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OZET

Yiksek Lisans Tezi

Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlarla Gergeklestirilen Matematik Ogretiminin
Kavramsal Ogrenmeye Etkisi*

Selcuk FIRAT

Adiyaman Universitesi
_Fen Bilimleri Enstitust
IIkégretim Anabilim Dali

Danisman: Dog. Dr. Ramazan GURBUZ

Matematik, asirlardir hem gunlik yasamimizda pratik bir hesaplama araci hem de tim
bilimlere kaynaklik eden bir bilim dali olarak hayatimizin her alaninda yer almistir.
Hayatimizda bu kadar énemli olmasi, matematigin saglam temellere dayandirilarak
ogretimini  gerekli kilmaktadir. Bu da oOncelikle matematikteki temel kavramlarin
ogretilmesiyle mumkin olacaktir. Clnku kavramlar, bilginin yapi taslaridir ve
kavramlarin  6grenilmesi, bilginin yapilandirilmasi ve matematik islemlerinin
yapilabilmesi icin 6n kosuldur. Kavramlarin 6grenilmesi, 6gretim sirecinde bu kadar
onemliyken, Ozellikle matematik gibi zor ve soyut kavramlar iceren derslerin
ogretiminde guclukler yasanmaktadir. Bu nedenle matematik egitimcileri, 6gretim
stirecinde geleneksel 6gretim yontemlerinin yaninda farkli yontem ve teknikleri de
kullanmaya yonelmislerdir. Buradan hareketle, matematigin énemli konularindan biri
olan fakat icerigindeki soyut kavramlardan dolayi 6grenilmesinde gigliklerin yasandigi
olasilik konusunun 6gretiminde bilgisayar destekli egitsel oyunlarin kullaniminin,

kavramsal 6grenmeye katkida bulunacagi disunilmektedir.

Bu arastirmanin amaci, bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gerceklestirilen matematik
ogretiminin  bazi olasihk kavramlarina iliskin kavramsal 6grenmeye etkisini
incelemektir. Yari deneysel arastirma modellerinden Ontest-sontest kontrol gruplu

modelin kullanildigi arastirma, 2010-2011 o6gretim yilinda Glney Dogu Anadolu

'Bu calisma ADYUBAP tarafindan desteklenen EFYL2011/0005 nolu proje kapsaminda hazirlanmistir.



Bolgesi’ndeki bir ilkégretim okulunun 6. sinifinda 6grenim goéren 90 &grenci ile
yurutilmastir. Verileri toplamak amaciyla literatirden de faydalanarak gelistirilen 14
soruluk “Kavramsal Gelisim Testi (KGT)” kullanilmistir. Ogretim sirecinde, Java
programlama dili ve NetBeans editdriinden yararlanilarak tasarlanan iki oyun
kullaniimistir. Yapilan analizler sonucunda, bilgisayar destekli egitsel oyunlarla
gerceklestirilen 6gretimin 6grencilerin olasilik konusundaki kavramsal 6grenmelerine
katkida bulundugu ve geleneksel 6gretime kiyasla daha etkili oldugu belirlenmistir.
Ayrica, her iki grubun da sontest puanlarinda 6ntest puanlarina gére artis gézlenmistir.
Elde edilen bu sonuglar dogrultusunda, bilgisayar destekli egitsel oyunlarin matematik

ogretiminde kullaniminin yayginlastiriimasi énerilebilir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Destekli Matematik Ogretimi, Olasilik Ogretimi,

Kavramsal Ogrenme, Egitsel Oyun Yazilimlar



ABSTRACT

Master Thesis

The Effect of Mathematics Teaching Performed Through Educational Computer Games

on Conceptual Learning®

Selguk FIRAT

Adiyaman University
Institute of Sciences
Department of Education

Advisor: Assoc. Prof. Dr. Ramazan GURBUZ

Mathematics has always been in our lives both as a practical calculation tool and a
discipline leading other disciplines for centuries. This importance of mathematics
requires effective teaching of mathematics. It can be possible by teaching of basic
mathematical concepts. Because the learning of concepts which are the basics of
knowledge is a prerequisite for constructing the knowledge and making mathematical
operations. However, there are difficulties in teaching mathematics that have difficult
and abstract concepts. For this reason, mathematics educators have begun to use new
teaching approaches besides traditional ones. It is thought that using educational
computer games in teaching of probability in which there are difficulties to learn

because of the abstract concepts will ensure conceptual learning.

The main purpose of this study is to investigate the effect of mathematics teaching
performed through educational computer games on conceptual learning regarding some
probabilistic concepts. The present study was conducted through quasi-experimental
model in 2010-2011 educational year and carried out with 90 sixth grade students
studying at a primary school located in Souteastern Region of Turkey. In order to

collect data, “Conceptual Development Test” consisted of 14 questions and developed

' This study was prepared within the framework of a project numbered EFYL2011/0005 that was
supported by ADYUBAP.



by researcher with the help of literature was used. Two materials were designed in Java
programming language by NetBeans editor to perform teaching process. Research
findings revealed that teaching through educational computer games contributed
students’ conteptual learnings on some probabilistic concepts. Moreover, both groups
had improvements in terms of conceptual learning but improvement in experimental
group was more than in control group. In the light of these results, it can be suggested
that environments in which educational computer games are used more in order for

conceptual learning in mathematics teaching should be employed.

Keywords: Computer Supported Mathematics Teaching, Probability Teaching,

Conceptual Learning, Educational Computer Games.
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1. GIRIS

Bu boélumde, arastirmanin problem durumuna, problem ctmlesine, alt problemlerine,
amacina, énemine, sayiltilarina, sinirliliklarina ve konu ile ilgili 6nemli kavramlarin

tanimlarina yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Matematik, tim bilimlere kaynaklik eden bir bilim dalidir. Matematigin bu 6zelligi,
hayatin her alaninda yer almasini saglamis ve insanlar tarih boyunca gunlik
yasamlarinda matematigi siklikla kullanmislardir. Bu nedenle, matematigi kullanabilme
ve anlayabilme gereksinimi giderek matematigin daha fazla 6nem kazanmasina yol
acmistir (MEB 2009). Matematik, insan hayatina dogrudan veya dolayl olarak etki
etmekte (Oztiirk 2005) ve insanlara giinlik yasamlarini stirdiiriirken bilytik kolayliklar
saglamaktadir (Dereli 2009). Bu o6zellikleri, matematigin insanlarin hayatlarini
kolaylastiran bir ara¢c olmasinin yani sira gunlik hayatta kullanilan seklinin formdle

edilmeye calisiimasiyla bir bilim dalina déntismesini de saglamistir.

Matematik, batun bilimlerin bulgularini kesin ve acgik bir dille ortaya koymayi
sagladigindan dolay! bilim dallarinin ortak dili olmustur (Gelibolu 2008). Bu sekilde
diger bilim dallarina kaynaklik etmesi ve ginlik yasantimizda karsilastigimiz
durumlara biyik kolayliklar getirmesi matematigin 6grenilmesi ve 0Ogretilmesi
gerekliligini ortaya cikarmis ve bdylece matematik egitiminin 6nemi artmistir.
Matematik egitimi; matematik 6grenimi ve Ogretimiyle ilgili teori, ilke, alistirma,
mufredat ve konularla ilgilenen ¢ok yonli bir calisma alanidir (Cai 2010). Matematigi
anlamak ve glinliik yasamda etkin bir sekilde kullanabilmek, matematik egitiminin etkili

bir sekilde gerceklestirilmesine baglidir.

Soyut prensip ve kurallarin yer aldigi matematik (Ekinézi ve Sengul 2007), insan
tarafindan zihinsel olarak yaratilan bir sistemdir (Yigit 2007). Matematigin soyut
kavramlardan olusmasi dgrenimini ve 6gretimini zorlastirmaktadir. Cunkd igeriginde

yer alan soyut prensip ve kavramlarin égrenilmesi ancak somut deneyimler yoluyla



gerceklesebilecektir (Mathews 1984). Ogrencilerin matematik 6grenirken siirecte aktif
olmalarina, bilgiyi yapilandirmalarina ve soyut kavramlari somutlastirmalarina yardimci
yasantilar gecirmelerine olanak saglayacak ortamlar olusturulmahidir. Buradan
hareketle, matematik egitiminin amaci, 6grenme ortamlarinda 6grencileri ezbere tesvik
etmekten ziyade kavramlarin anlamh bir sekilde 6grenilmesini saglamak olmalidir
(Dereli 2009).

Ogrenciler matematik dersini icerdigi soyut kavramlardan dolayi zor olarak algilamakta
ve bu nedenle matematige yonelik olumsuz tutum gelistirmektedirler. Bu olumsuz
tutum tlkemizin matematik basarisina yansimaktadir. Nitekim, PISA 2006 sonuglarina
gore; Ulkemiz matematikte OECD ulkeleri arasinda 45. sirada yer almaktadir (Earged
2006). Soyut kavramlarin somutlastirilarak anlamli 6grenmelerin gerceklesmesi ve
ogrencilerin  kavramlar arasindaki iliskileri kurabilmeleri ile matematik basarisi
artacaktir. Kavramlari anlamlandirip aralarindaki iliskileri kurabilen bireylerin hem
kavramsal gelisimleri artacak hem de bu kavramsal bilgilerini matematiksel islemleri
yaparken kullanabileceklerdir. Kavramlar ile islemler arasindaki bagin kurulmasi,
ilkogretimde ozellikle problem ¢6zerken, problemin matematik ciimlesinin yazilmasi ve

islemlerin yapilmasi asamalarinda 6nemli gortilmektedir (Dereli 2009).

Matematikte icerdigi soyut kavramlardan dolayi zor olarak bilinen konulardan biri de
olasilik konusudur. Olasilik, matematigin gunliik hayatta en ¢ok kullanilan konularindan
biridir (Oztirk 2005). Bu konu, matematigin en 6énemli amaglarindan biri olan,
bagimsiz yaratici dustinme becerisini ve temel bir diisinme tipi olan, olasiliga dayal
dustinme becerisini gelistirmesi acgisindan oldukca o6nemlidir (Gurbliz 2007a). Bu
nedenle olasilik kavramlarinin 6grenilmesi matematik egitiminin basarili bir sekilde
gerceklesmesi icin 6nemli gorilmektedir. Olasilik kavramlari, gunlik hayatta belirsizlik
durumlariyla ilgili karar verme sirecinde bilingli ya da bilingsiz yaygin olarak
kullaniimaktadir (Veda 2008; Dereli 2009; Giirbiiz vd. 2010). Ogrencilerin ¢odu olasilik
kavramlariyla ilgili farkli anlayislar gelistirmekte ve olasiliksal olaylarin nedenlerini
bulmakta zorlanmaktadirlar (Munisamy ve Doraisamy 1998). Bu durum, olasilik
konusunun &gretiminde 6grencilerin ve 6gretmenlerin gucliukler yasamalarina neden

olmaktadir.



Olasilik konusunun soyut kavramlardan olusmasi ve 6gretiminin zor olmasi, bu
konunun o6gretiminde matematik egitimcilerini geleneksel yontemlerin disinda farkl
yontem ve teknikleri kullanmaya yoneltmistir. Cunki matematigi geleneksel
yontemlerle 6gretmek, 6grencilerin girisimciliklerinin azalmasina, onlari pasif 6grenen
bireyler haline getirmekle kalmayip matematige olan ilgi ve meraklarinin da
kaybolmasina (Gurbliz 2007a) ve ezbere dayali yiizeysel 6grenmeye neden olmaktadir
(Dereli 2009). Bu nedenle, derslerde dgrencilerin aktif hale gelecekleri ve bilgilerini
kendi hizlarinda yapilandiracaklari yontem ve tekniklerin kullaniimasinin matematik
ogretimi acisindan yararli oldugu disuntlmektedir. Glnimizde her gecgen gin ilerleyen
teknoloji de bu noktada matematik egitimine Kkatkida bulunmaktadir. Gelisen
teknolojilerin matematik egitiminde kullaniimasi, soyut kavramlarin somutlastirilmasini
saglayarak 6grenmenin anlamli ve kalici olmasi agisindan 6nem arz etmektedir.
Teknolojiyi yakindan takip eden ve biligsel olarak yuksek diizeyde olan glnimiz
ogrencileri, 6gretimin daha eglenceli, cesaretlendirici, kendilerini aktif kilacak, rekabete
dayali, etkilesimli ve merak uyandirici olmasini istemektedirler (Balasubramanian ve
Wilson 2005). Ogrencilerin  matematigin zor oldugunu diisinmelerinden dolayi
matematige yonelik sahip olduklari olumsuz tutumlar, teknolojiyle donatilmis 6grenme
ortamlarl sayesinde degismekte ve onlarin glnlik yasamlarinin bir pargasi olan
teknolojiyle kendi istekleri dogrultusunda 6grenmelerini saglamaktadir. Ciinki teknoloji
ogrencilere kendi hizlarinda ve yetenekleri dogrultusunda 6grenme firsati vermektedir.
(Askar 1992, Demirel vd. 2002)

Matematik egitiminde en ¢ok kullanilan teknolojilerden biri de bilgisayar teknolojisidir.
Cunka bilgisayarin soyut matematiksel iliskileri somutlastirmadaki roliintin 6grencilerin
matematigi anlamh 6grenmelerine yardimci olacadi belirtilmektedir (Baki 2002). Bu
dustince bilgisayarin matematik egitiminde kullanimini yayginlastirmistir. Ozellikle,
90’h yillarda, matematik egitiminde gorselligin 6nemini vurgulayan calismalardan
sonra bilgisayarin matematik egitiminde kullanimi oldukca artmistir (Ciftci 2006).
Crowe ve Zand (2001), matematik egitimcilerinin son yillarda bilgisayari 6grenme
ortamlarinda siklikla kullanmalarinin nedenlerini asagidaki sekillerde belirtmislerdir:

e Glnumuzde bilgisayarin neredeyse tim konularin egitiminde kullanilmasi,



e Matematik egitimcilerinin soyut kavramlari somutlastirmak amaciyla daha fazla

egitim aracina sahip olma istekleridir.

Bilgisayarin matematik egitiminde kullaniimaya baslamasiyla matematik yazilimlari
gelistirmenin 6nemi artmistir.  Clnkd dersin hedeflerini iceren, 6grenciye gerekli
yerlerde geribildirim saglayan, égrencinin ilgisini ¢cekerek derse yonelik motivasyonunu
artiran bir egitim yazilimi, matematik ogretiminin etkili bir sekilde gerceklesmesini
saglayacak ve dgrencilerin soyut kavramlari somutlastirmalarina yardimci olacaktir. Bu
Ozellikleri saflayabilecek ve 0Ogrencilerin  somutlastirma sireclerine  katkida
bulunabilecek egitim yazilimlarindan biri de egitsel oyun yazilimlaridir. Egitsel
bilgisayar oyunlari, motive edici ve eglendirici 6zellikler barindirmakta ve egitsel
amacli olarak diger 6gretim yontemlerinin alternatifi, tamamlayicisi ve zenginlestiricisi

olarak kullanilabilmektedirler (Cankaya ve Karamete 2008).

Gunumuzde cocuklar, zamanlarinin bayuk bir kismini bilgisayar basinda, teknolojik
aracglarla ve oyun oynayarak gecirmektedirler (Kafai 2001). Bu nedenle oyunlarin,
ogrencilerin giinlik yasamlarinda yapmaktan hoslandiklari bir aktivite olmasi 6gretime
aktif olarak katilimlarini saglamaktadir. Ozellikle, matematik ve fen &égretiminde
kavramlarin gorsellestirilmesinin zor oldugu veya somut materyallerle islenecegi
durumlarda oyunlar kullanish olmaktadir (Mitchell ve Savill-Smith 2004). Cunki
oyunlarda kazanilan bilgi ve beceriler zihinde birleserek otomatiklesir ve bdylece
ogrenenler yeni bilgileri anlama ve kullanma surecine bilingli olarak odaklanabilirler
(Gentile ve Gentile 2005). Ogrenciler oyun ortaminda yargilanma korkusu yasamadan
kendi dizeylerinde bir 6grenme gerceklestirebilirler. Ayrica, oyunlar gercek yasami
yansitma 0Ozelligine sahip olduklarindan 6grencilere birgok deneyi gercek hayatta
karsilasabilecekleri tehlikelerden uzak bir sekilde yapma firsati verirler (Alexander vd.
2005). Tim bu o6zellikleri oyunlarin matematik 6gretiminde kullaniimasinin etkili bir

ogrenme saglayabilecegini gostermektedir.

Egitsel oyunlarin bilgisayar ortamina tasinmasi giinimuzde teknolojiyle bu kadar i¢ ice
yasayan 0grencilerin derse yonelik ilgisini artiracak ve daha eglenceli 6gretim ortamlari

saglayacaktir. Bilgisayar oyunlarinin en énemli 6zellikleri, kullaniciya sanal ortamlar



sunmalari, etkilesim icermeleri ve 0Ogrencilerin eglenmesini sa§layacak 06geler
tasimalaridir (Pagulayan vd. 2003). Ogrenciler, oyunla 6gretimde zihinlerinde olan
bilgileri gorsellestirme imkani bulurlar. lyi tasarlanan bir oyun, égrencilerin hem
kavramlari 6grenmelerine hem de problem-¢6zme, karar verme gibi bilissel becerileri
kazanmalarina olanak saglamaktadir (Balasubramanian ve Wilson 2005). Tim bu
bilgilerden hareketle, olasilik konusundaki soyut kavramlarin bilgisayar ortaminda
tasarlanan  egitsel oyunlarla  6gretiminin  6grencilerin  olasihk  kavramlarini

somutlastirmalarinda daha etkili olacagi disunulmektedir.

1.1.1. Problem Cimlesi

Olasilik konusunun 6gretiminde bilgisayar destekli egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. sinif

ogrencilerinin kavramsal 6grenmelerine etkisi nasildir?

1.1.2. Alt problemler

Arastirmanin problem ctimlesinden hareketle asagidaki alt problemler belirlenmistir:

1. Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla yapilan 6gretimin uygulandigi deney grubunda
yer alan o&grencilerin ve geleneksel 6gretim ydntemlerinin uygulandigi kontrol
grubunda yer alan 6grencilerin 6ntest puanlari ile sontest puanlari arasinda anlamli
bir fark var midir?

2. Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla yapilan égretimin uygulandi§i deney grubunun
ve geleneksel o6gretim yontemlerinin uygulandigi kontrol grubunun Olasilik
Karsilastirma (OK), Ornek Uzay (OU), Es Olasilik (EO), Bir Olayin Olasiligi (OO)
kavramlari agisindan dntest puanlari ile sontest puanlari arasinda anlamli bir fark var
midir?

3. Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla yapilan 6gretimin uygulandigi deney grubu ile
geleneksel 6gretim yontemlerinin uygulandigi kontrol grubunun;

a) Ontest puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

b) Sontest puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?



4. Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla yapilan 6gretimin uygulandigi deney grubu ile
geleneksel  Ogretim  yontemlerinin  uygulandigi  kontrol  grubunun olasilik
karsilastirma (OK), drnek uzay (OU), es olasilik (EO), bir olayin olasiligi (OO)
kavramlari agisindan;

a) Ontest puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

b) Sontest puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ilkdgretim 6. sinif matematik dersi mufredatinda yer alan
“Olasilik ve Istatistik” 6grenme alanindaki olasilik konusunda yer alan bazi temel
kavramlarin bilgisayar destekli egitsel oyunlarla 6gretiminin dgrencilerin kavramsal

dgrenmelerine etkisini incelemektir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Gunumuzde hizla gelisen teknolojiler, matematik 6gretiminde 6grencileri aktif kilacak
yontem ve tekniklerin kullaniimasina yardimci olmaktadir. Teknolojinin matematik
egitiminde kullanilmasiyla 6grenciler, ginlik hayatlarinda siklikla yararlandiklari
teknolojileri 6grenme ortamina tasima ve matematikte yer alan soyut kavramlari
gorsellestirerek somutlastirma firsati bulmaktadirlar. Ogrenme ortamlarinda en fazla
kullanilan teknolojilerden biri de bilgisayar teknolojisidir. Artik bilgisayarlar ¢ogu
konunun &gretiminde etkin bir sekilde kullaniimaktadir. Yapilan bircok c¢alismayla
bilgisayarlarin matematiksel kavramlarin 6gretiminde de etkili oldugu sonucuna
ulastimistir (Ramdel vd. 1992, Viadero 1999, Nazlicicek 1998, Koroglu ve Yesildere
2002).

Buradan hareketle, bilgisayar destekli 6gretim yazilimlarindan egitsel oyun
yazilimlarinin, matematikte dgrenilmesi zor olan olasilik kavramlarinin 6gretiminde
kullaniimasinin yararl olacag distiniilmektedir. Clinkli deney yapmaya olanak vermesi
ve deneme-yanilma yoluyla bilissel becerilerin gelismesini saglayabilmesinden dolay!

oyunlar; eglenceli, motive edici, ilging ve cesaretlendirici yollarla 6grencilere sinifta



ogretilmesi zor olan yeni karmasik bilgilerin 6gretimini kolaylastirmaktadir (Paraskeva
vd. 2010). Ayrica oyunlarin bireylere, kararlarinda ve hareketlerinde, sagladigi anlik
dondtlerle bireyleri arastirma ve deney yapmaya tesvik etmek gibi énemli avantajlari da
bulunmaktadir (Kirriemuir 2002).

Ogrencilerin dikkatlerini derse vermelerine, 6gretime aktif olarak Katilarak olasilik
kavramlarini zihinlerinde gorsellestirmelerine ve kavramlari 6grenirken zorlandiklar
noktalari ortadan kaldirmalarina oyunlarin yardimci olacagi dusunulmektedir. Buradan
hareketle, bu calisma ile olasilik kavramlarinin 6gretiminde bilgisayar destekli egitsel
oyunlarin  kullaniminin  6grencilerin  kavramsal 6grenmelerine katkida bulunmasi
beklenmektedir. Bu arastirmanin, bilgisayar destekli egitsel oyunlarla 6gretiminin 6.
sinif 6grencilerinin olasilik konusunda bazi temel kavramlara iliskin kavramsal

o6grenmelerine etkisini belirlemesi acisindan énemli oldugu distindlmektedir.

Bu calisma kapsaminda gelistirilen “Kavramsal Gelisim Testi” 6.sinif 6grencilerinin
olasilik konusundaki bazi temel kavramlara iliskin bilgilerini 6lgmek amaciyla
arastirmacilara yardimci olabilir. Ayrica, bu arastirma, bilgisayar destekli egitsel
oyunlarin matematik 0gretiminde kullanimi konusunda yapilacak olan calismalara

kaynak olabilmesi agisindan 6nemli gortilmektedir.

1.4. Sayiltilar

1. Arastirmaya katilan tum 6grencilerin 6lgme aracina verdikleri cevaplarin gercegi
yansittigi ve 6grencilerin testi ciddiyetle cevapladiklari varsayilmistir.

2. Arastirma kapsaminda gelistirilen KGT’nin olasilik konusunda segilen
kavramlarin élgtimunde yeterli oldugu varsayilmistir.

3. Arastirmanin bagimh degiskeni olan kavramsal 6grenmeyi etkileyen kontrol
altina alinamayan degiskenlerin deney ve kontrol grubunu ayni dizeyde
etkiledigi varsayilimistir.

4. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin arastirmadan elde edilecek

sonuclari etkileyecek bir etkilesimde bulunmadiklari varsayilmistir.



5. Gelistirilen egitsel oyun yaziliminin 6grencilerin hazirbulunusluk diizeylerine
uygun oldugu varsayilmistir.

6. Gelistirilen egitsel oyun yaziliminin ilkdgretim 6. Sinif olasilik konusunda yer
alan olasihk Kkarsilastirma (OK), érnek uzay (OU), es olasilik (EO), bir olayin
olasihgi (OO) kavramlarinin égrenilmesine yardimci olabilecek nitelikte oldugu

varsayillmistir.

1.5. Sinirhihiklar

Bu arastirmanin sinirliliklari asagida belirtildigi gibidir:

1. Arastirma, Adiyaman ili Merkez ilgesinde yer alan Yavuz Selim ilkogretim
Okulu’nda 6grenim goren 6.sinif égrencileri ile sinirhdir.

2. Arastirma, 2010-2011 egitim-6gretim yili ikinci yariyili ile sinirhidir.

3. Arastirma deney ve kontrol grubunun sorulara verdikleri cevaplar ile sinirhdir.

4. Arastirma, ilkégretim 6.sinif olasilik konusunun kazanimlarinda yer alan dort
kavram (olasilik karsilastirma (OK), 6rnek uzay (OU), es olasilik (EOQ), bir
olayin olasiligi (O0)) ile sinirhidir.

5. Arastirma, arastirmaci tarafindan gelistirilen iki egitsel oyun yazihmi ile

sinirhdir.

1.6. Tanimlar

Arastirmada kullanilan temel kavramlarin genel tanimlari asagida yer almaktadir:

Bilgisayar Destekli Ogretim: Ogrencinin karsilikh etkilesim yoluyla eksiklerini ve
performansini tanimasini, donutler alarak kendi 6grenmesini kontrol altina almasini;
grafik, ses, animasyon ve sekiller yardimiyla derse karsi daha ilgili olmasini saglamak
amaciyla egitim ve 6gretim slrecinde, bilgisayardan yararlanma yontemine Bilgisayar
Destekli Ogretim, kisaca BDO denir (Baki 2002).



Ogretim Yazilimlari: Ogretim yazilimlari ise cd-rom’a aktarildiinda 6grenciler ve
ogretmenler tarafindan, bilgisayar agi sunucusuna kuruldugunda aga bagh olan butin
bilgisayarlar tarafindan kullanilabilen, internet ortamina aktarildiginda ise internete

bagli olan her yerden istenildigi zaman kullanilabilen yazilimlardir (Aytac 2006).

Egitsel Oyun Yazihmlari: Oyun formatini kullanarak &grencilerin ders konularini
ogrenmesini saglayan ya da problem cozme yeteneklerini gelistiren yazihmlardir
(Seferoglu 2006).

Matematik: Bicim, sayr ve cokluklarin yapilarini, 6zelliklerini ve aralarindaki
bagintilari mantik yoluyla inceleyen, aritmetik, cebir, geometri gibi dallara ayrilan bilim

koludur (Turk Dil Kurumu S6zlugu).

1.7. ilgili Literatiir

Offenbach (1964) calismasinda, olasilik konusunda bir oyun tasarlayarak, okuldncesi ve
ilkogretim 4.sinif 6grencilerinin gelmesi en muhtemel olayr tahmin etmelerinde 6dul ve
cezanin etkisini belirlemeyi amaglamistir. Bu amagla iki farkli yas seviyesindeki (5-6,9-
11) 30’ar 6grenci, 6dil veya cezanin verilmedigi 0-0 grubuna, 6dil veya ceza olarak 1
bilyenin verilip ya da alindigi 1-1 grubuna ve 6dil veya ceza olarak 3 bilyenin verilip ya
da ahndigi 3-3 grubuna, gruplar 10’ar Kisilik olacak sekilde dagitilmistir. Bu
ogrencilerle 25’inin Ustlinde mavi renkli, 75’inin Ustinde ise kirmizi renkli karesel
bolgelerin bulundugu 100 kart kullanilarak bir oyun oynanmistir. Oyunda dgrencilerden
cekilen kartin tistinde hangi rengin oldugunu tahmin etmeleri istenmistir. Ogrencilerin
tahminleri alindiktan sonra yapilan analizlerde 6dil ve cezanin uygulandidi gruplarda
bulunan 6grencilerin daha dogru tahminlerde bulunduklar, iki yas seviyesindeki
ogrencilerin ise dogru tahminlere farkli yollardan ulastiklari sonucuna ulasiimistir.
Ayrica daha blyuk yastaki 6grencilerin olaylarin sonucunu tahmin etmek icin kural

bulmaya calistiklari gozlenmistir.

Nan (1994), ilkogretim ogrencilerinin matematik basarilarina ve motivasyonlarina

bilgisayar kullaniminin etkisini belirlemeyi amacladigi ¢alismasini 1994 yilinin bahar



doneminde gerceklestirmistir. Veriler, Ontest-sontest, tutum ve motivasyon o6lcegi ve sinif
gozlemleriyle toplanmistir. Verilerin analizi sonucunda 6grencilerin matematik basarilari
acisindan deney ve kontrol grubu arasinda deney grubu lehine anlamh bir farklilik ortaya

citkmistir.

Brown (2000), arastirmasinda ilk ve orta kademedeki 6grencilerin matematik basarilar
tzerinde bilgisayar destekli 6gretimin etkisini iki yil boyunca incelemistir. Arastirma
145 ilkogretim, 69 ortadgretim seviyesindeki toplam 214 6grenci ile yurutalmastir.
Arastirmada Ontest-sontest deney ve kontrol gruplu desen kullaniimistir. Uygulanan
testlerden elde edilen verilerin analizi neticesinde; bilgisayar destekli 6égretim yazilimi
kullanilarak 6gretimin gerceklestigi deney grubu &grencileri, geleneksel yontemle
ogrenim goren kontrol grubu 6grencilerine gore daha avantajli bulunmuslardir. Ayrica
calismada, bilgisayar destekli 6gretim yonteminin uygun bir sekilde kullaniminin,

ogrenciler arasindaki seviye farkini ortadan kaldirabilecegi 6ne strilmustur.

Pratt (2000), bilgisayar ortaminda spinner, para ve zari kullanarak hazirladigi bir
materyal vasitasiyla 10-11 yaslarindaki 6grencilerin yer aldigi ikiser kisiden olusan 8
gruba oncelikle birka¢ deney yaptirarak ginlik yasamlarinda olasilik konusuyla ilgili
yanlis 6grenmelerini ortaya koymus, daha sonra ise bu materyal vasitasiyla ¢cok sayida
deneyler yaptirarak yanhis 6grenmelerini diizeltmelerini saglamistir. Ornegin, 1’ den 3’
e kadar numaralandirlarak ¢ es parcaya bolinmus iki spinner ayni anda
donddrdldigunde gelen sayilarin toplaminin 2, 3, 4, 5 ve 6 olma olasiliklarinin birbirine
esit olmadigi, 6grencilere bilgisayar ortaminda yaptirilan cok sayida deney vasitasiyla
fark ettirilmistir. Bunun yani sira arastirmacinin deneyler esnasinda sordugu sorularla

ogrencilerin yanhs 6grenmelerinin dizeltilmesi saglanmistir.

