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oz

Bu galismanin temel amaci, ortaokul matematik dersinde Wordwall.net platformuyla gerceklestirilen
oyunlastirma etkinliklerinin 6grenci basarisi ve tutumlari Uzerindeki etkisini incelemektir. Bu amaci
gerceklestirmek igin on-test son-test kontrol gruplu yari-deneysel bir arastirma deseni kullanilmistir.
Deney ve kontrol gruplari, ayni 6gretmenin yonettigi iki farkli besinci sinif subesinden rastgele
secilmistir. Deney grubu 16 6grenciden, kontrol grubu ise 14 6grenciden olusmaktadir. Deney grubuna
Wordwall.net platformunda ilgili matematik kazanimlarini iceren etkinlikler uygulanmisken, kontrol
grubu MEB mifredatina uygun olarak ders islemeye devam etmistir. Veriler, akademik basari testi ve
matematige yonelik tutum 6lgegi kullanilarak toplanmistir. Arastirma kapsaminda yapilan dort haftalik
deneysel uygulamadan elde edilen sonuglara gore, oyunlastirma etkinlikleri 6grencilerin akademik
basarisini ve matematik dersine yonelik tutumu anlamh dizeyde katki saglamistir. Bunun yaninda
gergeklestirilen etkinliklerin matematik dersine yonelik tutum 6lgeginin alt boyutlari olan ilgi, kaygi,
calisma ve gereklilik boyutlarina gére deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir farkhlik olmadigi
sonucuna ulasilmistir. Arastirma sonuglari, Wordwall.net gibi dijital oyunlastirma araglarinin ortaokul
diuzeyindeki 6grenciler arasinda akademik basari ve tutumlari artirma potansiyeline sahip oldugunu
ortaya koymustur. Bu tiur dijital oyunlastirma araglarinin faydalari, dezavantajlarindan daha agir
basmaktadir. Bu oyunlastirma araglari, 6grenci katiimini artirabilir ve 6grenci 6grenimini gelistirebilir.
Ayrica Ogrencilerin 6grenmeye yonelik tutumlarini iyilestirebilir, farkli yetenek ve ihtiyaglara sahip
ogrencilere yardimci olabilir ve 6grencileri dijital diinyaya hazirlayabilir. Dolayisiyla, egitimcilerin bu tir
dijital oyunlastirma araglarini matematik derslerinde etkili bir sekilde kullanmalari, 6grencilerin
o6grenme deneyimini daha olumlu ve etkileyici hale getirebilir. Ancak, bu sonuclari daha genis 6grenci
gruplari ve farkli ders igerikleri lzerinde yapilan calismalarla dogrulamak ve dijital oyunlastirmanin
sinirlamalarini daha iyi anlamak icin ileri arastirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Anahtar kelimeler: Dijital oyunlastirma etkinlikleri, akademik basari, matematige yonelik tutum.
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THE EFFECT OF DIGITAL GAMIFICATION ACTIVITIES IN MATHEMATICS
EDUCATION ON MIDDLE SCHOOL STUDENTS' ACADEMIC ACHIEVEMENTS AND
ATTITUDES

ABSTRACT

The main aim of this study is to examine the impact of gamification activities conducted through
the Wordwall.net platform on student achievement and attitudes in middle school mathematics
classes. A pre-test post-test control group quasi-experimental research design was employed to
achieve this goal. The experimental and control groups were randomly selected from two
different fifth-grade classes taught by the same teacher. The experimental group consisted of 16
students, while the control group consisted of 14 students. In the experimental group, activities
containing relevant math concepts were implemented through the Wordwall.net platform, while
the control group continued with regular math lessons following the Ministry of National
Education (MEB) curriculum. Data was collected using an academic achievement test and a
mathematics attitude scale. According to the results obtained from the four-week experimental
application, gamification activities significantly contributed to students' academic achievement
and attitudes towards mathematics. However, there was no significant difference between the
experimental and control groups regarding the sub-dimensions of the mathematics attitude
scale, including interest, anxiety, effort, and necessity. The research findings indicate that digital
gamification tools like Wordwall.net have the potential to enhance academic achievement and
attitudes among middle school students. The benefits of such gamification tools outweigh their
disadvantages. These gamification tools can increase student engagement and enhance their
learning experiences. Additionally, they can improve students' attitudes towards learning, cater
to different abilities and needs, and prepare students for the digital world. Therefore, educators
using such digital gamification tools effectively in mathematics classes can make the learning
experience more positive and impactful for students. However, further research is needed to
confirm these results with larger student groups and across different subject matters. It is also
essential to conduct further studies to better understand the limitations of digital gamification in
education.

Keywords: Gamification, achievement, attitude towards mathematics.
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GiRiS

Matematik egitimi, modern egitimin dnemli bir bileseni olarak kabul edilmektedir. Matematik egitimiyle ilgili
zorluklar ve sorunlar, uzun bir siiredir tartisma konusu olmustur (Civil ve Bernier, 2006; Tatar ve Dikici, 2008).
Son yillarda, oyunlastirma araglarinin egitim alaninda kullanimi artis gostermektedir (Dicheva vd., 2015).
Alanyazinda oyunlastirmanin, oyun diinyasinin eglencesini sinifa tasiyarak yeni nesillerin derse katimini ve
motivasyonunu tesvik edebilecegi vurgulanmistir (Cunha vd., 2018). Oyunlastirma araglarinin matematik
egitiminde uygulamalari, 6grencilerin basarilarini ve tutumlarini gelistirme potansiyeli tasimaktadir. Bu anlamda
yapilan arastirmalarda matematik egitiminde, oyunlastirmanin &grenciler icin motive edici bir 6grenme
stratejisi olabilecegini ve matematikte akademik performansi ve katilimi artirabilecegi gibi bircok avantaj
sundugunu belirtmektedir. (Manzano-Ledn vd., 2021). Lameras ve Moumoutzis (2015)’ e gére oyunlastirma
anlamli 6grenme deneyimleri saglayabilir ve matematik 6grenimini gelistirebilir. Oyunlastirma, aktif 6grenme
ve problem ¢dzme firsatlari sunarak bireysel 6grenci ihtiyaglarina uygun kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri

saglayabilir (Y1g ve Sezgin, 2021).

