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OZET

Bu arastirmanin amaci, 7.sinif matematik dersinde dort islem ve islem Onceligine yonelik akilli tahta igin
gelistirilen egitici oyunun kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini incelemektir. Aragtirmanin
calisma grubu Ankara ilinde bulunan bir devlet ortaokulunda 6grenim géren 30 Ogrenciden olugmustur.
Aragtirma tek grup On-test son-test deneysel desen modeli kullanilarak gergeklestirilmistir. Aragtirmanin verileri
aragtirmacilar tarafindan gelistirilen giivenirligi test edilmis bagar1 testinin uygulama 6ncesi ve sonrasinda 6n-
test ve son-test olarak uygulanmasiyla toplanmistir. On-testten sonra akill tahta kullanilarak 6grencilere egitici
oyun oynatilmigtir. Ogretim sonunda basar1 testi son-test olarak tekrar gruba uygulanmustir. Veri analizi icin
Wilcoxon isaretli siralar testi kullanilmigtir. Arastirma sonucunda son-test lehine bulunan anlamli farklilik, akilli
tahta i¢in gelistirilen egitici oyun kullaniminin akademik basariy1 artirdigini géstermistir.

Anahtar Kelimeler: Matematik, Egitici Oyun, Akilli Tahta

ABSTRACT

The purpose of this research is to examine the effect of using the educational game developed for the smart
board for four operations and operation priorities in the 7th grade mathematics course on the academic
achievement of students. The study group of the research consisted of 30 students studying at a public secondary
school in Ankara. The research was carried out using a single group pre-test post-test experimental design
model. The data of the study were collected by applying the reliability-tested achievement test developed by the
researchers as pre-test and post-test before and after the application. After the pre-test, an educational game was
played to the students using a smart board. At the end of the instruction, the achievement test was applied to the
group again as a post-test. Wilcoxon signed-rank test was used for data analysis. As a result of the research, the
significant difference in favor of the post-test showed that the use of educational games developed for the smart
board increased academic achievement.

Keywords: Mathematics, Educational Games, Smart Board

Gokgen Giilru Bulut? Bilge Kagan Aktas ® Merve Akgay *

Egitim insanin yasami boyunca devam eden bir siiregtir. Bu siire¢ boyunca ogretim etkinliklerinin hedefe
ulagabilmesi, 6grencinin konuya ilgi duymasi ve o konuyu &grenmek istemesi ile gerceklesebilir. Ogretim
etkinliklerinde Ogrencide bu istegi uyandirmak ise motivasyon kavrami ile yakindan ilgilidir. Motivasyon,
6grenmenin anahtar kavramlarindan birisidir (Brown, 1994; Ur, 1996).

Ogrenme siirecinde motivasyon kavramu ile ilgili tanimlamalara bakildiginda arastirmacilarin motivasyonu farkli
acilardan ele aldiklar1 goriilmektedir. Motivasyon, oyun yazarlari, filozoflar ve psikologlar da dahil olmak {izere
birgok kisinin ilgi konusu olmustur. Motivasyonun yaygin olarak kabul edilen bir tanimi, davranigin baslatilmasina,
yonlendirilmesine, yogunluguna ve siirekliligine yol acan i¢ ve/veya dig gii¢leri tanimlamak i¢in kullanilan kosullu
yapiy1 temsil eder. Motivasyon eyleme yol acar (Vallerand, 2004). Bir sona dogru enerji verilmis veya harekete
gecirilmis biri motive olmus olarak kabul edilir. Ornek olarak, bir dgrenci merak ve ilgi duydugu igin veya
alternatif olarak bir 6gretmenin veya velinin onayini almak istedigi igin 6dev yapmaya ¢ok motive olabilir (Ryan &
Deci, 2000). Bu tanimlamalarla, bir¢ok alanda oldugu gibi, motivasyonun; egitim-6gretim ortamlarinda da dikkate
alinmasinin gerekliligi bir kez daha vurgulanmustir.