Shi (2003), arastirmasinda cesitli matematiksel kavramlarin 6gretiminde voleybol
oyununun kullanilabilecegini ilging Orneklerle sunmayi amaclamistir. Arastirmada,
esitsizlik ¢ozlimleri, olasilik, fonksiyonlar ve ters fonksiyonlar konularinin voleybol
oyununun Kkurallari ile anlatilabilecegi 6rneklerle gosterilmistir. Bu etkinliklerin,
ogrencilerin matematikle gercek hayat arasinda baglanti kurmalarina yardimci olacagi,

boylelikle onlarin matematige olan ilgilerini arttirip, matematiksel kavramlari daha iyi
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ogrenmelerini  kolaylastiracagi belirtilmistir. Ayrica bu aktivitelerin  6grencilerin
matematiksel muhakemelerini ve problem c¢6zme becerilerini gelistirecegi de

belirtilmistir.

Altunay (2004), oyunla desteklenmis matematik 6gretiminin, &grencilerin dersteki
basarilarina ve 0Ogrenilenlerin kaliciligina etkisini  belirlemek amaciyla yaptig
calismasinda 6n test-son test deneme modeli kullanmistir. Arastirmanin deney grubunu
36, kontrol grubunu ise 31 ilkdgretim 4. sinif 6grencisi olusturmaktadir. Uygulama
stresince deney grubunda 4. sinif mufredatinda yer alan bazi geometri konulari
ogretmen tarafindan anlatildiktan sonra alistirma ve tekrar niteligindeki oyunlarla
desteklenmistir. Veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen erisi testi
kullanilmistir. Elde edilen bulgulara gore, deney ve kontrol grubunun 6n test-son test
puanlari arasinda anlaml bir farklilk bulunmaktadir. Deney grubunda uygulanan
oyunla desteklenmis matematik o6gretimi, kontrol grubunda uygulanan geleneksel
ogretime goOre Ogrenci erisisi Uzerinde deney grubu lehine anlamli bir farkhilik
olusturmaktadir. Deney grubunun son test puanlari ile kalicilik testi puanlari arasinda
anlamh bir farkhhk bulunmazken kontrol grubunun puanlari arasinda anlamli bir
farklihk bulunmaktadir.

Sasmaz Oren ve Avci (2004) calismalarinda, fen bilgisi dersinde egitsel oyunlarin
akademik basariya etkisini incelemeyi amaclamislardir. Arastirmada deney ve kontrol
gruplu desen kullaniimistir. Deney grubunda egitimsel oyunla 6gretim yapilirken,
kontrol grubunda geleneksel dgretim yontemleri uygulanmistir. Arastirma 2003-2004
ogretim yili ikinci déneminde Ankara ilindeki bir ilkdgretim okulunda 6grenim goren
33 6. sinif 6grencisiyle gerceklestirilmistir. Veri toplama araci olarak arastirmacilar
tarafindan gelistirilen basari testi kullanilmistir. Yapilan analizler sonucunda oyuna
dayali 6gretimin uygulandi§i deney grubundaki 6grencilerin basarilari ile geleneksel
ogretimin uygulandigi kontrol grubundaki 6grencilerin akademik basarilari arasinda,

deney grubunun lehine anlaml bir farkliligin oldugu goriimastar.

Oztiirk (2005), cahismasinda ilkogretim 8.sinif permiitasyon ve olasilik konusunun
bilgisayar destekli 6gretim tasarimini yapmayl amaclamistir. Bu amagla, mevcut
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ogretim tasarimi modelleri ve genis bir literatlir taramasi yapilmistir. Bilgisayar destekli
ogretim tasarimi gelistirilirken analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme
basamaklari dikkate alinmistir. Materyalde konu anlatimlarinin bitiminde coktan
secmeli sorulardan olusan alistirmalar yer almaktadir. Alistirmalarda yanlis cevaplara
karsi geribildirimler ve ipuclari yer almaktadir. Yazilimin son bélumunde konu ile ilgili
testler yer almaktadir. Arastirmanin sonucunda gelistirilen yazilimin konuyu etkinlik ve
similasyonlarla sunan; grafik ve tablolar gibi gdsterim araclarindan yararlanan; guncel
hayattan 6rnekler kullanan dgrencilerin degisik problem durumlari ile karsilasmalarini

saglayan bir yapiya sahip oldugu belirtilmistir.

Kula ve Erdem (2005) ¢alismalarinda, 6gretimsel bilgisayar oyunlarinin temel aritmetik
islem becerilerinin gelisimine etkisini ortaya koymayi amaclamislardir. Arastirma, bir
ilkogretim okulunun 4. ve 5. siniflarindan rastgele secilen 46 6grenciyle, kontrol
grupsuz 6n test - son test modeline gore yurutilmastir. Uygulamada internet izerinden
ulasilan matematiksel bir oyun kullanilmistir.  Oyunun, temel aritmetik islem
becerilerinin gelisimine etkisi acisindan sinif diizeyleri arasinda ve cinsiyetler arasinda
fark olusturup olusturmadigina bakilmistir. Aritmetik islemler Testi” ve “Gériis Alma
Formu” veri toplama araclari olarak kullaniimis ve yapilan analizlerle, uygulamada
kullanilan matematiksel oyunun 6grencilerin temel aritmetik islem becerilerinin
gelisimine etkisinin istatistiksel olarak anlamh olmadigi ancak 6grencilerin

motivasyonlarini saglamada etkili oldugu variimistir.

Obut (2005)’un, ilkdgretim 7. sinif Ogrencilerinin  6grenme diizeyine bilgisayar
ortaminda tasarlanan egitsel oyunlarin etkisini arastirmayr amacladigl arastirmasi
ontest-sontest kontrol gruplu deneysel bir calismadir. Arastirma izmir ilindeki bir
ilkdgretim okulunda 2004-2005 &gretim yilinda 6grenim goéren 70 yedinci sinif
ogrencisi ile uygulanmistir. Arastirmada verileri toplamak amaciyla 20 sorudan olusan
basari testi kullanilmistir. Elde edilen bulgulara gore, bilgisayar ortaminda tasarlanan
egitsel oyunlarla gercgeklestirilen 6gretimin geleneksel 6gretime kiyasla daha basarili
oldugu gorilmistir. Ayrica, bilgisayar ortaminda yapilan 6gretimde erkek 6grencilerin

daha basarili oldugu gortlmustar.
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Tural (2005) calismasinda ilkogretim 3. sinif matematik 6gretiminde oyun ve
etkinliklerle 6gretimin, geleneksel 6gretime gore, 6grencilerin erisileri ve matematige
iliskin tutumlari Gzerindeki etkisini belirlemeyi amaclamistir. Arastirmada "Kontrol
Gruplu Ontest ve Sontest Modeli" kullanilmistir.  Arastirma yansiz atama yoluyla
secilen 26’s1 deney 26°s1 kontrol grubundan olusan 52 6grenci ile yuratulmistar.
Arastirmada verileri toplamak amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen, t¢ segenekli
“Matematik Dersi Erisi Testi” ve Baykul (1990) tarafindan gelistirilen tek boyutlu
“Matematik ile ilgili Dusiinceler Anketi” kullanilmistir. Arastirma sonuclarina gore,
oyun ve etkinliklerle 6gretimin gerceklestirildigi deney grubu ile geleneksel 6gretimin
uygulandigi kontrol grubunun erisi dlzeyleri ve matematik dersine iliskin tutumlar

arasinda deney grubu lehine anlaml farkliliklar oldugu géralmastr.

Zhang (2005) calismasinda, Qggenler konusunun Ogretiminde bilgisayar destekli
ogretim  yonteminin etkililigini  geleneksel o6gretim yontemiyle Kkarsilastirmayi
amaclamistir. Arastirma 108 6. sinif 0grencisi ile gergeklestirilmistir. Arastirmada
Ontest-sontest deney ve kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimistir. Veri toplama
aracl olarak basari testi kullanilmistir. Elde edilen verilerin analizinde ise bagimsiz t
testinden yararlaniimistir. Arastirma sonucunda, bilgisayar destekli model ile 6gretim
yaptlan deney grubu ile geleneksel yontemle &gretim yapilan kontrol grubu
ogrencilerinin  basarilari arasinda anlamh  bir fark bulunamamistir.  Ayrica,
ogretmenlerin bilgisayar destekli egitim yazihmlarini, dgretimi destekleyici bir arag
olarak kullanabilecekleri belirtilmis ve yazilim gelistiricilerin gelistirdikleri bilgisayar
destekli o6gretim yazilimlarina mutlaka uygun geri bildirimler entegre etmeleri

Onerisinde bulunulmustur.

Bayirtepe ve Tuzin (2007), egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkégretim 6grencilerinin
bilgisayar dersindeki basarilari ve bilgisayar konusunda 6z yeterlik algilari Gzerindeki
etkisini belirlemek amaciyla bir calisma yapmislardir. Bu amacla bilgisayar dersi
donanim konusunu kapsayan bir bilgisayar oyunu hazirlanmistir. Arastirma yari
deneysel kontrol gruplu Ontest-sontest deney modeline gbdre hazirlanmistir.
Arastirmanin érneklemini 51 yedinci sinif 6grencisi olusturmaktadir. Arastirmada veri

toplama araci olarak 6z yeterlik algi 6lcegi, basari testi ve égrencilerin uygulamaya
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iliskin goruslerini belirlemek icin gorusme formu kullanilmistir. Yapilan analizler
sonucunda, deney ve kontrol gruplari arasinda dgrenci basarisi ve bilgisayar 6z-yeterlik
algisi  bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir. Ancak
ogrencilerin, oyun tabanl 6grenme ortaminda c¢alismaktan hoslandiklari, bu ortamin
kaygilarini azalttigi, bireysel olarak 6grenmelerine yardimci oldugu ve bu ortamlarin

ogrenmeyi gorsel olarak destekledigi belirlenmistir.

Gurblz (2007b) calismasinda, bilgisayar destekli o6gretimin ilkogretim 8. sinif
ogrencilerinin olasilik konusundaki kavramsal gelisimlerine etkisini belirlemeyi
amaclamistir. Bu amagla olasilik konusunun &gretimi icin arastirmaci tarafindan
gelistirilen Bilgisayar Destekli Ogretim Materyali (BDOM) kullanilmistir. Veri toplama
araci olarak 20 sorudan olusan “Kavramsal Gelisim Testi (KAGET)” kullaniimistir.
Arastirmada tek grup on test-son test deneysel yontem kullaniimistir. Gergeklestirilen
analizler sonucunda 6grencilerin tum kavramlarda son test lehine kavramsal gelisim
gosterdikleri ve boylelikle gelistirilen materyalin olasilik konusuna iliskin kavramlarin

ogretiminde etkili oldugu belirlenmistir.

Liao 2007, calismasinda bilgisayar destekli 6gretimin Taiwan’da 6grenci basarisina
etkisini arastirmistir. Bu baglamda bilgisayar destekli 6gretim ile geleneksel 6gretimin
etkililigini daha onceki calismalari birlestirerek karsilastirmistir. Mevcut 52 ¢alismayi
incelemis ve bilgisayar destekli 6gretimin yonteminin, geleneksel 6gretim yéntemine

kiyasla daha etkili oldugu sonucuna ulasmistir.

Olson (2007), calismasiyla, oyunlarin 6grencilerin matematiksel muhakemelerini
gelistirmede roliniin olup olmadigini belirlemeyi amaglamistir. Bu amacla olasilik
iceren cesitli matematiksel oyunlar okuldncesi ve ilkdgretim 1., 2., 3. ve 4. sinif
seviyesindeki 6grencilerle oynanmistir. Ogrenciler ikili gruplar halinde oyunlari
oynarken, sure¢ esnasinda dgrencilerin nasil muhakemede bulunduklarini 6grenebilmek
amaciyla gézlemlerde bulunulmustur. Tim sinif seviyelerinde, oyunlarin eglenceli bir
ortamda Ogrenme imkani tanidi§i, 06grencilerin  matematiksel muhakemelerini
gelistirmede etkili bir strateji oldugu ve 6grencilerin grup seklinde calismalarinin bu

stireci daha etkili kildigr sonuglarina variimistir.
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Yigit (2007) calismasinda matematik derslerinde bilgisayar destekli egitici oyunlar
kullaniminin akademik basarilya ve kalicihga etkisini arastirmayr amaclamistir.
Arastirma on test-son test kontrol gruplu deneme modelinde gerceklestirilmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu Adana ilinde 6zel bir ilkdgretim okulunda 6grenim goren
47 ilkogretim 2.sinif dgrencisi  olusturmaktadir.  Arastirmada deney grubuna
TuxMathScrabble ve Treasure Hunt Math oyunlariyla 6gretim gergeklestirilmistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak “Matematik Dersi Akademik Basari Testi”
kullanilmistir.  Arastirmadan elde edilen sonuclara goére, bilgisayar oyunlarinin
matematik dersindeki akademik basariya etkisi ve 6grenilenlerin kaliciligi bakimindan

deney grubu ile kontrol grubu arasinda anlamli bir fark bulunamamistir.

Bakar, Tuzln ve Cagiltay (2008), érgun egitimdeki derslerde egitsel bilgisayar oyunu
kullanimina iliskin 6grenci goruslerini ortaya ¢ikarmak amaciyla yaptiklari calismalarini
Ankara ilindeki bir ilkégretim okulunun 6. sinifinda Sosyal Bilgiler dersini alan 24
ogrenci ile 9 hafta boyunca gerceklestirmistir. Nitel arastirma yontemlerinin kullanildig
arastirmanin sonuclarina gore, derslerde egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimi,
ogrencilerin  Sosyal Bilgiler dersine yonelik motivasyonlarinda artis meydana
getirmistir. Ayrica, ogrenciler sevmedikleri diger derslerde de bu tur ortamlarin

kullaniimasini tercih edeceklerini belirtmislerdir.

Birgin, Kutluca ve Glrbuz (2008), calismalarinda “Duzlemde Bir Noktanin
Koordinatlari ve Dogru Grafikleri” konularinin bilgisayar destekli 6gretiminin 6grenci
basarisina etkisini incelemeyi amaclamiglardir. Calismalarinda, 6n test-son test kontrol
gruplu yari deneysel desen kullanmigslardir. Toplam 43 yedinci sinif 6grencisiyle
yuratulen calismada deney grubunda 22, kontrol grubunda ise 21 6grenci yer almistir.
Deney grubunda arastirmacilar tarafindan gelistirilen BDO materyalleri ile 6gretim
gerceklestirilirken, kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim yontemleri ile dersler
islenmistir. Veri toplama araci olarak 15 soruluk Basari Testi kullaniimistir. Elde edilen
verilerin analizi sonucunda, BDO’ nin &grenci basarisini arttirmada geleneksel

ogretimden daha etkili oldugu sonucuna ulasiimistir.
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Biriktir (2008)’in ¢alismasinin amaci oyunla geometri 6gretiminin égrenci erisisini nasil
etkiledigini ortaya koymaktir. Arastirmada on test-son test kontrol gruplu deneme
modeli kullaniimistir. Arastirma Konya ilindeki bir ilkdgretim okulunda 6grenim goren
41 oOgrenci ile ydritalmostir. Arastirmada verileri toplamak amaciyla erisi testi
gelistirilmistir. Erisi testi sonuglarinin analizine bakildiginda deney grubunun
puanlarinin kontrol grubuna kiyasla daha yiiksek oldugu gortlmastir. Deney grubunda
uygulanan oyun yontemi, kontrol grubunda uygulanan geleneksel 6gretime gore 6grenci

erisisi Uzerinde deney grubu lehine anlamli bir farklilik olusturmaktadir.

Cakiroglu vd. (2008), matematik ogretmenlerinin matematik egitiminde bilgisayar
kullanimina yonelik inanclarini belirlemek ve farklh degiskenler agisindan incelemek
amaciyla bir calisma yapmislardir. Bu amacgla Trabzon ili ve ilgelerinde gbrev yapan
toplam 76 matematik dgretmenine arastirmacilar tarafindan gelistirilen ve ¢ alt boyutu
iceren “Matematik Egitiminde Bilgisayar Kullanimina iliskin Ogretmen inang Olcegi
(MEBIKI)” uygulanmistir. Arastirmanin sonucunda, dégretmenlerin énemli bir kisminin
BDMO’ ye karsi olumsuz inanclara sahip oldugu, yine 6nemli bir kisminin ise kararsiz
oldugu ortaya c¢ikmistir. Ayrica inanclar tzerinde 6gretmenlik deneyiminin, 6gretim
kademesinin ve oOgretmenlerin bilgisayar okur-yazarlik duzeylerinin etkili oldugu

sonuclarina variimistir.

Cankaya ve Karamete (2008), calismalarinda ilkogretim ogrencilerine yonelik oran-
oranti konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlari gelistirerek, bu oyunlarin égrencilerin
matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlari hakkindaki tutumlarina etkisini
incelemeyi amaclamislardir. Calismalarinda uygulamak Uzere gelistirdikleri iki oyunu
Balikesir ilindeki iki ilkdgretim okulunda O6grenim gdéren 176 &grenciye
uygulamislardir. Calismada veri toplama araci olarak dégrencilerin matematik dersine ve
egitsel bilgisayar oyunlarina iliskin tutumlarini belirlemek amaciyla Likert tipi bir anket
kullaniimistir. Elde edilen sonuclara gore 6grencilerin matematik dersine ve egitsel
bilgisayar oyunlarina iliskin tutumlarinin  olumlu oldugu goértlmastar. Ayrica,
gelistirilen oyunlarin 6grencilerin tutumlarinda anlamh bir farkliliga yol a¢madigi

sonucuna ulasiimistir.
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Ediz (2008), bilgisayar destekli egitimin ilkégretim matematik dersinde kullanimi;
bilgisayar destekli eg@itimin matematik dersinde kullanim dizeyi, kullanilan egitim
yazilimi tdrleri, 6grenmeyi kolaylastirma ve egitim programinda yer alma duzeyi
acisindan tarihsel gelisim stirecinde incelemistir. Arastirmada bilgisayar destekli egitim
ile ilgili olarak bircok tanima yer verilmis, bilgisayar destekli egitimin faydalari ve
sinirhihiklari, bilgisayar destekli egitim yazilimlari hakkinda bilgi verilmistir. Dokliman
incelemesinin yapildigi arastirmada konu ile ilgili oldugu dusunulen veriler kaynak
fisleri ve not fisleri kullanilarak duzenlenmistir. Arastirmalar; bilgisayarin ilkégretim
matematik dersinde kullaniminin 6grenmeyi kolaylastirdigini, bilgisayar destekli
egitimin ilkogretim matematik dersi egitim programlarinda yer almaya basladigini
ancak ogretmenlerin ve &grencilerin bilgisayar 6z-yeterlik algilarinin dasukluga,
okullardaki bilgisayar altyapisinin yetersizligi gibi nedenlerle bilgisayar destekli egitim
yazihmlarindan ilkdgretim matematik dersinde beklenilen ve istenilen Olclide

yararlanilamadigini géstermektedir.

Ozdogan (2008), bilgisayar destekli isbirlikli 6grenme ve kiime destekli bireysellestirme
tekniginin ilkdgretim dordidnct simif 6grencilerinin tutum ve basarilarina etkilerini
incelemek ve degerlendirmek amaciyla bir calisma yapmistir. 120 06grenciyle
gerceklestirilen calismada 6grencilere arastirma 6ncesinde ve sonrasinda Milli Egitim
mufredatindaki kazanimlara ulasma dizeylerini 6lgmek amaciyla ‘Ondalik Kesir Basari
Testi’(O.K.B.T) ve ‘Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi’ (M.D.Y.T.O)
uygulanmistir. Birinci deney grubuna bilgisayar destekli ishirlikli 6§renme (B.D.1.0.)
yontemi, ikinci deney grubuna kiime destekli bireysellestirme teknigi (K.D.B.T.) ve
kontrol grubuna da geleneksel 6gretim yontemi uygulanmistir. Arastirmada, “0n test-
son test kontrol gruplu yari deneysel desen” kullaniimistir. Arastirma sonucunda,
isbirlikli 6grenme yontemlerinin 6grencilerin tutumlari ve akademik basarilari Uzerinde
olumlu etkilerinin oldugu ortaya cikmistir. Bilgisayar destekli isbirlikli 6grenme
yonteminin, diger iki yonteme kiyasla dgrencilerin akademik basarilari ve tutumlari

Uzerinde daha olumlu etkiler biraktigi belirtilmistir.

Ragasa (2008) calismasinda, “Basit istatistik” dersinin égretiminde bilgisayar destekli

ogretim yontemi ile geleneksel 6gretim yontemini 6grencilerin dersteki basarilarina ve
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derse karsi tutumlarina etkileri agilarindan karsilastirmayr amaclamistir. Bu amagla 38’i
deney, 15’i kontrol grubunda olmak (zere toplam 53 dgrenci ile ¢alisma
gerceklestirilmistir. Yari deneysel olarak gerceklestirilen calismadan elde edilen
bulgulara gore, d6grencilerin akademik basarilari arasinda anlamli bir fark bulunurken,

derse kars! tutumlarinda ise anlamli bir farklihgin bulunmadigi ortaya konulmustur.

Tatsis vd. (2008) calismalarinda, okuloncesine yonelik olasilik kavramlarini igeren iki
oyun tasarlayarak, bu oyunlarin adil olup olmadigina iliskin ¢ocuklarin ddsuncelerini
almayr amaclamislardir. Bu oyunlar Yunanistan’da bir anaokuluna devam eden 5
yasindaki c¢ocuklarla iki grup halinde, 6gretmenlerinin de katilimiyla oynanmistir.
Oynanan oyunlar sirasinda ve oyunlar bittikten sonra 6grencilere, “bu oyun adil mi,
neden?”, “bu oyunu hangi grup kazanir, ni¢in?” gibi sorular sorularak alinan cevaplar
kayit altina alinmistir. Elde edilen verilerden, ¢ogu 6grencinin oyunlarin adil olup
olmadigiyla ilgili dogru kararlar verdikleri ve bu oyunlarin olasilik kavramlarinin

anlastimasinda 6nemli rollerinin oldugu saptanmistir.

Uygun (2008) calismasinda, gelistirilen bilgisayar destekli bir 6gretim yaziliminin
ilkogretim 4. sinif 6grencilerinin kesirler konusundaki basarilarina ve matematige karsi
tutumlarina etkisini incelemeyi amaclamistir. Arastirmada Bolu ilindeki bir ilkdgretim
okulunda 6grenim goren 70 4. sinif 6grencisi deney ve kontrol gruplarina rasgele
dagitilmistir.  Arastirma verilerinin toplanmasinda, Kesirlere Karsi Basari Testi,
Matematige Karsi Tutum Olgegi ve Bilgisayara Karsi Tutum Olgegi kullanilmistir.
Arastirma sonucunda, kesirler konusunun bilgisayarda hazirlanmis kesirler programi ile
islendigi deney grubu geleneksel yontemlerle derslerin anlatildigi kontrol grubuna gore
kesirlere karsi basari testinde daha basarili olmustur. Deney ve kontrol gruplarinin
matematife yOnelik tutumlari arasinda istatistiksel olarak anlamli  bir fark
bulunamamistir. Deney grubundaki 6grencilerin bilgisayara yonelik tutumlarinda bir

artma gozlenirken bu artis istatistiksel olarak anlamli ¢ctkmamistir.

Costu vd. (2009), 6grencilerin tarayict (gorintuleyici) tabanli oyunlarin matematik
dersinde kullanimi ile ilgili goruslerini ortaya koymak amaciyla yaptiklari

calismalarinda durum calismasi yontemini kullanmislardir. Bu amagla gortntileyici
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tabanli TTNetVitamin programi 1 ders saati suresince bir ilkogretim okulunda 6grenim
goren 16 ogrenciye tanitilmistir. Veri toplama araci olarak 5 soru iceren bir gorisme
formu kullanilmistir. Veriler Nvivo 7.0 programi kullanilarak analiz edilmistir.
Arastirma sonuglarina gore, 6grenciler bu tarz oyunlarin dersle ilgili ve eglenceli olmasi
gerektigini belirtmislerdir. Ayrica, 6grencilerin matematik dersinde oyun temelli

ogrenmeye iliskin olumlu tutumlara sahip olduklari ortaya gikmistir.

Esen (2009)’in, bilgisayar destekli egitimin ilkdgretim 6.sinif 6grencilerinin olasilik
konusundaki basarilarina etkisini inceledigi arastirmasinin evrenini Konya ilinde
bulunan ilkdgretim 6.sinif 6grencileri, drneklemini ise 2008-2009 egitim-6gretim
yilinda Konya ilindeki iki ilkogretim okulunda 6grenim gdren 316 6.sinif dgrencisi
olusturmaktadir. Arastirma Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel bir calismadir.
Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen “Konu Bagarl
Testi” kullaniimistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore, olasilik konusunun
ogretiminde bilgisayar destekli 6gretimin geleneksel 6gretime gore istatistiksel olarak
daha basarili oldugu sonucuna ulastimistir. “Bir olayl ve bu olayin olma olasihgini
aciklar” kazaniminin 6gretiminde her iki yaklasimda da dgrenmenin gergeklestigi ve
istatistiksel olarak anlaml bir farklilik olmadigi gértlmastuar. “Deney, cikti, 6rnek uzay,
rastgele secim ve es olasilikli terimlerini bir durumla iligskilendirerek aciklar”
kazaniminda geleneksel yollarla 6gretimin bilgisayar destekli 6gretimden daha etkili
oldugu sonucuna ulasiimistir. “Kesin ve imkansiz olayl aciklar” kazaniminda ise
bilgisayar destekli 6gretimin geleneksel &gdretimden istatiksel olarak daha basaril

oldugu gorulmustar.

Nilsson (2009), 6grencilerin olasilik kavramlarina iliskin distincelerinin yapilan deney
sonuclarini gérdikten sonra nasil degistigini belirlemek amaciyla bir calisma yapmistir.
Bu amacla 12-13 yaslarindaki 6grencilere yonelik farkh formda tasarlanmis iki zarin
kullanilacag! bir oyun tasarlanmistir. Bu oyunda 8 ilkdgretim dgrencisi 4 gruba ayrilmis
ve ogrencilere klasik zardan farkli olarak asimetrik tarzda tasarlanmis zarlar
sunulmustur. Gruplardan bu zarlari kullanarak 6rnek uzayr ve olasilik dadilimlarini
belirlemeleri istenmistir. Grup tartismalari kamera ve ses kayit cihaziyla kayit altina

alinmistir. Toplam 4 oturum olarak gergeklestirilen ¢alismanin ilk iki oturumunda
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ogrencilerin klasik zar algilarindan hareketle hatalar yaptiklari ancak son iki oturumda
zarlarin formunun degistigini farkina vararak bu hatalari duzelttikleri sonucuna

vartimistir.

Gelen ve Ozer (2010) calismalarinda, ilkgretim besinci sinif matematik dersinde
oyunlastirmanin 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini nasil etkiledigini belirlemeyi
amaglamislardir. Bu amagla bir ilkdgretim okulunun 5. sinifinda 6grenim géren 80
ogrenciden 38’i oyunlastirma yonteminin uygulandigi deney grubuna, 42’si ise
geleneksel anlatim ydnteminin uygulandigi kontrol grubuna dahil edilerek calisma
gerceklestirilmistir. Deney ve kontrol gruplarina uygulamanin basinda ve uygulama
bitiminde veri toplama araglari olarak “Matematik Dersi Problem C6zme Akademik
Basari Testi” ve “Matematik Dersi Tutum Olgedi” uygulanmistir. Veriler analiz
edildiginde matematik 6gretiminin oyunlastirilarak gerceklestirilmesinin, 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerini anlamli bir sekilde gelistirdigi sonucuna variimistir. Ayrica
matematik dersine karsi olumlu tutum gelistirme acisindan deney grubunda bulunan
ogrencilerin, kontrol grubundan anlamh derecede farkli goris bildirdikleri

belirlenmistir.

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010), bilgisayar ortaminda tasarlanan bir oyunun
ogrencilerin matematik basarilarina ve motivasyonlarina olan etkisini belirlemek
amaciyla bir calisma yapmislardir. Bu amagla 117°si deney grubu ve 76°si ise kontrol
grubuna rasgele dagitilmak tzere toplam 193 9-10. sinif 6grencisi ve 10 6gretmen ile
cahisiimistir. Deney grubundaki 6grencilerle tasarlanan oyunla ders islenirken, kontrol
grubundaki 6grencilerle geleneksel yontemlerle ders islenmistir. Butlin 6grencilere
Cebir | dersiyle ilgili Ontest-sontest uygulanmis ve onlarla gorismeler yapilmistir.
Verilerin analizi sonucunda 6ntest ve sontest arasindaki artis oranina bakildiginda deney
grubundaki 6grenciler daha basarili sonuglar elde etmislerdir. Ayrica yapilan
gorismeler neticesinde ogretmenler, oyunlarin etkili 6grenme ve 6gretme araclari
olduklarini belirtirlerken; 6grenciler, oyunlarin eglenceli bir ortam sagladigini ve bu

sayede de matematik dersinden hoslandiklarini ifade etmislerdir.
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Malta (2010), ilkogretimde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin
akademik basarilar Gzerine etkilerini incelemek amaciyla bir ¢alisma yapmistir. Bu
amacla ilkogretim 8. sinif T.C. inkilap Tarihi ve Atatiirkciilik dersinde kullaniimak
lzere, ticari bir egitsel bilgisayar oyunu olan Cumhuriyet oyunu secilmistir. Calismada
Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel model kullaniimistir. Arastirma, Ankara ili
Polath ilcesi sinirlari icerisinde bulunan bir ilkdgretim okulunun 8. sinifinda 6grenim
goren 63 6grenci ile yarutilmastir. Veri toplama araci olarak ¢alismanin basinda ve
sonunda uygulanan konu basari testlerinin analizleri sonucunda deney ve kontrol
gruplarinin ontest-sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulunurken, iki grubun

basari puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir.