Alanyazinda oyunlastirmanin, 06grencilerin matematik 0grenme slreglerinde ilerleme kaydetmelerini,
motivasyonlarini artirmalarini (Malvasi vd., 2022), dijital becerilerini gelistirmelerini ve matematik 6gretimini
iyilestirmelerini saglayabilecegini gdstermektedir (Hossein-Mohand vd., 2021). Oyunlastirma, 6grencilerin
matematikle diger disiplinler arasindaki baglantilari fark etmelerine yardimci olabilir, matematik 6gretimi ve

O6grenimini sorgulamaya dayali 6grenmeyle birlestirebilir (Lameras ve Moumoutzis, 2015).

Oyunlastirma, matematikte 6grenmeyi kolaylastirmak, 6grencileri bilgi genisletmeye tesvik etmek, katilimi
artirmak ve ders etkilesimini iyilestirmek (Jagust vd., 2018), gibi temel gereksinimleri karsilamak igin bir egitim
araci olarak kullanilabilir. Oyunlastirma, faaliyetin kendisinden elde edilen zevk ve memnuniyet tarafindan
yonlendirilen i¢gsel motivasyonu matematik egitiminde gelistirebilir (del Olmo-Mufioz vd., 2023). Oyunlastiriimis
0grenme Ogrencilerin basarisizligina eglenceli ¢oziimler sunabilir (Manzano-Le6n vd., 2021), disinme
becerilerini ve ileri matematiksel problem ¢6zme yeteneklerini gelistirebilir. Oyunlastirilmis 6grenme 6grencileri
O0grenmeye tesvik etmek igin etkili bir 6gretim stratejisi olarak kullanilabilir (Chen vd., 2023). Cesitli
teknolojilerle uyumlu oyunlastirma, 6grencilerin dikkatini, motivasyonunu, katihmini, akisini ve diger olumlu
deneyimleri gelistirebilir (Chen vd., 2023; Jagust vd., 2018). Wordwall bircok oyunlastirma yonteminin farkli
ogrenme dlzeyindeki 6grencilere ve farkh disiplinlerde uygulanabilecegi bir platform olarak 6n plana
cikmaktadir. Wordwall.net platformu, oyunlastirma dgelerini barindiran, etkilesimli dijital etkinlikleri 6gretmen
ve Ogrencilere Ucretsiz sunan platformdur. Bu platformda her ders ve her seviyeye uygun etkinliklere
erisebilmek mimkiindir. Buradaki etkinlikler 6grenciler tarafindan bireysel olarak ya da 6gretmen liderliginde

sinif ortaminda oynanabilmektedir (Bueno vd., 2022; Cil, 2021).

Sinifta yapilan bir Wordwall.net platformu etkinligi 6dil alma mekanizmasina bagli olarak 6grenciler arasinda
olumlu bagliligi arttirmaktadir. Wordwall.net ekinlikleri birgok materyal tiriinde sunulmaktadir. Sekil 1'de bu

calismada kullanilan etkinliklerden bir ekran gorintisi yer almaktadir.
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Sekil 1. Ornek bir Wordwall.net Etkinligi

Wordwall.net, 6gretmenlere 6grenme kaynaklari ve icerik olusturma ve tasarlama imkani sagladigi icin gliclu bir
arag olarak kabul edilir (Astapenko vd., 2022). Wordwall.net, 6grencilerin 6grenme diizeylerini etkili bir sekilde
degerlendirmek, uyarlamak ve olusturmak igin kullanilabilir (Begimbetova vd., 2022). Ayrica, 6grencilerde bilgi
ve becerilerin olumlu tutumlara dénlsmesini tesvik etmek amaciyla da kullanilabilir (Akay ve Cakir, 2023).
Egitim kurumlari, Wordwall.net'teki etkinliklerden faydalanarak 6grenci katihmini artirabilirler (Halamy vd.,
2022). Wordwall.net etkinlikleri 6grencilerin kendi 6grenmeleri icin kendi kendilerini degerlendirmelerini ve
bilgiyi yonetme becerilerini gelistirmelerine olanak tanir (Espinoza vd., 2021). Wordwall.net'in matematik
egitiminde kullaniminin yasam boyu 6grenmeyi, yansitici disiinmeyi ve bagimsiz problem ¢dzme becerilerini
tesvik edebilecegi gosterilmistir (Cumbre-Coraizaca vd., 2023). Yapilan arastirmalar, bu platformun 6grenci

O6grenimini dénustirebilecegini ve cesitli 68renme becerilerini destekleyebilecegini géstermektedir.

