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OZET

DiISKALKULI YASAYAN ORTAOKUL OGRENCILERINE YONELIK MOBIL
MATEMATIK OYUNLARININ TOPLAMA, CIKARMA, CARPMA VE BOLME
ISLEMI BECERILERiI UZERINE ETKILERI

Bilal BALDEMIR

Doktora Tezi, Erzincan Binali Yildirim Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii,
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dah
Damisman: Prof. Dr. Omer Faruk CETIN
2025, 196 sayfa

Bu ¢alismada, mobil matematik oyunlarinin diskalkuli yasayan 6grencilerin toplama, ¢ikarma,
carpma ve bdlme islemi becerileri tizerindeki etkileri incelenmistir. Bu dogrultuda goklu siizgeg
modeli baz alinarak 5 ve 6.sini1fa devam eden 6grenciler arasidan diskalkuli yasayan 6grenciler
belirlenmis ve calismada 5.siniflardan 2 6grenci 6.siniflardan 4 6grenci katilimcr olarak yer
almistir. Calismada mobil matematik oyunlarinin diskalkuli yasayan 6grencilerin dort islem
becerilerine etkisini butlncil ve zengin bir cercevede incelemek amaciyla nicel ve nitel
arastirma yontemlerinin birlikte kullanildigi karma yontem arastirma modeli kullanilmistir.
Calismada nicel veriler i¢in tasarlanan mobil matematik oyunlarinmn diskalkuli yasayan
ogrencilerin dort islem becerisine etkisini 6lgmek amaciyla 6n test — son testli tek denekli yar1
deneysel desen se¢ilmistir. Son testten iki ay sonra uygulamanin kalicili§ini ortaya ¢ikarmak
amaciyla katilhimcilara kalicilik testide uygulanmistir.  Uygulama siireci ve uygulamanin
Ogrencilere yansimalar1 hakkinda veri toplamak icinde 6grenci, veli ve 6gretmenlerden yar1
yapilandirilmis goriisme formlariyla nitel veriler toplanmistir. Calismada mobil matematik
oyunlariyla diskalkuli yasayan 6grencilerin dort islem becerilerinde gelismeler yasanmis ancak
bolme islemi becerilerindeki gelismeler sinirl kalmistir. Bu gelismelerin yani sira 6grencilerin
cevaplama hizlarinda da gelismeler yasanmistir. Nitel bulgularda nicel bulgular1 destekler
nitelikte olmustur. Mobil matematik oyunlariyla dort islem 6gretimi konusunda kalicilik ise
tam olarak saglanamamistir. Ayrica caligmada matematik 6gretmenleri 6zel 6grenme giicliigii
hakkinda kendilerini yetersiz hissettiklerini ifade etmislerdir. Sonug olarak ¢alismada, mobil
matematik oyunlarinin diskalkuli yasayan 6grencilere dort iglem 6gretimi i¢in etkili bir arag

oldugu ayrica bu yontemle dgrencilerin eglenerek 6grendigi ve motivasyonlarinin arttigina



ulagilmistir. Bu kapsamda elde edilen sonuglardan yola ¢ikarak diskalkuli yasayan 6grencilere
yonelik mobil matematik oyunlarinin kullanilmasi ayrica bolme islemiyle ilgili daha kapsamli

spesifik oyunlarin gelistirilmesi dnerilerinde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: diskalkuli, 6zel 6grenme gii¢liigii, toplama islemi, ¢ikarma islemi, carpma

islemi, bélme islemi, veliler, 6gretmenler, ortaokul 6grencileri



ABSTRACT

THE EFFECTS OF MOBILE MATHEMATICS GAMES ON ADDITION,
SUBTRACTION, MULTIPLICATION AND DiViSiON SKiLLS OF MiDDLE
SCHOOL STUDENTS WiTH DYSCALCULIA

Bilal BALDEMIR

Doctoral Thesis, Erzincan Binali Yildirinm University, Institute of Science and
Technology,
Department of Mathematics and Science Education
Advisor: Prof. Dr. Omer Faruk CETIN
2025, 196 pages

In this study, the effects of mobile mathematics games on the arithmetic operation skills
(addition, subtraction, multiplication, and division) of students with dyscalculia were examined.
Based on the multiple-gating model, students with dyscalculia were identified among those
attending the 5th and 6th grades. Accordingly, two 5th-grade and four 6th-grade students
participated in the study. To comprehensively and richly explore the effects of mobile
mathematics games on the arithmetic skills of students with dyscalculia, a mixed-methods
research design combining both quantitative and qualitative approaches was employed. For the
quantitative component, a single-subject, pretest-posttest quasi-experimental design was used
to measure the impact of the mobile mathematics games on students’ arithmetic skills.
Additionally, a retention test was administered two months after the posttest to evaluate the
persistence of the intervention’s effects. To collect data on the implementation process and its
reflections on the students, semi-structured interview forms were used with students, parents,
and teachers, providing qualitative data. The findings revealed that mobile mathematics games
led to improvements in the arithmetic skills of students with dyscalculia; however, progress in
division skills remained limited. Furthermore, improvements were observed in students’
response times. The qualitative findings supported the quantitative results. Nevertheless, full
retention of the instructional outcomes through mobile games was not achieved. Additionally,
mathematics teachers expressed that they felt inadequate in terms of knowledge and skills

related to specific learning disabilities. In conclusion, the study demonstrated that mobile



mathematics games are an effective tool for teaching arithmetic operations to students with
dyscalculia. These games were found to enhance students’ motivation and engagement by
making learning more enjoyable. Based on the findings, it is recommended that mobile
mathematics games be utilized in interventions for students with dyscalculia, and that more
targeted and comprehensive games specifically addressing division be developed.

Keywords: dyscalculia, specific learning disabilities, addition operation, subtraction operation,
multiplication operation, division operation, parents, teachers, middle school students
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1. GIRIS

Egitim-Ogretim ddnemlerinde bircok &grenci cesitli zorluklarla karsilasabilmektedirler.
Karsilasilan bu zorluklardan biri de Ozel Ogrenme Giicligiidiir (OOG). OOG yasayan
ogrencilerin oranini ifade edecek olursak bu oran %5-15 arasindadir (Aksoy, 2019; Amerika
Psikoloji Birligi [APA], 2021). Bu demek oluyor ki ortalama 40 kisilik siniflarda 2 ila 5
araliginda OOG yasayan &grenci bulunmaktadir. Bu oranlar géz oniine alindiginda OOG

yasayan 6grencilerin sayilar1 azimsanmayacak diizeyde oldugu goriilmektedir.

OOG tiirlerinden biri olan Matematik Ogrenme Giigliigii (MOG) bir diger ifadeyle diskalkuli
de tipk1 OOG de oldugu gibi goriilme siklig1 azimsanmayacak kadar fazladir. Bu siklig1 sayisal
olarak ifade edecek olursak diskalkuli, yaklasik olarak niifusun %6'sinda goriilen bir OOG
tirtidiir (Wong vd., 2017). Diskalkuli, 6zellikle sayisal bilgilerin temsili veya islenmesindeki
bir eksiklik olarak tanimlanmakta olup (Landerl vd., 2004), bu durumdan etkilenen bireyler
matematigin tiim alanlarinda, 6zellikle sayilarm ve niceliklerin islenmesi, temel aritmetik
islemler ve sozlii problemlerin ¢6ziimii gibi konularda diisiik performans gdstermektedirler

(Haberstroh ve Schulte-Kérne, 2019).

Gilintimiizde diskalkuli yasayan Ogrenciler erkenden fark edilip tanisi da erkenden
yapilabilmektedir. Eger diskalkuli yasayan ogrencilerin tanilanmasi olabilecek en erken
zamanda yapilmazsa, diskalkuli yasayan Ogrenciler diger akranlarina kiyasla diisiik
matematiksel becerilere sahip olduklarmi fark edebilir ve bu durum diskalkuli yasayan
ogrencilerin duygusal gelisimini bozup egitim hayatlarni etkileyebilir. Bu nedenle tiim ilgililer
Ozellikle ebeveynler 6grencilerin gelisim siireglerini yakindan takip etmeli ve olabilecek ilk

sorunda erken tespit edilip uygun miidahalelere hemen olanak saglayabilmelidirler (Mahmud

vd., 2020).