Ogrencilerin davramislarini motive eden giidiilenmenin iki temel sebebi i¢c ve dis motivasyondur. Igsel olarak
motive olmus Ogrenciler, kendilerini tuhaflik, ilgi veya zevk disinda ya da kendi bilimsel ve kisisel hedeflerine
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ulasmak igin 6grenmeye hevesli bir sekilde dahil ederler (Ali, Khan & Hamid, 2010). Bir anlamda i¢sel motivasyon
bireylerde var olsa da baska bir anlamda igsel motivasyon bireyler ve faaliyetler arasindaki iliskide mevcuttur. Igsel
motivasyon, bir kisi ve bir gorev arasindaki bagda var oldugu igin, bazi1 yazarlar igsel motivasyonu gorevin ilging
olmas1 olarak tanimlarken, digerleri onu bir kisinin i¢sel olarak motive edilmis bir gorev iistlenmesinden elde ettigi
tatminler agisindan tanimlamigtir (Ryan, R. M & Deci, E. L., 2000). 1992'de Vallerand ve digerleri, en az ii¢ tiir
icsel motivasyon oldugunu one siirmiisler ve gostermislerdir: igsel motivasyon (6grenme zevki i¢in aktiviteye
katilmak), basariya yonelik i¢sel motivasyon (kendini agmaya ¢alismaktan zevk almak i¢in aktiviteye katilmak) ve
diirtii hissetmek igin igsel motivasyon (duyusal ve estetik zevkten kaynaklanan aktiviteye katilmak) (Vallerand,
2004). igsel motivasyon dgrencilerin kendi kendisini giidiilemesidir. Her derste konu &gretimlerinin sonucunda
ogrenci geri bildirim (aferin, herkes ¢ok ¢alisti, sen ¢ok zekisin, sen ¢ok basarilisin vb.) alirsa bir sonraki derste de
daha cok calisip basarili olacagindan dolay1 6gretmenin kendisini daha ¢ok sevecegini ve daha ¢ok takdir edecegini
diisiindiigli i¢in 6grenci kendi kendini giidiileyip igsel motivasyona sahip olmakta ve boylece basar1 artmaktadir.
Ogrenci “ben yazili sinavlarda basarili olamiyorum ama gérsel ve eglendirici olan her seyde basarim artryor”
diyebilir. Oyunda bu amaca hizmet ettigi i¢in ve 6grenci oyun oynamay1 sevdigi i¢in bu da i¢sel bir motivasyon
sebebi oldugundan akademik basarisinin da dogrudan artacagi diistiniilebilir.

Egitimcilerin 6grencilerinden yapmalarini istedikleri gorevlere daha aktif ve goniillii (pasif ve kontrol ediciye kars1)
digsal motivasyon bi¢imlerinin nasil tesvik edilecegini bilmek, basarili 6gretim igin temel bir strateji haline gelir
(Ryan & Deci, 2000). Dissal olarak motive olduklarinda, bireyler aktiviteye zevk i¢in katilmazlar, bunun yerine
aktivitenin kendisinin diginda olan bir tiir 6diil elde etmek i¢in bunu yaparlar. Yarigmalarda elde edilecek
basarilarin getirecegi servet ve sohret dis motivasyon sebebidir (Vallerand, 2004). Dissal motivasyon tesvik odiilii
giidiilemede etkili olabilmektedir. Geri bildirim ig¢sel motivasyonda oldugu gibi digsal motivasyonda da etkili
olabilir. Oyunda yarisma ortami saglanip yarigmanin sonunda ilk tige odiiller verecegi soylendiginde dissal
motivasyona katkisi oldugu s6ylenmektedir.