Wordwall.net matematik egitimini oyunlastirarak olumlu tutumlari ve basarilari tesvik etme potansiyeline
sahiptir. Bunun nedeni, oyunlastirmanin 6grencilerin ilgisini cekebilmesi ve katihmlarini tesvik edebilmesidir
(Halamy vd., 2022). Ayrica, oyunlastirma egitim hedeflerine ulasiimasini tesvik eder ve 6grencileri daha iretici
ve elestirel distinmeye gidiler (Jobo vd., 2022). Ayni sekilde, oyunlastirma 6grencilerde olumlu tutumlarin
gelismesine yardimci olabilir ve basarili 6grenme igin gereken becerilerin gelistiriimesini tesvik edebilir (Ferreira
ve Araujo, 2021). Wordwall.net, 6grencilere matematik derslerinde daha iyi sonuglar elde etmelerine yardimci
olmak amaciyla 6gretmenlere etkilesimli ve ilgi gekici dersler sunma imkani saglamaktadir (Purwitasari, 2022).
Bu arag, 6grencilerin matematik anlayislarini ve bilgilerini gelistirmelerine katkida bulunurken, ayni zamanda

ozglvenlerini ve konuya olan ilgilerini artirabilmektedir (Tallou, 2022).

Wordwall.net, matematik kaygisini ve bilissel ylkii azaltabilir, matematik performansini artirabilir.
Oyunlastirilmis etkinlikler, 6zellikle matematikte 6grenci performansini artirmaya yardimci olabilir (Chen vd.,
2023). Wordwall.net gibi bir platform ise 6grencilerin matematik bilgilerini gercek diinya senaryolarinda
uygulamalarini saglayacak araglari sunarak 6grenme sirecini iyilestirmeye yardimci olabilir (Cumbre-Coraizaca
vd., 2023). Wordwall.net, interaktif kelime duvarlari araciligiyla matematige yonelik olumlu tutumlar tesvik

etme potansiyeline de sahiptir (Ozdemir, 2021). Odil temelli bir oyunlastirma metodolojisinin lise
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Ogrencilerinin matematige yonelik tutumlarini etkileyebilecegine dair kanitlar sunmaktadir (Rincon-Flores vd.,
2023). Odiill mekanigine dayali oyunlastirma stratejileri 6grenme ortamini degistirebilir ve &grencilerin
matematige yonelik tutumlarini iyilestirebilir (Rincon-Flores vd., 2023). Tallou'nun (2022) belirttigi gibi,
teknolojiler matematik alaninda olumlu tutumlari tesvik etmek ve etik uygulamalari gelistirmek icin yeni egitim
metodolojileri olusturmak amaciyla kullanilabilir. Ozetle, Wordwall.net 6gretmenlere etkilesimli matematik
dersleri olusturma ve sunma imkani saglayarak 6grencilerin matematik alanindaki basarilarini artirir. Cesitli
kaynaklar ve etkinlikler araciliglyla 6grenme sirecini kolaylastirir ve matematik kavramlarinin anlagilmasini
destekler ve 6grencilere kesif ve deney yoluyla matematiksel kavramlari anlama firsati sunar. Sonug olarak,

matematik egitimini donlistirme potansiyeline sahiptir.

Oyun ve oyunlastirma stratejileri, matematik dersine karsi olumlu tutum gelistirilmesinde, matematigin zor bir
ders oldugu algisinin degistirilmesinde ve matematiksel yeterliklerin kazandirilmasinda etkili bir yontem olarak
tercih edilebilir (Soylu, 2001). Oyunlastirmanin potansiyel faydalari géz 6nine alindiginda, bu yaklasimin
matematik 6grenme ortamlarinda kullanilmasi, 6grencilerin basarili bir sekilde matematik becerilerini

gelistirmelerine yardimci olabilir.

Oyunlastirma stratejileri matematik 6gretiminde potansiyel avantajlar sunar. Arastirmacilar ve egitimciler,
oyunlastirma stratejilerinin potansiyellerini kesfetmek ve matematik egitimini iyilestirmek icin daha fazla
calisma yapabilirler (Yig ve Sezgin, 2021). Bu g¢alismanin amaci, Wordwall.net platformu ile uygulanan
oyunlastirma etkinliklerinin ortaokul matematik dersi kapsaminda kullaniimasinin 6grenci basari ve tutumlarina

etkisi incelemektir. Bu baglamda arastirma sorulari ve alt arastirma sorulari asagida verilmistir:

1. Dijital oyunlastirma etkinliklerinin 6grencilerin matematik dersi akademik basarisina etkisi nedir?
2. Dijital oyunlastirma etkinliklerinin matematik dersine yonelik 6grenci tutumlarina etkisi nedir?
a. Dijital oyunlastirma etkinliklerinin matematik dersine yonelik 6grenci tutumlarina ilgi
boyutunda etkisi nedir?
b. Dijital oyunlastirma etkinliklerinin matematik dersine yonelik 6grenci tutumlarina kaygi
boyutunda etkisi nedir?
c. Dijital oyunlastirma etkinliklerinin matematik dersine yonelik 6grenci tutumlarina ¢alisma
boyutunda etkisi nedir?
d. Dijital oyunlastirma etkinliklerinin matematik dersine yénelik 6grenci tutumlarina gereklilik
boyutunda etkisi nedir?

YONTEM
Arastirma Deseni

Bu arastirmada dijital oyunlastiriimis bir 6grenme ortaminda hazirlanan matematik etkinlikleri ile egitim
verilmesinin ortaokul 6grencilerinin akademik basarilarina ve matematige tutumlarina etkisinin incelenmesi
amagclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda calismada nicel arastirma yontemlerinden on-test son-test kontrol

gruplu yari-deneysel arastirma deseni kullaniimistir. Deneysel desenlerin amaci sonuca etki edebilecek tim
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digsal faktorler kontrol altina alinarak bir deneysel islemin sonug Uzerindeki etkisini incelemektir (Cresswell,
2012). Deneysel arastirmalar, deneysel degiskenleri degistirebilme, istenmeyen degiskeni kontrol altina
alabilme ve degiskenler arasinda sebep-sonug iliskisini 6lgme firsati sunmaktadir. Bu ¢alismada wordwall.net
platformu ile gergeklestirilen etkinlikler deneysel islem olup egitim 6gretim siirecindeki diger degiskenler
kontrol altinda tutuldugu ve her iki grubunda cevresel faktérlerden benzer sekilde etkilendigi varsayimina
dayanarak 6grencilerin akademik basari ve tutumlarindaki degismeler incelenmistir. Sekil.2’de arastirma stireci

sunulmustur.