Diskalkuli yasayan ¢ocuklarin biiyiik bir kismi sayma ve aritmetige karsi olumsuz bir tutum
sergiler ve bu durum siklikla belirli bir matematik kaygisina ve hatta bir okul fobisine
doniisebilir. Uygun miidahaleler yapilmadig: takdirde ise bu durum ilerleyen yaslara kadar
stirebilecegi gibi kisilik gelisimine, egitime ve mesleki egitime kalic1 olarak da zarar verebilir.
Diskalkuli ayn1 zamanda ekonomik sorunlara da sebep olabilir ¢ilinkii aritmetik becerileri zay1f
olan insanlar ekonomi alaninda biiyiik bir dezavantaja sahiptirler (Kaufmann, L. ve von Aster,

2012). Diskalkuli yasayan ¢ocuklar, matematiksel muhakeme, toplama, ¢ikarma, carpma ve



bolme gibi temel hesaplama becerileri, matematiksel hafiza, matematiksel yazma, siralama,
matematiksel ifade etme ve gorsel-mekansal yonelim alanlarinda giigliikler yasayabilir. Bu
durum, sadece isleme hatalariyla sinirli kalmaz; bununla birlikte hafiza sorunlar1 ve bilgileri
geri ¢agirma giiclikkleri de ortaya ¢ikabilir (Sudha ve Shalini, 2014). Diskalkuli yasayan
cocuklarin yasadig1 tiim bu sorun ve zorluklarla beraber diskalkuli bir hastalik gibi goriinse de
aslinda bir hastahik degildir ancak dogru miidahalelerle etkileri azaltilabilen bir OOG tiiriidir.
Bu baglamda, erken teshis ve etkili pedagojik miidahaleler, diskalkuli ile miicadelede 6nemli
rol oynamaktadir. Uzmanlar, 6gretmenler ve ebeveynlerin is birligi i¢inde ¢alismasi, cocuklarin
bu sorunu asmalarina yardimci olma siirecinde son derece etkilidir. Tiim taraflar arasinda
stirekli bilgi paylasimi ve alternatif ¢6ziim yollarmin arastirilmasi, diskalkuli yasayan ¢cocuklara
yonelik miidahalelerin basar1 oranini artirabilir (Mahmud vd., 2020). Bu nedenle bu ¢alismada,
mobil matematik oyunlarinin diskalkuli yasayan ¢ocuklari dort islem becerilerine etkileri ele

alinacaktir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Diskalkuli, aritmetik becerileri kazanma yetisini etkileyen (Butterworth, 2003) ve nifusun
yaklasik %6'sinda goriilen bir OOG tiiriidiir (Wong vd., 2017). Bu oran g6z 6niine alindiginda
40 kisilik siniflarda ortalama 2 veya 3 Ogrencinin diskalkuli yasayabilecegi anlamina
gelmektedir. Hi¢ azimsanmayacak sayida olan diskalkuli yasayan 6grencilere matematik
ogretimi bu 6grenciler ve toplum i¢in dnem arz etmektedir. Ayrica Tiirkiye’de 6grenme
giicliigii ile ilgili yazilan tezleri konu alan bir calismada 6grenme giigliigii yasayan 6grencilerin
akademik becerilerini destekleyecek ¢alismalara ihtiya¢ oldugu sonucuna ulagilmistir (Ceylan
vd., 2022). Diskalkuli yasayan 6grencilerin oranm1 géz oniine alindiginda ve OOG yasayan
ogrencilerin akademik becerilerini destekleyecek ¢alismalara ihtiya¢ oldugundan bu ¢alismada
diskalkuli yasayan 6grencilere mobil matematik oyunlariyla dort islem 6gretimi amaglanmustir.
Bu ¢alismada, “Mobil matematik oyunlarmnin diskalkuli yasayan ogrencilerin dort iglem
becerileri tizerindeki etkileri nelerdir?” problemine cevap aranacaktir. Problemin daha kapsamli

bir sekilde incelenebilmesi i¢in asagida yer alan alt problemlere cevaplar aranmustur.

1. Mobil matematik oyunlarinin diskalkuli yasayan Ogrencilerin toplama islemi becerisi
uzerindeki etkileri nelerdir?
2. Mobil matematik oyunlarmin diskalkuli yasayan &grencilerin ¢ikarma islemi becerisi

Uzerindeki etkileri nelerdir?



3. Mobil matematik oyunlarmin diskalkuli yasayan &grencilerin g¢arpma islemi becerisi
uzerindeki etkileri nelerdir?

4. Mobil matematik oyunlarinin diskalkuli yasayan o6grencilerin bdlme islemi becerisi
uzerindeki etkileri nelerdir?

5. Mobil matematik oyunlarinin diskalkuli yasayan o6grencilerin dort islem (karma test)
becerisi Uzerindeki etkileri nelerdir?

6. Mobil matematik oyunlariyla dort islem 6gretim uygulamasi hakkinda diskalkuli yasayan
ogrencilerin goriisleri nelerdir?

7. Mobil matematik oyunlariyla dort islem Ogretiminin diskalkuli yasayan Ogrencilere
yansimalar1 hakkinda diskalkuli yasayan 6grencilerin goriisleri nelerdir?

8. Mobil matematik oyunlariyla dort islem 6gretim uygulamasi hakkinda diskalkuli yasayan
ogrenci velilerinin goriisleri nelerdir?

9. Mobil matematik oyunlariyla dort islem Ogretiminin diskalkuli yasayan Ogrencilere
yansimalar1 hakkinda diskalkuli yasayan dgrenci velilerinin goriisleri nelerdir?

10. Matematik &gretmenlerinin OOG yasayan 6grenciler hakkinda diisiince ve Onerileri

nelerdir?

1.2. Arastirmani Onemi

Matematik, giinliik yasamimizin bir¢ok aninda islerimizi kolaylastiran temel unsurlarin basinda
gelmektedir. Ornegin, alisveris yaparken fiyatlar1 hesaplamak, indirimleri takip etmek veya
0deme yapmak gibi islemler i¢in matematiksel becerilere ihtiya¢ duyariz. Ayni sekilde yemek
tariflerinde malzemelerin Glgiilerini dogru bir sekilde ayarlamak, yolculuk planlamasinda
mesafeleri ve siireyi hesaplamak da matematiksel diisiinmeyi gerektiren gilinliikk aktiviteler
arasimnda yer alir. Ancak diskalkuli yasayan ¢ocuklar, bu basit islemleri bile yapmada zorluk

yasamaktadirlar.

Diskalkuli konusunda bircok calisma yapmis olan ingiliz nérolog Profesér Butterworth, bir
makalesinde, psikoloji boliimiinden yiliksek dereceyle mezun olmus bir 6grencisinden su
sekilde bahseder: "Bu 6grenci, ¢aligkan ve zeki olmasina ragmen, zayif aritmetik becerilerinden
dolay1 giinliik hayatta pek ¢ok zorluk yagamaktadir. Fiyat etiketlerindeki sayilar1 anlayamadigi
icin alacaklarmin ne kadar tutacagini hesaplamakta zorlanmaktadir. Aligveriste toplama ve
carpma iglemi yapmasi gerektiginde ise elleriyle hesaplama yapmaya ¢alismasi, onu arkadaslar1

arasinda giiliing duruma diisiirmekte ve aligveris, onun icin hayal kirikligina yol acan bir ugras