Etkili 6grenme igin motivasyonun gerekli oldugunu belirten Malone (1980)'a gore, iyi ve ilgi ¢ekici bir bilgisayar
oyunu yaratmak icin oyunda igsel motivasyon faktorlerinin bulunmasi gerekir. Bu i¢sel motivasyon unsurlari
fantezi, meydan okuma ve meraktir. Diger bir igsel motivasyon ise kontroldiir. Bilgisayar oyunlarinda bu
ozelliklerin yiiksek dgretme kapasitesi, egitim ve 6gretimde bilgisayar oyunlarinin kullanilmas1 gerekliligini ortaya
koymaktadir. Ayrica egitici bilgisayar oyunlar1 yardimiyla 6grencinin oyun siiresince aktif kalmasi kalici
Ogrenmenin gergeklesmesine onemli katki saglamaktadir. Bilgisayar oyunlari, 6grencinin ilgi ve isteklerini dikkate
alan, diizeyine uygun ve 0grencinin 6grenme hizina gore diizenlenebilen bireysellestirilmis bir 6grenme ortami
sunar. Oyun sayesinde ogrencilerin zihinsel hesaplama becerilerinin gelistirilmesi, eglenceli bir sekilde egitim
verilmesi ve aktif katilim ile etkili ve kalict 6grenmenin saglanmasi miimkiin olacaktir. Diinyada ve iilkemizde
oyunlara harcanan zaman giderek artiyor (Incekara ve Tasdemir, 2019).

Ogrenme, deneyim veya uygulama yoluyla bilgi veya becerilerin kazanilmas: ise bir oyundan daha iyi bir sekilde
saglanabilir. Kasvi (2000) tarafindan etkili bir 6grenme ortami icin Onerilen yedi gereksinimi su sekilde
siralamistir:

1. Yiiksek yogunlukta etkilesim ve geri bildirim saglayin;
2. Belirli hedeflere ve yerlesik prosediirlere sahip olun;
3. Motive edici olun;

4. Siirekli bir meydan okuma hissi saglayimn (sinir bozucu olmak igin ¢ok zor veya can sikintis1 yaratmak igin ¢ok
kolay olmasin);

5. I1gili goreve dogrudan katilim duygusu saglayin;
6. Goreve uyan uygun araglari saglayn;
7. Siibjektif deneyimi yok eden dikkat dagiticilardan ve kesintilerden kaginin (Pivec & Kearney, 2007).

Cogu durumda, 6grenme i¢in ciddi oyunlarin ve simiilasyonlarin uygulanmasi, bireyin edindigi bilgileri uygulama
ve deneme yapma, geri bildirim alma ve bdylece “glivenli sanal diinyada” tecriibeler yapma firsat1 verir. Oyun
temelli 6grenme kavram ve yaklasimlarinin yiiksek 6grenme degerine sahip oldugu egitim alanlar1 disiplinlerarasi
konulardir. Bu tiir konular, tek basina 6grenilirse, ¢ogu zaman gergek diinya baglamlarinda uygulanamaz. Oyunlar,
istenen Ogrenme c¢iktilarinin elde edilme olasiligini artirarak 6grenme motivasyonu saglayabilir. Dijital egitici
oyunlar araciligiyla 6grenenler olgusal bilgiyi uygulayabilmeli, talep iizerine 6grenebilmeli, sanal diinyada daha
sonra davramig kaliplarmi  sekillendirebilecek ve yansimalarimi dogrudan etkileyebilecek deneyimler
kazanabilmelidir. Her durumda problemler oyunun bir pargasidir ve oyuncular oyuna devam etmek i¢in bir ¢éziim
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saglamak iizere bilgi aramaya motive olurlar. Ogrenme, bilgi veya becerilerin deneyim veya uygulama yoluyla
edinilmesi ve bir oyundan daha iyi 6grenme yolu olarak tanimlanir (Pivec & Kearney, 2007). Oyun bittiginde
ogrenciler oyundaki gorevleri basarmak igin gerekli bilgi ve becerileri dgrendiklerini fark ederler. Bilgisayar
oyunlarinin &grenciler iizerindeki yonlerini motive ederek O6grencilerin matematige karsi olumsuz tutumlarini
azaltmak bilgisayar oyunlarinin faydalari arasindadir (Ulugay ve Cakir, 2014).