Alan yazin incelenmesi

S . . Uygulama
Hedef kitlenin belirlenmesi
Gerekli izinlerin alinmasi Son-testlerin
uygulanmasi
Kazanimlara uygun On-testlerin Uygulanmasi
etkinliklerin secilmesi Verilerin analiz edilmesi
" Wordwall.net tGzerinden
Olgeklerin belirlenmesi o
deney grubuna egitim
Planlama verilmesi Sonuglandirma

(4 hafta- 8 ders saati)

Sekil 2. Arastirma Sireci

Veri Toplama Araci
Sirecin basinda deney ve kontrol gruplarina ilgi, kaygi, calisma ve gereklilik alt boyutlarini iceren 22 maddelik
“Matematige Yonelik Tutum Olgegi” ile 5. Sinif grencilerinin “Ucgen ve Dértgenler” konusu kazanimlarini ne

derece edindiklerini 6lgmeye yonelik hazirlanmis 8 maddelik 6n test uygulanmistir. Akademik basari testi

maddelerinin belirtke tablosu asagida Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. On Test-Son Test Belirtke Tablosu

Madde No Madde Tipi Kazanim

1 Goktan Segcmeli M.5.2.2.4. Uggen ve dértgenlerin ic acilarinin élgileri toplamini belirler ve
verilmeyen aclyi bulur.

2 Coktan Segmeli M.5.2.2.2. Agilarina ve kenarlarina gore tggenler olusturur, olusturulmus farkl
Ucgenleri kenar ve agl 6zelliklerine gore siniflandirir.

3 Goktan Se¢meli M.5.2.2.1. Cokgenleri isimlendirir, olusturur ve temel elemanlarini tanir

4 Coktan Segmeli M.5.2.2.2. Agilarina ve kenarlarina gore Gggenler olusturur, olusturulmus farkli
Ucgenleri kenar ve acl 6zelliklerine gore siniflandirir.

5 Goktan Se¢meli M.5.2.2.3. Dikdortgen, paralelkenar, eskenar dortgen ve yamugun temel
elemanlarini belirler ve gizer.

6 Coktan Segmeli M.5.2.2.1. Cokgenleri isimlendirir, olusturur ve temel elemanlarini tanir

7 Coktan Segmeli M.5.2.2.4. Uggen ve dértgenlerin ic acilarinin élgileri toplamini belirler ve
verilmeyen aclyi bulur.

8 Dogru-Yanlis, Bosluk M.5.2.2.1., M.5.2.2.2., M.5.2.2.3., M.5.2.2.4.
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Doldurma

Calisma Grubu

Calismanin uygulama sireci Bitlis ilinde bulunan merkeze bagli bir ortaokulda 5. Siniflarin matematik dersinde
yarattilmustir. Ayni 6gretmenin ders vermis oldugu iki farkl besinci sinif subelerinden birisi deney digeri ise
kontrol grubu olarak rasgele secilmistir. Deney grubu 16 0Ogrenciden kontrol grubu ise 14 06grenciden

olugmaktadir.

Bagiml degiskenlere gore 6n test puanlarinda deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark olup olmadigi
incelenmistir. On test sonuglarina gére deney ve kontrol gruplari arasinda anlamh bir fark olup olmadigini

belirlemek icin yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonuglari Tablo 2'de verilmistir.

Tablo 2. Deney- Kontrol Grubu On Test Karsilastirmalari

Degisken Grup n X Ss t p
Deney 16 30,35 21,16
Akademik Basari -2,33 0,27
Kontrol 14 45,06 12,76
Deney 16 3,18 0,60
Tutum 0,84 0,40
Kontrol 14 3,26 0,70
o Deney 16 3,51 0,33 575 001
8! Kontrol 14 3,83 0,30 ’ ’
¢ Deney 16 3,25 0,94 168 010
avel Kontrol 14 2,72 0,70 o ’
I Deney 16 3,60 0,41 058 056
Galisma Kontrol 14 3,69 0,39 ’ ’
- Deney 16 1,31 0,46
Gereklilik 0,10 0,92
Kontrol 14 1,33 0,66

Tablo 2 incelendiginde akademik basari ve tutum degiskenleri agisindan deney ve kontrol grubu 6n testleri
arasinda anlamh bir farklihk olmadigi gorilmektedir. Tutumun alt boyutlarina bakildiginda kaygi, calisma ve
gereklilik boyutlarinda deney ve kontrol grubu 6n test puanlar arasindaki farkta anlamh degildir. Sadece ilgi

boyutunda bir anlamli farklilik vardir.

Calismanin Uygulama Siireci

Uygulama siirecinde deney grubunda Wordwall.net platformunda ilgili kazanimlari icerecek sekilde gelistirilen
etkinlikler uygulanmig, kontrol grubunda ise MEB mifredatina uygun sekilde dersler islenmeye devam

edilmistir. Bu arastirmada kullanilan etkinlerden bazilari Sekil 3’te verilmistir.
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Sekil 3. Kullanilan Wordwall.net Etkinliklerinden Ekran Alintilari

Yapilan etkinlikler dort haftalik sirede tamamlanmistir. Uygulama sireci her hafta bir kazanimin 6gretimi
gerceklestirilecek sekilde tasarlanmistir. Etkinlik siirecine dair bazi goérseller Sekil 4’te verilmistir.