haline gelmektedir" (Akin ve Sezer, 2010). Bu bulgu, diskalkuli yasayan bireylerin gunlik
yasamda karsilastiklar1 zorluklarm ne denli etkileyici oldugunu gostermektedir. Matematigin
giinliik yasamdaki onemi ve diskalkuli yasayan 6grencilerin yasadigi giigliikler géz oniinde
bulunduruldugunda, bu Ogrencilere giinliik yasamlarint kolaylastiracak temel iglem
becerilerinin kazandirilmasi son derece kritik bir yer tutmaktadir. Ayrica, diinya niifusunun
yaklasik %6’sinda goriilen bu gligliik (Wong vd., 2017), diskalkuli yasayan d6grencilerin egitsel
ihtiyaclarinin karsilanmasmin ne kadar onemli bir toplumsal gereklilik oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu dogrultuda literatiir incelendiginde Aquil ve Ariffin (2020) tarafindan,
diskalkuli yasayan 6grencilerin gelisimi i¢in heniiz bir ila¢ bulunmadigi, bu nedenle akademik
ilerlemeyi saglamak i¢in farkli miidahale yontemlerine ihtiya¢ duyuldugu konusunda tip
camiasinin hemfikir oldugunun belirtildigi goriilmektedir. Bu baglamda, diskalkuli yasayan
ogrencilerin dort islem becerilerini gelistirmeye yonelik yenilik¢i ve etkili miidahale
yontemlerinin uygulanmasi biiyiik bir onem tagimaktadir. Bu ¢alisma, diskalkuli yasayan
ogrencilerin dort islem becerisini artirmaya yonelik mobil matematik oyunlariyla dort islem
Ogretimi amaglamakta ve bu 6grencilerin egitim siire¢lerinde karsilastiklar1 zorluklara ¢6zim
onerileri sunmaktadir. Boylece, diskalkuli yasayan 6grencilerin sadece dort islem becerilerini
artirmakla kalmayip, ayni zamanda giinliik yasamlarinda da karsilastiklari matematiksel
zorluklar1 agmalarina yardimci olunmasi da ongoriilmektedir. Bu ¢alisma sonuglar1 mobil
matematik oyunlariyla diskalkuli yasayan 6grencilerin dort islem becerisinde olumlu gelismeler
sagladigimi gostermekte olup diskalkulinin egitimdeki yeri ve bu 6grenciler i¢in gelistirilecek
miidahalelerin toplum genelinde uzun vadeli faydalar saglayabilecegi konusunda 6nemli bir

katk1 sunmas1 6ngoriilmektedir.

1.3. Varsayimlar

1. Calismaya katilan dgrencilerin, 6lgme araglarma herhangi bir unsura maruz kalmaksizin,
sahip olduklar1 tiim bilgiler dogrultusunda cevap verdikleri varsayilmaktadir.

2. Uygulamalarda, 6grencilerin arastirmaciin varligindan etkilenmeden dogal davranis ve
tutumlarini sergiledikleri varsayilmaktadir.

3. Ogrenci, veli ve dgretmenlerle yapilan goriismelerde, tiim sorulara igtenlikle cevap verildigi

varsayilmaktadir.



1.4. Smmirhhiklar

e Bu cgalisma, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda 6grenim goéren ve diskalkuli yasayan 5. ve
6. sinif diizeyindeki toplam 6 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Dolayisiyla ¢aligma, yalnizca bu 6
ogrenci ile smirhdir.

e Arastirmada gergeklestirilen uygulamalar, diskalkuli yasayan 6grencilere yonelik olarak
planlandig1 i¢in yalnizca dort islem (toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bdlme) konulariyla
sinirlandirilmstir.

e (alismada yer alan 6grencilere ait veli goriismeleri yalnizca bu 6 6grencinin ebeveynleriyle
yapilmistir. Bu nedenle arastirma, 6 veli goriisi ile sinirhdir.

e Uygulamanin gerceklestirildigi okulda gorev yapan toplam 5 matematik 6gretmeni

bulundugundan, 6gretmen goriisleri bu 5 6gretmen ile smirl tutulmustur.



2. KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILI CALISMALAR

2.1. Ozel Ogrenme Giicliigii

Ogrenme giicliikleri, grenmeyle ilgili bir veya daha fazla bilissel siirecin etkilenmesine yol
acarak beyin isleyisinde degisiklikler olusturan genetik ve/veya norobiyolojik faktdrlerden
kaynaklanir. Bu tiir degisiklikler, okuma, yazma ve/veya matematik gibi temel becerilerin
ogrenilmesini zorlastirabilir. Ayrica organizasyon, zaman planlamasi, soyut akil yiiriitme, uzun
veya kisa siireli hafiza ve dikkat gibi iist diizey becerileri olumsuz etkileyebilir (Learning
Disabilities Association of America [LDA], 2021). OOG yasayan okul ¢agmdaki ¢ocuklarin
oran1 APA (2021) tarafindan %5 ile %15 arasinda oldugu belirtilmektedir. Literatiirde OOG’yi
ifade etmek i¢in ‘08renme glicligli’, ‘6zel 6grenme giigliigli’, ‘0zgiil 6grenme giicligi’ ve
‘0zgiil 6grenme bozuklugu’ gibi farkli terimler bulunmaktadir. Bu terimlerin bir boliimii egitim
bilimleri alaninda daha ¢ok yer alirken digerleri ise saglik bilimleri alaninda siklikla
kullanilmaktadir. OOG kavrami diinyada 1960’l1 yillarda kullanilmaya baslanmis olup,
Tiirkiye’de ise OOG 1975 yilindan bu yana resmi kaynaklarda yer almaktadir (Milli Egitim
Bakanligi [MEB], 2021). Tiirkiye’de OOG ilk olarak 16 Subat 1975 yilinda su sekilde

tanimlanmustir;

“Ogrenme Giicliigii Olanlar;

1. Kiiltiirel yoksunlugu olanlar: Genel zeka diizeyi yoniinden ayricaligr olmamakla beraber
yetistigi cevrenin nesnel ve kiiltiirel yoksunlugu yliziinden egitim-6gretim i¢in gerekli glidiileri,
ilgileri ve yasantilar1 bulamayan ¢ocuklardir.

2. Diger 6grenme giicliigii olanlar: Organik ve fonksiyonel nedenlere bagl 6zel nitelikte
anlama, okuma, anlatma, yazma, ¢izme, tanima, kavramlastirma giigliikleri olan ¢ocuklardir.”

(Resmi gazete, 1975).”

OOG yasayan dgrenciler disardan bakildiginda herhangi bir sorun gériilmedigi ve zorluklari
belirgin olmadig1 igin OOG gizli bir engel olarak adlandirilir. Bu nedenle, OOG yasayan
ogrenciler siklikla yanlis anlasilir ve dinlememekle, tembel veya beceriksiz olmakla suglanirlar
ve bu da diisiik 6z saygi, 6zgiliven ve motivasyona neden olur (Muktamath vd., 2021). Soz
konusu bu durum ilerde daha biiyiik sorunlar1 da beraberinde getirebilir. Bu sorunlardan birini
de Kariyerlerinde yasayabilirler. Ciinkii OOG yasayan ogrenciler istikrarli bir kariyer elde

etmek icin ebeveynlerinden, 6gretmenlerinden, okul yoneticilerinden, danismanlardan destek



ve rehberlige ihtiya¢ duyarlar (Esead ve Diale, 2023).

2.1.1. Ozel 6grenme giicliigii tiirleri

OOG daha ¢ok ii¢ akademik alanda goriilmektedir. Bunlardan birincisi ve en yaygin olarak

goriilen OOG tiirii olan disleksi (okuma giigliigii), ikincisi disgrafi (yazma gii¢liigii) ve son

olarak diskalkulidir (matematik 6grenme giigligii) (MEB, 2021). Jolly ve Chacko (2021) ise

OOG alt tiirlerini su sekilde siralamislardir;

1. Disleksi: Okuma, yazma, heceleme ve konusma giicliikleri.

2. Diskalkuli: Matematik sorunlari, zaman yonetimi ve para yonetimi, insanlarin miicadele
ettigi alanlardir.

3. Disgrafi: El yazisi, yazim.

4. Dispraksi (duyusal biitiinlesme bozuklugu): Ince motor becerilerinde zorluklar, el-goz
koordinasyonunda, dengede, el becerisinde sorunlar.

5. Disfaji/Afazi: Dil sorunlari, konusulan dili anlamada sorunlar, zayif okuma ve anlama.

6. Isitsel Isleme Bozuklugu: Sesler arasindaki farklari duymada zorluk, okuma, anlama ve dil
sorunlart.

7. Gorsel isleme bozuklugu: Gorsel bilgileri yorumlamada zorluk, okuma, matematik,
haritalar, cizelgeler, semboller, resimlerle ilgili sorunlar.