Oyun oynarken gereken beceriler, bir oyunu olusturmak i¢in gerekenlerden 6nemli 6l¢iide farkli olsa da, oyunu
hazirlayan kisiler, basariya azimli bir kiside goriilen ayn1 bagimli dogay1 sergilemektedir. Bir bilgisayar oyunu
olusturmak 3 ay ile 3 yil arasinda herhangi bir zaman alabilir. Ik konseptten tasarim, kodlama, test etme ve hata
diizeltmeden sanat eserine, miizige, paketlemeye, promosyona ve dagitima kadar, gelistiriciler tiim bu siire boyunca
genellikle sikict gorevler yaparak projeye odaklanmali ve kendilerini adamalidir. Zanaatlarini yapmak igin her
zaman yeni ve yenilik¢i teknikler 6grenmektedirler. Bu insanlar genellikle genc yetiskinlerdir ve kendileri de
hevesli oyun oyuncularidir. Onceki nesillerden farkli bir sekilde 6grenirler ve genellikle aninda geri bildirim ve
basarinin 6diilii ile motive olurlar (Pivec & Kearney, 2007).

Aragtirma, uygulamanin rekabet ortami yaratacagindan Ogrencilerin egitici oyunun gereklerini yerine
getirebilmeleri i¢in sahip olmalar1 gereken yiiksek i¢sel motivasyon seviyelerine etkililigini, i¢csel motivasyonlarini
etkileyen diger ozelliklerin ortaya konmasi agisindan ve yarisma sonucunda beklenen 6diil olarak verilen hediyenin
dissal motivasyona olan etkililigi agisindan dnem arz etmektedir. Bu 6nemden hareketle kendi kendilerine yiiksek
icsel ve digsal motivasyona sahip olmalar1 6grenmeye karsi isteklerini artirarak onlarin akademik basarilart i¢in
destekleyici, yonlendirici olacagi ve dolayisiyla zevk alacaklar1 diisinilmektedir. Motivasyon artirici ve dersin
zevk alarak islenebilecegi bir ortamin sunulmasinda akilli tahta egitici oyun uygulamalarinin rolii yadsinamayacak
kadar biiytiktir.

1.1. Akilli Tahta

1801 yilinda siniflara giren kara tahta 19. ve 20. yiizyilda siniflarinin énemli bir pargasi olmustur (Betcher & Lee,
2009: 1). Teknolojideki yeniliklerin egitim alanina yansimasi ile birlikte akilli tahtalarin kullanimimi yaygin hale
gelmistir (Tagdan, 2021). Akilli tahtalar, bir okuldaki tiim 6gretmenlerin giinliik 6gretimlerinde kullanabildikleri ilk
ve heniiz tek dijital 6gretim teknolojisidir. Akilli tahtalar, tiim 6gretim stillerini barindirabilir ve tiim simif, kiiciik
grup ve kisisellestirilmis Ogretimi desteklemek i¢in kullanilabilir. Bu tahtalar 6ncelikle 6gretmenler tarafindan
kullanilmak tizere tasarlanmis ilk elektronik ogretim teknolojisidir (Betcher & Lee, 2009 :6-7). Akilli tahta
kullaniminin egitim kalitesi tizerinde 6nemli bir etkisi vardir (Turan, 2014). Akilli tahtalar hem 6gretmen hem de
ogrenci kullanimi i¢in her sinifa kolayca, gilivenli ve ucuz bir sekilde kurulabilir ve egitimsel degisimde giiclii bir
ara¢ olmak icin tiim oOzelliklere sahiptir. Akilli tahtalar 21.nci ylizyil siniflarinin 6nemli bir parcasi olarak
goriilmistir (Betcher & Lee, 2009: 6).

Alailli tahta 6gretiminde etkin kullanim i¢in 8 anahtar ilke agagida verilmistir.
Yetkin olun

Organize olun (smifta tiim sinifin gorebilecegi yere monte edin)
Interaktif olun

Esnek olun

Yapici olun

Acik fikirli olun

Paylagmak isteyen olun

© N o a k~ w D PE

Planlamaya hazir olun
(Betcher & Lee, 2009 :63-74).

Tiirk egitim sisteminde son yillarda akilli tahtalara yapilan yatirim miktar1 oldukga dikkat ¢ekicidir. Bu yatirim,
egitimin niteliksel ve niceliksel y&nlerini artirmak amaciyla bilgi ve iletisim teknolojilerini (BIT) egitim
sistemimize uyum saglama planinin bir pargasidir (Somyiirek ve digerleri, 2009).