Ozdogan (2010), bilgisayar destekli isbirlikli 6grenmenin ilkogretim 5. Sinif
ogrencilerinin tutum ve basarilari tzerindeki etkilerini incelemek amaciyla bir calisma
yapmistir. Arastirma, bir ilkdgretim okulunun 5. sinifinda 6grenim goéren toplam 60
ogrenci ile ylrGtalmastar. Arastirma ontest-sontest kontrol gruplu yari deneysel model
kullanarak gerceklestirilmistir. Deney grubuna “Cokgenler” Bilgisayar Destekli
isbirlikli Ogrenme (BDIO) yontemi ile anlatilirken, kontrol grubuna ise geleneksel
o6grenme yontemi ile anlatilmistir. Arastirmada veri toplama araclari olarak “Cokgenler
Basari Testi” ve ‘Matematik Dersine Yonelik Tutum Testi’ (MDYTT) kullaniimistir.
Elde edilen verilerin analizi sonucunda, BDIO yoénteminin kullanildii deney grubunda,
matematik basarisi ve tutumu diizeyinin kontrol grubuna gére daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.

Tutkun vd. (2011), matematik 6gretiminde bir egitim teknolojisi araci olarak bilgisayar
yazihmlari ve 6grenme-6gretme sireclerinde bilgisayar yazihmlarinin etkililigini ortaya
koymak amaciyla calisma yapmislardir. Bu amag dogrultusunda; “Ogretim yazilimlar
nedir?”, “Ogretim yazilimlari ve 6gretmen etkilesimi nasildir?” ve “Ogretim yazilim
tarleri nelerdir?” sorularina yanit aranmistir. Arastirmada, belgesel taramaya (derleme)
dayali tanimlayict yontem kullaniimistir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda,
matematik 6gretiminde 6gretim yazilimlarinin etkililigi, 6grenme-6gretme sireclerine
katkilari ve 6grenciye donik Ustunliklerine iliskin sonuclara ulasiimistir. Arastirma

sonuglarina gore oOgretim yazilimlarinin; 6grenme ortamlarinda, performansi,
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derinlemesine matematiksel disunme duzeyini, akil vyiritme ve iliskilendirme
becerilerini arttirdigi, soyut matematik kavramlarini somutlastirmada etkin bir role
sahip oldugu, dgrencilerin matematige karsi glvenlerini ve motivasyonlarini arttirmakta
oldugu, olumlu tutum gelistirmelerine katki sagladigi, 6grencilerin yiksek duzey
bilissel beceriler gelistirmelerini sagladigi, 6grencilerin matematik bilgisinin nasil
kullanilacagini anlamalarinda ve uzamsal algi olusturmalarinda etkili oldugu ve
ogretmenin aktif ve kesfedici 6grenmenin gerceklestigi  6grenme ortamlarini

olusturmasina destek sagladigi belirlenmistir.

Gurbuz ve Birgin (2012), calismalarinda 6grencilerin olasilik konusundaki kavram
yanilgilarini  gidermede  bilgisayar destekli  6gretimin  etkisini  incelemeyi
amaclamislardir. Calismalarinda 6n test-son test kontrol gruplu desen kullanmislardir.
37 ilkogretim yedinci sinif 6grencisiyle gerceklestirilen ¢calismada deney grubundaki 18
ogrenciye arastirmacilar tarafindan gelistirilen iki adet bilgisayar materyali ile, kontrol
grubundaki 19 6grenciye ise geleneksel yollarla olasilik konusunu anlatiimistir. Veri
toplama araci olarak “Olasilik Karsilastirmasi”, “Es Olasilik”, ve “Temsiliyet”
kavramlarinin her birinden 4’ er adet olmak (izere toplam 12 sorudan olusan test
kullaniimistir. Yapilan analizler sonucunda bilgisayar destekli dgretimin 6grencilerin
kavram yanilgilarini gidermesi agisindan geleneksel yonteme kiyasla énemli derecede

etkili oldugu sonucuna ulasiimistir.

Cizelge 1.1°de konu ile ilgili yapilan bazi calismalarin dzetleri verilmistir:
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Cizelge 1.1: Egitsel Oyunlar, Bilgisayar Destekli Ogretim ve Olasilik ile ilgili Yapilan Bazi Calismalar

Yazar(lar)-Yayin
Yili

Amag

Orneklem/Calisma
Grubu

Veri
Toplama
Araci

Yontem/islem

Sonug(lar)

Brown (2000)

Ik ve orta kademedeki
ogrencilerin matematik
basarilari Gzerinde
bilgisayar destekli
ogretimin etkisini iki yil

boyunca incelemistir.

145 ilkogretim ve 69
ortadgretim
seviyesindeki toplam

214 6grenci

Cebir testi

Arastirmada

Ontest-sontest

deney ve kontrol

gruplu desen
kullaniimistir.

Bilgisayar destekli 6gretim yazilimi
kullanilarak gerceklestirilen 6gretimin
uygulandi§i deney grubu 6grencileri,

geleneksel yontemle 6grenim goren
kontrol grubu dgrencilerine gore daha

avantajli bulunmuglardir.

Pratt (2000)

Ogrencilerin olasilik
konusuyla ilgili yanlis
ogrenmelerini belirlemek
ve dlzeltmelerini

saglamak.

10-11 yaslarindaki
ogrencilerin yer aldi§i
ikiser kisiden olusan 8

grup

Ogrencilerin
bilgisayar
ortamindaki
olasilikla ilgili
sorulara
verdikleri

cevaplar

Deneysel yontem

kullantimistir.

Arastirmacinin deneyler esnasinda
sordugu sorularla 6grencilerin yanhs

ogrenmelerinin dizeltilmesi saglanmistir.




Cizelge 1.1: Egitsel Oyunlar, Bilgisayar Destekli Ogretim ve Olasilik ile ilgili Yapilan Bazi Calismalar (Devam)

Yazar(lar)-Yayin ) Veri
Yili Amag Orneklem/Calisma Toplama Yontem/islem Sonuc(lar)
Grubu
Araci
Oyunla desteklenmis Deney grubunda baz
matematik dgretiminin, Arastirmanin deney Arastirmaci geometri konulan peney grubu-nda uygulénan O)(u-nla
siencilerin derstel grubunu 36, kontrol rafindan ogretmen tarafindan “ Vdeétel-denml@ matematik dersinin
Altunay (2004) basarilarna ve grubunu ise 31 ilkogretim elistirilen eris anlatildiktan sonra ogretimi, k"ovntrc.)l grul?un(.j.zi uygl.JIar?a.n-
o . ) 4. sinif dgrencisi _ alistirma ve tekrar geleneksel 6gretime gore égrenci erisisi
ogrenll-er-ﬂf:rm kalluhgma olusturmaktadir. test niteligindeki oyunlarla | Uzerinde deney grubu lehine anlamli bir
etkisini belirlemek desteklenmistir. farkhlik olusturmaktadir.
IIkogretim 8.sinif Analiz, tasarim,
permiitasyon ve olasilk gelistirme, uygulama ve Aragtirmanin sonucunda gelistirilen
Oztiirk (2005) konusunun bilgisayar - - degerlendirme yazilimin 6grencilerin degisik problem

destekli 6gretim tasarimini

yapmak.

basamaklari dikkate

alinmistir.

durumlart ile karsilasmalarini saglayan

bir yapiya sahip oldugu belirtilmistir.
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Cizelge 1.1: Egitsel Oyunlar, Bilgisayar Destekli Ogretim ve Olasilik ile ilgili Yapilan Bazi Calismalar (Devam)

Yazar(lar)-Yayin
Yili

Amag

Orneklem/Calisma
Grubu

Veri
Toplama
Araci

Yontem/islem

Sonuc(lar)

Zhang (2005)

Ucgenler konusunun
6gretiminde bilgisayar
destekli 6gretim ydnteminin
etkililigini geleneksel
6gretim ydntemiyle

karsilastirmak.

108 tane 6. sinif 6grencisi

Basari Testi

Arastirmada ontest-
sontest deney ve
kontrol gruplu yari
deneysel desen

kullanilmistir.

Bilgisayar destekli model ile 6gretim
yapilan deney grubu ile geleneksel
yontemle 6gretim yapilan kontrol grubu
dgrencilerinin basarilari arasinda anlamli

bir fark bulunamamistir.

Gurbiiz (2007b)

Bilgisayar destekli
ogretimin ilkégretim 8. sinif
ogrencilerinin olasilik
konusundaki kavramsal
gelisimlerine etkisini

belirlemek.

Sekizinci sinifta okuyan

21 dgrenci

Kavramsal
Gelisim Testi
(KAGET)

Arastirmada tek grup
0On test-son test
deneysel yontem

kullanilmistir.

Ogrencilerin tim kavramlarda son test
lehine kavramsal gelisim gosterdikleri ve
boylelikle gelistirilen materyalin olasilik
konusuna iliskin kavramlarin égretiminde

etkili oldugu belirlenmistir.
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Cizelge 1.1: Egitsel Oyunlar, Bilgisayar Destekli Ogretim ve Olasilik ile ilgili Yapilan Bazi Calismalar (Devam)

Yazar(lar)-Yayin
Yili

Amag

Orneklem/Calisma
Grubu

Veri
Toplama

Araci

Yontem/islem

Sonug(lar)

Olson (2007)

Oyunlarin 6grencilerin
matematiksel
muhakemelerini
gelistirmede roltnin olup

olmadigini belirlemek

Ilkogretim 1., 2., 3. ve
4. sinif seviyesindeki

ogrenciler

Gozlem

Ogrenciler ikili gruplar
halinde oyunlari
oynarken, siire¢

esnasinda 6grencilerin

nasil muhakemede
bulunduklarini
dgrenebilmek amaciyla
g6zlemlerde

bulunulmustur.

Tum sinif seviyelerinde, oyunlarin
eglenceli bir ortamda 6grenme imkani
tanmidigi, 6grencilerin matematiksel
muhakemelerini gelistirmede etkili bir
strateji oldugu ve dgrencilerin grup
seklinde galismalarinin bu sireci daha

etkili kildigi sonuglarina varilmistir.

Yigit (2007)

Matematik derslerinde
bilgisayar destekli egitici
oyunlar kullaniminin
akademik basariya ve
kaliciliga etkisini

arastirmak.

Adana ilinde 6zel bir
ilkdgretim okulunda
6grenim goren 47
ilkogretim 2.sinif

ogrencisi

Matematik
Dersi
Akademik
Basari Testi

On test-son test
kontrol gruplu
deneme modelinde

gerceklestirilmigtir.

Bilgisayar oyunlarinin matematik
dersindeki deney grubu ile kontrol
grubu arasinda anlamli bir fark

bulunamamistir.
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Cizelge 1.1: Egitsel Oyunlar, Bilgisayar Destekli Ogretim ve Olasilik ile ilgili Yapilan Bazi Calismalar (Devam)

Yazar(lar)-Yayin

Yili

Amag

Oran-oranti konusuyla

Yontem/islem

Sonug(lar)

Cankaya ve

Karamete (2008)

ilgili egitsel bilgisayar
oyunlari gelistirerek, bu
oyunlarin 6grencilerin
matematik dersi ve egitsel
bilgisayar oyunlari
hakkindaki tutumlarina

etki_sini incelemek.
“Basit Istatistik” dersinin

iki ilkégretim
okulundaki

ogrencilere bilgisayar

ortaminda tasarlanan

oyunlar oynatilmistir.

Ogrencilerin matematik dersine ve
egitsel bilgisayar oyunlarina iliskin
tutumlarinin olumlu oldugu
gorulmastar. Ayrica, gelistirilen
oyunlarin égrencilerin tutumlarinda
anlaml bir farkliliga yol agmadigi

sonucuna ulastimistir.

Ragasa (2008)

6gretiminde bilgisayar
destekli 6gretim yontemi
ile geleneksel 6gretim
yOntemini dgrencilerin
dersteki basarilarina ve
derse karsi tutumlarina
etkileri agilarindan

karsilastirmak

Veri
Orneklem/Calisma Toplama
Grubu
Araci
Balikesir ilindeki iki
ilkogretim okulunda Likert tipi bir
6grenim goren 176 anket
ogrenci
53 égrenci Basar! testi

Yari deneysel

Ogrencilerin akademik basarilari
arasinda anlamli bir fark bulunurken,
derse karsi tutumlarinda ise anlamli

bir farklihga rastlanmamistir.
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Cizelge 1.1: Egitsel Oyunlar, Bilgisayar Destekli Ogretim ve Olasilik ile ilgili Yapilan Bazi Calismalar (Devam)

Yazar(lar)-Yayin ) Veri
Yili Amag Orneklem/Calisma Toplama Yontem/islem Sonug(lar)
Grubu
Araci
Okuléncesine yonelik
ola-S|I|k ke-lv-ramlarml vunanistan‘da bir Ogrencilerin Cogu 6grencinin oyunlarin adil olup
- iceren iki oyun anaokuluna devam sorulan . olmadigiyla ilgili dogru kararlar
Tatsis vd. (2008) tasarl-ayarak, bu oyunlarin eden 5 yasindaki sorlflara- Nitel Calisma verdikleri ve bu oyunlarin olasilik
adil olup olmadigina cocuklar. verdikleri kavramlarinin anlagiimasinda 6nemli
iligkin gocuklarin cevaplar. rollerinin oldugu saptanmustir.
disuncelerini almak.
Bilgisayar destekli Arastirmadan elde edilen bulgulara
egitimin ilkégretim Konya ilindeki iki Arastirma ontest- gore, olasilik konusunun
Esen (2009) 6.sinif 6grencilerinin ilkdgretim okulunda Konu Bagsar1 | sontest kontrol gruplu 6gretiminde bilgisayar destekli
olasilik konusundaki 6grenim goren 316 Testi deneysel bir ogretimin geleneksel dgretime gore
basarilarina etkisini 6.sinif 6grencisi calismadir. istatistiksel olarak daha basarili

incelemek

oldugu sonucuna ulasiimistir.
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Cizelge 1.1: Egitsel Oyunlar, Bilgisayar Destekli Ogretim ve Olasilik ile ilgili Yapilan Bazi Calismalar (Devam)

Yazar(lar)-Yayin

Orneklem/Calisma

Veri Toplama

Ama Yontem/islem Sonug(lar)
Yil ¢ Grubu Araci
o Deney grubundaki
Bllg:sayarsrtam|nda - sirencilerle Ontest ve sontest arasindaki artis
tasarlanan bir oyunun otivasyon <
S o Y _ 193 9-10. sinif y tasarlanan oyunla oranina bakildiginda deney
Kebritchi, Hirumi ogrencilerin matematik anketleri ve

ve Bai (2010)

basarilarina ve

motivasyonlarina olan

ogrencisi ve 10

6gretmen

matematiksel

ders islenirken,

kontrol grubunda

grubundaki égrenciler daha basarili

sonuclar elde etmislerdir.

basari testi gelencksel
etkisini belirlemek
yontemlerle ders
islenmistir.
“Olasilik
Ogrencilerin olasilik Karstlagtirmast™ bilgisayar destekli 6gretimin
konusundaki kavram “Eg Olasilik”, ve | ¢ test-son test ogrencilerin kavram yanilgilarini
Giirbiiz ve Birgin yanilgilarini gidermede | 37 ilkogretim yedinci “Temsiliyet”

(2012)

bilgisayar destekli
ogretimin etkisini

incelemek

sinif égrencisi

kavramlarinin her
birinden 4’ er
adet olmak Uzere
toplam 12

sorudan olusan

test

kontrol gruplu
desen

kullantimistir.

gidermesi agisindan geleneksel
yoénteme kiyasla 6nemli derecede

etkili oldugu sonucuna ulasiimistir.
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2. KURAMSAL TEMEL

Bu bélimde; bilgisayar destekli 6gretim, 6gretim yazilimlari, egitsel oyun yazilimlari,
matematik 6gretimi, olasilik 6gretimi ve bilgisayar destekli matematik 6gretimi ile ilgili

kuramsal temeller yer almaktadir.

2.1. Bilgisayar Destekli Ogretim

Bilgisayar teknolojisi, ilk bilgisayarin icadindan itibaren hizli bir gelisim sirecine
girmis ve bilgisayarlar sanayi toplumundan bilgi toplumuna gecisle birlikte egitim
kurumlarinda yaygin bir kullanim alanina sahip olmustur. Egitimde bilgisayar
gereksinimi, artan bilgiyi artan 6grenci sayisina tam ve dengeli olarak ulastirabilme,
karmasiklasan icerigi ayrintilariyla 6grenciye kazandirabilme, nitel ve nicel yénden
ogretmen vyetersizligi ve bireysel farkliliklar gibi nedenlerden dolayi ortaya ¢ikmistir
(imer 2000). Bilgisayar teknolojisi, bilgileri isleyen, matematiksel islemleri hizli bir
sekilde sonuclandiran, yeni bilgiler elde edebilen, mantiksal islemler yapabilen ve elde
ettigi bilgileri saklayabilen bir teknolojidir (Baki 2008). Son derece esnek bir yapiya
sahip olan bilgisayarlar, 6zel hazirlanmis 6gretim programlari araciligiyla 6grenme-
ogretme sirecinde zengin yasantilar olusturabilmektedir (Ogit vd. 2004). Bu
Ozelliklerinden dolay! bilgisayarlarin, gerek sinif igi 6gretimde gerekse sinif ortami
disinda gerceklestirilen 6gretimi zenginlestirmesi, 6nemli bir alternatif 6gretim yontemi
olarak egitim literatiiriinde yer almasini saglamistir (Giines 2007). 2005’te ilkogretim
mufredatinda yapilan degisikliklerle bilgisayarlar, 6gretim surecinin her asamasina dahil
edilmistir.  Halis (2002)’e gbre Dbilgisayarlar egitimde asagidaki amaglarla
kullaniimaktadir:
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Cizelge 2.1. Bilgisayarin Kullanim Amaci

Kullanim Amaci Ornek Kullanim
idari amach Muhasebe ve Rapor Olusturma
Kayit
Stok
Ders Programlarinin Hazirlanmasi
Bilgisayarlart Ogrenme Bilgisayar Okur-Yazarli§i

Bilgisayar Miihendisligi

. . Ogretici Programlar
Bilgisayar Araciligiyla Ogrenme Alistirma Programlari
Benzetisim Programlari
Ogretici Oyunlar
Testler

Bilgisayarlarin egitimde kullaniimasi, bilgisayar destekli 6gretim (BDO) kavraminin
ortaya ¢ikmasina yol acmistir. Ogrencinin Karsilikli etkilesim yoluyla eksiklerini ve
performansini tanimasini, dénutler alarak kendi 6grenmesini kontrol altina almasini;
grafik, ses, animasyon ve sekiller yardimiyla derse yonelik ilgisinin artmasini saglamak
amaciyla egitim ve 6gretim surecinde, bilgisayardan yararlanma ydntemine Bilgisayar
Destekli Ogretim, kisaca BDO denir (Baki 2002). BDO, bilgisayarin 6gretimde,
6grenmenin meydana geldigi bir ortam olarak kullanildigi, 6gretim surecini ve 6grenci
motivasyonunu gugclendiren, dgrencinin kendi 6grenme hizina gore yararlanabilecegi,
kendi kendine 6grenme ilkelerinin bilgisayar teknolojisi ile birlesmesinden olusmus bir

ogretim yontemidir (Usun 2004).

Sahin ve Yildinm 1999’a gore bilgisayar destekli Ogretim, Ogretim sirecinde
ogrencilerin bilgisayarda programlanan dersler ile etkilesimde bulundugu, 6gretmenin
rehber ve bilgisayarin ortam roli Ustlendigi etkinliklerdir. Giines (2007), bilgisayar
destekli Ogretimi; ders iceriginin ogrencilere bilgisayarlar araciligi ile sunulmasi
seklinde tanimlarken, Hancer (2005), dgrencilerin motivasyonlarini arttirarak derse
yonelik ilgilerini uzun slre canlh tutan, kisisel calisma olanagi saglayan ve hazirlanan
ders programlari ile bilgisayar teknolojisinden yaralanarak 0Ogretim surecinin

gerceklestirilmesi olarak tanimlamistir.
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Seferoglu (2006) ise, BDO’yii asagidaki sekillerde tanimlamistir:

e BDO, bilgisayarla 6gretme sirecidir.

e BDO, dgretme araci olarak bir bilgisayar programini kullanan, bireysel 6gretme
strecidir.

e BDO, bir bilgisayari (ve bir bilgisayar programini) kullanan birisi tarafindan
ogrenilebilecek bilgi ve beceriler sunan egitsel bir bilgisayar programidir.

e BDO, bir alanin 6gretiminde bilgisayarin 6égretmen ve 6grenciye yardimci bir
arag olarak kullaniimasini ifade etmektedir.

e BDO, 6grencinin bir bilgisayar basinda, gosterecedi tirlii tepkileri goz éniinde
bulundurarak hazirlanmis ders yazilimi ile karsilikh etkilesimde bulunarak kendi

6grenme hizina gore kullanabilece@i 6gretim tlrudur.

Yalin (2006)’a gore BDO; bilgisayarlarin sistem icine programlanan dersler yoluyla
ogrencilere bir konu veya kavrami 6gretmek ya da dnceden kazandirilan davranislari
pekistirmek amaciyla kullaniimasidir. Senemoglu (2003) ise bilgisayar destekli
ogretimi; "Ogrencilerin bilgisayar programlari aracihgiyla 6grenmeyi gerceklestirdigi,
ogrenmelerini izleyip kendi kendini degerlendirebildigi bir 6gretim bigimidir.” seklinde

tanimlamistir.

2.1.1. Bilgisayar Destekli Ogretimin Amagclari

Bilgisayar destekli 6gretim, bilgisayari 6gretim siirecine dahil ederek, hem 6grencilere
kendi hizlarinda 6grenebilecekleri bir 6gretim ortami saglamayi, hem de 6gretimi daha
etkili ve eglenceli bir hale getirmeyi amaglamaktadir.

Barker ve Yeates (1985)’e gore bilgisayar destekli 6gretimin amaclari sunlardir (Usun
2004) :

o Geleneksel 6gretim yontemlerini daha etkili hale getirmek,
e  Ogrenme siirecini hizlandirmak,
e Zengin bir materyal saglamak,

e Ucuz ve etkili 6gretimi gergeklestirmek,
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e Gereksinimlere dayal 6gretimi gerceklestirmek,
e Telafi edici 6gretimi saglamak,
e Ogretimde stirekli olarak niteligin artmasini saglamak,

e Bireysel 6gretimi gerceklestirmek.

Seferoglu (2006) ise BDO’niin amaglarini asagidaki sekilde siralamistir:

e Ogrencinin motivasyonunu arttirmak,

e Ogrencinin bilimsel diisiinme yetenegini gelistirmek,

e Grup calismalarini desteklemek,

e Ogretme yontemlerini genisletmek,

e Ogrencinin kendi kendine 6grenme yetenegini gelistirmek,

e Ogrencinin ileri diizey dusiinme becerisinin gelistirilmesini desteklemek,
e Mantik yolu ile problemlere ¢6ziim bulmayi desteklemek,

e Hipotez kurmaya cesaretlendirmek.

Bilgisayar destekli 6gretimin belirtilen bu amagclarina ulasiimasi surecinde bu 6gretim
yonteminin yarar ve sinirhhiklarinin bilinmesinin 6nemli oldugu dustinidlmektedir. Bu
nedenle, bilgisayar destekli oOgretimin yararlarina ve sinirhiliklarina asagida yer

verilmistir:

2.1.2. Bilgisayar Destekli Ogretimin Yararlari

Bilgisayar destekli 6gretimin yararlari asagidaki sekilde belirtilmistir (Usun 2004):

e BDO, ogrencileri stirekli aktif tutar. Ogrenci, bilgisayarin Uretecedi sorulara
yanit vermesi gerektigi ve ancak konu Uzerinde distnerek bir sonraki adima
gecebilecegi icin strekli aktif olmak zorundadir.

e Her 6grenciye kendi hizinda bir 6grenim saglar.

e Bu yontemde her 6grenci, 6grendigi konu ile ilgili olarak sordugu sorulara yanit
alabilir. Siniflarin  kalabalik olmasi, zamanin sinirli olmasi ve bireysel

farkhhklar nedeniyle o6grencilere soru sorulmayabilir. Bilgisayar destekli
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ogretimde 6grenci bilgisayarla etkilesim kurarak, istedigi anda konu ile ilgili
sorular sorarak yanitlarini alabilmekte ve istedigi kadar tekrarlayabilmektedir.

e Laboratuvar ortaminda yapilmasi tehlikeli ve pahali olan deneyler benzetisim
yontemi ile kolaylikla yapilabilmektedir.

e Bilgisayar destekli egitim ile ilgili konular 6grencilere daha kisa sirede ve
sistemli bir sekilde ogretilebilir.

e Ogrenci, kendisine ait kisisel bir 6grenme ortaminda rahatlikla calisabilmektedir.

e Ogretim programi 6grencinin  6grenme ile ilgili gereksinimine gore
hazirlanabilir. ~ Ogretim  amagclarinin ~ siralanist ~ 6grencinin -~ 6grenme
davranislariyla belirlenir.

e Ogrenim kiicuk birimlere indirildigi icin, basari bu birimler tizerinde siralanarak
gerceklestirilir.

e Ogrenci kendi calismasina ragmen, 6gretmen tarafindan siirekli denetlenebilir ve
gerektiginde mudahale edilebilir.

e Bedensel ya da zihinsel 6zirli 6grenciler, 6zel olarak diizenlenen bilgisayar
destekli 6gretim ortaminda bireysel 6grenme hizlarina goére ilerleyebilirler.

e Ogretmeni, dersi tekrar etme, 6dev diizeltme vb. gorevlerden kurtararak ona

ogrencilerle daha yakindan ilgilenme ve verimli calisma zamani ve olanagi tanir.

Keser (1998) bilgisayar destekli 6gretimin yararlarini asagidaki sekilde siralamistir (akt.
Ogut vd. 2004):

* Anlasilmayan noktalar 6grenci tarafindan istenildigi kadar tekrar edilebilir.

« Ogrenme sirasinda baskasina bagimlilik s6z konusu degildir. Her 6grenci kendi
6grenme hizinda 6grenim saglar.

 Bilgisayar destekli 6gretimin uygulanmasi sirasinda ogrenci derse aktif olarak
katilmak zorundadir.

* Hatalar, eksikler 6grenme sirasinda aninda gorular ve dizeltilir.

« Yanhisa karsi hosgorii vardir. Ogrencinin her zaman yemden cevaplama sansi vardir.

« Ogrencilerin derse karsi olan ilgilerini her zaman canli tutar.
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Bilgisayar destekli 6gretimin yukarida agiklanan yararlarinin yaninda bazi sinirliliklari

da mevcuttur. Her &gretim yodnteminde oldugu gibi bilgisayar destekli 6gretim

yonteminin de uygulanma strecinde meydana gelen sinirhiliklar asagida aciklanmistir.

2.1.3. Bilgisayar Destekli Ogretimin Sinirliliklari

BDO’niin sinirhiliklari Usun (2004)’a gére asagidaki gibidir:

Ogrencilerin Sosyo-Psikolojik Gelisimlerini Engellemesi: Bazi uzmanlara
gore, Dbilgisayarlarin  6gretimi  bireysellestirmesi, 6grencinin sinif icinde
arkadaslari ve 6gretmenleriyle olan etkilesimini azaltmaktadir. Baska bir deyisle,
yazilimlarin gorsel-isitsel 6zelliklerinden dolayr ¢ocugun ilgisini ¢ekmesi ve
Ozellikle de egitimsel oyunlarda ¢ocugun saatlerce bilgisayar basinda kalmasi
gibi 6zellikler nedeniyle, cocugun yasitlariyla ve diger bireylerle olan etkilesimi
azalmakta ve bu durum c¢ocugun sosyo-psikolojik gelisimini olumsuz yonde
etkilemektedir. Bu ylzden, materyallerin sinif icinde etkin ve basarili
kullanimlarinda 6gretmenlerin roll oldukga buyuktur. Sinif icinde kullanilacak
ogretimsel yazilhimlarin seciminde de, 6grenmeyi bireysellestirmesi kadar,
ogrencinin diger ogrencilerle etkilesimini saglayan yazilimlarin secilmesi,

ogrencinin sinif icindeki sosyo-psikolojik gelisimini destekleyecektir.

Ozel Donanim ve Beceri Gerektirmesi: Bir egitim yaziliminin kullanilabilmesi
icin mutlaka gerekli donanimin bulunmasi gerekir. Siniflarin ya da okullarin
bilgisayar destekli egitim icin gerekli donanimlara erisimi bazen zor ve pahali
bir strec olabilmektedir. Ogretimsel yazilimlarin  kullanilabilmesi igin
bilgisayara ek olarak 6zel donanimlara da ihtiya¢ duyulabilir. Bilgisayar destekli
egitim ortaminda donanim ve yazilima strekli yatirim yapilmasi gerekliligi goz
ardi edilemeyecek bir gercekliktir. Bilgisayar destekli egitim materyallerinin
kullanimi icin hem &grencinin, hem de ogretmenlerin bazi 6zel bilgi ve
becerilere sahip olmasi gerekir. Her ne kadar ginimuzdeki yazilimlar
kullanicilarin en az duzeyde bilgisayar bilgilerini gerektirse de, bilgisayar

okuryazari olan ogrenci ve 6gretmenlerin BDO’den en yiiksek faydayi
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sagladiklari yadsinamaz bir gercekliktir.

Egitim Programini Desteklememesi: Ogretimde kullanilan her materyalin,
egitim programini destekleyici ve programda belirlenen ama¢ ve hedefleri,
ogrenciye kazandirici nitelikte olmasi gerekir. Aslinda, her turli 6gretimsel
etkinligin amaci, egitim programinda belirtilmis ama¢ ve hedeflerin
kazandirilabilecegi 6gretim ortamlarinin yaratilmasi ve 6grenciye sunulmasidir.
Ancak var olan bircok egitim yazilimi bu ézellikten yoksundur. Bu yazilimlarin
bircogunun egitim programiyla bir tutarhlik gostermemesi, BDO’niin sahip

oldugu sinirliliklarin basinda gelmektedir.