8. S0zsliz 6grenme bozuklugu: Motor koordinasyon, gérsel-mekansal organizasyon ve sosyal

becerilerle ilgili sorunlar.

Amerika Ogrenme Engellilik Dernegi ve diger bircok ruh sagligi uygulayicisi ise yedi
bozuklugu belirli 6grenme giigliikleri olarak kabul eder, bunlar; disleksi, disgrafi, diskalkuli,
isitsel isleme bozuklugu, dil isleme bozuklugu, s6zel olmayan 6grenme giigliikleri ve gorsel

algisal gli¢liiklerdir (Muktamath vd., 2021).

OOG tiirlerinden gocuklarda sadece biri goriilebilirken ayn1 anda iki veya daha fazla OOG tiirii
de goriilebilir. Ornegin diskalkuli yasayan bir cocuk ayrica disleksi veya disgrafide yasayabilir
(MEB, 2021).



2.2. Diskalkuli (Matematik Ogrenme Giicliigii)

“Diskalkuli” teriminin kokenine bakildiginda, Grekge'ye kadar uzandigi goriilmektedir; burada
“dys” kotli, “calculia” ise sayma anlamina gelmektedir. Dolayisiyla, “diskalkuli” kelimesinin
anlam1 tam olarak kotii sayma olarak ifade edilebilir (Messenger vd., 2007). Literatiirde,
diskalkuli ile esdeger anlam ifade eden matematik 6grenme giicliigli (Geary, 2004) ve akalkuli
(Sudha ve Shalini, 2014) terimleri de kullanilmaktadir. Bu ¢alismada siklikla “diskalkuli” ve

“matematik 6grenme gli¢liigli” terimleri kullanilacaktir.

Diskalkuli terimi, ilk defa 1974 yilinda Cekoslovakyali arastirmaci Ladislav Kosc tarafindan
tanimlanmistir (Mutlu ve Akgiin, 2017). Kosc (1974) diskalkuliyi “bilissel fonksiyonlarda
genel bir giiclik olmaksizin, beynin matematiksel bilisin dahil oldugu belirli béliimlerinde
olusan bozukluk nedeniyle matematikte yasanilan giicliik” olarak tanimlamistir. Yapilan ndro-
davranigsal ve genetik arastirmalar, diskalkulinin tek bir ¢ekirdek agigi yansitan tutarll bir
sendrom oldugunu gostermektedir. Literatiirde farkli terminolojiler bulunsa da bunlarin hepsi
aritmetik 6grenmede ciddi bir engelin varhigina isaret ediyor gibi goriinmektedir (Butterworth
vd., 2011). Ayrica diskalkuli terimi, matematikle ilgili belirli zorluklar1 tanimlamak i¢in
kullanilir ve zeka eksikligi ile degil, matematiksel prosediirleri gerceklestirme becerilerini
destekleyen temel kavramlar1 edinme zorlugu ile ilgilidir (Kunwar ve Sharma, 2020). Bununla

beraber bazi ¢aligmalar diskalkuliyi de alt tiirlere ayirmistir bunlardan birkagi su sekildedir;

Raja ve Kumar’a (2012) gore diskalkulinin tiirleri, zorluklarin dogasina bagli olarak yedi farkli
tiire ayrilabilir. Bunlar: Sozel, Praktognostik, Kavramsal, Grafiksel, Ideagnostik, Operasyonel
ve Ardisik diskalkulidir.

» Sozel (verbal) diskalkuli: Matematiksel kavramlarin s6zli kullanimyla ilgili zorluklari
ifade eder. Bu tiir diskalkuli yasayan c¢ocuklar, normal matematiksel hesaplamalar
yapabiliyor olabilirler ancak isaretleri, sembolleri sdzel olarak adlandiramazlar veya
sayilarm ve farkli 6gelerin sayimin1 yapamazlar.

» Praktognostik (practognostic) diskalkuli: Aritmetik bilgiyi eylemler veya miktarlarla
ilgili prosedirlere doniistiirme konusunda zorluk yasarlar.

« Kavramsal (lexical) diskalkuli: Matematiksel sembolleri ve sayilar1 okuma
konusundaki zorluklar1 ifade eder.

» Grafiksel (graphical) diskalkuli: Matematiksel sembolleri yazma konusunda yasanan

zorluklari ifade eder.



+ Ideagnostik (ideognostic) diskalkuli: Matematiksel fikirleri ve iligkileri anlamada
yasanan zorluklar1 ifade eder.

* Operasyonel (operational) diskalkuli: Temel aritmetik islemleri ger¢eklestirme
konusundaki zorluklar1 ifade eder. Ayrica, matematiksel islemler sirasinda matematik
kurallarini uygulama konusunda da zorluk yasarlar. Bu tiir diskalkuli yasayan ¢ocuklar,
matematiksel semboller konusunda da kafa karisiklig1 yasarlar.

* Ardisik (sequential) diskalkuli: Sayilar1 siraya gore sayma, zaman hesaplama, program

kontroli, yon bulma ve 6lgiim yapma gibi konularda yasanan zorluklari ifade eder.

Sudha ve Shalini’ye (2014) gore ise diskalkuli tiirleri su sekildedir;
* Sozel (verbal): Matematik terimlerinin sdzel yorumlanmasi
» Operasyonel (operational): Temel aritmetik islemleri ger¢eklestirme
» Kavramsal (lexical): Yazili matematik terimlerini ve sembollerini okuma
» Grafiksel (graphical): Sembolleri maniple etme
+ Ideagnostik (ideognostic): Zihinsel hesaplamalar

» Praktognostik (practognostic): Gorsel temsiller

2.2.1. Diskalkuli yasayan 6grencilerin karakteristik ozellikleri

Bird'e (2017) gore, matematik disindaki derslerde ortalama basar1 gdsteren bir dgrencinin
siradan sayisal islemleri yaparken beklenmedik 6lgiide zorlanmasi ve gogunlukla dort islemde,
yaginin Otesinde, parmak saymaya ihtiyag duymasi durumunda, bu 6grencinin diskalkuli
yasadigindan siiphelenilebilir. Diskalkuli, matematiksel yeteneklerin kazanilmasini olumsuz
etkileyen bir durumdur. Diskalkuli yasayan bireyler, temel say1r kavramlarmi anlamakta,
sayilar1 sezgisel olarak algilamakta ve sayisal gergekler ile islemleri 6grenmede zorluklar
yasarlar. Dogru bir cevap verseler ya da uygun bir yontem kullansalar bile bunu otomatik ve

giivenli bir sekilde yapamayabilirler (Chinn, 2011).

Sudha ve Shalini (2014) ise diskalkuli yasayan 6grencilerin karekteristik 6zelliklerini su sekilde
siralamistir;

» Sayilarla ¢aligmada zorluk

* Matematik sembollerinde karisiklik

* Temel matematiksel islemlerde zorluk (toplama, ¢ikarma, carpma ve bolme)

» Sik sik sayilar1 ters ¢evirme veya yer degistirme (57—75)



»  Zihinden matematik yapmada zorluk

+ Saati okumada zorluk

+ Talimatlar1 takip etmede zorluk (6rnegin, bir oyun oynamak i¢in)

* Matematiksel kavramlar1 kavrama ve hatirlamada zorluk

* Nesnelerin diizenini hatirlamada zayif hafiza (6rnegin, saatin lizerindeki sayilar)
» Smirh stratejik planlama becerileri (satrangta kullanilan gibi)

» Fiziksel desteklere dayanma (parmaklar, ¢entik isaretleri gibi)

* Matematik sorularina verilen cevaplarda yavaslik

* Tahmin ve yaklasik hesaplamada zorluk

Yoong ve Ahmad (2021) ise MOG’ii dort ana alan altinda incelemislerdir. Bu basliklara
detaylariyla birlikte Tablo 1’de deginilmistir.