1.2. Akilh Tahta Icin Tasarlanan Egitici Oyunun Gelistirilmesi

Bu ¢alismada; bu alan yazindaki ihtiyagtan yola ¢ikilarak: ortaokul 7.simif 6grencilerinin matematik dersinde dort
islem ve islem Onceligine yonelik becerilerini ve akademik bagarilarini artirabilmek i¢in akilli tahtada kullanilmak
iizere arastirmacilar tarafindan bu egitici oyun tasarlanmistir. Egitici oyunun tasarlama agsamasinda, haftada en az 1
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kere olmak tiizere akilli tahta da 6grencilere oyun oynatilarak ve dgrenci goriisleri alinarak 5 aylik bir gelistirme
siireci mevcut olmustur. Pivec ve Kearney (2007) caligmalarindan, aragtirmacilar tarafindan akilli tahta igin
gelistirilen egitici oyunun gelistirme siirecinin yeterli oldugu goriilmektedir. Oyunun gelistirme siirecinde her bir
uygulama sonucunda ogrenci goriislerinin alinmasindaki amag, oyunun etkililigini arttirabilmektir. Ogrenci
goriislerinden bazilar1 Sekil 1°de verilmistir.

Sekil 1. Akilli Tahta i¢in gelistirilen egitici oyunun 6grenci goriisleri
Alinan 6grenci gortislerine gore 3 Kisinin oynadigi akilli tahta oyunu revize edilip son haline getirilmistir (Sekil 2).
Egitici oyun bittigi zaman goriinen arayiiz Sekil 3’deki gibidir. Smif i¢i uygulama 6rnegi Sekil 4’te verilmistir.

&

Sekil 3. Akill1 tahta egitici oyunun bittigi zaman &grencinin aldig1 puanlarinin goriildiigii arayiiz
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Sekil 4. Akilli Tahta i¢in gelistirilen egitici oyunun sinif i¢i uygulamasi

Ogrenci goriisleri dogrultusunda diizenlenerek gelistirilen bu egitici oyun dénem sonunda siniflar arasi yarigmada
kullanilmistir. Bu amagli kullanim sayesinde 6grenciler hem motive edilmis, bundan sonraki konulara kars1 daha
istekli olmalari saglanmig hem de oyun diger disiplinlerde de kullanilabilirligi agisindan dikkat ¢cekmistir. Ayrica
Ogretmenlerinde uygulamanin okulda kalmasi istekleri de oyunun ilgi cekici, eglendirici ve etkili bir oyun
oldugunun gostergesidir.

1.3. Arastirmanin Amaci

Calismada, matematik dersinde dort islem ve islem Onceligine yonelik akilli tahta i¢in gelistirilen egitici oyunun
kullanilmasinin akademik bagariya etkisi aragtirilmistir.

1.4. Arastirmanin Onemi

Aragtirmada, uzman gorislerinin yani sira 6grenci goriisleri alinarak akilli_tahta i¢in egitici oyunun &grencilerin
istekleri de dikkate alinarak gelistirilmesi saglanmistir. Boylece gelistirilen egitici oyun simif ortaminda mevcut
Ogretim uygulamalarindan daha eglenceli ve etkilesimli hale getirilmistir. Bu sayede 6grencinin kendi kendini
giidiilenmesi saglanmig ve dolayist ile igsel olarak motive edilmistir. Ciinkii kendi kendilerine yiiksek igsel
motivasyona sahip olmalar1 6grenmeye karsi isteklerini artirarak onlarin akademik basarilart icin destekleyici ve
yonlendirici olacaktir. Matematik 6grenirken zevk alacaklardir. Ayrica, yarigma sonucunda beklenen 6diil olarak
verilen hediyenin, Ogrencilerin gereklerini yerine getirebilmeleri i¢in sahip olmalar1 gereken yiiksek icsel
motivasyon seviyelerine etkililigini ve digsal motivasyonlarii etkileyen diger 6zelliklerin ortaya konmasi agisindan
Onem arz etmektedir. Yapilan calismalar incelendiginde akilli tahta ile ilgili olanlar mevcut ise de akill tahta i¢in
gelistirilen egitici oyunun yer almadigr goriilmektedir. Ek olarak bu ¢aligmada egitici oyunun ii¢ kisi ile oynandigi
gdz Oniine alinirsa bu ¢alismanin dgrencilerin etkilesimi, rekabet duygusunun artmasi ve 6grenmeye daha istekli
olmasi acisindan da 6nem arz etmektedir. Biitiin bunlardan yola ¢ikilarak yapilan ¢alismanin orijinalligi de goz
Oniine alinirsa literatiire katkisi biiylik olacagi diigiiniilmektedir.

