= [2 |8 |28]=
212 | |9]¢&
=z |7 |z | &)=
— (o] (221 =+ wy
1.Matematigi giinliik yasamumda etkin olarak kullanabildigimi diistintiyorum. 1 2 3|4 3
2. Giiniimii/’zamaninu planlarken matematiksel diistintirtim. 1 2 3 |4 5
3. Matematigin benim i¢in uygun bir ugras olmadifim diisiintiyorum. 1 2 3 |4 5
4. Matematikte problem ¢ézme konusunda kendimi yeterli hissediyorum. 1 2 3 14 5
5. Yeterince ugragirsam her tirlii matematik problemini ¢ozebilirim. 1 2 3|4 5
6. Problem ¢ozerken yanlis adimlar atiyorum duygusu tagirun. 1 2 3|4 5
7. Problem ¢ézerken beklenmedik bir durumla karsilastigimda telasa 1 2 3 |4 3
kapilirim.
8. Matematiksel yapilar ve teoremler i¢inde dolasip yeni, kiigiik kesifler 1 2 3|4 5
yapabilirim.
9. Matematikte yeni bir durumla karsilastigimda nasil davranmam 1 2 3|4 5
gerektigini bilirim.
10. Matematige cevremdekiler kadar hakim olmanin benim igin imkansiz 1 2 3 |4 3
olduguna inanirim.
11. Problem ¢ézmekle gecirdigim zamanlarin biiyiik bslimiini kayip olarak 1 2 3 |4 5
gorliyorum.
12.Matematik caligirken kendime olan giivenimin azaldigim fark ediyorum. 1 3 5
13. Matematikle ilgili sorunlarinda gevremdekilere kolaylikla yardim 1 3 5
edebilirim.
14.Yasam icindeki her tiirlii probleme matematiksel yaklasimla ¢éziim 1 2 3 |4 3
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Ek 3:

Matematik Kaygisi1 Olcegi

MATEMATIK KAYGISI OLCEGI

Ankette her biri bir climlelik 45 madde vardir. Asagidaki segenekler biitiin maddeler igin ortaktir. Her maddenin si
kadar dogru tanimladiini bu seceneklere gére belirtiniz.

(1) Hicbir zaman  (2) Bazen  (3) Siklikla  (4) Her zaman

Matematik dersinde bir arkadasim tahtaya kalktiginda onun yerinde
olmadigima sevinirim.

(ORENCNC)!

Bir genel sinavin matematik kismima gelince panige kapilirim.

@G

Cevabi tam olarak bilmedigim bir soru i¢in tahtaya kalktigimda icimi korku
kaplar.

M@ G

Matematik 8devi yapmaktan hoslanirim.

@G ®

Fen derslerindeki formiiller bana sevimsiz gelir.

@G

Cok sayida matematik probleminden olusan ddev verildiginde panige
kapilirim.

@G

Zor bir matematik konusunu ¢alismak igin kitabi elime aldigimda karnima
agrilar girer.

M@ G

Matematik sinavina bir saat kala higbir sey diisiinemez olurum.

@G ®

Kantinde alacagim paranin iistiinii hesaplarken bile kafam karisir, paralari
gofu zaman sayamadan alirim.

@G

. Uyesi oldugum egitsel kolun hesaplarini ben tutmak isterim.

M@ G

. Karnemi aldigimda matematik notuna bakmaya korkarim.

M@ G

. (dzebildigim problemlerin bile agiklamasini yapmaya ¢ekinirim.

@G ®

. Bir konunun sézlii anlatilmasi yerine say1 veya grafiklerle anlatilmasi

hoguma gider.

@G

. Matematik sinavindan bir giin énce kendimi ¢ok kotii hissederim.

M@ G

. Bir saticinin para iistiinii yanhs verdigini diisiinsem bile, birisi beni izlerken

hesap yapamayaca@im icin, sesimi ¢ikartmadigim olur.

M@ G

. Matematik kitabini beni huzursuz eder.

@G ®

. Birisi beni izlerken toplama bile yapamam.

@G

. Onemli matematik sinavlarinda 6yle heyecanli olurum ki biitiin bildiklerim

unuturum.

M@ G

. Ogretmen habersiz bir matematik siavi verdiginde odiim kopar.

@G ®

20.

Sene basinda ilk matematik dersine umutla girerim.

@G ®

21.

Matematik sinavina galisirken, alacagim notu disiinmekten dogru diiriist
hazirlanmadigim olmustur.

@G

22.