Tablo 1. MOG alanlar1

Alan Ozellikler
Say1 Anlayist * Gozden saymada zorluk (subitizing,
nesneleri hizla sayma)
* Swralamada zorluk
* Geriye dogru saymada zorluk
* Sayilar1 tamimada zorluk
* Parayla olan hesaplamalarda zayif
beceriler
Calisma Bellegi * Kisa siireli hafiza problemi
* Uzun stireli hafiza problemi
* Cok asamal1 kelime problemlerinde
kaybolma
* Zihinsel aritmetikte zorluk
* Carpim tablosunda zorlanma
* Matematiksel prosediirleri unutma
Dogru veya Akict Hesaplama  Saymay1 6grenmede zorluk
* Yavas islem hizi
* Toplama islemlerinde parmaklarla
sayma
* Sira sayilarinda zorluk
* Toplama veya ¢ikarma icin ¢entik
kullanma
Matematiksel Akil Yiiriitme * Tahmin yapmada zorluk
* Akil yiiriitmeyi ilerletmede zorluk
* Yargilama zorlugu
* Formiilleri anlamadan kullanma
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Babu ve Sasikumar'a (2019) gére MOG, farkli matematiksel zorluklara sebep oldugu igin
belirtiler ocuklar arasinda farkliliklar gosterebilir. Ayrica, MOG’iin yasa bagh olarak da farkl1
belirtiler gosterebilecegi vurgulanmistir. Belirtiler, ¢ocugun yasi ilerledik¢e daha belirgin hale
gelebilir. Ancak bu belirtiler okul 6ncesi donemde erkende gorilebilir ve bu zorluklar
ilkokuldan ortaokula, hatta liseye kadar surebilir. Bu belirtileri Babu ve Sasikumar (2019) dort

baslik altinda, yasa gore incelemis ve bu bagliklar Tablo 2°de sunulmustur.

Tablo 2. MOG yasayan dgrencilerin yasa bagl karakteristik dzellikleri
Yas araligi Karakteristik 6zellikler

Okul dncesi Saymay1 6grenmede zorluk
Sayilar1 dogru hatirlamada zorluk
Oriintiileri siralamada zorluk (6rnegin, kiigiikten biiyiige siralama)
Sayr sembollerini tanimada zorluk (6rnegin, 8’in "sekiz" anlamina
geldigini bilmemek gibi)

Ilkokul Temel matematiksel bilgileri 6§renme ve hatirlamada zorluk
Toplama, ¢ikarma ve diger islemleri tanima ve dogru bir sekilde
kullanmada zorluk
Zihinden hesaplama yerine parmaklarla hesap yapma
Matematikle ilgili terimleri (6rnegin, "daha biiyiik" veya "daha kiigiik")
anlamada zorluk
Sayilarin gorsel-uzamsal temsilleriyle ilgili zorluk

Ortaokul Sayilarin degerini anlamada zorluk
Rakamlar1 yazmada zorluk
Uzunluk élgmede zorluk
Skor tutmada zorluk (6rnegin, spor oyunlarinda puanlama yaparken)

Lise Aligveris yaparken para ile ilgili her konuda zorluk
Grafikleri anlama ve yorumlamada zorluk
Hacmi 6l¢mede zorluk (bir sisedeki sivinin miktarmi belirlemek)
Matematik problemlerine ¢esitli ¢oziim yollar1 bulmada zorluk

Sudha ve Shalini (2014) ise MOG yasayan dgrencilerin yasa bagh karekteristik 6zelliklerini su
sekilde siralamislardir;
Okul 6ncesi ¢ocuklarda zorluk yasanabilecek alanlar:
* Saymay1 6grenmede zorluk
* Yazili numaralar1 tanimada zorluk
* Bir sayinin (6rnegin 4) ne anlama geldigini ve diinyadaki karsiliklarmi (4 kalem, 4 araba,
4 ¢ocuk) birlestirmede zorluk
* Numaralar1 hatirlamada zayiflik
* Nesneleri mantikli bir sekilde diizenlemede zorluk (yuvarlak nesneleri bir yere, kare

nesneleri bagka bir yere koyma gibi)
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Okul ¢agindaki ¢ocuklarda zorluk yasanabilecek alanlar:
* Dort islemi 6grenmede zorluk
» Matematik problemi ¢6zme becerilerini gelistirmede zorluk
* Matematik islemleri i¢in uzun vadeli hafiza zayiflig1
» Matematik terimlerine asina olmada zorluk
* Nesneleri 6lgmede zorluk
* Strateji gerektiren oyunlardan kaginma
Gengler ve yetiskinlerde zorluk yasanabilecek alanlar:
» Market faturalar1 gibi maliyetleri tahmin etmede zorluk
* Temel matematik bilgilerin 6tesindeki kavramlar1 6grenmede zorluk
* Biitce hazirlama veya ¢ek defteri dengelemede zayif yetenek
« Zaman kavramlariyla ilgili sorunlar, 6rnegin bir programa sadik kalma veya zamani
tahmin etme
« Zihinsel matematikte zorluk

* Bir probleme farkli yaklagimlar bulmada zorluk

2.2.2. Diskalkuli tanilama yontemleri

OOG yasayan cocuk sayis1 her gecen giin artis gostermektedir. Ancak bu cocuklar hem
ailelerinden hem de okullarindan yeterli ilgi ve destek almadiklarindan bazen derslerinde
tembel olduklar1 gerekgesiyle gérmezden geliniyorlar. Bunun nedeni, bu cocuklarin yasadiklar1
zorluklarm tespit edilmemesidir (Jolly ve Chacko, 2021). Matematik 6grenme konusunda
stirekli zorluk yasama durumunu ifade eden diskalkuli, genellikle fark edilmeyen bir durumdur.
Bu durum kolayca tespit edilemediginden, diskalkuli yasayan bir¢ok kisi genellikle tembel ya
da yavas Ogrenen olarak degerlendirilir (Miundy vd. 2019). Ayrica diskalkuli hem siradan
ogrencilerde hem de son derece zeki dgrencilerde goriilebilen gizli bir giicliik oldugundan bu

durum diskalkuliyi tanilamay: zorlastirir (Roedavan vd., 2021).

Mental Bozukluklarm Tanisal ve Istatistiksel E1 Kitabi 5'e gore OOG, bireyin gelisimsel, tibbi,
egitimsel ve aile gegmisinin, test sonuglarmin, gretmen gozlemleri raporlarinin ve akademik
miidahalelere verilen tepkilerinin klinik incelenmesi sonucu teshis edilir (Butterworth ve
Laurillard, 2016). Ayrica APA’ya (2021) gore OOG ancak 6rgiin egitim basladiktan sonra
teshis edilebilir. Belirli bir OOG teshisi konmas1 icin, bir kisinin asagida verilen dort kriteri
tagimasi gerekir. APA’ya (2021) gore bu kriterler;
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1. Hedeflenen yardima ragmen, en az alt1 ay boyunca “okuma gii¢liigii, okunanlar1 anlamada
giicliik, yazili anlatimda giicliik, say1 kavramlarini, say1 gerceklerini veya hesaplamayi
anlamada giiclik ve matematiksel akil yiirlitmede giigliik” alanlarindan en az birinde
belirgin zorluk yaganmast.

2. Cocugun yast i¢in beklenenin énemli 6l¢iide altinda akademik becerilere sahip olmas1 ve
bu durumun okulda, iste veya giinliik faaliyetlerde sorunlara neden olmasi.

3. Gigliiklerin okul ¢aginda baglamasi, ancak bazi bireylerde bu zorluklarin yetiskinlikte,
akademik, is ve glinliik taleplerin arttig1 donemde fark edilmesi.

4. Ogrenme giicliiklerinin, zihinsel engel, gérme veya isitme sorunlari, nérolojik bir durum
(6rnegin pediatrik inme), ekonomik veya ¢evresel dezavantaj gibi olumsuz kosullar, egitim

eksikligi veya konusma/anlama gii¢liigii gibi diger durumlardan kaynaklanmamas:.

MOG yasayan dgrencilerin tanilanmasina dair literatiir incelendiginde, cesitli modellerin ele
almdig1 dikkat cekmektedir (Filiz, 2021; Mutlu, 2016). Bu modeller asagida Sekil 1° de

gosterilmis ve bagliklar halinde incelenmistir.