Ogretimsel Niteliginin Zayif Olmasi: Program uygunlugunun yaninda, egitim
yazilimlarinin  6gretimsel olarak da etkin 6grenme ortamlarini 6grenciye
sunabilmesi gerekir. Egitim yaziliminin tiri ne olursa olsun (alistirma,
benzetisim ve benzeri), her turli yazilim 6gretim tasarimi ilkelerine uygun

olarak gelistirilmelidir.

Yakar (2005) ise BDO’niin sinirhliklarini asagidaki sekilde belirtmistir:

Maliyetinin fazla olmasi: Gunimizde en disuk bilgisayar fiyati 500$’dan
baslamaktadir. Bu fiyattaki bir araci satin almak, Turkiye’deki insanlarin
ekonomik sartlari dikkate alindiginda bir¢ok kisi i¢cin mumkin degildir. Okullara
en az 20 bilgisayarl laboratuvarin kurulmasi da bilgisayarin maliyeti yuziinden
oldukga zordur. Bunun yaninda uygulanacak yazilimlarinda maliyeti

bulunmaktadir.

Bilgisayar Kullananlarin bilgisayarla ilgili ytksek beklentileri: Bilgisayarin
6grenme ortaminda kullanilmasi ile harikalar yaratilacagini, tim problemlerin
cozulecegini, daha az calismayla ¢ok is yapilacagini, 6grenmenin ve dgretmenin
daha kolaylasacagini disunen ogretmenler ve 6grenciler bu duslncelerinin
gerceklesmedigini  goriince  bilgisayara  yonelik ~ olumsuz  tutumlar
olusturabilmektedirler.

36



Bilgisayarin sinirli 6zel hedefleri gerceklestirmeye yonelmesi: Bilgisayar
programlarinin bircogu bilissel hedefleri gerceklestirmek icin hazirlanmistir.
Bilissel hedeflerle ilgili olan programlar bilgi ve kavrama gibi distk diizeyleri
gerceklestirmeye yoneliktirler.

Program Uretiminin kulfetli olmasi: Bilgisayarda tasarlanan 6gretim
materyalleri, cogunlukla yiiksek diizeyde uzmanlardan olusan bir ekibin yorucu
calismasini gerektirir. Yazilimlarin izin alinmaksizin kopya edilmesi, 6zel
sirketleri ve wuzman programcilari kaliteli yazilimlar Gretmekten uzak

tutmaktadir.

Yaraticiliga imkan veren bilgisayar programlarinin az Uretilmesi: Ote
yandan bilgisayarda uretilen programlar vyaraticihgr goéz ardi etmektedir.
Bilgisayarlar, programlarin komutlarini yerine getirmektedir. Bu programlar
onlari yonetmektedir. Programlari da kisiler ve ekipler tretmektedirler. Bu
programlara verilen bazi yaratici ve orijinal cevaplar programlayici tarafindan
disundlmediginden bdyle bir ihtimale yer verilmeyecek ve ylklenmeyecektir.
Dolayisiyla bilgisayar da bu cevaplari yanhs kabul edeceginden yaraticiligi
engellemektedir.

Bilgisayarin yeniliginin sénmesi: insanlar hayatin her alaninda bilgisayarlarla
karsilasmaktadirlar. insanlarin bilgisayarlarla sirekli etkilesim halinde olmalari,

bir sure sonra bilgisayara yonelik motivasyonlarinin azalmasina yol agmaktadir.

Saglik Sorunlari: Bilgisayar bir takim saglik problemleri de dogurmaktadir.
Bilgisayarin cevreye radyasyon yaydigi bilinmektedir, yakindan kullanildigi icin
sorun daha da buylmektedir. Her ne kadar disik radyasyonlu ekranlar ve
radyasyonu engelleyecek filtreler icat edilmisse de radyasyonu tam olarak
engelleyecek ya da ortadan kaldiracak teknikler henliz bulunamamistir.
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2.2. Bilgisayar Destekli Ogretim Uygulamalari

Bilgisayarin egitim-6gretim faaliyetlerinde siklikla yer almasi, derslerde farkli 6gretim
yontemlerinin kullanilmasini gerektirmistir. Bilgisayarlar kendilerine verilen komutlari
hizl bir sekilde isleyerek aninda donut vermekte ve yapilan islemleri daha kolay, hizl
ve guvenilir bir hale getirmektedir. Bu &zelliklerinden dolayi bilgisayarlarin 6gretim
sirecinde  kullanimi  yayginlasmistir.  Ogretim  siirecinde  bilgisayar  destekli
uygulamalarin, davranislari pekistirmede ve &grencilerin bilgiyi bireysel olarak
yapilandirmalarinda etkili oldugu bir¢ok arastirmada belirtilmistir (Akpinar 1999; Ari
ve Bayhan 1999; Baki 2002; Yigit 2002; Ural 2009).

Bilgisayarlarin 6gretimde kullaniminin bircok farkli uygulamasi bulunmaktadir. Bu
uygulamalar asagidaki sekildedir (Glines 2007):

e Ogretim yazilimlari

Hiper metin ve hiper ortam

Sanal gerceklik

Yapay zeka

Zeki 6gretim yontemleri

Bu uygulamalar icinde en fazla dikkat ¢ekeni ise 6gretim yazilimlar olarak kabul
edilmekte ve hatta bilgisayar destekli 6gretimin basarisinin 6gretim yaziliminin kalitesi

ile dogrudan orantili oldugu ileri surilmektedir (Numanoglu 1990; akt. Tankut 2008).

2.2.1. Ogretim Yazihmlari

Yazilimlar, bir programlama dili kullanilarak bilgisayarin gesitli islevler kazanabilmesi
icin Uretilen programlardir (Demirel ve Altun 2009). Ogretim yazilimlari ise cd-rom’a
aktarildiginda 6grenciler ve 6gretmenler tarafindan, bilgisayar a@i sunucusuna
kuruldugunda aga bagl olan butin bilgisayarlar tarafindan kullanilabilen, internet
ortamina aktarildiinda ise internete bagh olan her yerden istenildigi zaman
kullanilabilen yazilimlardir (Ayta¢ 2006). Kazu ve Yavuzalp (2008) ise Ogretim

yazilimlarini, “belli bir konunun ya da problemin dgretilmesinde, bilgisayar ortamindan
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faydalanilarak konuyu daha gorsel ve isitsel hale getirerek dgretim siirecini kisaltmayi

hedefleyen bilgisayar ortaminda hazirlanmis yazilimlardir” seklinde tanimlamislardir.

Bu yazilimlar, 6gretim ortamlarini eglenceli hale getirerek 6grencilere somut yasantilar

saglamakta ve kendi hizlarinda 6grenmelerine yardimci olmaktadir.

Halis (2001), 6gretim yazilimlarinin dnemini ve hazirlanisinda dikkat edilecek hususlari

asagidaki sekilde belirtmistir:

Gelistirilen yazilimlarin ara yuizleri birka¢ dakikada kavranip cozilebilecek
nitelikte olmahidir. Kullanimi karmasik veya zor olan bir program 6grenme
sirecini olumsuz yonde etkileyebilir.

Kullaniciya dost bir program, dégrencinin programi nasil kullanacagindan ¢ok
icerik Uzerinde yogunlasmasina imkan saglar. Dolayisiyla bu alandaki
arastirmalar daha az stresli ara yuzler yapmaya yoneliktir.

Ara yiizlerin somut ve gorilebilir olmasi, etkili bir yonlendirme saglamasi,
esnek bir yapi icermesi, basitlik ve uyumluluk ilkelerine uygun olmasi, iyi bir
bilgilendirme ve kontrol saglamasi, tasarimcinin en ¢ok dikkate aldig
konulardir.

Tasarlanan programin 6zellikle iceriginin 6grenmeyi kolaylastirma, 6ziimseme,
zihinde tutma ve tekrar kullanima agik sekilde diizenlenmesi ve mutlaka bilgiyi
uyarici, 6grenmeyi tesvik edici, etkili ve yeterli sekilde sunmasi gerekir. Meni
ve giris sayfasi ogrenciye 6grenme amaclarini basarmasini saglayacak bilgi
icermelidir.

Mentler hatirlamayr kolaylastirmak amaciyla basliklar icermeli, her ekran ana
baghklarla uyumlu olmalidir. Sunulan materyaller anlamli olmalidir. ilk ve son
ekranlarin 6grenme Uzerinde etkisinin oldugu savunulmustur.

Gelistirilen yazilimlar, esnek olmali, 6grenci ve 6gretmenin kendi beceri ve
bilgilerini programa katarak, 0zgin calismalar ortaya c¢ikarmalarina firsat

vermelidir.

Vural (2004)’a gore ise bir egitim yazihminda bulunmasi gereken 6zelikler asagidaki
sekildedir:
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e Mifredat programina uygunluk: Bir egitim yaziliminin mifredata uygunlugu,
bu yazilimin igeriginin mufredata uyumluluguna baglidir. Bir egitim yazihmi
hazirlanirken mufredatta ilgili oldugu dersin icinde bulunan bilgiler ve beceriler
dikkate alinarak, yazilimin mifredat programlarina yeteri dizeyde uyumlu

olmasi saglanmalidir.

e Ogrenmeye motive etme ozelligi: Bir egitim yazilimi, 6grencilerin 6grenmeye
yonelik zihinsel aktivitelerini harekete gecirmeli ve gelistirmelidir. Ogrenciye

kendi kendine 6grenme istegini ve yeteneklerini kazandirmahdir.

e Kullanishhk: Kullanigh bir egitim yazilimi, 6gretmenin egitim 6gretim islerini
daha hizli ve etkin bir bicimde kolaylastiran egitim yazilhimidir. Egitim
yazilimlari, diger 6gretim materyallerine gore sunulan konunun anlatiminda

ogretmenler i¢in daha ¢ok avantaj saglayacak bicimde hazirlanmalidir.

e Kullanim kolayhgi: Egitim yazihminin kullanim &zellikleri, 6gretmenler ve
hedef 6grenciler icin kolay kullanim saglayacak sekilde tasarlanmalidir. Egitim
yazihminin  kurulumu fazla bilgisayar bilgisine gereksinim duyulmadan
ogretmenler ve ogrenciler tarafindan kolayca yapilabilmeli ve yazilimlarin
kullanici araylzi 6gretmenin ve 6grencinin isini kolaylastirici 6zelliklere sahip

olmalidir.

e Bilgisayar teknolojisinin ve gelismis imkanlarinin kullanimi:  Egitim
yaziliminin  turine gore, konu iceriginin  sunulmasinda multimedya
teknolojisinin bitin imkanlart uygun bir bigimde kullanilmalidir. Yazilimin
icindeki bitin multimedya araclari, gelismis multimedya teknolojilerini

kullanarak, kullanicilar igin kolayca anlasilir kalitede olmahdir.

Halis (2002)’e gore etkili bir yazilimin 6zellikleri sunlardir:
e Etkili bir yazilim, igerdigi dersin hedeflerine gore yapilanmistir.

e Etkili bir yazilim, 6grenci 6zellikleriyle uyumludur.
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Etkili bir yazilim, 6grenci katilimini ve etkilesimi artirici niteliktedir.

Etkili bir yazilim, bireysel 6gretim saglar.

Etkili bir yazilim, 6grenciyi giduler ve bunu ders boyunca devam ettirir.
Etkili bir yazilim, 6grenciye geribildirim saglamada yeterlidir.

Etkili bir yazihm, 06gretim ortamina uygun ve oOgretmeni destekleyici
niteliktedir.

Etkili bir yazihm, o6grenci performansini dogru ve uygun sekilde
degerlendirir.

Etkili bir yazilim, ogretim tasarimi ilkeleri g6z ©nine alinarak

gelistirilmistir.

MEB (2009), yazilimlari kullanirken dikkat edilmesi gereken noktalardan en énemli

olanlarini asagidaki gibi belirtmistir:

Ogretmen, materyali kullanmadan 6nce iyi tanimali ve kullanimi ile ilgili
deneyim kazanmahdir.

Ogrenciler ilk karsilastiklarinda 6ncelikle materyali tanimaya calisacaklardir.
Bu nedenle 6gretmen oOgrencilerin materyali tanimasi igin olanak
saglamalidir.

Materyal kullanilarak tamamlanan etkinliklerin sonucunda 06grenciler
edindikleri bilgi ve deneyimleri sinif ile paylasmalidir.

Ogrenciler, materyalle yapti§i etkinlik sonucunda ulasilan bilgileri kendi
cumleleri ile ifade etmelidirler. Eger 6grencinin gelisim dizeylerine uygun
ise ulastiklari sonucu matematik ctimlesi olarak yazmalidirlar.

Ogrenciler, materyalleri kullanmayi sadece oyun olarak gérmemelidir. Bu
slirecte matematikle ugrastiklarinin  ve bunun matematigi daha iyi
o6grenmelerini sagladiginin farkina varmalidirlar.

Ogrenciler, materyalleri kullanirken 6zenli olma ve materyallerin

kaybolmamasina dikkat etme becerileri kazandiriimalidir.

BDO’niin hedeflenen amaglara ulasabilmesi icin 6gretim yazilimlarinin yukarida

belirtilen 6zellikleri tasimasi 6nemlidir. Ogretim yazilimlari, amaclarina gore degisik
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sekillerde siniflandiriimaktadir. Usun (2004), bilgisayar destekli 6gretim yazilimlarini
asagidaki sekilde siniflandiriimistir:

e Ozel ders yazilimlari,
e Alistirma ve tekrar yazilimlari,
e Benzetisim yazilimlari,

e Egitsel oyun yazilimlari,

2.2.1.1. Ozel Ders Yazilimlari

Bu tlr yazihmlar belli bir konunun 6gretiminde kullaniimaya yonelik olarak gelistirilen
yazilimlardir. Ozel ders yazilimlari, konu ile ilgili bilgi veren bir giris bolimi ile
baslayarak 6grenciye bilgiyi sunma, bu bilgiye yonelik soru sorma, 6égrencinin cevabini
alma, cevabi degerlendirme ve uygun bir geri bildirim verme etkinliklerinden olusur
(valin 2006).

Sekil 2.1: Ozel ders yaziliminin genel yapisi ve akisi

Bilginin |51 soru-Cevap

@

Kapanig Geri Bildirim |&——| Degerlendirme

Girig Boliimii

Bu yazilimlar égrencilere istedikleri kadar tekrar yapma olanagi saglamakta ve 6gretim
suresini kisaltarak bu zaman esnasinda daha fazla uygulama yapma imkani da

vermektedir (Usun 2004). Bu yazilimlar sayesinde her dgrenci bilgisayarla birebir

42



etkilesimde bulunarak, kendi seviyesinde ilerleme olanagi buldugundan, 6gretim daha
etkili bir sekilde gerceklestirilebilir.

2.2.1.2. Ahistirma ve Tekrar Yazilimlari

Alistirma yazilimlari 6égrencilerin daha dnce 6grendikleri bilgileri pekistirecek ve tekrar
yapmalarini saglayacak sekilde gelistirilen yazilimlardir. Bu yazilimlarin amaci kisa
stireli hafizaya yerlesen bilginin uzun sireli hafizaya gecisini saglamak, yani kaliciligini
arttirmaktir (Vural 2004). Alistirma yazihimlari, dersin amaclari hakkinda bilgi veren bir
giris bolimi ile baslayarak her bir adimda 6grenciye belirli bir konu hakkinda soru
sorma, ogrencinin cevabini dogru ya da yanlis olarak degerlendirme ve uygun bir
geribildirim verme etkinlikleri ile devam eder. Bu etkinlikler asagidaki sekilde
gosterilmistir (Yalin 2006).

Sekil 2.2: Alistirma ve tekrar yaziliminin genel yapisi ve akisl

Alistirma Yanit
Maddesi

Giris Bolimii

Kapanis Geri Bildirim || Degerlendirme

Arastirma yazilimlari 6grenilen bilgileri pratige dokme imkani vererek bilgilerin
kalicthginin saglanmasina yardimci olur. Ayrica bu yazilimlar, soru bankasi gibi
calismanin yani sira sorulari aninda degerlendirme ve 6grencilere hangi konularda ne

tir problemler ¢ozmeleri gerektigini 6nerebilme gibi olanaklar da sunarlar (Usun 2004).
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2.2.1.3. Benzetisim (Similasyon) Programlari

Benzetisim sinif icinde bir olay, durum ya da problemin gercege uygun olarak
gelistirilen bir model ya da yakin kosullari olusturularak égrenmenin gerceklestigi bir
ogretim yontemidir (Usun 2004). Benzetisim yazilimlari, 6grencilere gercek hayatta
karsilasabilecek durumlari risklerden uzak sekilde sinif ortaminda sunmayi saglayan
yazihmlardir. Vural (2004), bilgisayarla benzetisimi “gercedin belli bir kisminin
gorinimunin, bilgisayarda bir modelinin olusturulmasi yoluyla elde edilmesi ve bu
olusumun davranisinin deneyler yapilarak incelenmesiyle, gercek sistemin davranisi
konusunda bilgi edinme sireci” olarak tanimlamistir. Bir benzetisim yazilimi ¢ temel
unsurdan meydana gelir (YYalin 2006).

e Senaryo

e Modelleme ve

e Ogretim taktik ve stratejileri

lyi bir benzetisim programinda bulunmasi gereken en onemli 6zellik, programin
ogrenciyi guduleyebilmesi ve esinlenmesini saglamaktir (Price 1991). Bu uygulamada
ogrenci olasi yanhslarini kolayca gorebilir ve kimseye zarar vermeden, gereksiz
malzeme kullanimina yol agmadan olay! izleyebilir ve yapabilecegi etkinlikleri daha
somut olarak gorme olanagina kavusur (Hangll 2010). Bdylece, 6grencilerin
ogrendikleri bilgilerin gercek yasamla baglantisi zararsiz ve ekonomik bir sekilde
kurulmus olur ve ogrencilerin bilgileri yaparak-yasayarak somut bir sekilde elde

etmeleri bilginin kaliciligini artirir.

Bu arastirmada tasarlanan yazilimin 6grencilere konuyu oyun oynayarak ogretme
misyonunun bulunmasindan dolay! arastirmada kullanilan yazilim, egitsel oyun
yazilimlari kategorisinde yer almaktadir. Bu nedenle egitsel oyun yazilimlari bu

bolimde detayh olarak agiklanmistir.
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2.2.1.4. Egitsel Oyun Yazilimlari

Egitsel oyun yazilimlarindan bahsetmeden énce egitsel oyunlar hakkinda fikir sahibi
olunmasi gerektigi dustnulduginden bu bélimde 6ncelikle oyuna ve oyunun 6gretimde

kullanimina yer verilmistir.

Oyun kavrami igin literatlirde degisik tanimlara rastlanmaktadir. Tlrk Dil Kurumu oyun
kavramini “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
eglence” seklinde tanimlamistir (Turk Dil Kurumu SézlGga). Usun (2004), oyunu
“bireyin fiziksel ve zihinsel yeteneklerini gelistirici, yasantiyr zevkli kilici, sanatsal ve

estetik nitelikleri ve beceriyi gelistirici etkinliklerdir” seklinde tanimlamistir.

Oyunu, bir iyilestirme amagclanarak bir materyalle yaklasimin genel adi olarak
tanimlayan Ulutagdemir (2007), oyun kavraminin i¢inde resim ¢izmek, siir ve masal
okumak, boya yapmak, kumla oynamak, saklambag, hayvan taklitleri yapmak gibi
etkinliklerin yer aldigini ifade etmistir.

Oyun; kendi icinde bir sona sahiptir, kendiligindedir, zevk almak icin yapilan bir
etkinliktir, sistemli bir yapidan yoksundur ve dissal baski ve kurallardan bagimsizdir
(Ozenmis 2000). Oyun; cocudun, insanin ve hatta tim canhlarin hayatinda énemli bir
yeri olan, her yasta farkli amaclar icin yararlanilan ve egitim ve gelisime 6nemli katkilar
sunan vazgecilmez bir etkinliktir (Malta 2010).

Akandere (2006) oyunu, “sanatsal deger tasiyan, insanlari estetik acidan gelistiren, ayni
zamanda cosku ve haz veren beceri isteyen gosterilerdir” seklinde tanimlarken, Donmez
(1999) ise oyunu “Belli bir amaca yonelik olan veya olmayan kuralli ya da kuralsiz
gerceklestirilen fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi fiziksel,
bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, gercek hayatin bir parcasi ve

cocuk icin en etkin 6grenme surecidir” seklinde agiklamistir.

Stadsklev (1969) oyun kavramini, belli kurallar altinda dizenlenen bir yarismada

kazanan birinin olmasi icin yapilan faaliyet seklinde acgiklamistir. Saban (2002), oyunu
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cocuklarin duygusal c¢atismalarini ¢cozmelerine, dunya hakkinda cesitli hipotezler
gelistirip onlari test etmelerine, toplumdaki cesitli sosyal rolleri ve statileri
kesfetmelerine ve akranlari ile iyi iliskiler kurmaya yarayacak sosyal becerileri
gelistirmelerine yardimci olan etkinlikler olarak tanimlamaktadir. Demirel ve Altun
(2009) oyunu, katilimcilarin belli kurallara uyarak, belirli hedeflere ulasmaya

calistiklar bir etkinlik olarak nitelendirmistir.

Esen (2008) oyunu, yetiskinler ve ¢ocuklar arasinda iletisim kurmay! ve cocuklarin
dunyasina girmeyi saglayan en etkili yol seklinde ifade etmistir. Oyun, ¢ocugun icinde
bulundugu kosullar cercevesinde gercek dunya ile hayal diinyasi arasinda olusturdugu

bir kdprudur (Gungérmus 2007).

Ural (2009), oyunun 6zelliklerini asagidaki sekilde 6zetlemistir:

e Oyun yasamsal ihtiyaclari karsilama amaciyla yapilmaz. Fakat oyun igerisinde
yapilan etkinlikler, yasamsal ihtiyaclari karsilamak icin yapilacak etkinliklere
alistirma teskil eder.

e Oyun kiside doyum yaratir.

e Oyunda katilimci etkindir.

e Oyun kurallari, roller ve araclar sabit olmak ve gercek hayata uygun olmak
zorunda degillerdir. Bu da kiside olusabilecek gercede benzetme baskisini
azaltir.

e Oyun kisiye zarar gérmeden hata yapma imkani verir. Bu da yapilan hatalardan
elde edilen deneyimler ile 6grenmeyi saglar.

e Oyunda yapilan hatalar, kiside distik diizeyde stres ortaya ¢ikarirken elde edilen
basarilar yuksek oranda doyum ile sonuglanir.

e Oyun basarisiz olundugu zaman getirdigi tecriibenin yaninda basarili olma
durumunda da doyum getirir. Elde edilen bu haz kisiyi tekrar oyun oynamaya
tesvik eder.

e Basari hazzinin fazla olmasi ve hayatsal diger faaliyetlerden alinan hazzin éniine
gecmesi durumunda oyun bagimlihgi ortaya ¢ikabilir.

e Oyun kiside ruhsal, sosyal, psikomotor, zihinsel vb. birgok alanda gelismeye

neden olur. Fakat gelisim oyunun amaci degil bir yan etkisidir.
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Oyun ic¢sel olarak guduilenmistir ve oyun Kisisel tercihler ile girisilmesi gereken
bir etkinliktir. Her turlu zorlama oyun kavraminin disina ¢ikmaya neden olabilir.
Oyunla ilgili Gst bilissel beceriler zor gelisir ya da hi¢ gelismez. Bu ylzden
oyunla ilgili arastirmalarda arastirmaci katilimcinin ifadelerinin altinda yatan
gercedi bulmak igin donanimli olmalidir. Ozellikle yas kiigiildiikce bu tehlike de
artar.

Oyunun tanimlanmasi, zor fakat oynayana soruldugunda gercek hayattan kesin
cizgilerle ayirt edilebilen bir etkinliktir. Kisiler yaptiklari etkinliklerin oyun mu
is mi oldugunu ¢ok iyi bilmektedirler.

Oyun basladi denilen yer ve zamanda baslar, bitti denilen yer ve zamanda biter.
Zamanda ve mekanda kesintilere ugrayabilir ama gene de zaman ve mekanla

sinirhdir.

Prensky (2001) bir oyunu oyun yapan bilesenleri 6 baslik altinda toplamistir. Bu

bilesenler asagidaki sekildedir (Cankaya ve Karamete 2008):

Kurallar: Kurallar oyunlarin sinirlarini belirler ve hedefe ulagsmak icin gesitli
yollar sunarlar.

Hedef ve amagclar: Hedef ve amaclar, oyuncuda belirli bir misyon duygusu
olusturur ve oyunu gondlli olarak oynamasini, zaman ve emek harcamasini
saglar.

Donutler (geri bildirimler): Kullanicinin oyunda nasil ilerledigi dontler
yoluyla bildirilir. Oyunda, kullanicinin yaptigi bir eylemden dolayr durum
degisikligi meydana geldiginde kullanicilara geri bildirim verilir.

Miucadele / yaris / meydan okuma / karsithk: Bu bilesenler, oyunda
kullanicinin ¢ozmeye calistigi problemlerdir. Kullanici, oyun igerisinde gercek
yasamdaki korku ve heyecani gergek tehlikeler ile karsilasmadan yasayabilir. Bu
da, kullaniciyr oyunu siirdiirmesi ve tamamlamasi icin motive eder.

Etkilesim: Oyunda, etkilesim iki agidan ele alinir. ilki, oyuncularla bilgisayarin
etkilesimidir yani bilgisayarin kullaniciya sagladigi donatlerdir. ikincisi ise;
oyuncularin oyun esnasinda birbirleri ile etkilesim icinde olmalaridir.

Sunum veya hikaye: Oyunun konusudur. Oyunun hikayesi, oyunun basinda

dogrudan verilebilecegi gibi oyunun icerinde dolayl olarak da verilebilir.
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Piaget (1962) ise oyunu, alistirma oyunlari, sembolik ve kuralli oyunlar olmak Gzere ¢

grupta ele almistir (Glngérmus 2007).
Alistirma Oyunlari: Piaget, alistirma oyunlarinin zihinsel fonksiyonlarin gelismesinde
yardimci oldugunu dolayisi ile gocugun cevresini tanirken cesitli objelerle iliski kurmasini
ve cevresi hakkinda bilgiler edinebilmesini yani sozel olmayan zek&nin gelismesini
sagladigini séylemektedir.
Sembolik Oyunlar: Baslangictaki oyunlar daha ¢ok ¢ocugun bedenini kullanarak oynadidi
oyunlardir. Piaget’e gore cocuk, iki yaslarinda farkl bir oyun tirii olan sembolik oyunla
tanisir ve kendi gerceklerini, hayal guctni kullanarak yasatmaya calisir. Oyunlarini sanki
varmis gibi oynar, 6rnedin bebeklerine anneymis gibi davranmasi onlarla evcilik oyunu
oynamasl, bir kdgit ya da herhangi bir objeyi farkli amaclarda kullanmasi gibi. Burada
cocuk dusiincelerini sozli olarak yeterince anlatamadigindan simgesel oyunla anlatma
yoluna gitmektedir. Bunu yaparken zihinsel simge ve uygulamalar tekrarlanarak
6ztimsenmektedir.
Kuralli Oyunlar: Piaget, kuralli oyunlarin ¢ocugun yasca kendinden biyiklerini taklit
etmesiyle basladigini séylemektedir. Bu tirdeki oyunlar 7-8 yaslarindan sonra oynanmaya
baslar. Boylelikle cocugun sosyallesmeye yonlendirir. Cocugun zaman icinde oynadigi
alistirma ve sembolik oyunlar gittikce azalmakta ve yerini kuralli oyunlara birakmaktadir.
Bu degisim cocudun cevresiyle iletisim kurmasini saglayarak, iliskilerini ve

sosyallesmesini olumlu yonde etkileyip dis diilnya uyumunu artirmaktadir.

EQitsel oyunlar, oyunu 6gretim surecine dahil ederek bir konunun &gretiminin
gerceklestirildigi oyunlardir. Stadsklev (1969)’a gore egitsel oyunlar, belirlenen egitsel
hedeflere ulasmak icin kullanilan faydali oyunlardir. Yigit (2007)’e gore ise ogretici
oyunlar 6grenme Urinlnd belirlemek Uzere, dnceden planlanmis ve bilgisayar oyun

programi olarak gelistirilmis bilgisayarla 6gretim yontemidir.