Sekil 4. Etkinlik Uygulamasi

Dort haftalik uygulama siireci tamamlandiginda “Matematige Yonelik Tutum Olcegi” ve siirecin basinda
uygulanan basari testi, son test olarak her iki gruba da tekrar uygulanmistir. Dort haftalik uygulama sireci
boyunca ogretimi gerceklestirilecek kazanimlar ve deney grubunun derslerinde 6gretim siirecine dahil edilen

dijital oyunlastirma unsurlari asagidaki tabloda verilmistir.
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Tablo 3. Haftalara Gére islenen Kazanimlar ve Siirecte Kullanilan Dijital Oyunlastirma Unsuru Tiirleri

Hafta No. ilgili Kazanim Deney Grubunda Kullanilan
Dijital Oyunlastirma Unsuru
Tard
1 M.5.2.2.1. Cokgenleri isimlendirir, olusturur ve temel elemanlarini tanir Kelime Avi, Gameshow Testi,
Eslestir
2 M.5.2.2.2. Agilarina ve kenarlarina gore tggenler olusturur, olusturulmus Kutuyu Ag, Balon Patlatma
farkh Gggenleri kenar ve aci 6zelliklerine gore siniflandirir.
3 M.5.2.2.3. Dikdortgen, paralelkenar, eskenar doértgen ve yamugun temel Test, Kutuyu Ag, Ugak
elemanlarini belirler ve cizer.
4 M.5.2.2.4. Ucgen ve dértgenlerin ic acilarinin élcileri toplamini belirler ve Test, Eslesmeyi Bul

verilmeyen agly! bulur.

Veri Analizi

Tablo 2 incelendiginde, akademik basari ve tutum degiskenleri agisindan deney ve kontrol grubu on testleri
arasinda anlamli bir farklilik olmadigi gérilmektedir. Matematik dersine yonelik tutum 6lgeginin alt boyutlarina
bakildiginda kaygl, calisma ve gereklilik boyutlarinda deney ve kontrol grubu 6n test puanlari arasindaki farkta

anlamh degildir. Sadece ilgi boyutunda bir anlamli farkllik vardir.

Bu g¢alismada deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test puanlarina gore analiz yapiimistir. Elden edilen
verilerin analizi i¢in karma o6lglimler igin kullanilan iki faktorli varyans analizidir. Bu veri analizi tekniginin
birtakim varsayimlari bulunmaktadir. Can, (2014)’ e gore karma olgiimler icin kullanilan iki faktérli varyans

analizinin varsayimlarinin kontroli igin Sekil 3’te kullanilan algoritma sunulmustur.

Verilerin Analizinde Karar Verme Siireci

B 1. ASAMA
Karisik Olcimler icin Iki Faktorlli Varyans
Analizi Karar Verme Siireci

Grup Sayisi 15'ten
—HAYIR» _ Kiigiik veya Normal Dagihmin Cok ———
Disinda mi?

Veriler Normal
Dagiliyor mu?

EVET HAYIR:

Varyanslarin Dagilimi
Homojen mi?
Levene Testi "p” Degeri
.05"ten Biiyiik ma?

HAYIR: 2. ASAMA g

EVET

c = Pillai's Trace Testi "p™
BOX'S TEST OF EQUALITY L
Testi "p” Dederi HAYIR—» Dederi —HAYIR

.05'ten Biiyiik mii? LT T TS il

1

Karisik Olciimler
icin
iki Faktdrlii
Varyans Analizi

Sekil 5. Veri Analizi Algoritmasi
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Karma 6lgimler igin iki yonli ANOVA'nin varsayimlari karsilanmadiginda ise ikinci asamaya gegcilerek deneyden
onceki ve sonraki sonuglar arasindaki fark olarak yeni bir “FARK” ismi verilen degisken hesaplanmistir.
Hesaplanan fark degiskenin normalligine bakilmistir. Normal dagildig1 gorildikten sonra deney ve kontrol
gruplarina gore bagimsiz gruplar t testi uygulanmistir (Can, 2014). Tablo 4, her bir arastirma sorusuna gore veri

analiz yontemini gostermektedir.

Tablo 4. Arastirma Sorularina Gére Veri Analiz Yontemleri

Kullanilan Veri Tiirii

Aragtirma sorusu Veri Analizi Yontemi
Wordwall’'un akademik basariya etkisi Karisik 6lgtimler icin iki faktorli varyans analizi On test-son test puanlari
Wordwall’'un tutuma etkisi Bagimsiz gruplar t-testi Fark Degiskeni (Sontest-Ontest)
Wordwall’un ilgiye etkisi Karisik 6lgimler igin iki faktorlii varyans analizi On test-son test puanlari
Wordwall’un kaygiya etkisi Karigik 6lgiimler icin iki faktorli varyans analizi On test-son test puanlari
Wordwall’'un galismaya etkisi Bagimsiz gruplar t-testi Fark Degiskeni (Sontest-Ontest)
Wordwall’un gereklilige etkisi Bagimsiz gruplar t-testi Fark Degiskeni (Sontest-Ontest)

Arastirma Etigi

Bu arastirma siirecin etik kurallara dikkat edilmistir. Kullanilan 6lgekler icin 6lgek sahiplerinden gerekli izinler
alinmistir. Atatiirk Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu Egitim Bilimleri Birim Etik Kurulu

Baskanligi'ndan 22.04.2022 tarih ve 05/26 sayili karari ile etik izin alinmigtir.