CesitliMOG Tamlama Yontemleri

MOG belirtilerini dogrudan gézlemleyerek tanilama

Tutarsizhik yéntemi

Miidahaleye yanit verme yéntemi

Bilgisayar tabanli diskalkuli tarayicilari

Coklu siizgec modeli

Sekil 1. Cesitli MOG tanmilama ydntemleri
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2.2.2.1. MOG belirtilerini dogrudan gozlemleyerek tanilama

Bu modelde, MOG yasayan bireylerin dzelliklerine dayali kontrol listeleri kullanilarak bireyin
MOG yasayp yasamadigma karar verilmeye ¢alisilir (Mutlu, 2016). Ancak, matematikte
zorlanan bir 6grenci, bu performans kriterlerinden birkagini zaman zaman gosterebilir. Bir
¢ocugun yasina uygun matematiksel becerilere sahip olup olmadigini degerlendirmek amacryla
kullanilan bu model, MOG yasamayan dgrencileri de yanlis bir sekilde bu zorlugu yasiyor gibi
siniflandirabilir. Dolayisiyla, MOG’ii dogru sekilde tanilamak igin daha kapsamli ve net bir
yaklagim gereklidir (Michaelson, 2007).

2.2.2.2. Tutarsizhk yontemi

Mevcut tan1 ydntemlerinin biiyiik bir kismi, MOG yasayan bireyleri belirlemek igin tutarsizlik
yontemini kullanir. Bu yontem, dlgiilen zeka ya da diger derslerdeki performans ile standart
matematik performansi arasindaki tutarsizligir baz alir (Butterworth, 2003). Yiiksek bir 1Q
puaniyla matematik basari testlerinde 20. veya 25. yiizdelik dilimin altinda bir sonug almak,
MOG teshisi i¢in olas1 bir kriterdir. Ancak, beklenenin altinda bir matematik basari puani (IQ'ya
dayanarak) tek basina MOG’ii isaret etmez. Basar1 testlerinde diisiik puan alan birgok cocuk,
sonraki yillarda ortalama veya daha yiiksek basar1 gosterebilir. Birbirini takip eden yillarda
beklenenden diisiik basar1 puanlar1 olan ¢ocuklarin ise genellikle hafiza ya da bilissel bir

eksikligi bulunur ve bu durum ¢ogunlukla MOG’e isaret eder (Geary, 2004).

2.2.2.3. Miidahaleye yanit verme yontemi

Miidahaleye yanit ydntemi, OOG yasayan dgrencileri tanilamak igin tutarsizlik yontemine umut
verici bir alternatif olarak degerlendirilmektedir (Kovaleski ve Prassa, 2004). Bu yontem,
ogrencilere kaliteli bir egitim sunulmasi, ilerlemelerinin takip edilmesi, uygun tepki vermeyen
ogrencilere ek destekler saglanip ilerlemelerinin izlendigi siirecleri igermektedir. Son olarak bu
stireclerde, yeterli ilerleme gosteremeyen Ogrenciler 6zel egitim programlarina yonlendirilir
(Bradley vd., 2005). Miidahaleye yanit yontemi, zorluk yasayan dgrencilere yardimci olmak
icin ¢cok katmanli bir yaklasim icermektedir. Bu yontemde, 6grenci gelisimi her miidahale
katmaninda yakindan izlenerek yogun egitim gereksinimlerinin belirlenmesi saglanir (Hughes
ve Dexter, 2011). Burns ve Coolong-Chaffin (2006) tarafindan belirlenen {i¢ katman asagida

Tablo 3’te verilmistir.
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Tablo 3. Ug katmanli miidahale

Katman Ogrenci nufusunun Aciklama Degerlendirme
yuzdesi
Katman 1 Biitiin 6grenciler Evrensel: Genel Yilda en az ii¢ kez
egitimde arastirmaya kiyaslama
dayali temel mufredata  degerlendirmesi
baglilik
Katman 2 Yaklasik %20 Hedeflenen: Genel En azindan aylik
egitimin bir pargasi ilerleme takibi
olarak verilen kiglk
grup (li¢ 1la bes 6grenci)
mudahaleleri
Katman 3 Yaklasik %5 Yogun: Problem ¢ozme  En az haftalik
modellerine dayali ilerleme izleme ve
bireysellestirilmis sik sik resmi
miidahaleler; 6zel egitim  olmayan smif
hizmetlerini icerebilir tabanl
degerlendirme

Bu ii¢ katmana ayrmtili bir sekilde asagida deginilmistir.

1. Katman: Normal simiflarda egitim goren tiim O6grencilerin dahil oldugu genel matematik
programi kapsaminda yapilan miidahaleleri kapsar. Bu katmanda biitiin 6grenciler gdzlemlenir,
degerlendirilir ve smif Ogretmeni, belirli miidahaleleri tespit edip uygular. Ornegin,
anlasilmayan bir kavrami tekrar agiklanmasi, 6zel yontemlerin kullanilmasi veya daha fazla

alistirma yapilmasi gibi uygulamalar yer alabilir.

2. Katman: Ilk katmanda temel matematiksel kavramlarda daha fazla yardima ihtiyac1 olan
ogrenciler tespit edilir ve ikinci miidahale katmanina alinir. Bu katmanda, sinif i¢inde kiigiik
grup caligmalar1 veya sinif 6gretmeni ya da matematik uzmani tarafindan saglanan destek
egitimi gibi miidahaleler uygulanir. Matematik i¢in saglanan ilave zaman, haftada 4-5 kez, 20-

40 dakika araliginda olabilir.

3. Katman: Bu katmanda 6grenciler, destege ¢cok daha fazla ihtiya¢ duyarlar. Glinliik matematik
derslerinin diginda uygulanan bu katmanda ayrica birebir 6gretim ve kapsamli ilave bir destek
sunulmasi zorunludur. Her ne kadar simif 6gretmenleri bazi durumlarda bu katmandaki

sorumluluklari iistlense de 6zel egitim hizmetleri ve uzmanlarin da miidahil olmas1 gereklidir.
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Ucgiincii ve son katmanda sunulan egitsel etkinliklerin odak noktasinda temel matematik

konular1 yer almalidir (Mutlu ve Akgiin, 2016).

2.2.2.4. Bilgisayar tabanh diskalkuli tarayicilar

MOG’iin tamilanmasiyla ilgili en dnemli problemlerden biri, MOG teshisi icin basit bir testin
bulunmamasidir. Bu nedenle, MOG’ii tamilamanm hizli ve giivenilir bir yolunu gdsterip, zayif
aritmetik basartyr diger sebeplerden ayirmayi kolaylastirmak igin Butterworth (2003)
tarafindan “Diskalkuli Tarama Araci1 (Dyscalculia Screener)” adli bilgisayar tabanli bir tarayici
tasarlanmigtir. Tasarlanan bu tarayici dort asamadan olugsmaktadir. Bu asamalar basit tepki
stiresi, nokta numaralandirma, say1 karsilastirma ve aritmetik basar1 testinden olusmakta olup

asamalara (Butterworth, 2003) asagida deginilmistir.

Basit tepki stiresi: Bazi 6grencilerin uyaricilara cevap verme siiresinin nispeten yavas olacagi
bilinmektedir. Basit Tepki Siiresi bu durumu degerlendirmek icin gelistirilmistir. Bu testte elde
edilen puanlar, 6grenci raporunda ayr1 bir unsur olarak bulunmaz. Bunun yerine, diger U¢

testteki tepki siireleri, bu 6l¢iimii hesaba alacak sekilde ayarlanir.

Sivah nokta goriir gormez SAG elinizle sag tusa basm

Sekil 2. Basit Tepki Siiresi (Butterworth’ten (2003) uyarlanmistir)

Nokta numaralandirma: Bu gorevde, 6grenciden ekranin bir tarafindaki nokta sayisini diger
tarafindaki say1 ile karsilastrmasi ve esit olup olmadigini tespit ederek bir tusa basmasi

beklenir.
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Kac tane NOKTA var, bu SAYI ile eslesivor mua?

Sekil 3. Nokta numaralandirma (Butterworth’ten (2003) uyarlanmistir)

Say1 karsilastirma: Bir sonraki temel gorev, 6grenciden iki sayidan hangisinin daha biiyiik
olduguna karar vermesi beklenir. Gorev ayrica sayilarin akici bir sekilde anlasilmasini da
gerektirir. Sayilar1 tanima ve anlama konusunda zorluk yasayan 6 grenciler, sayilar ve onlarin
anlamlar1 arasinda etkili baglantilar kurmakta basarili olamayabilirler. Sayilar1 biiyiikliiklerine

gore siralayabilmek, sayilari anlagilmasinin temelidir.