Dulsuk motivasyon egitimde basariyr olumsuz etkilerken, 6grenciler sikici bulduklart,
zevk almadiklari klasik egitim ortamlarinda istemeyerek rol almaktadirlar (Ural 2009).
Oyunun, égrencilerin glinlik yasantilarinda da sikhikla basvurduklari bir etkinlik olmasi
ogretim faaliyetlerinde de kullanilmasini kolaylastirmaktadir. Oyunlarin kullaniimasiyla
ogrenenler, pozitif tutum kazanirlar ve 6grenmeye daha fazla motive olabilirler (Sert
2009).
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Bircok insan giinlik hayatin mantiksal kurallarini bir tarafa birakarak yapay ortamlarda
bulunmaktan zevk alir (Demirel ve Altun 2009). Ogrenciler de, oyun ortaminda
yargilanma korkusu hissetmediklerinden dolayi kendilerini daha rahat hissetmektedirler
ve oyuna katilma istegi duymaktadirlar. Oyunla, ¢cocuklar pasif durumdan aktif duruma
gectikleri icin &grenciler diger o6gretim yontemlerine kiyasla daha dikkatlidirler
(Akandere 2006). Ogrencilerin oyunla egitimde daha dikkatli olmalari 6gretimin daha
etkili bir sekilde gerceklestirilmesine katkida bulunmaktadir. Oyun, bir buyutecin
odagindaki gibi, yogunlastiriimis bir bicimde buttn gelisimsel egilimleri kapsamaktadir;
oyunda cocuk sanki normal davranis dizeyinin (zerine sigramaya calisiyor gibidir
(Vygotsky, 1967, akt. Cankaya ve Karamete 2008). Ogrenciler maksatli aktiviteler
icerisinde bir amaci basarmak icin 6dil ya da puan kazanma isiyle mesgul olurlar
(Demirel ve Altun 2009). Ogrencilerin oyunun her asamasinda aktif olarak katilma
istekleri ogretilen konuyu 6grenme isteklerinin de artmasini saglamaktadir. Birgcok
egitimci oynayarak 6grenmenin hafizada daha ¢ok kaldigini, mukayeseli disinme ve
karar verme ustaligi kazandigini ve davranislari olumlu yonde gelistirdigini tespit
etmislerdir (Akandere 2006). Garris, Ahlers ve Driskell (2002) egitimde, oyunla
ogretim yonteminin kullanilmasi asamasinda oyun yolu ile 6grenmenin nasil olacagina

dair bir model ortaya koymuslardir. Bu model asagida verilmektedir (Yigit 2007):

Sekil 2.3: Oyun yolu ile 6grenme modeli

GIRDi SUREC CIKTI
Karar
Ders I¢erigi ~TR
7 d

Geri ,Q ,'M Sgrgu]alna OGRENME
Bildirim ', f4

Oyun / \ — j

Karakteristigi " Davranis

Yirminci ylzyihn en etkili bilgi islem araci olan bilgisayarlarin insan yasamini ve

cevresini degistirme hizi giderek artmakta, bilginin Uretilmesi, saklanmasi ve
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kullaniimasindaki kuram ve yontemlerde kokli degisiklikler meydana gelmektedir
(Demirel ve Altun 2009). Bu teknolojik degisimlere paralel olarak bilgisayarlarin
hayatimizdaki etkisinin artmasiyla birlikte egitsel oyunlar da bilgisayar ortamina
tasinmistir.  Bilgisayar, oyun sirecine oyuncaklarin bilgisayarla donatilmasi ve
oyunlarin bilgisayara yuklenmesi bigiminde katilmistir (Odabasi 1998). Bilgisayarin
esnek kullanimi ile oyunlarin birlesmesi 6grencilere eglenerek 6grenebilecekleri
6grenme ortamlari sunar. Bilgisayar oyunlari, kullaniciya gercek dinyanin disinda
ortamlar sunmakta, etkilesim icermekte ayrica kullanicinin memnuniyetini saglayacak
eglendirici 6geler tasimaktadirlar (Pagulayan vd. 2003). Ogrenci egitsel amagcli bir
bilgisayar oyunu oynarken, eglenmeyi temel alsa da, oyunun gerektirdigi kurallar
cercevesinde hareket etmek zorunda oldugundan, oyunun kurallarina uyarken bir

yandan da istenilen 6grenmeyi gerceklestirecektir (Glingérmds 2007).

Kirriemur ve Mcfarlane (2004), 6gretmenlerin ve ailelerin oyunlarin 6nemli becerilerin
gelisimini desteklediklerinin farkina vardiklarini belirtmistir. Bu beceriler asagidaki
sekildedir:

e Stratejik dustinme

e Planlama

o lletisim

e Rakamlarin kullanimi

e Tartisma becerileri

e Grup olarak karar verme

e Veriyi isleme

Garris, Ahlers ve Driskell (2002), bilgisayar oyunlarinin egitimde kullaniimasinin
nedenlerini asagidaki sekilde siralamaktadirlar:
e Bilgisayar oyunlari, 6grencilerin derse karsi motivasyonlarini artirmaktadir.
e Ogretim yontemlerinin ekseni ogrencileri aktif hale getiren 6grenci merkezli
egitim yontemlerine dogru kaymaktadir.
e Literaturdeki bazi c¢alismalar bilgisayar oyunlarinin  karmasik konularin

ogretilmesinde etkili araclar olarak kullanilabilecegini gostermistir.
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Prensky (2001)’ye gore, bilgisayar oyunlari on iki elemanin birlesiminden olusmaktadir.
Bu bilesenler asagidaki sekildedir (Glingérmus 2007):
e Oyunlar eglence formatindadir. Dolayisi ile kullaniciyi eglendirir ve zevk verir,
e Oyunlar icerisinde hareket edebilmemizi saglayan bir format icerir.
e Bu durum kullanicinin genis ve hareketli bir sekilde oyunun iginde olmasini
saglar,
e Oyunlar kurallar icerir. Kurallar, kullanicinin oyunun yapisini anlamasini saglar,
e Oyunlar amaglar icerir. Amaclar kullanicryr motive eder,
e Oyunlar etkilesim icerir. Etkilesim icinde olan kullanici surekli aktiftir,
e Oyunlar, adapte edilebilir. Bu durum bir akis iginde gercgeklesir,
e Oyunlar sonuglar ve geribildirimler icerdiginden 6grenmeyi saglar,
e Oyunlarda kazanma durumlari vardir. Kazanmak kullanicinin egosunu tatmin
eder,
e Oyunlar catisma, yarisma, meydan okuma ve karsitlik icerir.
e Oyunlardaki bu 6geler kullanicinin (st diizeyde zevk almasini saglar,
e Oyunlarin problem ¢6zme 6zelligi vardir. Problem ¢6zme, kullanicinin
yaraticihigini artirir,
e Oyunlar karsihikh etkilesim icerir. Bu kullaniciya sosyallik kazandirir,

e Oyunlarin bir hikayesi ve gosterimi vardir. Bu durum kullaniciya duygu verir.

Oyun yontemi BDO strecinde kullanildiginda bilgisayarlarin hem 6grenciye rakip, hem
puanlari gosteren skor tabelasi, hem de oyunu yoneten bir hakem gibi is gordugu,
ogretmenin ise oyunun kurallarini belirleme, 6grencilere bireysel olarak yol gosterme ve
sonuclari degerlendirme gibi daha cok rehberlige dayali gorevler Ustlendigi
gorulmektedir (Demirel ve Altun 2009). Bilgisayarlar, verileri yazilimlar araciligi ile
islemekte oldugundan, oyunlarin bilgisayar ortamina tasinmasi da, oyun yazilimlari ile
mimkin olmaktadir. Bu oyun yazilimlarinin 6gretim ortamlarinda kullaniimasi da

egitsel oyun yazilimlarinin tasarlanmasina yol agmistir.
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Odabasi (1998)’na gore, oyun amagcli uygulamalarin yapisi Sekil 2.4°deki gibidir:

Sekil 2.4: Oyun amacli uygulamalarin genel yapi ve akis semasi

GIRiS SENARYO _ OGRENCI COHZUMU
BOLUMU > VERILIR 2 ISTENIR
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OYUN
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BILGISAYAR GOZUM
VERIR

Egitsel oyun vyazilimlari, 6grenciye kazandirilmak istenilen bilgilerin oyunlarin
icerisinde gizlendigi yazilimlardir (Vural 2004). Seferoglu (2006), egitsel oyun
yazilimlarini “oyun formatini kullanarak ogrencilerin ders konularini 6grenmesini
saglayan ya da problem c¢6zme vyeteneklerini gelistiren yazilimlardir” seklinde
tanimlamistir. Giines (2007)’e gore egitsel oyun yazilimlari; 6grencilerin heves ve
isteklerinden yararlanarak, ders konularini oynayarak 6grenmelerini ya da problem
cozme becerilerini oynayarak gelistirmelerini saglayan ve 6égrenme 6gretme surecinde
siklikla kullanilan yazilimlardir. Giingérmis (2007), egitsel bilgisayar oyunlarini
ogrenciye verilmek istenen konu iceriginin dgretilmesinde, 6grenme etkinliklerine oyun

oOzellikleri katilarak hazirlanan yazilimlar olarak tanimlar.

Odabasi  (1998)’na g6re oyun amach uygulamalar, 0Ogrenciyi eglendirirken
distindtrmeyi ve degisik beceriler kazandirmayi hedefler. Egitsel oyun yazilimlari, bu
amaclarla 6gretim surecinde gesitli sekillerde kullanilabilmektedir. Kiili (2005) egitsel

oyun yazilimlarinin &grencilerin derse karsi dikkat ve motivasyonunu artiran ders
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esnasinda 6gretime yardimci bir materyal olarak kullanilabilecegi gibi derste tek basina
bir 6gretim araci olarak da kullanilabilecegini ileri sirmistir. Cankaya ve Karamete
(2008)’ye gore ise egitsel oyun yazilimlari, bilgisayar oyunlarinin motive edici ve
eglendirici 6zelliklerini barindirmaktadir ve 6gretimsel ya da egitsel amacli olarak diger
ogretim  yontemlerinin  alternatifi, tamamlayicisi ve zenginlestiricisi  olarak
kullanilabilirler. Ayrica bu yazilimlar, en cok 6grencileri 6dillendirmek ve onlarin derse
ilgilerini ¢cekmek icin kullanilmaktadir (Yigit 2007). Gunes (2007)’e gore egitsel oyun
yazilimlarinin tasarim, programlama ve degerlendirilmesinde dikkat edilmesi gereken
hususlar sunlardir:

e Yazihimda 6grencinin ne yapacagi yani hedef acik olmalidir. Ogrenci hedefini
bilerek etkinlige baslamalidir. Karmasik oyunlarda 6grencinin hedefini
6grenmesi uzun zaman almaktadir. Bu nedenle bu tiir oyunlarin daha sistematik
hale getirilmesi gerekmektedir.

e Ogrencilerin bireysel ozelliklerinin (tercihlerinin, diizey ve 6grenme hizlarinin
vb.) farkh oldugu g6z oniine alinmalidir. Farkli bilgi ve beceri dizeylerinin
secebilme, ses ya da metin kullanimina karar verebilme, sesin siddetini ve yazi
karakterinin boyutunu ayarlayabilme gibi bir takim kontrol olanaklari
ogrencilere sunulmalidir.

e Ogrenci, oyunun nasil oynanabilecegini, bilgisayarla ya da baska bir 6grenci ile
hangi kosullar altinda ve hangi hedefler icin yarisacagini bilmelidir. Yazilim
bunu saglayan mekanizmalarla donanmis olmalidir.

e Ogrenciyi rahatsiz etmeyecek formatta renk, miizik, ses ve canlandirma
6Qelerine sahip olmalidir.

e Yazilim bir yardim ve kilavuz menisiyle 6grencinin her an yardim alabilecegi
destek birimlerine sahip olmahdir.

e Yazilim siddet ve argo gibi uygun olmayan davranis ve dil 6runtuleri
barindirmamahdir.

e Yazilim icindeki oyunlarda hangi tur davranislarin ne derece odullendirilecegi
acik bir sekilde belirlenmis olmalidir. Yanlhs yanit ve yanlis davranislarin

odullendirilmesinden kagintimalidir.
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Saglikh bir egitsel oyunun hazirlanabilmesi icin asagida belirtilen yol gosterici kurallar
uygulanabilir (Bates, 2004; akt. Glingdrmus 2007):

Oyunun amagclanan net bir hedefi olmali, kullanici oyun sonunda hangi
ogrenimleri kazanacagini bilmelidir.

Egitim programlar tarafindan belirlenen amaclar iceren dokimanlarla
calistimalidir.

Hedef Kkitlenin, yani egitsel oyunu kullanacak kisilerin yas seviyelerinin
getirecegi gereksinmelere nem verilmelidir.

Cocuklarin hizla gelistigini unutmamak gereklidir. Ornegin, gencler bir oyunda
gizem kavramini severken, cocuklar oyun icerisinde kendini glivende hissetmek
isterler.

Etkilesim her zaman énemlidir ama egitsel oyunlarda etkilesim ¢ok daha fazla
on plana ¢ikmaktadir. Kullanici oyun icerisinde yaptigi her etkiye oyundan bir
tepki bekler. Ekranda olusan degisimler kullanicinin oyuna devamliligini saglar
ve gudilenmesini artirir,

EQitsel bir oyunda tasarlanan ara yiz her zaman basit tutulmahdir. Oyunun
ekrani ¢ok fazla doldurulmamali, bir seferde birden ¢ok secim sansi
verilmemelidir. Tasarlanan ekranda dugmeler buyik ve tiklamasi kolay
tasarlanmalidir. Kucik yastaki kullanicilar, imleci ekranin belirli bdlgelerine
manevra yaptiracak motor yeteneklere sahip olmayabilirler.

Kullaniciyr sik¢a 6dillendirmek gerekir. Bu édillendirme puanlarla degil onu
devam etmeye tesvik edecek geri bildirim mesajlari ile yapiimahdir. Kullanici
hata yaptigi zaman onu tekrar denemeye cesaretlendirecek mesajlar ve dogru
cevabi bulmasina yonlendirecek ipuglari kullaniimahdir.

Her yas Kitlesi icin rekabet baglayicidir. Oyun igin de kullanicinin kendisiyle
veya bir baska oyuncuyla rekabet icinde olmasi saglanmalidir.

Malone (1980) tarafindan bir oyunda olmasi gereken asamalar asagidaki sekilde

aciklanmistir:

Aktivitelerin, oyunun gerekleri ile Kisisel becerilerin tam olarak
eslestirilebilmesi igin, oyuncunun Karsilastigi zorluklarin derecisini arttirip

azaltabilecegi sekilde yapilandiriimasi gerekir.
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Aktiviteyi en azindan kavrama evresinde, aktiviteye miidahalede bulunabilecek
i¢ ya da dis uyaricilardan izole etmenin kolay olmasi gerekir.

Aktivitenin her aninda oyuncunun performansini (iyi ya da koti) acik bir sekilde
degerlendirebilecek olcit olmalidir.

Aktivite oyuncuya somut geribildirim saglamalidir.

Aktivite, cok cesitli zorluk seviyelerine sahip olmalidir, béylelikle oyuncu kendi

bakis agisiyla ilgili cok farkli bilgilere erisebilir.

Bu sekilde farkli amaclarla kullanilan bilgisayar oyunlari ¢ocuklarin olgu ve olaylari

algilama, kritik durumlara iliskin karar alma ve etkinlikte bulunma bilgi ve becerilerinin

kazanilmasina ve bilgisayarla c¢ocuk arasinda yakinlasma ve teknoloji kaltird

kazanmaya olanak saglamaktadir (Odabasi 1998). Bu yazilimlar araciligiyla égrenciler,

ogretimin herhangi bir kesitinde oyun oynayarak ve oyun icerisinde degisik faktorlere

karsi yarisarak 6grenmeleri gerekenleri daha kisa surede kazanabilirler (Gunes 2007).

Bu sekilde yararlari olmasina ragmen egitsel oyunlarin, okullarda kullanimlari sinirh

kalmis ve mifredatla entegrasyonlari yeterince saglanamamistir. Bu durumun nedenleri

asagidaki sekilde siralanabilir (Kirriemur ve McFarlane 2004):

Ogretmenlerin 6zel bir oyunu mufredatla iliskilendirmeleri ve oyunun igerik
bakimindan hatasiz olup olmadigini hizli bir sekilde ayirt etmeleri gugtar.

Okul hissedarlarini/ydneticilerini bilgisayar oyunlarinin mevcut ve potansiyel
faydalar1 konusunda ikna etmenin zorlugu.

Ogretmenlerin kendilerini oyunlara ve oyunlarin kullanimindan en iyi sonugclari
elde etme yontemlerine alistirmalari icin gereken zamanin yetersizligi.

Oyundan c¢ikarilmasi ya da g6z ardi edilmesi mimkiin olmayan gereksiz icerigin

ya da oyun fonksiyonunun dersin dnemli bir zamanini almasi.

Prensky (2001), bilgisayar oyunlarinin dgelerini ve bu 6gelerin oyuncunun ilgisine olan

faydasini asagidaki sekilde belirtmistir (Yigit 2007):
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Cizelge 2.2: Bilgisayar oyunlarinin 6geleri ve bu 6gelerin oyuncu ilgisine faydalari

Bilgisayar Oyunlarinin Karakteristigi

Bu karakteristigin, oyuncunun ilgisine faydasi

Eglence

Zevk ve memnuniyet

Oyun oynamak

Guiclt ve tutkulu bir iligki

Kurallar Yapl

Amaclar Motivasyon

Etkilesim Uygulama yapma
Sonuglar ve geri bildirim Ogrenme

Adapte olma Akis

Kazanmak Ego memnuniyeti, hazzi
Tartisma/rekabet/meydan sokuma/karsitlik Adrenalin

Problem ¢tzme Yaraticilik

Karsilikl etkilesim

Sosyal gruplar

Sunu ve hikaye

Duygu

Egitsel oyun yazilimlari égrencilerin;

e Olgu ve olaylari algilama,

e Kritik durumlara iliskin kararlar alma,

e Etkinlikte bulunma,
e Devinsel becerileri gelistirme,
e Birbirleri ile iletisim kurma,

e Teknoloji kulttrt kazanma,

e El g0z koordinasyonlarini gelistirme,

e Zihinsel becerileri

olmaktadir

kazanma gibi

Bu yararlarinin yaninda asagidaki sinirhliklar da bulunmaktadir:

e Ogrenmeye karsi eglenme

e Oyun kurallari ile gercek yasam kurallarinin karistirilmasi

e Yetersiz 6grenme (www.emu.edu.tr/olga/ bolum%2011.ppt).

Demirel ve Altun (2009), BDO’niin gerceklesme bicimlerini, yontem, tanim,

ogretmenin rold, bilgisayarin rol, égrencinin roli ve uygulamalar/drnekler agisindan

Cizelge 2.3’deki gibi aciklamistir.
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www.emu.edu.tr/olga/

Cizelge 2.3: BDO’ niin gerceklesme bigimleri
. . o N . Uygulamalar/
Yontemler Tanim Ogretmenin roli Bilgisayarin rol Ogrencinin roli Ornekl
rnekier
Icerik  6nceden
ogrenilmistir.
Ogretilen  temel | Bilgisayarin Sorular sorar. Aneeden ssterilen
noktalar ve teknik | kullaniimasindan Ogrencinin verdigi icerigi ()'grengijr Bilgisayarin donaniminin
Aligtirma | terimler - yeniden | onceki ogretimi | yanitlan Sorulara yanlt.verir. ogrenilmesi
ve incelenir. . duzenler. . degerlendlrl_r._ - Dogrulari ogrenir, | Kelime ve cumle yapilari
Farkh tirlerde | Materyalleri secer. | Aninda geribildirim anhislarint diizeltir Matematik ve fizik teorileri
degisik sorular | Ogrenciye  uygun | verir yan'is '
Uygulama dis g Y Y9 A Icerigi ve gucluk | Kavramlarin 6grenilmesi
sorulur. alistirmalari Ogrencinin diizevlerini secer
Gerekli belirler. ilerlemesini y Ger.
durumlarda  soru | Sureci kontrol eder. | kaydeder.
yanit tekrari
yaptlir.
Rekabet ortami
vardir.
Bireysel ya da . Olgulart, becerileri ve
kicuk gruplar Kurallarnl' bell_rler. . stratejileri 6grenir.
dzerinde Yol gosterir. Rakip Yarisir Tamamlama
Oyun Sonuclar kontrol Hakem . ' Sayl Gruplama
uygulanir. o Tercihte bulunur.
eder. Skor belirleyici L . Heceleme
Alistirma ve Kendisini ve sureci
uygulamalar degerlendirir.
motivasyona
dayalidir.
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Cizelge 2.4: BDO’ niin gerceklesme bigimleri (Devam)

Gercek yasam ve Sorun ¢6zumd
durumlar temsil . Tarih
- Rolleri canlandirir. . .
edilir. . . Tibbi teshisler
Gercede uygun Dersin konusu Kararlarin _ Karar verir ve is yonetimi
i modeller tanitir. sonuglarint gosterir. uygular, Laboratuvarlardaki deneysel
Benzesim olusturulur Belirsizlikleri Modeller ve Verdigi kararlarin alismalar y
3 ' aciklar. modellerin veri sonuglarini égrenir. cally

Bireysel ya da

o Rehberlik eder. tabanlarini Degerlendirme yapar.
kiglk gruplar
AR olusturur.
Uzerinde
uygulanir.
_Et!(l|€§lm Bilgi sunar.
bilgisayar ve
o . Soru sorar. o
dgrenci Materyal secer. Bilgisayarla
w7 Cevabi kontrol o
. arasindadir. Ogretimi uygular, eder etkilesimde bulunur.
Ozel Ders Yeni bilgiler organize eder. " N Sorulara yanit verir. | Birgok egitim uygulamalarinda
. Onemli noktalari ey .
sunulur. Gozlem yapar. szetler Sonuglari 6grenir.
Kavram ve Rehberlik eder. ' Sorular sorar.

ilkelerin 6gretimi Kayitlari saklar.

icin uygundur.
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2.3. Matematik Ogretimi

Bilgisayar destekli egitimin matematikle olan iliskisini incelemeden 6nce ilkdgretim
matematik ogretimi ve olasilik 6gretimi hakkinda bilgi verilmesinin faydali olacag!

dustnilmastar.

Matematik, cok genis bir kullanim alanina sahip olmasi nedeniyle farkli sekillerde
tanimlanmaktadir. Tirk Dil Kurumu sozluginde matematik asagidaki sekillerde

tanimlanmuistir:

1. Bicim, sayl ve cokluklarin yapilarini, 6zelliklerini ve aralarindaki bagintilari
mantik yoluyla inceleyen, aritmetik, cebir, geometri gibi dallara ayrilan bilim
kolu,

2. Orta dereceli ve yuksekokullarda dégrencilere bicim, sayi ve ¢okluklarin yapilart,
Ozellikleri ve aralarindaki bagintilar tzerinde uygulamaya dayali olarak belli

bilgi ve anlayislari kazandirmak amaciyla okutulan ders.

Sataf (2009)’ a gbre matematik, sayi, sekil, uzay, blyiklik ve bunlar arasindaki
iliskilerin bilimidir. Matematik, varliklarin kendileriyle degil, aralarindaki iliskilerle
ilgilenen, bir distince bicimi, mantiksal bir sistem ve kendine 6zgi bir dili olan bir
iletisim aract olan soyut bir kavramdir (Dereli 2009). Matematik; bilgiyi islemeyi
(duzenleme, analiz etme, yorumlama ve paylasma), Gretmeyi, tahminlerde bulunmayi ve

bu dili kullanarak problem ¢6zmeyi icerir (MEB 2009).

Matematik programinda matematigin genel amaclari su sekilde ifade edilmistir (MEB
2009):

1. Matematiksel kavramlari ve sistemleri anlayabilecek, bunlar arasinda iliskiler
kurabilecek, glinliik hayatta ve diger 6grenme alanlarinda kullanabilecektir.

2. Matematikte veya diger alanlarda, ileri bir egitim alabilmek icin gerekli matematiksel
bilgi ve becerileri kazanabilecektir.

3. Time varim ve tumden gelim ile ilgili ¢ikarimlar yapabilecektir.
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4. Matematiksel problemleri ¢cézme sireci icinde, kendi matematiksel distince ve akil
yurttmelerini ifade edebilecektir.

5. Matematiksel distncelerini, mantikli bir sekilde aciklamak ve paylasmak icin
matematiksel terminoloji ve dili dogru kullanabilecektir.

6. Tahmin etme ve zihinden islem yapma becerilerini etkin olarak kullanabilecektir.

7. Problem ¢6zme stratejileri gelistirebilecek ve bunlari gunlik hayattaki problemlerin
¢ozimiinde kullanabilecektir.

8. Model kurabilecek, modelleri s6zel ve matematiksel ifadelerle iliskilendirebilecektir.
9. Matematige yonelik olumlu tutum gelistirebilecek, 6zgiiven duyabilecektir.

10. Matematigin giictinl ve iliskiler agi iceren yapisini takdir edebilecektir.

11. Entelektiel merakini ilerletecek ve gelistirebilecektir.

12. Matematigin tarihi gelisimi ve buna paralel olarak insan dislncesinin
gelismesindeki rolini ve degerini, diger alanlardaki kullaniminin  énemini
kavrayabilecektir.

13. Sistemli, dikkatli, sabirli ve sorumlu olma 6zelliklerini gelistirebilecektir.

14. Arastirma yapma, bilgi tretme ve kullanma gliciini gelistirebilecektir.

15. Matematik ve sanat iliskisini kurabilecek, estetik duygularini gelistirebilecektir.

Matematigin ~ bilimde oldugu kadar gunlik yasayisimizdaki problemlerin
¢coziimlenmesinde de kullandigimiz 6nemli araglardan biri olmasi (Ediz 2008)
matematik 6gretiminin 6énemini ortaya ¢ikarmaktadir. Matematik dgretiminin sonunda
bireyden, bir konudaki duslincesini agik bigcimde ortaya koyabilmesi, kendine has
distinceler tretmesi, kendi ¢6zim modelini olusturmasi ve sonucunun ne oldugunu
tahmin edebilmesi, genelleme yaparak model olusturmasi beklenmektedir (Sataf 2009).
Matematik 6gretiminin temel amaclari sdyle siralanmaktadir; bireye mantikli ve net
distinme aliskanhdi kazandirmak, problem karsisinda kendine 06zgl ¢ozimler
Uretebilmesini saglamak igin 6zgin dusunebilme aliskanhgi kazandirmak, yaratici ve
sezgisel distinceye sahip bireyler yetistirmek, bireyin genelleme yapabilme yetenegini
gelistirmek, bireyin estetik yoninu gelistirmektir (Demirtas 2007).

60



Gunlik yasamda ve is yasaminda matematigi kullanabilmek ve anlayabilmek
gereksinimi gitgide 6nem kazanmakta ve degisen yasam kosullarina bagli olarak bu
gereksinim surekli artmaktadir (NCTM 2000). Ornegin:

Yasam icin matematik: Matematik bilmek insani kisisel olarak tatmin eder. Ginlik

yasamin tim ayrintilarinda matematik ve teknoloji yer almaktadir.

Kaltarel mirasin bir parcasi olarak matematik: Matematik insanin yaptigi en biytk
kalturel ve entelektiel bir istir, bu nedenle insanlar bu isin gelisimine ve bizzat bu ise
saygl duymal, takdir etmelidirler. Matematik, icinde kiltirel 6geleri ve estetigi de
barindirmaktadir.

Is Yasaminda Matematik: Her tirli calisma alaninda sagliktan grafige kadar
matematik bilen, matematiksel disiinen ve problem ¢tzme yetisine sahip olan insanlara

gereksinim vardir.

Matematik, bircok 6grenci icin 6grenilmesi zor ve sikici bir derstir. Cogu 6grenci
matematik dersinde hangi kurali kullanacagini bilmeden kurallari ezberleyerek, icinde
yasadiklari dunyanin anlamlarini ve matematiksel islemler arasindaki énemli baglantiyi
kurmakta zorluk cekmekte ve yanitlarin dogru oldugunu kavramakta yetersiz olmaktadir
(Memisoglu 2005). Matematik hayatimizda ¢ok yaygin kullandigimiz ve ¢ok bilyik
onem arz eden bir konu oldugu icin, saglam temellere dayandirilarak ogretilmesi
gerekmektedir. Bu nedenle matematik ogretiminde geleneksel 6gretim ydnteminin
disinda farkli 6gretim ydntemlerinin de kullaniimasi 6grencilerin bu konuda anlamli
ogrenmeler gerceklestirmelerine yardimci olabilir. Geleneksel matematik egitimi
anlayisinda matematiksel bilgiler kiicik beceri parcaciklarina ayrilmis halde égretmen
tarafindan 6grencilere sunulur (Memisoglu 2005). Bu yaklasimda 6grenciler derste pasif

olmakta ve bilgiyi hazir olarak elde etmektedirler.

Matematik ogretimini daha etkili hale getirmek, 6grenciyi 6grenme ortamlarinda
aktiflestirmek ve kendi bilgilerini yapilandirmalarini saglamak icin geleneksel dgretim
yonteminden farkli 6gretim yontemleri kullanilabilir. Bu 6gretim yontemlerinden biri de

oyunla 6gretim yontemidir. Oyunla 6gretim yontemi, égrencileri geleneksel ydontemin

61



monotonlugundan Kkurtararak, derslerin eglenceli hale gelmesine katkida bulunur.
Oyunlar, 6grencilerin matematige karsi olumlu tutum gelistirmelerini sadlar (Pesen
2003). Ozellikle matematigin zor konularindan biri sayilabilecek olasilik konusunun

ogretiminde oyunla 6gretimin etkili olabilecegi disunulmektedir.

Matematigin zor olarak algilanmasinin nedeni soyut kavramlar icermesidir.
Matematikteki kavramlarin insan zihninde vyaratilan iliskiler olmasi, bunlari
kazanabilmek icin cocugun belli zihinsel gelismislik seviyesine ulasmis olmasini
kavramlari anlamlandirmalari ve bu kavramlar arasindaki iliskileri kurmalari
gerekmektedir. Matematik egitiminde kavram &gretiminim &nemli goérilmesinin

nedenlerinden bazilari asagidaki gibidir (Ayas vd. 1997):

e Cagdas ogretim yaklasimlari kalict 6grenmeler saglamak icin islemsel
6grenmenin degil kavramsal 6grenmenin gerekli oldugunu kabul etmektedir.

e Ogrenci, bilgilerini karsilastigi yeni olaylara uygulayabilirse ancak kavramis
sayilir.

e Ogrencilerin daha énceden kazandi§i bilgiler daha sonra 6grenecekleri bilgiler
uzerinde ciddi etkiler yapmaktadir. Ozellikler 6grencilerden yanlis algilamalar
var ise, bunlarin yeni bilgilerin 6grenilmesindeki etkileri daha fazla olmaktadir.

e Bilim ve arastirmanin gelismesi sonucunda her gun yeni Dbilgiler
kesfedilmektedir. Bu gelisme 6ylesine hizhidir ki, bu insanin algr sinirlihgini
asmaktadir. Bundan dolay! kavramsal olarak temel bilgiler kazanmak daha
onemli hale gelmektedir.

e Ogrencilerin daha o6nceden kazandiklari kavram yanilgilari dizeltilmeden
bilimsel olarak kabul edilebilir diizeyde kavramsal 6grenme gerceklesemez.

e Sinifta farkli dizeyde o6grenciler bulundugu icin ayni hizda 6grenemezler.
Ogretmen bu farklilia énem vererek her dizeye uygun bir 6gretim plani
yapmaktadir.
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e Kavram 6gretiminde basit kavramlardan karmasik kavramlara dogru hiyerarsik
bir siralama vardir. Ogretmen, kavramlarin bu hiyerarsideki yerini tespit ederek,

kavram ogretimini daha etkili kilar.