2. YONTEM

Arastirma tek grup on-test son-test deneysel desen modeli kullanilarak gerceklestirilmistir. Arastirmanin ¢alisma
grubu Ankara ilindeki bir devlet ortaokulunun 7E smifinda okuyan 30 (15K-15E) 6grenci olusturmaktadir.
Alanyazinda Patton (2002), Yildinm ve Simsek (2006); arastirma yapilacak ornekleme grubunun kolay
ulasilabilirliginin, aragtirmanin uygulama siirecinin ekonomikligine katki sagladigi gibi arastirmaciya da yonelik
faydalarinin bulunduguna dair gorislerini belirtmislerdir. Bu gorisler dogrultusunda aragtirmanin galigma grubu;
amagli 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemine uygun olarak segilmistir. Bu arastirmada,
akilli tahta icin gelistirilen dort islem ve islem Onceligine yonelik 3 kisi ile oynanabilen iki asamali ve oyunun
sonunda Ogrencilerin aldiklar1 puanlarin gosterildigi egitici oyun kullanilmistir. Egitici oyunun smifta uygulamasi
yapilmadan Once basari testi On-test olarak uygulanmistir. Gelistirilen egitici oyun 5 haftalik bir siiregte sinifta
uygulandig1 siire boyunca alinan geri bildirimler dogrultusunda iyilestirilmistir. Oyunun iyilestirme asamasi
bittiginde basar1 testi son-test olarak uygulanmustir. On-test ve son-testler arasindaki farklarm anlamliligt
istatistiksel olarak analiz edilerek elde edilen bulgular yorumlanmistir. Yarigmaya katilacak siniflar yarigsmadan
once neler yapilacagi konusunda (yarigmanin sonucunda ilk {ice hediye verilecegi) bilgilendirilmistir.

2.1. Veri Toplama Araclar

Bu ¢alismada "Sayilar ve Islemler " 6grenme alanmin, “Dogal sayilar, Dogal sayilarla islemler (islem onceligi),
Tam sayilar, Tam sayilarla islemler, Rasyonel sayilarla islemler, Ondalik gosterim (yuvarlama islemi), Uslii
ifadeler” alt 6grenme alanlar1 dikkate alinmig, bu alt 6grenme alanlarindaki kazanimlar dogrultusunda veri toplama
aract olarak basart testi hazirlanmistir. Veriler, arastirmacilar tarafindan gelistirilen On-test ve son-testler ile
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toplanmis ve giivenirlik agisindan revize edilerek 6grencilere uygulanmistir. Basar testi 40 sorudan olusmustur.
Bagar testi 8.siniflara ve 35 6grenciye uygulanmis ve giivenirlik katsayisi oc= .86 elde edilmistir. Basar testlerinin
giivenirlik katsayisinin 0.70'den biiyilik olmasi giivenirlik diizeyinin yeterli olduguna isaret etmektedir (DeVelles,
1991). Basar1 testinin gecerliligi igin Universitedeki Ogretim {iyesi ve Ogretmenlerin uzman goriisiine
basvurulmustur.

2.2. Verilerin Analizi

Basar testi on-test ve son-test olarak uygulanmigtir. Akilli tahta igin gelistirilen egitici oyunun uygulamasina
gecmeden once 7E sinifina basari testi On-test olarak uygulanmistir. Uygulama yapildiktan sonra ayni sinifa son-
test olarak uygulanmistir. Elde edilen verilerin analizi istatistik programi olan SPSS’de yapilmistir. Uygulamada
kullanilan basar1 testinin On-test verileri (N=30, Statistic=.916, p=.02<.05), basar1 testinin son verileri (N=30,
Statistic=.900, p=.00<.05) normal dagilim gostermemistir. Bu bulgular neticesinde non-parametrik testlerden
Wilcoxon igaretli siralar testi kullanilmaigtir.