Hangi say: daha fazladur?

(7)

idaha fazla? daha fazla?

Sekil 4. Say1 Karsilastirma (Butterworth’ten (2003) uyarlanmistir)

Aritmetik basar1 testi (toplama ve ¢arpma): Yasca daha kiiclik 6grenciler i¢in bu gorev sadece
toplamayla smirlidir; daha biiyiik 6grenciler i¢in ise ¢carpma iglemi de mevcuttur. Bir 6grenci
eger 10 yasinda ya da daha biiylikse, ¢carpma alt testine de tabi tutulacaktir. Bu gérevde sorular,
ekranda bir yanit ile gosterilir (6rnegin, 3+9=13. Ogrenci, 13’iin dogru yanit olup olmadigin
olabildigince hizli bir sekilde karar vermelidir). Bir¢ok 6grenci, bu sorularin goguna dogru yanit
verecektir. Ancak, her bir soru i¢in ne kadar zamana ihtiya¢ duyduklar1 kritik bir faktordar.

Daha 6nce bu bilgiyi 6grenmis ve hafizasindan geri ¢agirabilen bir §grenci ile hala parmaklarini
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kullanarak cevabi bulmak zorunda kalan bir 6grenci arasinda onemli bir fark vardir. Tepki
stireleriyle olusan bu farklilik sayesinde birinci tip 6grenciyi ikincisinden ayirt etmemizi

saglayacaktir.

Bu sonuc dogru mu?

3+9=13

Sekil 5. Aritmetik basar testi (Butterworth’ten (2003) uyarlanmistir)

Her bir gorevde hesaplanan sonuglar, ¢ikan sorulari yanitlarken gegen siire ile 6grencilerin
dogru ve yanlis cevap sayilar1 lizerinden degerlendirilir. Bu degerlendirme, mevcut normlar ile
karsilastirilarak 6grencinin MOG yasayip yasamadigina dair bir sonuca varilmasmi saglar
(Mutlu, 2016). Bu normlara 6rnek olarak Akin ve Sezer (2010) tarafindan yapilan

degerlendirme Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Diskalkuli tarama arac1 sonuglarina gore degerlendirme kriterleri

Aritmetik Islem Nokta Sayilarin Tam
Becerisi Sayimi1 Kiyaslanmasi
Diisiik Yuksek Yuksek Aritmetik becerisi zayif ama
diskalkuli degil
Orta Diisiik Diistik Diskalkuli
Y uksek Y liksek Ylksek Normal performans

Bir bagka bilgisayar tabanl diskalkuli tanilama yontemi, Olkun ve digerleri (2015) tarafindan
tasarlanmigtir. Bu yontem, Butterworth'un (2003, s.1) tasarladig1 Diskalkuli Tarama Aract’yla
benzer testler igermektedir. Bu yontemdeki ilk ii¢ test, temel say1 isleme yetenegini 6lgmek i¢in
tasarlanmis olan Nokta Sayilama, Say1 Karsilastirma ve Zihinsel Say1 Dogrusu Testleri’nden

olugsmaktadir. Ayrica aritmetik performans: ve matematik basarisini degerlendirmek i¢in iki
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ilave test daha uygulanmaktadir. Temel say1 isleme performansini 6lgen Nokta Sayilama, Say1
Karsilastrma ve Zihinsel Say1 Dogrusu Testleri tablet uygulamasi seklindeyken, matematik
basarisint degerlendirmek icin uygulanan Matematik Basar1 Testi kagit kalem seklinde

yapilmaktadir.
2.2.2.5. Coklu stuizge¢ modeli
Mutlu ve Akgiin (2017) tarafindan gelistirilen bu model, Diskalkuli On Degerlendirme Formu,

Diskalkuli Tarama Araci, Ogrenci Tanima Formu ve Zeka Testi stizgeclerinden olusmaktadir.

Bu siizgecler Sekil 5'te gosterilmistir.
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Ogrenciler

1.Siizgeg: Ogretmen Goriisii

4.Siizgeg: Ogrenci
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Sekil 6. Coklu siizge¢ modeli (Mutlu ve Akgiin, 2017)
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2.2.3. Diskalkuli yasayan 6grencilere uygun matematik 6@retimi miidahale onerileri

Alman Cocuk ve Ergen Psikiyatrisi, Psikosomatik ve Psikoterapi Dernegi'nin liderligindeki 20
dernek ve birlik, diskalkulinin tanist ve tedavisi i¢in fikir birligine dayali bir kilavuz
olusturmustur. Bu kilavuz su mesajlar1 igermektedir;

» Diskalkuli yasayan kisiler matematigin tiim alanlarinda, &zellikle sayilarm ve
niceliklerin islenmesinde, temel aritmetik islemlerinde ve kelime problemlerinin
¢Ozlimiinde diisiik performans gosterirler.

» Diskalkulinin tanisi, standart bir testle degerlendirilen matematik performansmin yasa
veya sinifa uygun ortalamadan en az bir standart sapma asagida olmasi gerekir. Ek
olarak, oykii ve klinik muayene ve daha ileri psikososyal degerlendirmeden elde edilen
bulgular taniy1 agikca desteklemelidir.

* Tedavi bozukluga 6zgii olmali, miimkiin oldugunca erken baglanmali ve uygun sekilde
egitilmis bir uzman tarafindan bireysel bir ortamda saglanmalidir.

« Diskalkulinin, 6zellikle de eslik eden disleksi, dikkat eksikligi/hiperaktivite bozuklugu
ve i¢sellestirici tipte (anksiyete, depresyon) veya dissallastirici tipte (saldirganlik veya
kural bozma ile karakterize) bozukluklarin tani ve tedavisi sirasinda eslik eden belirti
ve bozukluklar akilda tutulmalidir.

« Saglik sigortas1 tastyicilar1 diskalkulinin tedavisinin maliyetlerini Ustlenmelidir.
Disleksiye benzer sekilde, diskalkulinin egitim yasasinda resmi olarak taninmasi ve

destekleyici tedavi onlemlerinin okullarda ihtiyag duyan herkese sunulmasi gerekir

(Haberstroh ve Schulte-Kdrne, 2019).

Diskalkuli ile ilgili gesitli nérokognitif yaklagsimlar dogrultusunda farkli iyilestirme stratejileri
onerilmistir. Genel olarak, miidahale programlarinin basarili olma olasiligi, belirli anahtar
ozellikleri icerdiginde artmaktadwr. Bu anahtar ozellikler, birebir etkilesimler, cocugun
profiline uyum saglama, zaman iginde yeterli tekrarlar, yiiksek motivasyon ve ilgi seklinde
siralanabilir (Castaldi vd., 2020). Kumar ve Raja’da (2012) Diskalkuli yasayan 6grenciler i¢in
problemlerin iistesinden gelebilecek ve Ogrencilerin matematiksel becerilerde somut bir
gelisme elde etmelerine yardimci olabilecek siniftaki bireysel farkliliklara hitap edecek dogru
ogretim tlirliniin esas alinmasi gerektigini belirtmiglerdir. Literatiir incelendiginde diskalkuli
yasayan ogrencilere yonelik cesitli miidahalelerin yer aldig: gérilmektedir. Bu miidahalelere