BULGULAR

Bu calisma, wordwall.net platformu araciliglyla oyunlastirilmis matematik etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin
akademik basarisi ve matematige yonelik tutumlar Gzerindeki etkilerini aragtirmistir. Analiz sonucunda elde

edilen bulgular arastirma sorusu sirasina gére sunulmustur.

Ortaokul 6grencilerinde oyunlastiriimis matematik etkinliklerinin akademik basari ve tutumun alt boyutlarindan
ilgi/kaygl boyutlari Gzerindeki etkilerini incelemek amacgh karma O6l¢timler icin iki yonli varyans analizi
kullanilmistir. Matematige yonelik tutum ve tutumun diger alt boyutlari olan ¢alisma/gereklilik boyutlarina

iliskin veriler ise bagimsiz gruplar T-Testi kullanilarak analiz edilmistir.

Akademik Basariya Yonelik Bulgular

Akademik basari testinden alinan ortalama puanlar arasinda anlamli farkhlik olup olmadigini incelemek amach

karma dlciimler igin iki yonlii varyans analizi uygulanmistir. ilgili veriler Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. Akademi Basariya Ydnelik iki Yonlii Varyans Analizi Sonuglari

Degisken Varyansin Kaynagi Kareler toplami Sd Kareler Ortalamasi F p Kismi n2
Grup igi
Akademik Basari Olgiim (On-test Son-test) 1806,93 1 1806,93 24,13 0,00 0,46
Olclim * Grup 451,73 1 451,73 6,03 0,02 0,17
Hata 2096,75 28 74,88
Grup igi
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Tablo 6’da goruldugli gibi deney ve kontrol gruplarinin akademik basarilarinda deney Oncesi ve sonrasi
sonuglardaki degisim arasinda anlaml bir fark bulunmustur (F=6.03, p=0.02). Grup degiskeni agisindan kismi
etki blyiklGgi (n2= 0.17) bulunmustur. Tablo 5’'te sunulan betimsel veriler dikkate alindiginda oyunlastiriimis
matematik etkinliklerinin kullanildigi deney grubunun akademik basari agisindan kontrol grubuna goére daha
fazla gelisim gosterdigi sdylenebilir. Bu bulgu yapilan deneysel islemin 6grencilerin akademik basarilarindaki

degisimin %17’sini agikladigini gbstermektedir.

Tutuma Yonelik Bulgular

Deney ve kontrol gruplarinin Tutum 6lgeginden aldiklari son test ve 6n test puanlari arasindaki fark degiskeni
hesaplanmistir. Her iki grubun Tutum puanlarindaki degisim agisindan aralarinda anlaml bir farkhihk olup

olmadigini incelemek amaciyla bagimsiz gruplar t-testi uygulanmistir. ilgili bulgular Tablo 7’de sunulmustur.

Tablo 6. Tutuma Yonelik t-Testi Sonuglari

Grup n X sS t p
Deney 16 0,28 0,83

2,51 0,01
Kontrol 14 -0,26 1,33

Tablo 7’de sunulan bulgulara gére deney grubunda son-test ortalamalarinda 6n-test puanlarina gére pozitif
yobnde bir fark (X=0,28) olusmusken kontrol grubunda ise negatif (X=-0,26) yonde bir fark ortaya g¢ikmistir. Bu
durumda bagimsiz gruplar t-testi sonucuna gore fark degiskeni agisindan deney grubu lehine anlamh bir farkhlik
oldugu tespit edilmistir (t=2.51, p<0.05). Bu bulguya gére Wordwall.net ile dijital oyunlastirma etkinliklerinin

6grencilerin matematige yonelik tutumlarini anlamli diizeyde arttirdigi sdylenebilir.

ilgi ve Kaygi Boyutuna Yonelik Bulgular

Tutum O6lgeginin ilgi ve kaygl boyutlarindan alinan ortalama puanlar arasinda anlamli farklilik olup olmadigini
incelemek amagh karma &lciimler igin iki yonli varyans analizi uygulanmustir. ilgili veriler Tablo 7’de
sunulmustur.

Tablo 7. ilgi ve Kaygi Boyutlarina Yénelik iki Ynlii Varyans Analizi Sonuglar

Degisken Varyansin Kaynag| Kareler toplami Sd Kareler Ortalamasi F p Kismi n2
Grup ici
ilgi Olgiim (On-test Son-test) 0,14 1 0,14 1,51 0,22 0,05
Olclim * Grup 0,12 1 0,12 1,30 0,26 0,04
Hata 2,61 28 0,09
Grup igi
Kaygl Olgim (On-test Son-test) 1,33 1 1,33 1,91 0,17 0,06
Olctim * Grup 0,19 1 0,19 0,27 0,60 0,01
Hata 19,55 28 0,69

Tablo 7’de gorilecegi lGizere p=0,05 anlamhhk dizeyinde ilgi (F=0,19, p=0,66) ve kaygi (F=0,19, p=0,66) alt
boyutlari arasinda anlamli bir fark yoktur. ilgi (n2= 0,04) ve kaygi (n2= 0,06) boyutlarindaki kismi etki
blyikliklerine bakildiginda sifira yakin degerler de bu bulguyu destekler niteliktedir.
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Calisma ve Gereklilik Boyutuna Yonelik Bulgular