2.3.1. Olasilik Ogretimi

Olasilik, bilerek ya da bilmeyerek glnluk yasantimizda siklikla kullandigimiz
kavramlari icerir. Olasilik; hem sans oyunlari, risk analizleri ve sigortacilik gibi glincel
yasami yakindan ilgilendiren alanlarda hem de meteoroloji, kuantum fizigi, genetik gibi
bilimin cesitli dallarinda yogun olarak kullanilmaktadir (Dereli 2009). Yaygin bir
kullanim alanina sahip olmasi, olasilik konusunu matematigin en énemli konularindan
biri haline getirmistir. Olasilik bircok meslekte ve gunlik hayatta aldigimiz pek ¢ok
kararda 6nemli bir role sahip olmasina ragmen, olasilik kavramlarinin anlagiimasi ¢ogu

ogrenci icin zordur (Memnun 2008).

Olasilik konusu, hem 6gretmen hem de 6grencilerin zorluk ¢ektikleri konularin basinda
gelmektedir (Gurblz 2007b). Bu zorlugun nedenleri arasinda literatiirde konularin
genellikle 6gretmen merkezli sinif ortaminda islenmesi, uygun 6gretim materyallerinin
eksikligi  (Aksu 1990; Gurbliz 2006), matematik 6gretmenlerinin blyik bir
cogunlugunun olasilik konusunun etkin 6gretimi icin gerekli donanima sahip
olmamalari (Bulut 2001) ve dgrencilerin gesitli nedenlerle kavram yanilgilarina sahip
olmalari (Fischbein & Schnarch 1997) gibi faktorler yer almaktadir ve bu gibi
nedenlerden dolay: olasilik konusu etkili bir sekilde 6gretilememektedir (akt. GurbUz
2007b).

Garfield and Ahigren (1988) olasiligin 6grenilmesinde yasanan zorluklarin nedenlerini
asagidaki sekilde aciklamislardir (Veda 2008):

Belirsizlik durumlariyla ilgili deneyimsizlik: Hayat, gelecekteki belirsiz ve sans
durumlarinin icinde devam etmekte oldugundan, durumlar karmasiklastiginda herkes

riskleri degerlendirmede guclik cekerler. Cok basit bir ifade olan “Yarin yagmur yagma
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ihtimali %60’tir” ifadesi basinda dizenli olarak yer almasina ragmen, bu ifadeyi
aciklayabilmek icin belirli bir bilgi birikiminin olmasi gerekir. Gigerenzer (1989), bir
doktorun hastalarina, belirli bir ilaci kullanmanin %30 oraninda yiiksek tansiyona neden
oldugunu anlattiginda hastalarin anlamakta giclik cektiklerini ancak hastalara bu ilaci
10 kisi kullandi ve 3’0 yuksek tansiyon hastasi oldu dediginde kolaylikla anladiklarini

belirtmistir.

Belirlilige olan inan¢ ve sorunlara bakis egilimi: Yetiskinler ve cocuklar belirlilige
kuvvetli bir sekilde inandiklarindan sorunlara da bu sekilde yaklasma egilimleri vardir.
Biz cogu zaman rastgeleligi ve belirsizligi kabullenmede gonulsiiz davraniriz ve belirli

bir sonu¢ almak icin nedenlerle oynayabilecegimize inaniriz.

Bilissel organizasyondaki uyum arayisi: insanlar, cogu zaman sonucu diistindiikleri

gibi olmayan durumlari anlamlandirmakta zorlanirlar.

Bilissel Semanin Gosterimindeki Yetersizlikler: Olasilik, uzaklik, agirlik ve zaman
gibi kolayca olgllemeyen ya da sayilar, sekiller ve modeller gibi kolayca
gosterilemeyen soyut bir kavramdir. Bu konunun herhangi bir fiziksel gésterimi yoktur.
Bir zara baktigimizda, o zarin herhangi bir yuzinun gelme olasiliginin 1/6 oldugu zari
atmadan anlayabilecedimiz herhangi bir sey yoktur. Zarin herhangi bir yizinun gelme
olasthiginin 1/6 oldugunu sdyledigimiz zaman zarin simetrik oldugu ve her yuzinin esit
agirlikta olduguna dair Gstu kapali bir tahmin yapilabilir. Zar atildigina bile, o atisin

olasihgini 6lcebilmenin bir yolu yoktur.

Karmasiklik: Kolay olaylardan zorlara dogru ge¢meye basladikca, olaylarin
olasiliklarinin hesaplanmasi da karmasiklasir. Ornek olarak, 2 zarin atilmasinda ornek
uzay 36 iken, 3 zarin atilmasiyla bu sayr 216 olacaktir. Sayilar ¢ok hizli sekilde
artacagindan, zar sayisinin 4 ya da 5 olmasiyla 6rnek uzayi listelemek ¢ok zorlasacaktir.
Bu nedenle, daha karmasik durumlardaki hesaplamalarin ¢ogu, disinme ve akil

yurutme vasitasiyla soyut bir sekilde gerceklestirilmelidir.
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Olasilik konusunda yer alan soyut kavramlarin fazla olmasi geleneksel yontemlerle
ogretimini zorlastirmaktadir. Bu nedenle, olasilik konusunun dgretiminde farkl 6gretim
yontemleri ve materyallerinin kullaniimasi bu konunun 6gretiminde yasanan zorluklarin
giderilmesi bakimindan 6nemlidir. Ogrencilerin olasilik konusundaki kavramsal
ogrenme guclikleri bilgisayar destekli ogretim yontemiyle giderilebilir. Clnki
bilgisayarin etkili hesaplama aleti olarak kullaniimasindan daha énemli 6zelligi onun
soyut matematiksel kavramlari elektronik ortamda somutlastirabilmesidir (Baki 2008).
Soyut kavramlari somutlastiran bilgisayarlarin egitimde bir uygulamasi olan egitsel
oyun vyazilimlarinin  6gretimde kullanilmasi, 6grencilerin  olasilik  konusundaki
kavramsal ogrenmelerine katkida bulunabilir. Bdylelikle, bilgisayar ortaminda
tasarlanan egitsel oyunlarin olasilik 6gretiminde kullanilmasinin,  6grencilere
zihinlerinde canlandirmakta zorlandiklari kavramlari  somutlastirma esnekligi

saglayabilecegi distntlmektedir.

2.4. Bilgisayar Destekli Matematik Ogretimi

Matematik ogretiminde anlamli ve kalici 6grenmelerin gerceklesmesi icin geleneksel
ogretim yontemlerinin yaninda yeni yontemlerin kullanilmaya baslamasiyla birlikte
teknolojinin matematik Ogretimine entegrasyonu saglanmistir. Guniimiizde teknoloji
blyuk bir hizla gelismekte ve anlamli matematik oOgretimi icin yeni firsatlar
olusturmaktadir (MEB 2009). Teknoloji, matematik 6gretiminde 6grencilerin bilgileri
coziimlemede, iliskileri kurabilmede ve problem ¢6zme igin gerekli yapilari kurmada
yardimina kosmaktadir (Halis 2002). Ayrica, teknoloji bu derste soyut kavramlarin
ogretilmesi ve ogrenilen konularin pekistirilmesinde kullanilmaktadir (Vural 2004).
Teknolojik araclar kullanildiginda dgrenciler karar verme, yansitma ve problem ¢dzme
becerileri Uzerinde odaklanabilirler, 6rnegin; hesap makineleri ve bilgisayarlarla
ogrenciler kagit kalemle yapilamayacak problemlerin Uzerinde calisabilirler (NCTM
2000). Teknolojinin bireylere yaparak-yasayarak 0grenme firsati sunmasi matematik
egitiminde etkili 6gretimin gerceklestirilmesi strecinde kullaniminin  artmasini
saglamistir. Teknoloji, 6grencilerin matematiksel distinceyi derinlemesine anlamalari

icin 8grenme-6gretme siireclerinde kullanilabilecek tek yoldur (Tutkun vd. 2011).
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Gelisen teknolojilerin giinumiizde en cok kullanilan dGrunlerinden biri olan bilgisayarlar
ogretim surecine katkida bulunmaktadir. Matematik 6gretiminde bilgisayarin rold, 90’
yillarda, matematik egitiminde gorselligin 6nemini vurgulayan calismalardan sonra
oldukca artmistir (Ciftci 2006). Bu artis, beraberinde matematik konularinin nasil
ogretilecegi konusunda degisimleri getirmistir. Bilgisayarlarin matematik egitiminde
kullaniimaya baslamasiyla birlikte matematik egitiminin yeni boyutlar kazandi§i ve
geleneksel matematik o6gretimini onemli Olcude degistirdigi ifade edilmistir (Baki,
Guven ve Karatas 2004). Bu degisimler ogrenci ve 0Ogretmenlerin bilgisayarla
etkilesimlerinin artmasini saglamistir. Gilinimizde 6grenci bilgisayari matematiksel
hesaplamalarda kolayca kullanabilmeli; 6gretmen ondan derslerinde demonstrasyon
aracl olarak faydalanabilmeli ve 0&grencileri igin zengin 0grenme ortamlari
yaratabilmeli; 6grenci bireysel olarak bilgisayari kullanabildigi gibi grup calismalarinda
da kullanabilmeli ve hepsinden dnemlisi 6grenci bilgisayari problem ¢6zen ve bilgi

ureten arac olarak kullanabilmelidir (Baki 1996).

Bilgisayarlarin matematik ogretiminde etkin olarak kullanilmasi égretim ortamlarini
zenginlestirecektir. Bu nedenle 6grenciler, bilgisayari matematik Ogretimine entegre
etmeleri konusunda tesvik edilmelidirler. Cunku 6grenciler bilgisayarla matematigin
dinamik bir olgu oldugunu 6grenmekteler ve matematige karsi olan olumsuz tutum ve
korkulari azalmaktadir (Vural 2004).

Baki (2008), matematik 6gdretiminde bilgisayarin kullanimini asagidaki sekilde

aciklamistir:
Matematikte bilgisayar, bazi konularin 6grenilmesinde, bazi algoritmalarin kurulmasinda,
islemlerin yuratulmesinde, ¢oztimlerin yapilmasinda, analiz ve arastirmalarin yapiimasinda
kullanilabilir. Bu anlamda bilgisayar, matematik¢inin bilgi ve becerilerini 6n plana
cikarabildigi bir kopri roli oynamaktadir. Matematiksel formullerin, iliskilerin,
algoritmalarin ekrana tasinabilmesi analitik anlamayi kolaylastirirken sembolik ve grafiksel
gecisleri olanakh hale getirmistir. islemlerin ve algoritmalarin yazilimlar sayesinde ekranda
matematiksel objelere donustiriilebilmesi matematikgilere dogru ve net analizler yapma
olanagi sagladigi gibi ayni zamanda yeni ¢6ziim yollari gelistirmelerine de yardimci
olmaktadir. Ogrenci kendi kullanimina sunulan yazilimlari kullanarak kendi matematiksel

calismalarini tasarlayabildigi gibi 6gretmenlerin hazirladigi senaryolarin icinde dolasarak
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ogrenilmesi istenen bilgi, kavram veya olguyu kesfedebilir. Yazilimlar, kullanicilara

kendileri icin uygun temel formilleri, yapilan sekilleri tanimlayarak hesaplamanin,

olusturmanin tam olarak nasil yapildigini gérme firsati sagdlarlar.

Crowe ve Zand (2000), bilgisayar destekli matematik Ogretimi igin matematik

yazilimlari, bilgi alma araclari ve diger yazilimlardan olusan bir siniflandirma
yapmislardir (Sekil 2.5, Ciftci 2006).

Sekil 2.5: Crowe ve Zand’in bilgisayar destekli matematik 6gretimi siniflandirmasi

Bilgisayar Destekli
Matematik Ogretimi

Diger
Yazilimlar

Matematik

Yazilimlari w’ |

| Bilgi Alma
Araclari

Ogretici

Bilesenler

Dogrudan
Yapma

Bilgisayar
Cebiri

Geometrik
orsellestirm

Programlama
Dilleri |

Bilgisayar destekli matematik égretimi yazilimlar araciligiyla gerceklestirilmektedir. Bu

yazihmlar araciligiyla matematik 6gretiminde anlamli ve kalici 6grenmeler saglanabilir.

Clnkd matematik yazilimlari

bir yandan matematik bilgisinin kullanimini ve
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o6grenmede matematik bilgisinin nasil kullanilacagini 6gretir, 6te yandan matematiksel

anlayisa ve bilgi birikimine katki saglarlar (Tutkun vd. 2011).

Matematik Ogretiminde, yazilimlarinin 6grenme-6gretme sireclerinde kullaniimasinin

gerekliligine iliskin 6ne ¢ikan boyutlar 6z olarak séyle siralanabilir (Tutkun vd. 2011):

Teknoloji temelli yazilimlar, 6grencilere kendi yasantilari yoluyla matematik
ogrenmelerine olanak saglar.

Matematik yazilimlari kullanimi ile desteklenen egitim durumlari, 6grenmeye
yardimci Ozelliklerinin yani sira, 6grencinin matematik bilgilerini birbirleriyle
iliskilendirerek icsellestirmesini saglar.

Ogretimde yazilimlarin kullanilmasi 6grencilerin gorsellestirme, problem ¢ozme
ve muhakeme becerilerini gelistirir.

Matematigi 6grenciler agisindan daha ilgi cekici hale getirmekte ve dgrencilerin
matematige karsi tutumlarini olumlu yonde etkilemektedir.

Yazilimlar, kullanilan  6grenme  ortamlarinda, &grencilerin  geometri
konularindaki performansi, geometrik disunme duzeyleri, akil yiritme,
iliskilendirme, isbirligi, iletisim becerileri ve motivasyonlari artmaktadir.
Yazilimlar, 6grencilerin matematige karsi guvenlerini artirmakta ve olumlu
tutum gelistirmelerine neden olmaktadir.

Matematiksel yazilimlar, o6grencilerin model olusturma, iliskilendirme ve
genelleme yapmalarini saglar.

Matematik yazilimlari  6grencilerin  anlamalarinda ve uzamsal algi
olusturmalarinda etkilidir.

Matematik yazilimlari bir yandan matematik bilgisinin kullanimini  ve
o6grenmede matematik bilgisinin nasil kullanilacagini 6gretir, 6te yandan

matematiksel anlayisa ve bilgi birikimine katki saglar.
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3. MATERYAL VE YONTEM

Bu bolimde arastirma modeli, calisma grubu, veri toplama araglari, veri toplama
araclarinin gelistirilme siireci, uygulama streci ve verilerin ¢ozlimlenmesinde kullanilan

istatistiksel islem ve teknikler yer almaktadir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirma, olasilik konusunun bilgisayar destekli egitsel oyunlarla 6gretiminin
ogrencilerin kavramsal 6grenmelerine etkisini incelemeyi amaclayan deneysel bir
calismadir. Deneysel modeller, neden-sonug iliskilerini gormeye calismak amaciyla
dogrudan arastirmacinin kontroli altinda, go6zlenmek istenen verilerin Gretildigi
arastirma modelleridir (Karasar 2009). Buyukozturk vd. (2009)’ne gore ise deneysel
arastirmalar, karsilastirilabilir islemlerin uygulanmasi ve bu islemlerin etkilerini
incelemesinden dolayr bilimsel yontemler icinde en kesin sonuclarin elde edildigi
arastirmalardir. Deneysel arastirmalarda, arastirmacilar olusturduklari yapay ortamlarda
degiskenler arasindaki sebep-sonug iliskilerini saptamaya ve bulgular etkileyen

etmenleri belirlemeye calisirlar (Cepni 2009).

Bu arastirmada yari deneysel arastirma modellerinden 6ntest-sontest kontrol gruplu
desen kullaniimistir. Yari deneysel modelde deney ve kontrol grubunda yer alacak
Kisiler rastgele secilmez. Cepni (2009) bu modelin asamalarini asagidaki sekilde
belirtmistir:
1. Daha 6nceden rastgele atama disinda bir yolla olusturulmus gruplar rastgele
deney ve kontrol grubu olarak belirlenir.
2. Uygulama oncesinde gruplara on test uygulanir.
3. Deney grubu deneysel calismaya katilip 6zel bir mudahaleye ugrarken, kontrol
grubuna herhangi bir deneysel midahalede bulunulmaz.

4. Uygulama sonunda gruplara son test uygulanir.

Arastirmada deney grubu Uzerinde etkisi incelenen bagimsiz degisken bilgisayar
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destekli egitsel oyunlarla gerceklestirilen dgretim, bagimh degisken ise 6grencilerin
kavramsal 6grenmeleridir. Bu calismada kullanilan deneysel desenin simgesel gosterimi

Cizelge 3.1°de gosterilmistir.

Cizelge 3.1: Arastirma Deseninin Simgesel Gosterimi

) Kullanilan
Gruplar On-test Son-test
Yontemler

Bilgisayar Destekli

Gb T. Egitsel Oyunlarla T,
0 Gerceklestirilen
Ogretim
Gk T, Geleneksel Yontemle T,

Yapilan Ogretim

Gb: Deney Grubu
Gk: Kontrol Grubu
Ts: On test

Ts: Son test

Arastirmada yansiz olarak belirlenen deney ve kontrol grubu kullaniimistir. Deney ve
kontrol grubu ayni okuldan secilmistir. Her iki gruba da deneysel islem Oncesinde 6n
test uygulanmistir. Gruplarin 6n test sonuclari belirlendikten sonra olasilik konusunun
ogretimi, deney grubunda bilgisayar destekli egitsel oyunlarla, kontrol grubunda ise
geleneksel yontemlerle gerceklestirilmistir. Deneysel islem sonrasinda her iki gruba da
son test uygulanarak deneysel islemin etkililigini 6lcmek icin gerekli veriler elde

edilmistir.

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin  calisma grubunu, 2010-2011 6gretim yilinda Adiyaman ili Merkez

ilcesindeki Yavuz Selim ilkégretim Okulu’nda 6-E ve 6-F siniflarinda 6grenim géren
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ogrenciler olusturmaktadir. Rastgele olarak secilen iki siniftan biri deney grubu, digeri

kontrol grubu olarak belirlenmistir.

Arastirmanin deney ve kontrol grubunun belirlenmesi icin ilkdgretim okulunda yer alan
3 tane 6. smifin bir yil 6nceki not ortalamalari incelenmistir. Siniflarin not
ortalamalarina gore yapilan degerlendirmede ortalamalari birbirine en yakin olan 6/E ve
6/F sinifi deney ve kontrol grubu olarak secilmistir. Bu iki subenin denklik durumu, iki
grubun ortalamalari arasinda fark olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz gruplar
t-testi ile sinanmistir. Cizelge 4.5 incelendiginde deney ve kontrol grubunun 6éntest puan
ortalamalari arasinda anlamli bir farkhihgin olmadigi gorilmektedir (p>0,05). Bu
durum, not ortalamalarina gore secilen iki grubun Dbirbirine denk oldugunu

desteklemektedir.

3.3. Veri Toplama Araclari ve Kullanilan Materyaller

Arastirmada, veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen “Kavramsal
Gelisim Testi (KGT)” ve kavramalarin 6gretimi esnasinda bilgisayar ortaminda
tasarlanan iki egitsel oyun kullanilmistir. Bu kisimda, KGT’nin ve oyunlarin

gelistirilme surecleri agiklanmistir.

3.3.1. Kavramsal Gelisim Testinin Gelistirilme Sireci

Kavramsal gelisim testini gelistirme asamasinda 6ncelikle ilkégretim 6.sinif matematik
dersi 6gretim programi olasilik konusunun kazanimlari incelenerek bazi temel
kavramlar belirlenmistir. Bu kavramlar; Olasilik Karsilastirma (OK), Ornek Uzay (OU),
Es Olasilik (EO), Bir Olayin Olasihgi (OO) kavramlaridir. Kavramlar belirlendikten
sonra bir kismi ilgili literatirden (Fast 1997; Baker ve Chick 2007; Tatsis vd. 2008;
Gurblz 2010) faydalanilarak, bir kismi ise arastirmaci tarafindan gelistirilen 18 soru
hazirlanmistir. Hazirlanan 18 sorunun kapsam ve gorlnus gecerligi icin bir matematik
egitimcisi, bir 6lcme de@erlendirme uzmani ve bir matematik égretmeninin gorislerine

basvurulmustur. Uzman gorisleri dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilarak soru
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sayisi 15’e dusurtlmastar. Ayrica, sorularin dil ve anlatim agisindan uygunlugunu

saglamak amaciyla sorular Tirk dili uzmani tarafindan incelenmistir.

Hazirlanan testte yer alan sorulara verilecek cevaplar iki asamadan olusmaktadir.
Ogrencilerden, verilen siklardan dogru olani secmeleri ve bu sikki secmelerinin
gerekcelerini  belirtmeleri istenmistir. Dolayisiyla degerlendirmede kullanilacak
puanlama o6lgeginin de hem cevaplari hem de gerekgeleri degerlendirmeye yonelik
olmasi gerekmektedir. Girbiiz ve Birgin (2012)’in calismasindan da yararlanilarak (g
matematik egitimcisi tarafindan her soruya verilecek puanlar belirlenmis ve puanlama
6lcegi olusturulmustur (Cizelge 3.2). Ayrica uzmanlar tarafindan testin uygulama suresi

1 ders saati olarak belirlenmistir.
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Cizelge 3.2: iki Asamali (1. Kisim-Coktan Se¢meli, 2. Kisim-Acik Uclu) Sorulari Puanlama Olgegi

Dizey

Aciklama

Degerlendirme
Kriterleri Puan

1. Asama-2. Asama

Ornek Cevap

Dogru Agiklama

Gecgerliligi olan agiklamanin bitin

yonlerini igeren ifadeler

K4: Dogru cevap B segenegidir.

Ali: 3 Ahmet: 6
1+2 =3 442 =6
Dogru Cevap — Dogru . 2+1=3 2+4=6
Aciklama 3+3=6
1+5=6
5+1=6
Ahmet kazanir ¢linkii toplamin 6 oldugu daha ¢ok durum vardir.
Ks: Dogru cevap C secenegidir.
vanlis Cevap -~ Dogru 4 Ai/nl fayllarmp geld(i;gi ?jurumlar: (1,1),(2,2),(3,3) ve farkl

Aciklama

sayilarin geldigi durumlar (1,2), (1,3), (2,1), (2,3),(3,1),(3,2) dir.

Kismen Dogru
Aciklama

Gecgerli agiklamanin battn yonlerini
icermeyen ifadeler

Dogru Cevap — Kismen

Dogru Agiklama

K1o: Dogru cevap C segenegidir.
Cunki bir zar bir kez atildiginda her bir sayinin gelme olasiligi

esittir.

Yanlis Cevap - Kismen
Dogru Aciklama

Ke: Dogru cevap B segenegidir.
Cunku her iki spinnerda esit sayida kirmizi var ama A
spinnerinde kirmizilar daginik yerlestirilmistir.
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Cizelge 3.3: iki Asamali (1. Kisim-Coktan Secmeli, 2. Kisim-Acik Uclu) Sorulari Puanlama Olgegi (Devam)

Dogru Cevap — Yanhs . Ke: Dogru cevap C secgenegidir.
5 ) Aciklama Cunka spinnerlar ayni hizda dondrliyorlar.
Dogru olmayan agiklamalar iceren __
Yanhs Agiklama ) K14: Dogru cevap A secgenegidir.
ifadeler Yanlis Cevap — Yanhs

Bir olayin gerceklesme olasilidi ile gerceklesmeme olasihgi
Aciklama o o )
birbirine esittir. Bu yizden 3/7’dir.

Ks: Dogru cevap B segenegidir.

Dogru Cevap —

Aciklama Yok Ky: Dogru cevap C segenegidir.
Gerekgesi yazilmayan dogru, yanlis Kio: Dogru cevap B secenegidir.
Aciklama Yok )
veya yanitsiz ifadeler
Yanlis Cevap — 0
Aciklama Yok K12: Dogru cevap A secgenegidir.
Cevap Yok - 0
Aciklama Yok

Ka: Kavramsal Gelisim Testi’nde Yer Alan a. Soru
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Hazirlanan test, daha 6nce olasilik konusunda 6gretim alan 130 tane 7. sinif 6grencisine
2010-2011 egitim-6gretim yili 1. doneminin baslangicinda uygulanmistir. On uygulama
sonucunda, nihai testte elde edilen verilerin madde analizleri yapilmistir. Madde analizi
islemleri, Olcekteki maddelerin amaclanan 06zelligi baska oOzelliklerle karistirmadan
Olglip Olcmedigini  belirleyerek tutarli bir o6lgcek olusturmak icin yapilmaktadir
(Tavsancil 2010). Madde analizi islemlerinde testin 6zelligine gére madde koki ve

celdiricilerin istenen dogrultuda calisip calismadigi gerekli analizler yapilarak belirlenir.

Bu asamada Oncelikle testteki her bir sorunun madde-toplam korelasyonlari
hesaplanmistir. Madde-toplam korelasyonunun pozitif ve yiksek olmasi, maddelerin
benzer davranislari érnekledigini ve testin i¢ tutarliliginin yiuksek oldugunu gosterir
(Buyukozturk 2009). Testte yer alan sorularin madde-toplam korelasyon katsayilari

Cizelge 3.3’de yer almaktadir.

Cizelge 3.4: Madde-toplam Korelasyon Degerleri

Maddeler 1 2 3 4 5 6 7 8

r 0,350 0,591 0,558 0,348 0,472 0,455 0,620 0,609
Maddeler 9 10 11 12 13 14 15

r 0,549 0,675 0,594 0,345 0,470 0,092 0,545

Cizelge 3.3’de goruldigl gibi sadece 14. sorunun madde-toplam korelasyonu 0,30°dan
dusiktir. Madde-toplam korelasyonu 0,30 ve daha yiiksek olan maddelerin bireyleri iyi
derecede ayirt ettigi; 0,20-0,30 arasinda kalan maddelerin zorunlu gérilmesi durumunda
teste alinabilece§i veya maddenin dizeltilmesi gerektigi; 0,20’den daha disiik olan

maddelerin ise teste alinmamasi gerektigi soylenebilir (Buyukoztirk 2009).

Madde analizi yapilirken kullanilan diger bir yontem, testin toplam puanlarina gore
olusturulan alt %27 ve Ust %27’lik gruplarin madde ortalama puanlari arasindaki

farklarin anlamhliginin bagimsiz t-testi kullanilarak test edilmesidir. Bu nedenle, testten
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alinan toplam puanlarin en yiksek puandan en disik puana dogru siralanmasi
sonucunda 35 kisilik alt grup ve 35 kisilik tst grup belirlenmistir. Testte yer alan
sorularin ogrencileri ne derece ayirt ettigini belirlemek amaciyla alt ve st grup
ortalamalari bagimsiz t-testi kullanilarak Kkarsilastiriimistir. Yapilan bagimsiz t-testi
sonuclarina gore 14. soru disindaki sorularda 0,05 dizeyinde anlamli farklihk
bulundugu goérilmektedir (Cizelge 3.4). Gruplar arasinda istendik yoénde gozlenen
farklarin  anlamh  c¢ikmasi, testin i¢ tutarhiliginin  bir  gdstergesi  olarak
degerlendirilmektedir (Blyukéztirk 2009).

Cizelge 3.5: Alt ve Ust grup ortalamalarinin farkliligina iliskin bagimsiz gruplar t-testi
sonuclari

Maddeler X Ss t p
Alt%27

Maddel | _ 425 161 2721 008
Alt%27

Madde2 | _ 131 201|  gg30| 000
Ust%27 471 1,17
Alt%27

Madde3 | L7 161 6403 000
Ust27 3,80 1,81
Alt%27

Madded4 | 114 L7l 3712|000
Ust27 2,91 2,24
Alt%27

Madde5 | _ 160 208| 7105|000
Ust%27 4,57 1,26
Alt27

Madde 6 ] 1,85 223 | g381| 000
Ust27 4,62 1,26
Alt%27

Madde7 | _ 128 200|  g9607| 000
Alt27 2,37 5 26

Madde 8 ! -6,648 ,000
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Cizelge 3.6: Alt ve st grup ortalamalarinin farklihgina iliskin bagimsiz gruplar t-testi
sonuclari (Devam)

Alt%27

Madde9 | _ 108 L44| 7826 | 000
Ust¥627 3,94 1,60
Alt%27

Madde 10 | _ 128 1911 10476 | 000
Usto627 182 -
Alt%27

Madde 11 | _ L7 223 | 7275|000
Usto627 177 -
Alt%27

Madde 12 | 174 216 3498| 001
Ust%27 3,57 2,21
Alt%27

Madde 13 | _ 80 1411 6139| 000
Usty27 3,42 2,10
Alt%27

Madde 14 | _ 137 153 _g50| 518
Ust%27 1,65 2,09
Alt%27

Madde 15 | _ 185 2141 el 000
Ust%27 4,68 1,18 ’ ’

Yapilan analizlerde madde-toplam korelasyonunun 0,30°dan kii¢cik olmasi ve bagimsiz
gruplar t-testi sonuclarina gore anlamh farklihgin bulunmamasi sebebiyle 14. sorunun
testten atilmasinin i¢ tutarligi arttiracagi sdylenebilir. Bu asamadan sonra her bir
sorunun guclik ve ayirt edicilik indeksi hesaplanmistir. Sorularin guclik ve ayirt

edicilik indeksleri Cizelge 3.5’de yer almaktadir.
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Cizelge 3.7: KGT’de yer alan sorularin guclik ve ayirtedicilik indeks degerleri

Madde No | Guclik I. | Ayirt edicilik I. Madde No | Giicluk I. | Ayirt edicilik 1.