Matematik kitabimin sayfalarim karistinirken basaramayacagim duygusuna
kapilirim.

M@ G

23.

Matematik dersinde anlamadigim yerleri sormaya cesaret edemem.

@G ®
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29.

Bir ilkokul dgrencisinin matematik ddevine yardim etmem istense
cozemeyecedim sorularin ¢cikmasindan korkup yardim etmeyi
reddedebilirim.

N Q6@

30. Liseden mezun oluncaya kadar 6grenmem gereken matematik konulanmt | (1) (2) (3) (4)
diisiindiigiimde, bir giin okulu bitirebilecegimden kugku duyarim,

31. Sayilarla ugrasmak keyfimi kacirir. (1) 2) 3) 4)

32. Geometri sorularim zevkli bulmacalara benzetirim. (N 2) 3) 4)

33. Arkadagim bir problemin ¢6ziimiinii onu anlamadigim fark ettifimde N 2)(3) @
biitiin sinirlerim gerilir.

34, Matematik dersinde kafam karisir. (1) (2) 3) 4)

35. Sosyal derslerin en sevdigim kisimlari azda olsa matematige yer veren MG
bolimleridir.

36. Matematik dersinde dgretmeni dinlemekte giiclitk ¢ekiyorum, (1) (2) 3) 4)

37. Bir sonraki dersin matematik oldugunu bilmek canim sikar. (I (2) 3) 4

38. Giinlik yasamda basit de olsa, matematik problemleri ¢dziip hesap yapmak | (1) (2) (3) (4)
zorunlulugu canimu sikar.

39. Matematik kitabi icimi karartir. MG

40. Herhangi bir matematik kitabim agip problemlerle dolu bir sayfaya bakmak | (1) (2) (3) (4)
beni mutlu eder.

41. Bir problem verildiginde ¢éziim igin gereken formiilii hatirlayamazsam M 2)3) @
panige kapilirim.

42. Matematik smavindan 5 dakika once kalbim hizla carpmaya baslar. (1 (@2) 3) 4

43. Bagarili oldugumu diisiindiiiim zaman matematik sinavinin sonucunu M 2)6) @
beklerken rahat ve huzurlu olabilirim.

44. Uzerinde bir siire calishigim bir matematik sorusunu &gretmen tahtada (M @2)3) 4
cozmemi isterse heyecandan yaptigimi unuturum.

45. Bir arkadagim dergide ¢ikan matematik sorusunu ¢ozmemi isterse en basit | (1) (2) (3) (4)

sorulari bile ¢ézemeyip mahcup olmaktan korkarim,
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Ek 4: Odak Grup Goriisme Formu

ODAK GRUP GORUSME FORMU

Merhaba, sevgili &grencilerim. Oncelikle sizlerle bdyle bir c¢alisma
yuriittiigiimden dolay1r ¢ok mutlu oldugumu belirtmeliyim. Aydin Adnan
Menderes Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii'nde yiiksek lisans
yapmaktayim. Matematik dersinde yaptigimi, 6 ders siiren etkinliklerle ilgili
bir aragtirma yapiyorum ve sorulari grup arkadaglarinizla beraber cevaplar
verebileceginiz bir goriisme yapmak istiyorum. Sordugum sorularin tek bir
dogru ya da yanlis cevabi yoktur. Bu sebeple fikirlerinizi, Onerilerinizi
paylasmaniz ve katiliminiz kiymetlidir. Ayrica, bu goriisme sirasinda verecek
oldugunuz cevaplar yalnizca bilimsel amagl kullanilacaktir. Herhangi bir
sosyal mecrada paylasilmayacak olup isimleriniz sakli tutulacaktir. Gerekirse

Ogrenci 1, Ogrenci 2 seklinde kullanilacaktir. Simdiden tesekkiir ediyorum.
Fatma ERAY
Matematik Ogretmeni/
Aydm Adnan Menderes Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii

Matematik Egitimi Yiiksek Lisans Ogrencisi

SORULAR

1. Daha oOnce boyle bir goriisme yaptiniz mi1? Kendinizi nasil

hissediyorsunuz?
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2. Gergeklestirdigimiz 6 ders siiresince size yeni gelen, diger derslerde
kullanmadiginiz hangi uygulamalar oldu? Bu uygulamalarin dersi nasil ve
hangi yonde etkiledigini disiinliyorsunuz? (7im bu siire¢ boyunca
kullandigimiz araglar hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? Hangisi veya
hangileri sizi daha cok etkiledi? Neden? Rozetler, Ilerleme Haritasi,

Liderlik Panosu, Gorevler, Avatarlar ve Odiiller)

3. Matematik dersinin bu sekilde islenmesi konusunda ne diisliniiyorsunuz?

(veya baska matematik derslerinin boyle islenmesini ister miydiniz?)