Deney ve kontrol gruplarinin Tutum &lgegi alt boyutlari olan galisma ve gereklilik boyutlarindan aldiklari son test
ve On test puanlar arasindaki fark degiskeni hesaplanmistir. Gruplarin galisma ve gereklilik boyutlarindaki
degisimleri agisindan aralarinda anlaml bir farklilik olup olmadigini incelemek amacgh bagimsiz gruplar t-testi

uygulanmustir. ilgili bulgular Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Calisma ve Gereklilik Boyutuna Yonelik t-Testi Sonuglari

Degisken Grup n X sS t p
Calisma Deney 16 0,06 0,51
-0,304 0,76
Kontrol 14 0,00 0,61
Gereklilik Deney 16 -0,12 0,61
0,700 0,49
Kontrol 14 0,07 0,90

Tablo 9’da sunulan bulgulara gore deney grubunda tutumun g¢alisma boyutunda ¢ok az pozitif yonde (X=0,06)
gereklilik boyutunda ise negatif yonde (X= -0,12) bir fark ortaya ¢ikmistir. Kontrol grubunda tutumun ¢alisma
boyutunda bir degisiklik olmadigi (X=0,00) gereklilik boyutunda ise pozitif yonde (X= 0,07) ¢ok az bir fark ortaya
ciktigr gordlmustir. Bu durumda bagimsiz gruplar t-testi sonucuna gore fark degiskeni agisindan hem calisma
boyutunda (t=-0.304, p<0.05) hem de gereklilik boyutunda (t=0.700, p<0.05) anlamli bir farklilik olmadigi tespit
edilmistir. Bu bulguya gore oyunlastirilmis matematik etkinliklerinin tutuma c¢alisma ve gereklilik boyutlari

Gzerinde anlamli dlizeyde bir etkiye sahip olmadigi séylenebilir.

TARTISMA ve SONUC

Bu arastirmada Wordwall.net oyunlastirma tabanli 6grenme platformunun ortaokul matematik dersi Ucgen ve
Dortgenler konusu kapsaminda uygulanmasinin 6grencilerin matematik dersine yonelik tutumlarina ve
akademik basarilarina etkileri incelenmistir. Arastirma kapsaminda yapilan dért haftalik deneysel uygulamadan
elde edilen sonuglara gore, oyunlastirma etkinlikleri 6grencilerin akademik basarisini ve matematik dersine
yonelik tutumu anlamli dizeyde katki saglamistir. Bunun yaninda gergeklestirilen etkinliklerin matematik
dersine yonelik tutum o6lgeginin alt boyutlari olan ilgi, kaygi, calisma ve gereklilik boyutlarina gére deney ve
kontrol gruplari arasinda anlamli bir farkliik olmadigi sonucuna ulasilmistir. Alan yazindaki ¢alismalar
incelendiginde de dijital oyunlastirma araglarinin, 6grenci katiimini artirma potansiyeline sahip oldugu
vurgulanmaktadir (Cunha vd., 2018; Manzano-Leén vd., 2021). Etkilesimli ara yuzlerle desteklenen
oyunlastirma araglari, 6grencilerin dikkatini ¢ceker ve 6grenmeye motive olmalarini saglar (Chen vd., 2023;
Malvasi vd., 2022; Jagust vd., 2018). Dijital oyunlastirma etkinlikleri, 6grenmeyi daha eglenceli ve stresten uzak
bir deneyim haline getirebilir. Dijital oyunlastirma etkinlikleri araciligiyla 6grenciler, birbirleriyle rekabet ederek
daha yuksek diizeyde katilim ve motivasyon elde edebilirler. Ayrica, 6grencilerin bilgileri daha etkili bir sekilde
o6grenmelerine yardimci olabilir. Dijital oyunlastirma araglari ayni zamanda 6grenci 6grenimini gelistirebilir. Bu
arastirmanin sonuglari da bu durumu teyit etmektedir. Bu arastirmanin sonuglarina bakildiginda dijital

oyunlastirma etkinliklerinin kullanilmasi akademik basariyi artirmaktadir.
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Arastirmanin bu sonucu Chen ve arkadaslarinin (2023) oyunlastiriimis etkinlikler, 6zellikle matematikte 6grenci
performansini artirmaya yardimci olabilir goértsiini desteklemektedir. Ayni zamanda Cumbre-Coraizaca ve
arkadaslarinin  (2023) Wordwall.net gibi platformlarin 06grencilerin matematik bilgilerini gercek diinya
senaryolarinda uygulamalarini saglayacak araglari sunarak 6grenme sirecini iyilestirmeye yardimci olabilir
tespitini teyit etmektedir. Alan yazinda benzer sonuglari belirten farkh ¢alismalarda bulunmaktadir (Lameras ve

Moumoutzis, 2015; Manzano-Ledn vd., 2021).

Oyunlar, aninda geri bildirim saglayarak 6grencilerin hatalarini dizeltmelerini ve bu sayede 6grenmelerini
saglar. Ayrica, c¢esitli 6grenme stilleri ve yaklasimlar sunarak 6grencilere farkli 6grenme deneyimleri yasatir.

Dijital oyunlastirma etkinlikleri, 6grencilerin deneme-yanilma ydntemiyle 6grenmelerine yardimci olabilir.