1 0,947 0,408 9 0,656 0,486
2 0,687 0,515 10 0,740 0,549
3 0,634 0,519 11 0,733 0,608
4 0,397 0,315 12 0,511 0,302
5 0,626 0,472 13 0,458 0,351
6 0,656 0,443 14 0,443 0,003
7 0,733 0,578 15 0,687 0,554
8 0,840 0,481

Cizelge 3.5 incelendiginde maddelerin glclik indekslerinin 0,397 ile 0,947 arasinda
degistigi gortulmektedir. Guglik duzeyi 0.2’nin altindaki degerler sorunun ¢ok zor,
0.8’in Usttindeki degerler sorunun ¢ok kolay oldugunu gosterir (Ercan 2008). Buradan
hareketle, testte yer alan sorulardan 1. sorunun ¢ok kolay 4. sorunun ise ¢ok zor oldugu
sOylenebilir. Maddelerin ayirt edicilik indeksleri incelendiginde ise sadece 14.
maddenin ayirt edicilik indeksinin 0,30’dan kii¢iik oldugu gorulmektedir. Ayirt edicilik
indeksi -1 ile +1 arasinda deger alir. Eger madde ayirt edicilik indisi, -1 ile +0.19
arasinda ise o madde testten atilir, 0.20 ile 0.29 arasinda ise duzeltilerek teste alinir ve
0.30 ile +1 arasinda ise aynen kullanilir (Ercan 2008). Bu nedenle 14. soru testten

atildiginda testin bilenle bilmeyeni daha iyi ayirt edecegi sdylenebilir.

Yapilan analizler sonucunda 14. soru testten atilarak 14 soruluk KGT elde edilmistir
(Ek 2). Gelistirilen testin guvenirlik hesaplamalarinda Cronbach Alpha katsayisi ve KR-
20 degeri kullanilmistir. Cink{ test maddelerine verilecek cevaplarin dogru/yanlis,
evet/hayir gibi iki secenekli olmasi durumunda KR-20, U¢ veya daha fazla olmasi
durumunda Cronbach Alpha katsayisi hesaplanmaktadir (Buyukdztirk 2009). Bu
nedenle testin ilk asamasi olan ¢oktan segmeli sorular icin KR-20 degeri, testten alinan
toplam puanlar icin ise Cronbach Alpha katsayisi hesaplanmistir. Kavramsal gelisim
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testinden alinan puanlarin analizleri sonucunda elde edilen degerler Cizelge 3.6°da

gosterilmektedir.

Cizelge 3.8: KGT’nin madde analizi degerleri

N Soru Ort. Ss Ayirt Cronbach | KR-20 Maddelerin
sayisl edicilik Alpha Ortalama
Guclugu
130 14 9,30 | 2,97 0,650 0,785 0,729 0,665

Cizelge 3.6’ya gore testin Cronbach Alpha katsayisi 0,785 ve KR-20 degeri 0,729

olarak bulunmustur. Bu sonuglara gore, 14 soruluk kavramsal gelisim testinin

kullanilacak diizeyde guvenilir oldugu sdylenebilir. Testin ayirt edicilik gict 0,650°dir.

Bu sonug, testin bilenle bilmeyeni iyi derecede ayirt ettigini gostermektedir.

3.3.2. Bilgisayar Destekli Oyun Materyalinin Gelistirilme Sireci

Calismada kullanilacak materyale asagidaki asamalar izlenerek son hali verilmistir:

1)

2)

3)

4)

5)

Olasilik konusunda 6gretilmesi planlanan kavramlara karar verildikten sonra,
ogrencilerin bu kavramlarla ilgili gelisimlerini saglayacagi disunilen oyunlar
uzman goruslerine basvurularak belirlenmistir.

Oyunlar esnasinda 6grencilere materyal aracihigi ile yoneltilecek sorularin
icerikleri ve donutler belirlenmistir.

Materyalin ara yuizleri, 6grencilerin oyunlar rahathkla algilamalarina ve
kolaylikla oynayabilmelerine olanak taniyacak bicimde (kullanici dostu olmasi,
renk uyumu, yazi puntosu, sekillerin blyukltgu, vb.) gelistirilmistir.

Belirlenen sorular ve bu sorulara verilecek donutler ara ylzlerde uygun yerlere
yerlestirilmistir.

Materyaldeki olasi hatalarin ve eksikliklerin belirlenip giderilmesi amaciyla bir
ilkbgretim okulunda 20 ilkégretim 7.sinif 6grencisiyle pilot uygulama
gerceklestirilmistir.
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6) Pilot uygulamanin bitiminde &grencilere materyal hakkindaki gorisleri
sorulmustur. Ogrencilerden gelen donitler ve uygulama esnasindaki gozlemler
degerlendirilerek, materyaldeki her arayiize daha detayli bilgilendirme ekrani
konulmus ve tespit edilen bazi islem hatalari giderilmistir.

7) Yukaridaki asamalar izlendikten sonra materyalin 6gretime uygunlugu uzman
goruglerine basvurularak kontrol edilmis ve materyal 6gretim strecinde

kullanima hazir hale getirilmistir.

3.3.2.1. Materyaller

Belirlenen olasilik kavramlarinin bilgisayar destekli egitsel oyunlarla 6gretimi igin 2
farkli materyal gelistirilmistir. Bu materyaller, Java programlama dilinde NetBeans
editord kullanilarak hazirlanmistir. Materyallerden ilki televizyondaki bir yarisma
programindan esinlenerek hazirlanan Var misin Yok musun oyunu, ikincisi ise at
yarislarindan esinlenerek hazirlanan Jokey oyunudur. Bu oyunlarin detaylari asagida

verilmistir:

3.3.2.2. Var misin Yok musun Oyunu

Bu oyunda, icinde farkl miktarlarda para bulunan 1’den 24’e kadar numaralandiriimis
kutular bulunmaktadir. Bu kutulara iki adet 1000 TL, bir adet 2000 TL, 5 adet 5000 TL,
4 adet 10000 TL, 4 adet 25000 TL, 3 adet 50000 TL, 2 adet 100000 TL, 2 adet 250000
TL ve 1 adet 500000 TL yerlestirilmistir. Ogrenciler oyuna, icindeki miktari
bilmedikleri kutulardan birini secerek baslarlar. Her kutu seciminde, kutuda bulunan
miktar elenmekte ve oyunda kalan kutularin olasiliklari tekrar hesaplanarak 6grencilerin
kazanaca@! para miktarlari gincellenmektedir. Materyal, belirli araliklarla 6grencilere
sorular sorar ve bu sorulara verilecek yanlis cevaplara karsi verilen ipuclariyla
ogrencilerin dogru cevaba ulasmalarini saglar. Ogrenciler, ancak bu sorulara dogru
cevap verdikten sonra oyuna kaldiklari yerden devam edebilirler. Boylelikle sorulan
sorularin hepsi ¢6ziilmeden oyunun tamamlanmasinin 6ntine gecilmis olunur. Son iki
kutu kalana kadar ogrenciler kutu secimine ve sorular yanitlamaya devam ederler.

Kalan son iki kutudaki para miktarlarina gore materyal 6grenciye para teklifinde
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bulunur. Ogrenci, bu teklifi kabul ederek ya da yarismanin basinda sectigi kutudaki

parayi alarak oyunu tamamlar.

3.3.2.3. Jokey Oyunu

Bu oyun, iki yarismaci ile oynanacak sekilde tasarlanmistir. Oyunculardan birincisi
kirmizi renkli, ikincisi ise mavi renkli jokeyle temsil edilmektedir. Bu jokeyler, her
oyunda on adimlik bir parkurda ilerlemektedirler. Bu parkuru ilk tamamlayan yarismaci
0 oyunu kazanmaktadir. Materyalde, yarismacilar igin bir zar, farkh tasarlanmis bir zar,
bir zar bir para, iki zar, farkli tasarlanmis iki zar ve bir spinner kullanarak yarisacaklari
alti farkli arayiiz hazirlanmistir. Her arayizde farkli kurallarla oyunlar oynanmaktadir.
Bu nedenle ogrencilere her oyunun basinda o oyunun Kkurallariyla ilgili bilgi
verilmektedir. Ornegin; bir zar ile oynanan oyunda birinci oyuncunun zarinin ¢ift ya da
ikinci oyuncunun zarinin tek gelmesi durumunda yarismacilarin atlari birer adim
ilerlemektedir. Eger bu kurali iki yarismaci da ayni anda saglarsa ya da saglayamazsa, o
etap berabere bitmekte ve oyuncularin atlari ilerleyememektedir. Yarismacilara Var
misin Yok musun oyununda oldugu gibi materyal araciligiyla belirli araliklarla sorular
sorulmus ve dondtler saglanmistir. Ogrenciler materyaldeki sorulara dogru yanit
vermeden oyuna devam edememektedirler. BOylece materyaldeki butiin sorularin
tamaminin ¢ozulmesi amaclanmistir. Bu sekilde oyunun kurallarina gore hareket ederek
10 puani daha 6nce kazanan Ogrenci o oyunu kazanmaktadir. Oyunlar ve kurallar

asagida detayl bir sekilde verilmistir:

3.3.2.3.1. Bir Zar Oyunu

Bu oyunda, iki yarismaci da bir klasik zar kullanarak oyun oynamaktadirlar. Oyunda
oyuncularin atlarini ilerletmeleri icin birinci yarismacinin zarinin ¢ift ya da ikinci
yarismacinin zarinin tek gelmesi gerekmektedir. Eger ayni anda birinci yarismacinin
zari ¢ift, ikinci yarismacinin zar tek gelmisse veya tam tersi gerceklesmisse, o etapta
beraberlik olacagindan oyuncularin atlari ilerlemeyecektir. Yarismacilardan bu kosullari

saglayarak 10 puani toplayan ilk Kisi oyunu kazanir.
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3.3.2.3.2. Farkli bir zar oyunu

Bu oyunda, birinci yarismaci (222 555) seklinde tasarlanmis bir zar kullanarak, ikinci
yarismaci ise (333 444) seklinde tasarlanmis bir zar kullanarak oyun oynamaktadirlar.
Oyunda oyuncularin atlarini ilerletmeleri icin birinci yarismacinin zarinin 5 ya da ikinci
yarismacinin zarinin ¢ift gelmesi gerekmektedir. EGer ayni anda birinci yarismacinin
zarl 5, ikinci yarismacinin zari Gift gelmisse veya tam tersi gergeklesmisse, o etapta
beraberlik olacagindan oyuncularin atlari ilerlemeyecektir. Yarismacilardan bu kosullari

saglayarak 10 puani toplayan ilk kisi oyunu kazanir.

3.3.2.3.3. Bir zar bir para oyunu

Bu oyunda, birinci yarismaci klasik bir zar bir zar kullanarak, ikinci yarismaci ise
hilesiz bir para kullanarak oyun oynamaktadirlar. Oyunda oyuncularin atlarini
ilerletmeleri i¢in birinci yarismacinin zarinin ¢ift ya da ikinci yarismacinin parasinin
tura gelmesi gerekmektedir. Eger ayni anda birinci yarismacinin zari ¢ift, ikinci
yarismacinin parasi tura gelmisse veya tam tersi gerceklesmisse, o etapta beraberlik
olacagindan oyuncularin atlari ilerlemeyecektir. Oyunculardan bu kosullari saglayarak

10 puani toplayan ilk kisi oyunu kazanir.

3.3.2.3.4. iki zar oyunu

Bu oyunda, iki yarismaci da iki klasik zar kullanarak oyun oynamaktadirlar. Oyunda
oyuncularin atlarini ilerletmeleri i¢in birinci yarismacinin zarlari toplaminin 6, ikincinin
zarlarinin toplaminin 8 gelmesi gerekmektedir. Eger ayni anda birinci yarismacinin
zarlar1 toplami 6, ikinci yarismacinin zarlari toplami 8 gelmisse veya tam tersi
gerceklesmisse, o etapta beraberlik olacagindan oyuncularin atlari ilerlemeyecektir.

Oyunculardan bu kosullari saglayarak 10 puani toplayan ilk kisi oyunu kazanir.
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3.3.2.3.5. Farkli iki zar oyunu

Bu oyunda, birinci yarismaci klasik bir zar iki zar kullanarak, ikinci yarismaci ise (222
444) ve (333 555) seklinde tasarlanmis iki zar kullanarak oyun oynamaktadirlar.
Oyunda oyuncularin atlarini ilerletmeleri icin yarismacilardan birinin zarlarinin
toplaminin 7 gelmesi gerekmektedir. Eger ayni anda iki yarismacinin da zarlari toplami
7 gelmisse veya tam tersi gerceklesmisse, o etapta beraberlik oldugundan oyuncularin
atlar ilerlemeyecektir. Oyunculardan bu kosullari saglayarak 10 puani toplayan ilk Kisi

oyunu kazanir.

3.3.2.3.5. Spinner oyunu

Iki yarismaci da birer spinner kullanarak oyun oynamaktadirlar. Spinnerlarda 6 kirmizi,
4 yesil, 2 mavi dilim bulunmaktadir. Fakat bu dilimler her spinnerda farkli sekilde
konumlandirilmistir. Bu oyunda oyuncularin atlarini ilerletmeleri igin yarismacilardan
birinin spinnerinin kirmizida durmasi gerekmektedir. Eger ayni anda iki yarismacinin da
spinnerleri kirmizida durmussa veya tam tersi gerceklesmisse, o etapta beraberlik
olacagindan oyuncularin atlari ilerlemeyecektir. Bu kosullari sa§layarak 10 puani

toplayan ilk oyuncu oyunu kazanir.

3.4. Uygulama Siireci

Bilgisayar materyaline son hali verilip, pilot uygulama sonrasinda gorilen eksiklikler
giderilerek gercek uygulamaya hazir hale getirilmistir. Arastirma, ilkogretim 6. Sinifta
ogrenim goren 6grencilerden rastgele secilen biri deney, biri kontrol olmak tzere iki
grup ile yurGtulmustir. Oncelikle iki grupta yer alan 6grencilere gelistirilen KGT ontest
olarak uygulanmistir.

Deney grubunda yapilan 6gretimde, 6grenciler ikiserli gruplar halinde bilgisayarlara
oturtulduktan sonra, arastirmaci tarafindan stire¢ ve materyaller ile ilgili bilgi verilip,
derse baglanmistir. ilk olarak Var misin Yok Musun oyunu projeksiyon cihazi

vasitasiyla perdeye yansitilmis ve ogrencilerle birlikte oynanmistir. Bu sekilde
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ogrencilere daha kolay sekilde rehberlik edilmistir. Ogrencilere, materyalin yonelttigi
sorular haricinde, arastirmaci tarafindan da sorular yoneltilerek, 6gretime yardimci
olunmustur. Materyaldeki araytizlerde dgrencilere oyunun herhangi bir asamasinda “su
anda actirma olasthginizin en yuksek oldugu kutu ya da kutular hangileridir?”, “simdi
actiracaginiz kutuda 1000 TL ¢ikma olasiligi nedir?” ya da “su anda 5000 TL mi, yoksa
50000 TL mi actirma olasiliginiz daha yuksektir?”” seklindeki sorular yoneltilmistir.
Ayrica materyalde, bu sorulara verilecek cevaplara gore donitler saglanmistir. Ornegin;
6grenci “su anda agtima olasiligi en yiiksek kutu ya da kutular hangileridir?” sorusuna
yanlis cevap verirse, “hangi miktarda kutular sayica en fazladir?” seklide bir geri doniit
saglanirken; “simdi actiracaginiz kutuda 1000 TL c¢ikma olasiligi nedir?” sorusuna
verilen yanhs cevapta ise “acilmamis 1000 TL’lik ka¢ kutu var?” ya da “oyunda
actimamis toplam kag kutu var?” seklinde donutler yer almaktadir. Her acilan kutudan
sonra program, kutu miktarlarini ve ¢ikma olasiliklarini giincellediginden bu ve benzeri
sorular arastirmaci tarafindan da 6grencilere yoneltilmis ve birbirleriyle bu cevaplari
tartismalar1 istenmistir. Boylece, 6grencilerin belirlenen kavramlari 6grenmelerine

katkida bulunularak anlamli 6grenmelerin gerceklesmesi hedeflenmistir.

Ogrencilere bu oyun oynatildiktan sonra Jokey oyununa gecilmistir. Jokey oyunu da
benzer sekilde perdeye yansitilmis ve &grencilere oyun oynarken eslik edilmistir.
Ogrencilere arastirmaci tarafindan her ara yiizde, “siz bu oyunda hangi ati segersiniz?”,
“bu ati neden sectiginizi aciklayabilir misiniz?”” gibi sorular yoOnelterek oyuna
baslaniimistir. Ogrencilere bu oyunda da materyal tarafindan sorular yoneltilmis ve
dontler saglanmistir. Ornegin; birinci oyuncunun (222 555) seklinde tasarlanmis, ikinci
oyuncunun da (333 444) seklinde tasarlanmis zarlari sallayarak yaristigi ara yuzde
ogrencilere “birinci oyuncunun zarinin 5 gelme olasiligi nedir?”, “ikinci oyuncunun
zariin ¢ift gelme olasihgr nedir?” ya da “hangi oyuncunun oyunu kazanma olasihg
daha yuksektir?” seklinde sorular yoneltilmis ve yine verilecek cevaplara gore donutler
saglanmistir. Ornegin; “birinci oyuncunun zarmin 5 gelme olasihgi nedir?” sorusuna
verilecek yanlis cevaba gore, “(222 555) seklinde tasarlanmis bir zarin kag yuzinde 5
vardir?” ya da *“(222 555) seklinde tasarlanmis bir zarda gelebilecek ka¢ durum var?”
seklinde donutler saglanmistir. Benzer sorular arastirmaci tarafindan da 6grencilere

yoneltilmistir. Ayrica, oyun sonlarinda, 6grencilere yine arastirmaci tarafindan “neden
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kazandin?” ya da “neden kaybettin?” gibi sorular sorularak tartismalari istenmistir.
Oyundaki butin ara yuzlerde, bu ve benzeri sorularin, donutlerin yoneltilmesi ve
arastirmacinin da sure¢ boyunca rehberligi ile 6grencilere, kendi kendilerine, eglenerek

ve etkili 6grenmelerin gerceklesebilecegi bir ortam sunulmaya ¢alisiimistir.

Bu sirecte kontrol grubunda ise geleneksel yontemlerle belirlenen olasilik
kavramlarinin ogretimi gerceklestirilmistir. Ogretim stireci tamamlandiktan sonra her

iki gruba da sontest uygulanmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmadan elde edilen veriler, gerekli istatistiksel programlar kullanilarak analiz
edilmistir. Kavramsal gelisim testini gelistirme surecinde glvenirligi, madde glgclik ve
ayirtedicilik indekslerini hesaplamak amaciyla ITEMAN programindan yararlaniimistir.
Madde analizi asamasinda, alt grup ve Ust grubun karsilastirilirken bagimsiz gruplar t-
testi kullanilmustir. i tutarlilk katsayilarini belirlemek icin Cronbach alfa katsayisi ve
KR_20 degeri hesaplanmistir.

Gruplar secildikten sonra denkliklerini belirlemek amaciyla bagimsiz gruplar t-testi
kullaniimistir. Arastirmaya katilan deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilere
ontest ve sontestler kullanilarak kavramsal gelisimleriyle ilgili veriler elde edilmistir.
Elde edilen verilerin analizinde gruplar arasi farkliliklari tespit amaciyla bagimsiz
gruplar t-testi ve bagimli gruplar t-testi kullaniimistir. Bir bagimli degisken tzerinde
etkisi arastirilan iki alt kategorili bagimsiz degiskenlerin istatistiksel analizlerinde
bagimsiz gruplar t-testi kullanilmistir. Sonuglar yorumlanirken, oOlcit olarak 0,05

anlamhilik diizeyi alinmistir.
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4. BULGULAR

Bu bolimde, arastirmanin alt problemlerine ait analizlerden elde edilen bulgulara yer

verilmistir.

4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gercgeklestirilen
ogretimin uygulandigi deney grubunda yer alan 6grencilerin ve geleneksel 6gretim
yontemlerinin uygulandigi kontrol grubunda yer alan égrencilerin dntest puanlari ile

sontest puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” seklindedir.

Deney grubunun Ontest puanlari ile sontest puanlari arasinda anlamli bir fark olup
olmadigini belirlemek amaciyla bagimli gruplar t-testi kullanilmistir. Deney grubuna
iliskin betimsel istatistikler ve bagimh gruplar t-testi sonuclari Cizelge 4.1’de yer

almaktadir.

Cizelge 4.1: Deney grubunun ontest ve sontest puanlarinin farklihgina iliskin bagiml
gruplar t-testi sonuglari

Deney Grubu X N 33 d : P
Sontest 56.73 45 10,01
* (p>0.05)

Cizelge 4.1°de goruldugu gibi deney grubundaki 6grencilerin éntestten aldiklari toplam
puanlarin ortalamasi 22,66, sontestten aldiklari toplam puanlarin ortalamasi ise
56,73’tlr. Deney grubunun sontest puan ortalamalarinin 6ntest puan ortalamalarindan
yiksek oldugu goriilmektedir. Ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadigini
belirlemek amaciyla yapilan bagimh gruplar t testi sonuclarina gore ortalamalar

arasinda anlamli farklilik oldugu goriilmektedir (p<0,05).
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Kontrol grubunun Ontest puanlari ile sontest puanlari arasinda anlamli bir farkin olup
olmadigini anlamak amaciyla yapilan bagimli gruplar t-testi sonuclari ise Cizelge 4.2°de

yer almaktadir.

Cizelge 4.2: Kontrol grubunun dntest ve sontest puanlarinin farkliligina iliskin bagimli
gruplar t-testi sonuglari

Kontrol Grubu X N sS sd t P
Ontest
19,77 45 7,67 44 -8,190 0.000*
Sontest 25,04 45 6,45
* (p>0.05)

Cizelge 4.2 incelendiginde kontrol grubunun ontestten puan ortalamalarinin 19,77,
sontest puan ortalamalarinin ise 25,04 oldugu gorulmektedir. Bu sonuglara gore kontrol
grubunun ontest-sontest puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini
anlamak icin bagimli gruplar t-testi kullanilmistir. Bagimli gruplar t-testi sonuclarina
gore kontrol grubunun 6ntest-sontest puan ortalamalari arasinda anlamli bir farkliligin
oldugu gorulmektedir (p<0.05).

4.2. ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi “Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gerceklestirilen
ogretimin  uygulandi§i  deney grubunun ve geleneksel &gretim yontemlerinin
uygulandidi kontrol grubunun olasilik karsilastirma (OK), 6rnek uzay (OU), es olasilik
(EO), bir olayin olasiligi (OO) kavramlarina iliskin dntest puanlari ile sontest puanlari

arasinda anlamli bir fark var midir?” seklindedir.

Gruplarin OK, OU, EO, OO0 kavramlarina iliskin ontest puanlari ile sontest puanlari
arasinda anlamli bir fark olup olmadigini anlamak icin her kavram igin gruplarin ayri
ayri ortalamalari hesaplanmis ve bagimh gruplar t testi kullanilarak farkliliklarin

anlamhihgr test edilmistir. Kontrol ve deney grubunun dntest ve sontest ortalama puan
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degerleri arasindaki degisim Sekil 4.1°de gosterilmistir. Bu degisimlerin anlamh olup

olmadigini godsteren bagimli gruplar t-testi sonuclari ise deney grubu icin Cizelge

4.3’de, kontrol grubu icin Cizelge 4.4’de yer almaktadir.

Sekil 4.1: Kontrol ve deney grubunun ontest ve sontest ortalama puan degerleri
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m Deney
Grubu

31,04

24,48

19,44 19,26 20,7
20 - 17,4

4 12,57 12,9
1> 08 ooe 1M1
10 - 8,04 6,687,06 19

ontest sontest ontest sontest ontest sontest ontest sontest

Sekil 4.1 incelendiginde tim kavramlarda deney ve kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin  son testten aldiklari toplam puan ortalamalarinin 6n test puan
ortalamalarindan yiksek oldugu gorilmektedir. Ancak, deney grubunun son test

puanlarindaki artisin kontrol grubuna oranla daha fazla oldugu gérilmektedir.
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Cizelge 4.3: Deney grubunun OK, OU, EO, OO kavramlari agisindan 6n test ve son test
puanlarinin farklihgina iliskin bagimli gruplar t-testi sonuclari

.. Deney _
Degisken N X s sd t 0
Grubu
Ontest
S 45 12,57 5,21
oK 44 -21,585 | ,000
Sontest 45 3104 6.45
) Ontest 45 9.06 3,07
oY 44 ,000
Sontest -23,777
45 24.48 5,03
Ontest 45 706 3,97
=0 44 ,000
Sontest -19,274
45 19,44 4,37
06 Ontest 45 10.26 5.99
Sontest 44 | 97821 | 000
45 44 91 7,73

*(p<0.05)

Cizelge 4.3’e gore deney grubunun OK kavramina iliskin sorularda Ontest puan
ortalamasi 12,57, sontest puan ortalamasi 31,04; OU kavramina iliskin sorularda 6ntest
puan ortalamasi 9,06, sontest puan ortalamasi 24,48; EO kavramina kavramina iliskin
sorularda ontest puan ortalamasi 7,06, sontest puan ortalamasi 19,44; OO kavramina
kavramina iliskin sorularda ontest puan ortalamasi 19,26, sontest puan ortalamasi 44,91
olarak bulunmustur. Deney grubunun OK, OU, EO, OO kavramlari agisindan 6ntest ve
sontest puanlari arasinda anlamh bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan
bagimli gruplar t-testi sonuclarina goére tim kavramlar icin p<0,05 oldugu
gorulmektedir. Baska bir deyisle, deney grubunun OK, OU, EO, OO kavramlari

acisindan ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli farkliliklar bulunmustur.
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Cizelge 4.4: Kontrol grubunun OK, OU, EO, OO kavramlari agisindan 6n test ve son
test puanlarinin farkliligina iliskin bagimli gruplar t-testi sonuglari

.. Kontrol _
Degisken Grubu N X SS sd t p
Ontest
5K 45 | 1084 | 5.48 s | 2476 | 000
Sontest 45 | 1205 | 434
Ontest
U 45 8.04 3.35 | gy | 000
test :
Sontes 45 | 1117 | 334
Ontest
. 45 6,68 3.94 s | iy | 000
Sontest !
ontes 45 | 701 3.64
Ontest
060 ies 45 | 1742 | 6,49
Sontest 44 -,624 | ,000
45 | 2071 | 4,98
*(p<0.05)

Cizelge 4.4’e gore kontrol grubunun OK kavramina iliskin sorularda ontest puan
ortalamasi 10,84, sontest puan ortalamasi 12,95; OU kavramina iliskin sorularda éntest
puan ortalamasi 8,04, sontest puan ortalamasi 11,17; EO kavramina kavramina iliskin
sorularda Ontest puan ortalamasi 6,68, sontest puan ortalamasi 7,91; OO kavramina
kavramina iliskin sorularda dntest puan ortalamasi 17,42, sontest puan ortalamasi 20,71
olarak bulunmustur. Kontrol grubunun OK, OU, EO, OO kavramlari agisindan dntest ve
sontest puanlari arasinda anlamh bir farkhilik olup olmadigini belirlemek amaciyla
yapilan bagimli gruplar t-testi sonuclarina gore tim kavramlarda Ontest puanlari ile

sontest puanlari arasinda anlamh farkliliklar oldugu gértlmektedir.
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4.3. Ugiincui Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin Gglinci alt problemi “Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gergeklestirilen
ogretimin uygulandigi deney grubu ile geleneksel 6gretim yéntemlerinin uygulandig
kontrol grubunun;

a) Ontest puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

b) Sontest puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?”seklindedir.

a) Deney ve kontrol grubunun éntest puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini
belirlemek amaciyla bagimsiz gruplar t-testi kullanilmistir. Bagimsiz gruplar t-testi

sonuclari Cizelge 4.5°de gortlmektedir.

Cizelge 4.5: Deney ve kontrol grubunun 6ntest puanlarinin farkhihigina iliskin bagimsiz
gruplar t-testi sonuglari

Gruplar N X ss Sd t p
Deney
45 22,66 7,32 88 1826 | 071*
Kontrol
ontro 45 19,77 767
*(p<0.05)

Cizelge 4.5%e gore deney grubunun Ontest puan ortalamasi 22,66 iken kontrol grubunun
Ontest puan ortalamasi 19,77°dir. Deney grubu ile kontrol grubunun ontest puan
ortalamalari arasindaki farkin anlamh olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan
bagimsiz gruplar t-testi sonucunda p degeri 0,071 (p>0,05) olarak bulunmustur. Bu
bulguya gore, deney grubu ile kontrol grubunun ontest puan ortalamalari arasinda

anlamh bir farkhlik bulunmamaktadir.

b) Deney grubu ile kontrol grubunun sontest puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark
olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonuglari Cizelge
4.6’da gorulmektedir.
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Cizelge 4.6: Deney ve kontrol grubunun sontest puanlarinin farklihgina iliskin bagimsiz
gruplar t-testi sonuglari

Gruplar N X >3 d ' g
D
eney 45 56,73 10,01 88 17,836 000*
Kontrol
ontro 45 25,04 6,45
*(p<0.05)

Cizelge 4.6’da goruldigl gibi deney grubunun sontest puan ortalamasi 56,73, kontrol
grubunun sontest puan ortalamasi ise 25,04’tir. Elde edilen bulgular incelendiginde
deney grubunun sontest puan ortalamasinin kontrol grubunun sontest puan
ortalamasindan yuksek oldugu gorulmektedir. Ortalamalar arasindaki bu farkin anlamli
olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar t testi sonuclarina gore
deney ve kontrol grubunun sontest puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0,05). Bu bulgu, bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gerceklestirilen
ogretimin uygulandigi deney grubunun geleneksel dgretim yontemlerinin uygulandigi

kontrol grubuna goére sontestte anlamli diizeyde basarili olduklarini gostermektedir.