4. Busiirecte kullandigimiz Kahoot, Plickers ve Quizizz den hangisi daha ¢ok

hosunuza gitti? Neden?

5. Derste yaptigimiz etkinlikler sizin matematige olan duygu ve
diisiincelerinizi nasil etkiledi? Anlatir misiniz? (Bu etkinlikler sizin
kendinizi daha mutlu, daha az endiseli, daha basarili hissetmenize katk
sagladr mi? Aksine daha endiseli, huzursuz, basarisiz, mutsuz vb duygular

mi yasadiniz? Neden?)
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6. Son olarak bunlarin disinda eklemek istediginiz bir konu, 6neri, elestiri var

m1? Daha farkli neler olabilirdi?
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Ek 5: Olgme Araclar1 Kullanimi izin Belgeleri

Ek 5a: Matematik Motivasyonu Ol¢egi Kullanim izni

sumer Aktan 15.11.2021
Alicilar: ben ~

Degerli Hocam Merhabalar,

Etik kurallara riayet ve Olgcegin yayimlandigi
makaleye atif verilmesi kosulu ile tarafimdan
uyarlanan MMO bilimsel calismalarinizda
kullanabilirsiniz. Calismanizda basarilar diler
saygilar sunarim. Olcek ve makale ekte
sunulmustur.

Sumer AKTAN (Ph.D)

Balikesir University

Necatibey Faculty of Education

Department of Educational Studies

Ek 5b: Matematige Kars1 Oz Yeterlik Algis1 Olcegi Kullanim

Izni

e S Aysun Umay 01.12.2021

¥ Alicilar: ben -~

Sayin Eray, B
Gelistirmis oldugum "Matematik Ozyeterlik Algisi

Olcegi" ni tez calismanizda kullanmanizdan
mutluluk duyarim. lyi galismalar dilerim.

Prof. Dr. Aysun Umay
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Ek 5c: Matematik Kaygis1 Olcegi Kullamim izni

- e - “tr 01122021
. Alicilar: ben v

Merhaba,

Olgegdi kullanmanizdan memnuniyet duyarim. Kolay
gelsin,

Emine Erktin
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EKk 6: Veli izin Belgesi Ornegi

iZIN BELGESI

Sayin veli, ben Fatma ERAY. Beykonak Sevim Oner Ortaokulu'nda matematik &gretmeniyim ve ayni zamanda Aydin
Adnan Menderes Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisi'nde yiiksek lisans yapmaktayim. Ortaokul 8.simif 8grencilerinin
matematik dersinde kullanilacak olan oyunlastirma etkinlikleri Gzerine hir tez calismasi yapmaktayim. Bu calisma
kapsaminda &grencilerimize Slgekler (motivasyon, 6z yeterlik, matematik kaygisi) uygulayabilmek ve derste
cekecegim fotograflan calismamda kullanabilmek icin sizden izin istiyorum. Elde edilen veriler sadece calismada

kullanilacak olup, herhangi hir mecrada paylasilmayacaktir. Simdiden gosterdiginiz hassasiyet icin tesekkiir ederim.
Uygun bélime X isareti koyup, imzalaymiz. ~ Ogrencinin Adi Soyad::

Velinin Adi Soyad:

izin veriyorum

izin vermiyorum imzas:
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T.C.

AYDIN ADNAN MENDERES UNIiVERSITESI

FEN BIiLIMLERI ENSTITUSU

BILIMSEL ETiK BEYANI

“ORTAOKUL 8. SINIF OGRENCILERI UZERINDE YURUTULEN
OYUNLASTIRMA TABANLI ETKINLIKLERIN OGRENCILERIN
MOTIVASYON, OZ YETERLIK VE MATEMATIK KAYGILARINA ETKIS[”
baglikli Yiiksek Lisans/Doktora tezimdeki biitiin bilgileri etik davranmis ve akademik
kurallar gercevesinde elde ettigimi, tez yazim kurallarina uygun olarak hazirlanan bu
calismada, bana ait olmayan her tiirlii ifade ve bilginin kaynagina eksiz atif yaptigimi
bildiririm. ifade ettiklerimin aksi ortaya c¢iktiginda ise her tiirlii yasal sonucu kabul
ettigimi beyan ederim.

14/01/2022

Fatma ERAY
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