3. BULGULAR VE YORUMLAR
3.1. Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Akillr tahtanin kullanildigr 6grenme ortaminda dort isleme yonelik egitim yapilan On-test ve son-test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

Tablo 1: Basar testi n ve son uygulamalarina iligkin Wilcoxon igaretli siralar testi sonuglari

Sontest-Ontest n Sira Ortalamasi Sira Toplami z p
Negatif Sira 5 8,10 40,50 3,846* ,000
Pozitif Sira 24 16,44 394,50

Esit 1

*Negatif siralar temeline dayali

Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina gore 6grencilerinin deney Oncesi ve sonrasi basari puanlari arasindaki
farkin anlamli oldugu sonucuna ulasilmistir (z=3.846, p<.05). Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlari
dikkate alindiginda, gézlenen bu farkin pozitif siralar yani son-test puani lehine oldugu goriilmektedir. Yani
Ogrencilerinin uygulama sonrasinda akademik bagarilar1 artmistir.

4. TARTISMA

Diinyada ve iilkemizde egitime harcanan zaman arttigindan bu zamani etkili bir sekilde degerlendirmek igin egitici
oyunlar tasarlanabilir (Incekara ve Tasdemir, 2019). Bu sekilde kavramlar somutlastirilabilir. Egitim amacli olarak
tasarlanmis oyunlarin 6grencileri motive ederek, olumsuz tutumlarin degistirilmesi, matematik korkularini yenmek
amaciyla kullanilmaktadir (Kebritch, 2010). Korkusuz ve Karamete (2013) ¢alismalarinda egitici oyun gelistirmek
isteyen egitimcilere yonelik stratejiler onermislerdir. Boylece daha kaliteli bir egitimin olmasina olanak saglamistir.
Topgu ve dig (2014) galismalarinin sonucunda 6gretmen adaylarimin egitici bilgisayar oyunlarinin kullaniminin
cesitli faydalar saglayacagi yoniinde goriigler belirtmiglerdir. Pivec ve Kearney (2007) calismalarinda, egitici
oyunlar tasarlamak i¢in bir rol yapma seklinde olusturulan {iniversite diizeyinde bir kursun sonuglarini belgelemis
ve Ogrencinin bir kariyer olarak akilli tahtada oyun tasarimina yoénelik tutum ve inanglarii vurgulamustir.
Kebritchi, (2010) ¢alismasinda, 6gretmenlerin bakis agilarina dayali olarak Dimenxian’in benimsenme faktorlerini
tanimlamistir. Oyunlarin ana kullanicilar1 6gretmenlerken, okul miidiirleri ve idarecileri de egitici bilgisayar
oyunlarinin benimsenmesine iliskin kararlarin alinmasinda yer aldig1 sdylenmistir.