4.4. Dérdiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin  dordiinci  alt problemi  “Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla
gerceklestirilen  0gretimin  uygulandigi  deney grubu ile geleneksel 6gretim
yontemlerinin uygulandigi kontrol grubunun olasilik Kkarsilastirma (OK), 6rnek uzay
(OV), es olasilik (EO), bir olayin olasihgi (O0) kavramlari agisindan;

a) Ontest puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

b) Sontest puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” seklindedir.

a) Deney ve kontrol grubunun 6ntest puanlari arasinda OK, OU, EO, OO kavramlari
acisindan anlamh bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar

t-testi sonuglari Cizelge 4.7°de yer almaktadir.
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Cizelge 4.7: Deney ve kontrol grubunun OK, OU, EO, OO kavramlari agisindan éntest
puanlarinin farklihgina iliskin bagimsiz gruplar t-testi sonuclari

Degisken Gruplar N X ss sd t P
Deney
OK 45 | 1257 52l 88 | 1536 | 128
Kontrol 45 | 1084 | 548
Deney
AU 45 1 9,06 3,07 88 | 1507 | .135
Kontrol
ontro 45 | 804 3,35
Deney
6 45 | 7.06 3.97 88 | 452 | 652
Kontrol
ontro 45 | 6,68 3.94
D
06 eney 45 | 1926 | 599 o8
Kontrol 1,400 165
45 | 1742 | 649
*(p<0.05)

Cizelge 4.7°de gorildugi gibi OK kavraminda deney grubunun ontest puan ortalamasi
12,57, kontrol grubunun éntest puan ortalamasi 10,84; OU kavraminda deney grubunun
Ontest puan ortalamasi 9,06, kontrol grubunun oOntest puan ortalamasi 8,04; EO
kavraminda deney grubunun ontest puan ortalamasi 7,06, kontrol grubunun éntest puan
ortalamasi 6,68; OO kavraminda deney grubunun Ontest puan ortalamasi 19,26, kontrol
grubunun oOntest puan ortalamasi ise 17,42’dir. Deney ve kontrol grubunun OK, OU,
EO, OO kavramlari agisindan Ontest puanlari arasinda anlamli bir farkhilik olup
olmadigini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonuglarina gore tiim
kavramlarda p>0,05 oldugundan deney ve kontrol grubunun 6ntest puanlari arasinda

anlamli farklih@in bulunmadigi sdylenebilir.

b) Deney ve kontrol grubunun sontest puanlari arasinda OK, OU, EO, OO kavramlari
acisindan anlamh bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar

t-testi sonuglari Cizelge 4.8°de yer almaktadir.
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Cizelge 4.8: Deney ve kontrol grubunun OK, OU, EO, OO kavramlari agisindan sontest
puanlarinin farkliligina iliskin bagimsiz gruplar t-testi sonuglari

Degisken Gruplar N X SS sd t p
Deney
5K 45 | 31,04 | 645 8 | 15505 | 000
Kontrol
ontro 45 | 1205 | 434
Deney
ou 45 24,48 5,03 88 14,781 | ,000
Kontrol
ontro 45 | 1117 | 334
Deney
EO 45 | 19441 437 88 | 13596 | 000
Kontrol 45 | 701 3.64
D
06 eney 45 | 4401 | 773 o8
T 17.644 | 000
45 | 2071 | 498
*(p<0.05)

Cizelge 4.8’de incelendiginde OK kavraminda deney grubunun Ontest puan
ortalamasinin 31,04, kontrol grubunun 6ntest puan ortalamasinin 12,95; OU kavraminda
deney grubunun oOntest puan ortalamasinin 24,48, kontrol grubunun Ontest puan
ortalamasinin 11,17; EO kavraminda deney grubunun Ontest puan ortalamasinin 19,44,
kontrol grubunun Ontest puan ortalamasinin 7,91; OO kavraminda deney grubunun
Ontest puan ortalamasinin 44,91, kontrol grubunun ontest puan ortalamasinin ise 20,71
oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol grubunun OK, OU, EO, OO kavramlari
acisindan sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek
amaciyla yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonuclarina gére p degerlerinin 0,05’ten kiigik
oldugu gériilmektedir. Bu bulgudan hareketle, OK, OU, EO, OO kavramlari agisindan
gruplarin sontest puanlari arasinda deney grubu lehine anlamh bir farkliligin oldugu

sOylenebilir.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu bolumde arastirmadan elde edilen bulgularin sonuglari, tartisma ve bu sonuglar

dogrultusunda gelistirilen oneriler yer almaktadir.

5.1. Tartisma ve Sonug

Bu arastirmayla olasilik konusunun bilgisayar destekli egitsel oyunlarla dgretiminin
ilkogretim 6. simif odgrencilerinin  kavramsal 6grenmelerine etkisini incelemek
amagclanmistir. Ogrencilerin kavramsal gelisimlerini belirlemek amaciyla arastirmaci
tarafindan gelistirilen KGT kullanilmistir. Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla
gerceklestirilen ogretimin 6grencilerin kavramsal 6grenmelerine etkisinin incelemesi,
bu yontemin soyut olasilik kavramlarinin somutlastiriimasinda ne kadar etkili oldugunu

belirlemek agisindan 6nemli gérulmektedir.

5.1.1. Birinci alt probleme iliskin tartisma ve sonuclar

Arastirmadan elde edilen sonuclara gore deney grubunun ve kontrol grubunun ontest ve
sontest puanlari arasinda anlamli farkliliklar oldugu gérulmustiir. Deney grubunun
Ontest puan ortalamasi 22,66, sontest puan ortalamasi ise 56,73 olarak bulunmustur.
Kontrol grubunun ise ontest puan ortalamasi 19,77 iken sontest puan ortalamasi
25,04°tur. Bu bulgular dikkate alindiginda, deney grubundaki puan artisinin kontrol
grubundaki artistan daha fazla oldugu gorilmustir. Buradan hareketle, bilgisayar
destekli egitsel oyunlarla gerceklestirilen 6gretimin ~ dgrencilerin  kavramsal

o6grenmelerinde geleneksel dgretime kiyasla daha etkili oldugu sdylenebilir.

Kebritchi vd. (2010) de bilgisayar ortaminda tasarlanan matematik oyunlarinin égrenci
basarisina etkisini inceledikleri galismalarinda deney grubunun basari artisinin kontrol
grubuna gore daha fazla oldugu sonucuna ulasmislardir. Ayrica Ozdogan (2010), Uygun
(2008) ve Altunay (2004) egitsel oyunlarin matematik basarisina etkisini arastirdiklari
calismalarinda deney grubunun sontest puanlari lehine anlamh farkhliklar oldugunu

belirlemislerdir. Bu sonuglarin aksine Yigit (2007), bilgisayar oyunlariyla
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gerceklestirilen 6gretimin 6grencilerin matematik basarilarini anlamli  bir sekilde

etkilemedigi sonucuna ulagmistir.

5.1.2. ikinci alt probleme iliskin tartisma ve sonuglar

Elde edilen sonuglar incelendiginde, deney grubunun OK, OU, EO, OO kavramlari
acisindan ontest ve sontest puanlari arasinda sontest puanlari lehine anlamli farkliliklar
oldugu gorilmektedir. Bu sonugtan hareketle, bilgisayar destekli egitsel oyunlarla
gerceklestirilen 6gretimin ogrencilerin olasilik kavramlarindaki 6grenmelerini olumlu
yonde etkiledigi soylenebilir. Glrbuz (2007b), bilgisayar destekli 6gretimin olasilik
konusundaki kavramsal gelisime etkisini belirlemek amaciyla yaptigi calismasinda
gelistirilen materyallerin 6grencilerin olasilik konusundaki kavramsal gelisimlerini

olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagsmistir.

Kontrol grubunun OK, OU, EO, OO kavramlarindaki gelisimleri incelendiginde deney
grubunda oldugu gibi kontrol grubunda da bu kavramlar agisindan Ontest ve sontest
puanlari arasinda anlamh farkhiliklar oldugu gorulmektedir. Fakat kontrol grubunun
puanlarindaki artis deney grubuna gore daha azdir. Bu bulgulardan hareketle geleneksel
yontemin OK, OU, EO, OO kavramlarinin 6gretimine yardimci oldugunu fakat
bilgisayarda tasarlanan egitsel oyunlarla gerceklestirilen 6gretimin geleneksel
ogretimden daha etkili oldugu soylenebilir. Bu durumun nedenleri, 6grencilerin oyun
ortaminda kendilerini daha rahat hissetmeleri, 6gretime aktif olarak katilimlari,
kavramlari  6grenmeleri ve kavramsal arasindaki iliskileri oyun yardimiyla
kurabilmeleri, ogrendikleri  kavramlari  olasilikla ilgili islemleri  ¢bzerken

kullanabilmeleri olabilir.

Gurbiz (2007b)’un arastirmasindan elde edilen sonuglara gore, bilgisayar destekli
egitimle gerceklestirilen ogretimde 6grencilerin tum kavramlarda son test lehine
kavramsal gelisim gosterdikleri belirlenmistir. Ayrica, gelistirilen materyalin en gok
“O0” kavrami Uzerinde en az ise “SO” kavrami (zerinde etkili oldugu belirlenmistir.

Pratt (2000) ve Polaki (2002) de calismalarinda bilgisayar destekli uygulamalarla
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gerceklestirilen matematik 6gretiminin olasilik kavramlarinin  6gretiminde etkili
oldugunu belirtmislerdir. Ayni paralelde, McCoy (1996) ve Ragasa (2008), yaptiklari
calismalarinda  bilgisayar ~ destekli ~ 6gretimin,  kavramlarin ~ 6grenilmesini

kolaylastirdigindan bahsetmislerdir.

5.1.3. Ugtincu alt probleme iliskin tartisma ve sonuglar

Arastirmadan elde edilen sonucglara gore, deney ve kontrol grubunun Ontest puanlari
arasinda anlaml bir fark bulunmadigi belirlenmistir. Bu sonug, olasilik kavramlariyla
ilgili on bilgileri agisindan iki grubun denk oldugunu gostermektedir. Ayrica, kavramsal
gelisim testinden alinabilecek toplam puanin 70 oldugu dasunuldiginde tum
ogrencilerin ontest puan ortalamalarinin distk oldugu gorilmektedir (kontrol grubu:
19,77, deney grubu: 22,66). Ogrencilerin ontest ortalamalarinin diisiik olmasinin,
kavramlarla ilgili ~ Onbilgilerinin  eksik olmasindan, 6grendikleri  kavramlari
somutlastirmada zorluklar yasamalarindan ve 06grendikleri kavramlar arasindaki
baglantilari kuramadiklari icin islemleri ¢cozememelerinden kaynaklandigi sdylenebilir.
Esen (2009) de 6.sinif ogrencilerinin olasilik kazanimlariyla ilgili on bilgilerini
belirlemek amaciyla yaptigi ¢alismasinda ontest puanlarina gore deney ve kontrol grubu
arasinda anlaml bir fark olmadigi sonucuna ulasmistir. Ekindzi ve Sengul (2007)’in

calismalarinda da benzer sonuclara rastlanmaktadir.

Arastirmada, deney ve kontrol grubunun sontest puanlari arasinda anlaml farkliliklarin
oldugu tespit edilmistir. Deney grubunun sontest puan ortalamasi kontrol grubunun
puan ortalamasindan istatistiksel olarak anlamli derecede yuksek ¢ikmistir. Buradan
hareketle, bilgisayar destekli oyunlarla gerceklestirilen 6gretimin, dgrencilerin olasilik
konusundaki kavramsal 6grenmelerinde geleneksel 6gretimden daha etkili oldugu

sonucuna ulastlabilir.

Yapilan bircok calismanin bulgulari bu calismadan elde edilen bulgularla benzerlik
gostermektedir. (Ramdel 1992; Nazlicicek 1998; Koroglu ve Yesildere 2002; Tural

2005), cahismasinda alistirma ve uygulama o6zelligine sahip bir bilgisayar destekli
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ogretim yaziliminin  6grencilerin  olasilik konusundaki kavramsal gelisimlerini
destekledigi sonucuna ulagmistir. Ramdel vd. (1992) calismalarinda matematik
derslerinde bilgisayar destekli egitsel oyunlarla yapilan 6gretimin geleneksel yonteme
gore basariyr daha fazla arttirdigini ortaya koymuslardir. Kéroglu ve Yesildere (2002),
yaptiklari ¢alismada bazi 7.sinif matematik konularina iliskin oyun ve senaryolar
gelistirmigler ve dersin son bes dakikasinda sinifca yapilan deg@erlendirmede,
kavramlarin égrencilerin blyuk bir cogunlugu tarafindan kavrandigini tespit etmislerdir.
Tural (2005) ise calismasinda oyun ve etkinliklerle gerceklestirilen o6gretimin,
ogrencilere “ritmik saymalar, dogal sayilar, toplama, cikarma, carpma ve bdlme
(kavrama ve uygulama dizeyinde)” konularindaki becerileri kazandirmak acisindan

geleneksel 6gretimden daha etkili oldugunu bulmustur.

Cogu cahismada oyunlar yardimiyla gerceklestirilen 6gretimin matematik basarisini
artirdigr (Ramdel vd. 1992; Koroglu ve Yesildere 2002; Flewelling 2003) ve oyunla
ogretimin geleneksel 6gretim yontemleriyle karsilastirildiginda deney grubu lehine
anlamh farkhhklar oldugu (Altunay 2004; Biriktir 2008) sonuclarina ulagiimistir.
Bircok calismada da bilgisayar destekli 6gretimin matematik basarisina etkisi
geleneksel ogretimle karsilastirilarak arastirilmis ve deney grubunun anlamli olarak
kontrol grubundan daha basarili oldugu belirlenmistir (Nan 1994; Huppert vd. 2002;
Sulak 2002; Kibar ve Altun 2004; Thube ve Shaligram 2007; Coskun 2010).

5.1.4. Dérduncu probleme iliskin tartisma ve sonuclar

Arastirmadan elde edilen verilerin analizi sonucunda, deney ve kontrol grubunun OK,
OU, EO, OO kavramlari agisindan éntest puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmazken,
sontest puanlari arasinda anlaml farkhlklarin oldugu gozlenmistir. Tim kavramlarda,
deney grubunun sontest puan ortalamalarinin kontrol grubunun ortalamalarindan
oldukca yiksek oldugu gorulmektedir. Bu sonug, bilgisayar destekli oyunlarin
ogrencilerin OK, OU, EO, OO kavramlarini etkili olarak 6grenmelerine yardimci
oldugu sdylenebilir. Ayrica, tim kavramlarda istatistiksel olarak anlaml sekilde
artislarin olmasi, o6grencilerin bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gerceklestirilen

ogretimde geleneksel 6gretimden daha istekli olduklarinin, égrencilerin oyunun her
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asamasina aktif olarak katildiklarinin, oyunlarda yer alan doéndt ve ipuglarini dogru
sekilde degerlendirdiklerinin ve oyunlari bireysel oynayarak bilgiyi kendi hizlarinda

yaptlandirdiklarinin bir gostergesi olabilir.

Bu arastirmadan elde edilen bulgulara paralel olarak, Esen (2009) de c¢alismasinda
bilgisayar destekli 6gretimin olasilik konusundaki kavramsal gelisimi artirdigi sonucuna
ulasmistir. Ramdel vd. (1992), oyunlarin alt dizey beceri ve kavramlarin
ogrenilmesinde, alistirmalardan daha etkili olabilecegini belirtmislerdir. Viadero (1999)
ise, bilgisayar oyunlari ile yaptigi bir aylik 6gretim sonunda 6grencilerin oran-oranti ve

kesir kavramlarini 6grenmelerinde gelisimler oldugunu belirlemistir.

5.2. Oneriler

Arastirmadan elde edilen bulgulara dayanilarak asagidaki 6nerilerde bulunulabilir:

e Arastirmadan elde edilen sonuglara gore, bilgisayar ortaminda tasarlanan egitsel
oyunlarla yapilan 6gretimin geleneksel yontemlerle 6gretime gére dgrencilerin
kavramsal gelisimine daha fazla katkida bulundugu gorulmistir. Ogretmenlerin,
soyut matematik kavramlarini Ggretme sirecinde bilgisayar destekli egitsel
oyunlari daha fazla kullanmalari saglanabilir.

o Bilgisayar destekli egitsel oyunlarin, 6gretimde daha fazla kullaniimasi igin
bilgisayar laboratuvarlari 6grencilerin ihtiyaclarini karsilayabilecek sekilde
duizenlenebilir.

e Kalabalik siniflarda bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gergeklestirilen 6gretim
sinif yonetimini gliglestirmektedir. Bu nedenle, sinif mevcutlari azaltilarak daha
etkili 6gretimlerin gerceklestirilmesi saglanabilir.

e Matematik Ogretiminde egitsel oyunlar gibi farkhi yéntem ve tekniklerin
kullanilabilinmesi i¢in uygulama derslerine daha fazla zaman ayrilmasi etkili
ogrenmelerin saglanmasi agisindan yararli olabilir.

e Bu arastirma, olasilik konusu ile sinirlidir. Olasilik konusunun yani sira diger
matematik konularindaki kavramlarin 6gretiminde de bilgisayar ortaminda

tasarlanan egitsel oyunlarin etkisi arastirilabilir.
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Arastirmada olasihgin dort kavramindaki kavramsal gelisim belirlenmeye
calistimistir. Olasilik konusunda yer alan baska kavramlar da ele alinarak
arastirma tekrarlanabilir.

Ogrencilerin kavramsal gelisim testinde verdikleri yanitlar detayh bir sekilde
incelenerek yanlis cevap vermelerinin nedenleri ve kavram yanilgilari ortaya
cikarilabilir.

Ogrencilerin olasilik kavramlarina iliskin kavram yanilgilari belirlendikten sonra
bunlari gidermeye yonelik bilgisayar destekli materyaller gelistirilebilir.

Bu arastirma ilkégretim 6.sinifta 6grenim gdéren ogrenciler ile sinirlidir.
Bilgisayar ortaminda tasarlanan egitsel oyunlarin farkli sinif dizeylerindeki
ogrencilerin kavramsal 6grenmelerine etkisi incelenebilir.

Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gergeklestirilen 6gretimin 6grencilerin
matematige iliskin tutumlarina ve motivasyona etkisi baska calismalarla

arastirilabilir.
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Ek 1: Ornek Oyun Ekranlari

Sekil.1: Bir Zar Oyunu Bilgilendirme Ekrani
(2] o

PUAN 1. Oyuncu 2. Oyuncu PUAN

SALLA SALLA

o n )

Bu oyun iki Klasik zar ile oynanacaktr. ki oyuncuyla oynanacak oyunda 1.
oyuncuyu krmizi, 2. oyuncuyu ise mavi renkli jokey temsi etmektedir.
Oyuncular srayla zarlan salladktan sonra eer birind oyuncunun zar cift
gelmisse kimizi jokey bir adim ilerleyecek, kind oyuncunun zar tek gelmisse
mavi jokey bir adm ilerleyecektir. EGer aym anda birinci oyuncunun zan gift
gelmigse ve ikincinin zari da tek gelmisse ya da birincinin zan cift gelmemigse ve
ikincininki tek gelmemisse o etap berabere kabul edilecek ve oyuncularin atlan
ilerlemeyecektir. Oyunculardan 10 puana tnce ulasan oyunu kazanacaktr.

b

1. Oyuncu Eas]anm

2. Oyuncu

Tekrar Oyna Sonraki Oyun .
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Sekil.2: Bir Zar Oyunu Bilgilendirme Ekrani

PUAN 1. Oyuncu 2. Oyuncu PUAN

1. atista 5 geldi. ' - 1. atista 1 geldi.

2. Oyuncu

pe—
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Sekil.3: Bir Zar Oyunu Bilgilendirme Ekrani

PUAN 1. Oyuncu
1. atista 5 geldi. '
2, atista 3 geldi.
3. atista 5 geldi.

o o |

2. Oyuncu PUAN

H 1. atista 1 geldi.

2, atista 1 geldi.

3. atista 6 geldi.

SALLA

BERABERE
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Sekil.4: Bir Zar Oyunu Bilgilendirme Ekrani

IR o
PUAN 1. Oyuncu 2, Oyuncu PUAN
1 2
1. atista 1 geldi. H - 1. atista 5 geldi.
2, atista 5 geldi. 2, atista 6 geldi.
3. atista 3 geldi. 3. atista 1 geldi.
4, atista 1 geldi. SALLA | SALLA 4, atista 6 geldi.
5. atista 6 geldi. 5 . atista 4 geldi.

1. Oyuncu

2. Oyuncu
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Sekil.5: Bir Zar Bir Para Oyunu Soru ve Dondt Ekrani

\él‘

PUAN

11 . atista 6 geldi.

[£]

1. Oyuncu

A e

Klasik bir zar atma deneyinde iist ylize kag cift sayi gelebilir?

Klasik bir zar atma deneyinde gelebilecek kag durum var?
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2. Oyuncu

Tekrar Oyna

E=RER =

PUAN

11. atista YAZI geldi.

Sonraki Oyun




Sekil.6: iki Klasik Zar Oyunu Soru ve Déniit Ekrani

7 =
PUAN 1. Oyuncu 2. Oyuncu PUAN
7 9

H - ' - 81 . atista toplam 8 geldi.
81 . atista toplam 4 geldi.

82 . atista toplam 3 geldi.
Ve 1 N el

83

83 . atista toplam 8 geldi.

Hangi oyuncunun oyunu kazanma olasiigi daha fazladr?

() 1. Oyuncu

U 2. Oyuncu
() lkisinin de kazanma olasiliklar: esittir

Klasik iki zar atma deneyinde iist yiize gelen sayilarin toplaminin
6 oldugu durum sayisi mi yoksa 8 oldugu durum sayisi mi daha
|| fazladwr?
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Sekil.8: Var misin Yok musun Oyunu Acilan Kutu Ekrani

| &

T ]

25 000 TL
25 000 TL
25 000 TL
5000 TL () - 5 e 25 000 TL
| 5 000 TL

50 000 TL

1 5000 TL
5 000 TL ﬂj
10 000 TL

10000 TL

10000 TL

10000 TL

SiZiN KUTUNUZ

3 KUTU AGILDIKTAN SONRA TEKLIF GELECEK
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Sekil.9: Var misin Yok musun Oyunu Soru ve Donut Ekrani

5000TL

5000TL

3000 TL

5000TL

5000TL

10000 TL

10000 TL

10000 TL

10000 TL

ipucu 1 : 1000 TL'lik kag kutu var?

siziN KUTUNUZ ipucu 2 : Oyunda agimamis kag kutu var?

Tamam
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Sekil.10: Var misin Yok musun Oyunu Teklif Ekrani

] .« Y EEEEE B A b o=
25000 TL
25000 TL
B A o i
25 000 TL

Bankamn teklifi 29660 TL.

5000 TL Teklife VAR MISIN? YOK MUSUN?

5000 TL

10000 TL

10000 TL

10000 TL

10000 TL

SiZiN KUTUNUZ 3 KUTU AGILDIKTAN SONRA TEKLIF GELECEK
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Sekil.11: Var misin Yok musun Oyunu Soru ve DOn(t Ekrani

E __ [P SR )

Hangi tiir paranin cikma olasiigi en fazladir?

1 (Eder birden fazla ayni olasilija sahip para varsa, araya virgiil
koyarak giriniz. Ornek: 1000,25000,100000)

25000 TL

Cevap : 5000
| 2
Kontrol Et
> T 6
19 20

i

Heniiz aglmamis kutulardan hangi tiir kutu veya kutular
sayica en fazladw?

SiZiN KUTUNUZ

1 KUTU AGILDIKTAN SONRA TEKLIF GELECEK
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Sekil.12: VVar misin Yok musun Oyunu Soru ve Donut Ekrani

] =~ N apm

Hangi tiir paranin gkma olasihigi en azdir?

y y 25 000 TL
(Eger birden fazla ayni olasiija sahip para varsa, araya virgiil

| koyarak giriniz. Grnek: 1000,25000,100000)

Cevap : |5000,25000,100000,500000]

| Kontrol Et |

5000 TL
(» B o B
10 000 TL
TEBRIKLER!!
10 000 TL " .
DOGRU CEVAP VERDINiZ. i
Tamam

SiZiN KUTUNUZ 1 KUTU AGILDIKTAN SONRA TEKLIF GELECEK
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Sekil.13: Var misin Yok musun Oyunu Soru ve DOn(t Ekrani

Acgiimamus kutularda 5 000 TL'mi yoksa 50 000 TL' mi cikma
olasig daha fazladwr?

I ® 5000TL

) 30 000 TL

(O ikisinin de gkma olasiliklar esittir

Kontrol Et

5000TL

10000 TL

Heniiz aciimamis kutulardan 5 000 TL' lik kutular mi yoksa
50 000 TL' ik kutular mi sayica daha fazladw?

SiZiN KUTUNUZ

Tamam
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Sekil.14: Var misin Yok musun Oyunu Son Teklif Ekrani

Py . w=

Bankanin teklifi 11000 TL.

Teklife VAR MISIN? YOK MUSUN?

v [

5000TL

B i )

TEBRIKLER !

50000 TL KAZANDINIZ

I OYUNDAN CIKIS
L— ————————

SiZIN KUTUNUZ
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Ek 2: Kavramsal Gelisim Testi

1 (Gurbiiz 2010)

Toplar uzerindeki
N “K” Kirmiziyt,
“M” maviyi

J ve “Y” yesili

temsil etmektedir.

Bu sepette 4 yesil, 3 kirmizi ve 2 mavi olmak (zere toplam 9 top vardir. Gozlerini
kapatip sepetteki toplari karistirdiktan sonra segece@in topun hangi renk olma olasihgi
en fazladir? Neden?

a) Mavi

b) Yesil

c) Kirmizi

2 (Fast 1997)

Bir para dort kez atiliyor ve sonu¢ TTTT oluyor. Bir sonraki atista yazinin ya da turanin
gelme olasihgina iliskin asagidakilerden hangisi dogrudur? Neden? (T = Tura, Y= Yazl)
a) Turanin gelme olasiligi daha fazladir.

b) Yazinin gelme olasiligi daha fazladir.

c) ikisinin de gelme olasiliklari esittir.

3
iki zar ayni anda atildiginda (st yiize gelen sayilarin toplaminin 2 ya da 12 olma

olasihgina iliskin asagidakilerden hangisi dogrudur? Neden?
a) 2 olma olasiligi daha fazladir

b) 12 olma olasiligi daha fazladir.

c) 2 yada 12 olma olasiliklar esittir.

4
Ali ile Ahmet iki zar kullanarak bir oyun oynuyorlar. Bu oyunda iki zari birlikte atma

deneyinde zarlar atildiginda Ust yizine gelen sayilarin toplami 3 ise Ali oyunu
kazaniyor, 6 ise Ahmet oyunu kazaniyor. Size gore bu oyunu kim kazanir? Neden?

a) Ali kazanir

b) Ahmet kazanir

c) ikisinin de kazanma sansi aynidir.
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5 (Baker ve Chick 2007)

3 1

Spinner 1 Spinner 2
Yukaridaki spinnerleri birlikte dondiirme deneyinde ayni sayilarin gelme olasiligi mi

yoksa farkli sayilarin gelme olasihgi mi daha fazladir? Neden?
a) Ayni sayilarin

b) Farkli sayilarin

¢) Fark etmez

6 (Gurbuz 2010)

A B
A ve B iki adet spinnerdir. Bu spinnerler ayni anda dondiraldiginde asagidaki

durumlardan hangisi dogrudur? Neden?
a) A spinnerinin kirmizi renkte durma olasiligi daha fazladir.
b) B spinnerinin kirmizi renkte durma olasiligi daha fazladir.

c) A ve B spinnerlerinin kirmizi renkte durma olasiliklari esittir.

7 (Tatsis vd. 2008)

A B

Sen ve arkadasin yukarida gosterilen A ve B spinnerini kullanarak bir oyun
oynayacaksiniz. Oyunun kurali geregi spinner kirmizi renkte durursa bir Kiraz
agacindan 2 kiraz, yesil renkte durursa 1 kiraz alinacaktir ve agactaki kirazlari erken
bitiren oyuncu oyunu kazanacaktir. Hangi spinneri segerseniz kazanma sansinizi
arttiracaginizi dusindrsiiniiz? Neden?

a) A spinneri.

b) B spinneri.

c) A ya da B spinneri fark etmez.
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8
Klasik bir zarin atilmasi deneyinde asa§idaki olaylarin hangisinin gerceklesmesi
kesindir? Neden?

a) Cift sayl gelmesi

b) 7°den kuguk bir sayma sayisinin gelmesi

¢) 6’dan blyuk bir sayinin gelmesi

9
Bir fabrikanin trettigi ampullerin 4/6” si saglam ¢ikmaktadir.

Bu fabrikanin Grettigi ampullerin bozuk ¢ikma olasihgr kactir? Neden?
a) 4/6

b) 0

c) 2/6

10
Iki zarin ayni anda atiimasi deneyi ile ilgili asagidaki durumlardan hangisi dogrudur?

Neden?

a) (5,6) gelme olasiligi daha yuksektir.
b) (6,6) gelme olasiligi daha yuksektir.
c) (5,6) ve (6,6) gelme olasiliklari esittir.

11
Bir zarla oynanan bir oyunda zarin tek gelmesi durumunda Ali, ¢ift gelmesi durumunda

ise Mehmet puan kazanmaktadir. Ali’nin bu oyunu kazanma olasihgr 1/2 ise Mehmet’in
kazanma olasiligi kacgtir? Neden?

a) 1

b) 1/2

c)0

12
Asagidaki olaylardan hangisinin gergeklesme olasihgr imkansizdir? Neden?

a) Zarin asal say gelmesi
b) Zarin c¢ift say1 gelmesi

¢) iki zar birlikte atildiginda Ust yiize gelen sayilarin toplaminin 13 olmasi
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13
“ADIYAMAN”  kelimesinin harflerinin yer aldigi bir torbadan rasgele bir harf

cekilmektedir. Bu deneyin drnek uzayi asagidakilerden hangisidir? Neden?
a) Ornek uzay= {A,D,1,Y,M,N}

b) Ornek uzay= {A,D,I,Y,A,M,A N}

¢) Ornek uzay={A,D,l,Y,A,M,N}

14

Bir olayin gerceklesme olasiligi 3/7 ise gerceklesmeme olasigi kactir? Neden?
a) 3/7

b) 4/7

c)1l
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Ek 3: Uygulama Goruntileri

T . . A
sl aZ 2 308,56 7
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