Ferreira ve Aradjo'nun (2021) calismasi, oyunlastirmanin 6grencilerin 6grenmeye yonelik tutumlarini
gelistirebilecegini belirtmektedir. Bu, oyunlastirmanin 6grencilerin motivasyonunu artirabilecegi ve 6grenme
strecine daha olumlu bir sekilde katilabilecekleri anlamina gelir. Akay ve Cakir'in (2023) c¢alismasi,
oyunlastirmanin Ogrencilerde bilgi ve becerilerin olumlu tutumlara déntsmesini tesvik edebilecegini
vurgulamaktadir. Bu, 6grencilerin oyunlastirma yoluyla kazandiklari deneyimleri gercek hayatta uygulama
istegiyle sonuclanabilir ve bu da dgrenme siirecini daha etkili hale getirebilir. Ozdemir'in (2021) arastirmasi,
Wordwall.net gibi interaktif kelime duvari araglarinin matematige yonelik olumlu tutumlari tesvik edebilecegini
gostermektedir. Bu tiir araglar, 6grencilerin matematikle ilgili zorluklari daha eglenceli bir sekilde ele almalarini
saglayabilir ve bu da matematikle ilgili tutumlarini olumlu yénde etkileyebilir. Rincon-Flores ve digerlerinin
(2023) galismasi, odul temelli oyunlastirma metodolojisinin matematige yonelik tutumlari etkileyebilecegini
ortaya koymaktadir. Ogrencilere éddller ve tesvikler sunarak matematik 6grenme deneyimini daha ilgi cekici
hale getirmek mimkindir. Bu, 6grencilerin matematikle ilgili tutumlarini iyilestirerek daha basarili bir sekilde
O0grenmelerini tesvik edebilir. Bltiin bu ¢alismalarin sonucu bu arastirmada dijital oyunlastirma etkinliklerinin

tutumu olumlu etkiledigi sonucu ile de paraleldir.

Tim bu arastirmalar, dijital oyunlastirma araglarinin 6grencilerin 6grenmeye yonelik tutumlarini olumlu
etkileyebilecegini gbdstermektedir. Oyunlastirma, o&grencilerin  motivasyonunu artirabilir, becerilerin
kazanilmasini tegvik edebilir ve matematige yonelik tutumlari iyilestirebilir. Ancak, dikkate alinmasi gereken
bazi faktorler vardir. Ogrencilerin bireysel farkliliklari, oyunlastirma araclarinin etkinligini etkileyebilir. Ayrica,
oyunlagtirmanin sadece bir ara¢ oldugu ve 6grenme siirecinin bitlinsel olarak tasarlanmasi gerektigi

unutulmamahdir.

Sonug olarak, dijital oyunlastirma araglari, 6grencilerin 6grenmeye yonelik tutumlarini gelistirebilecek
potansiyele sahiptir. Arastirmalar, oyunlastirmanin motivasyonu artirabilecegini, becerilerin kazanilmasini
tesvik edebilecegini ve matematige yonelik tutumlari iyilestirebilecegini gdostermektedir. Ancak, bu araglarin
etkinligi, 6grencilerin bireysel farkliliklari ve 6grenme siirecinin bltinligl goz oninde bulundurularak

degerlendirilmelidir.

Dijital oyunlastirma araglarina tim Ogrencilerin erisimi saglanamayabilir. Bazi 6grenciler, gerekli teknolojiye

erisim saglayamayabilirler. Engelli 6grenciler, dijital oyunlastirma araglarini kullanmada ek zorluklarla
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karsilasabilirler. Duslik gelirli ailelerden gelen 6grenciler, diger 6grencilere kiyasla ayni teknolojik imkanlara
sahip olmayabilirler. Ornegin, disik gelirli ailelerden gelen &grencilerin yiiksek hizli internete erisimi
olmayabilir ve bu da dijital oyunlastirma araglarini kullanmalarini zorlastirabilir. Ayrica, engelli 6grencilerin

dijital oyunlastirma araglarini kullanmada ek engellerle karsilasmasi mimkiinddr.

Dijital oyunlastirma araclar, 6grencileri gercek diinyaya tam olarak hazirlayamayabilir. Oyunlar, gergek
diinyanin karmasikliklarini tam anlamiyla yansitmayabilir. Ayrica, is yasaminda basarili olmak icin gereken sosyal
becerileri eksik kalmis olabilir. Oyunlar, 6grencilere gergek diinya deneyimleri icin tam anlamiyla firsatlar

sunamayabilir.
ONERILER

Wordwall.net gibi dijital oyunlastirma araglari, ortadgretim diizeyindeki 6grenciler arasinda akademik basari ve
tutumlari artirma potansiyeline sahiptir. Dijital oyunlastirma araclarinin faydalari, dezavantajlarindan daha agir
basmaktadir. Bu araglar, 6grenci katilimini artirabilir, 6grenci 6grenimini gelistirebilir, 6grencilerin 6grenmeye
yonelik tutumlarini iyilestirebilir, farkli yetenek ve ihtiyaglara sahip 6grencilere yardimci olabilir ve 6grencileri
dijital diinyaya hazirlayabilir. Okullar, egitim teknolojisi stratejileri kapsaminda dijital oyunlastirma araglarini

kullanmayi distinmelidir.

Gelecekteki aragtirmalar, matematik egitimini iyilestirmek ve esitlikci ve adil 6grenme ortamlarini tegvik etmek
icin oyunlastirma stratejilerinin potansiyellerini kesfetmelidir. Genel olarak, matematik egitiminde oyunlastirma
stratejilerinin kullanimi, matematigi 6gretme ve 6grenme seklimizi dénistirme ve 6grencileri aktif ve motive

olmus 6grenenler haline getirme potansiyeline sahiptir.

Etik Metni

Bu arastirma sirecin etik kurallara dikkat edilmistir. Kullanilan 6lgekler icin lgek sahiplerinden gerekli izinler
alinmistir. Atatiirk Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu Egitim Bilimleri Birim Etik Kurulu

Baskanhgi'ndan 22.04.2022 tarih ve 05/27 sayili karari ile etik izin alinmistir.
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