Ulugay ve Cakir (2014) calismalarinda, etkilesimli oyunlarin, 6grencilerin matematiksel ve yansitict diisiinme
becerilerini, bilissel performanslarini, islem becerilerini ve derslere iligkin giidiilenmelerini pozitif yonde etkiledigi
ortaya cikmistir. Pivec ve Kearney (2007) ¢aligmasinda, oyun temelli 6grenme modelini detaylandirmakta ve
bunun hem bilgisayar oyunlari oynamaya hem de smif ortaminda 6grenmeye nasil uygulanabilecegi konusunda
Onerilerde bulunmustur. Egitici oyunlarin, bilgisayar oyunlar1 diinyasinin disindaki alanlara bilgi aktarimi igin
basarihi bir sekilde kullamilabilecegini one siirmiislerdir. Kennewell ve Beauchamp (2007), Bilgi ve Iletisim
Teknolojileri (BIT) agisindan zengin bir ilkokulda yapilan kiigiik 6lcekli bir ¢aligmada, akilli tahtalar 6gretmenler
tarafindan kullanilan baskin BIT araglari oldugunu elde etmisler ve gretmenlerin 6grenmeyi gelistirmek igin BIT
ozelliklerini nasil kullandiklarimi belirlemeye ¢alismiglardir. Calismanin sonucunda, &gretmenlerin ¢ogu,
ogrencilerin bireysel bilgisayar calismalarini akilli tahtada gosterebildiklerini ifade ettiler. Onal (2017)
calismasinda, &grencilerin akilli tahtanin matematik dersinde kullanimina iliskin olumlu algilara sahip oldugu
goriilmiis ve derslerini daha iyi anlamalarini, anlamli 6grenme ve etkili katilimin saglandigi, konsantrasyonlarini
artirdig1 sonuglari elde edilmistir. Ogrenciler akill tahta kullanimini faydali ve kolay bulduklarini ifade etmislerdir.
Onal ve Géloglu (2017) galismalarinda, 6grencilerin akilli tahtamin matematik derslerinde kullanimina yonelik
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olumlu bir tutuma sahip olduklarini ve akilli tahtanin matematik derslerinde kullanilmasindan memnun olduklari
sonucuna ulagmislardir. Coklar (2014) calismasinda, Ogretmenlerin akilli tahta kullaniminin (8gretimi
kolaylastirma, etkili olma, zaman kazandirma vb.) ve 6grencilere (aktif kilma, olumlu tutumu gelistirme, kalic
Ogrenme vb.) birtakim avantajlar sagladigini ifade etmistir.

Topgu ve digerleri (2014) ¢alismalarinda, 6gretmen adaylari egitici bilgisayar oyunlarinin 6grencilere matematik
dersini sevdirdigini, Ogrenmelerin kalici hale geldigini, 6grenmenin eglenerek gergeklesebilecegini ifade
etmislerdir. Egitici bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin matematik dersine yonelik tutumlarini olumlu yo6nde
artirdigi, 6grenme siireglerini verimli ve kalict olarak etkiledigi, ayrica kavramlar1 gorsellestirerek eglenceli
ogrenme ortami olusturdugu, 6grenilenleri test etme, disiinme becerilerini gelistirme gibi yararlar saglayacagini
sonug raporlarinda agiklamslardir. incekara ve Tasdemir (2019) calismalarinda, diinyada her yastan insam kendine
ceken yilan oyunu ile matematiksel dort islemin gelistirilmesini hedeflemislerdir. C# programlama dili kullanilarak
bir yilan oyunu tasarimi gerceklestirmisler ve 6grencilerin %85’inin oyunun matematikte dort islem konusunu
anlamada ve bildiklerini gelistirmekte faydali oldugu sonucuna ulasmiglardir. Ulag ve Tuna (2020) oyun
yonteminin kullanildig1 calismalarinin sonucunda akademik basariya ve kaliciliga etkisinin deney grubu lehine
anlamli farklilik goriildiigiinii ifade etmislerdir. Turan (2014) calismasinda, matematik dersinde akilli tahtada cizgi
film karakterlerine yardimci olunarak yapilan uygulamanin sonucunda akademik basariya etkisinin deney grubu
lehine anlamli farklilik gosterdigini ifade etmigtir. Giindiiz ve Kutluca (2019) calismalarinda, akilli tahta
kullaniminin 6grencilerin akademik agidan basarilarinin artmasina biiyiik ve pozitif etki sagladigi sonucunu elde
etmislerdir. Arastirmalar bu ¢aligmadan elde edilen akilli tahta uygulama kullaniminin akademik basariy1 artirma
yoniindeki bulgularini destekler niteliktedir.

Bu calismada, akilli tahta i¢in gelistirilen egitici oyunun uygulanmastyla, sinif i¢i ortamda 6grencilerin basarma
istegi artarak matematigi eglenerek, yaparak ve yasayarak Ogrenmeleri gergeklestirilmistir. Egitici oyunun
uygulamasi sonucunda akademik basar1 artmistir. Yapilan ¢aligma orijinal oldugundan literatiire katkisi olacagi
disiiniilmektedir. Bundan sonraki yapilacak calismalarda ses, miizik ve yeni sahneler eklenebilir ve farkl
disiplinlerde benzer ¢aligmalar yapilabilir.
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