asagida deginilmistir.
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Diskalkuli yasayan dgrencilere uygun mudahale yontemlerinden biri olan somut materyallere
ornek olarak Mohammed ve digerleri (2017) tarafindan origami gosterilmistir. Origami, ince
motor kontroli, el yazisi, dikkat ve sirali hafiza becerilerinin gelistirilmesine katk1
saglamaktadir. Ozellikle de 6grenme bozuklugu yasayan ¢ocuklarda, ince motor becerilerin,
gbzlem yeteneklerinin ve gorsel ardisik hafizanin giiglendirilmesine yardimci olur. Bu ylizden
sayilari, formlar1 veya bunlarla ilgili herhangi bir seyi anlayamayan veya manipiile edemeyen
diskalkuli yasayan bir ¢ocuk da origamiden yararlanabilir. Bir diger drnek, hesaplamalarda
parmaklar1 kullanmaktir. Egitimciler ve 0gretmenler, parmaklarin say1 biiytikligiinii temsil
etmek i¢cin somutlastirilmis belirtegler olarak hizmet edebilecegi ger¢eginden yararlanabilir.
Ayrica, parmaklar onluk say1 tabani sistemini yansitir ve dahasi, yedekleme stratejileri olarak
kullanilmak iizere hazirdir. Bu nedenle, parmaklarm tutarli kullaniminin zihinsel say1
temsillerinin olusumunu (somut sembolik olmayan miktar bilgisinden soyut sembolik say1
islemeye eslestirmeyi kolaylastirarak) ve dolayisiyla hesaplama becerilerinin kazanilmasmi
olumlu yonde etkileyebilecegini beklemek makuldiir. Bu nedenlerden 6tlrl g¢ocuklarin
aritmetik  problemler  ¢ozerken parmaklarint  kullanmalarin1  yasaklamak  uygun
gorinmemektedir (Kaufmann, 2008). Arastirmalarda miizik egitiminin uzamsal zamansal akil
yiiriitmeyi gelistirip ve matematiksel kavramlarin daha fazla 6grenilmesine yardimei oldugu da
one sirtlmektedir (Ribeiro ve Santos, 2017). Ayrica miizik egitimi, diskalkuli yasayan
cocuklarin tipik gelisim gosteren cocuklarla birlikte egitime katilimmi saglayarak sosyal

etkilesime tesvik etmektedir (Santos ve Ribeiro, 2024).

Oyunlarda diskalkuli yasayan 6grenciler i¢in 6nerilen yontemlerden biridir. Diskalkuli yasayan
ogrenciler i¢cin oyunun etkili bir 6gretim araci oldugu vurgulanmis ve bu alanda ¢esitli
calismalar yapilmistir. Calismalarda, kartlar, zarlar ve domino taglar1 gibi araglarla oynanan
egitsel oyunlara yer verilmistir. Bu oyunlar, 6grencilerin matematiksel kavramlar1 daha
eglenceli ve etkilesimli bir sekilde 6grenmelerini desteklemeyi amaglamaktadir (Bird, 2013).
Teknolojinin gelisimiyle birlikte, geleneksel oyunlarin yani sira dijital matematik oyunlar1 da
gelistirilmis ve diskalkuli yasayan Ogrencilere matematik Ogretiminde kullanilmaya
baglanmustir. Arastirmalar, dijital tabanli miidahalelerin diskalkuli yasayan Ogrencilerin
matematiksel yeteneklerini ve akademik performanslarini artirdigmmi gostermektedir; bu
nedenle matematik ogretimi siirecinde bu yontemlerin kullanimi Onerilmektedir (Kumar ve
Raja, 2010). Ayrica, dijital tabanli miidahaleler, diskalkuli yasayan 6grencilerin yanitlama
hizlarinda da iyilesmeler saglamaktadir (Mutlu ve Akgiin, 2017). Bununla birlikte, dijital

tabanli miidahaleler, diskalkuli yasayan 6grencilere matematik 6gretiminde etkili bir yontem
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olmanin yani sira grenciler tarafindan eglenceli bir 6grenme araci olarak degerlendirilmektedir

(Késer vd., 2013).

2.3. Iigili Cahsmalar

Bu baglikta alan yazinda bu tezin konusu ile ilgili yapilan aragtirmalara deginilmistir.

Wilson ve digerleri (2006) ¢alismalarinda, MOG yasayan 6grencilere uygun miidahaleler igin
tasarlanan yazilimin gelistirilmesi ve degerlendirilmesi hakkinda bilgi vermislerdir. Tasarlanan
yazilimin, MOG’iin sayisal algida veya sembolik bilgi edinimindeki temel bir eksiklikten
dolay1 ortaya ¢iktig1 hipotezine dayandigini ileri stirmiislerdir. Calismada bahsedilen bu hipotez
icin kanitlar1 gozden ge¢irip yazilimin matematikte 6grenme zorluklari olan 9 kisilik 7 ila 9 yas
arasindaki ¢ocuklarla yapilan ilk agik deneme testi sonu¢larmi sunmuslardir. Cocuklar, bes
hafta siiresince haftada dort giin olacak sekilde giinde yarim saat sayisal karsilastirma tizerine
uyumlu egitim almiglardir. Egitim Oncesi ve sonrasi cocuklarin performanslari, temel sayisal
gorevlerde: sayma, kodlama, onluk sistem anlayisi, toplama, ¢ikarma ve sembolik ve sembolik
olmayan sayisal karsilastirma iizerinde test edilmistir. Cocuklar, temel say1 algis1 gérevlerinde
belirgin artiglar gostermislerdir. Sayma ve sayisal karsilastirma hizlar1 birkag yliz milisaniye
hizlanmis. Cikarma gorevinde dogruluk ortalama %23 artig gostermistir. Onluk sistem anlayis1
ve toplama gorevlerinde ise herhangi bir iyilesme meydana gelmemistir. Calisma, tasarlanan

yazilimin kisa stirede say1 algisina olumlu katkilar gosterdigini ortaya koymustur.

Fuchs ve digerleri (2006) calismalarinda bilgisayar destekli 6gretimin diskalkuli ve disleksi
yasama ihtimali bulunan ¢ocuklar arasinda sayir kombinasyon performanslarini artirma
potansiyelini degerlendirmeyi ve ayni zamanda heceleme iizerindeki etkilerini de incelemeyi
amaclamiglardir. Diskalkuli ve disleksi yasama ihtimali bulunan 6grenciler, matematik veya
hecelemeyle ilgili bilgisayar destekli 6gretime rastgele dagitilmis ve 18 haftada toplam 50
oturum almiglardir. Calisma sonucunda, bilgisayar destekli 6gretiminin toplama performansi
iizerinde etkili oldugu ancak c¢ikarma performansi ilizerinde ayni etkiyi gostermedigi ve
aritmetik hikdye problemlerine transfer gergeklesmedigini gostermistir. Ayrica bilgisayar
destekli 6gretimin heceleme kazanim ve transfer dl¢limlerinde giivenilir etkileri olmus ayrica

okuma 6l¢iimlerine transferde kiiglikten orta diizeye kadar etkiler gostermistir.
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Résénen ve digerleri (2009) calismalarinda, anaokulu 6grencilerinde say1 becerileri {lizerine
yapilan bir bilgisayar destekli miidahale ¢alismasinin sonuglarini incelemislerdir. Caligmada
diistik sayisal beceriye sahip ¢ocuklar (n = 30) rastgele iki gruba ayrilmistir. Birinci grup,
sayisal kargilastirmaya vurgu yapan ve sayi duygusunu gelistirmek i¢in tasarlanmis bir
bilgisayar oyunu (The Number Race) oynarken, ikinci grup ise sozel etiketleri gorsel drintilere
ve say1 sembollerine eslestirmeyi gelistiren kiigiik kesin sayilar kiimesine vurgu yapan bir oyun
(Graphogame Math) oynamustir. Her iki grup da {i¢ hafta boyunca giinliik miidahale seanslarina
katilmistir. Miidahalelerden 6nce ve sonra dgrencilerin sozli sayma, say1 karsilastirma, nesne
sayma, aritmetik ve kontrol gorevi (hizli seri adlandirma) performanslari 6l¢iilmiistiir. Her iki
miidahalede Ogrencilerin say1 karsilastirma becerileri, tipik performans gosteren bir grup
ogrenciyle (n = 30) karsilastirildiginda gelistigi, ancak say1 becerilerinin diger alanlarinda

gelisme saglamadig sonucuna ulasilmistir.

Amiripour ve digerleri (2010) ¢aligmalarinda, verimli 6grenme becerilerini gelistirmek i¢in
MOG yasayan 6grencilere matematik 6gretimi siirecinde teknolojiyi kullanmaya ¢alismislardir.
Bu nedenle ¢alismada, yardimer teknoloji egitiminin MOG yasayan dgrencilerde motivasyon
ve matematiksel problem ¢dzme kapasitesini artirmadaki etkisini belirlemek amaglanmistir.
Calisma yar1 deneysel bir yontemle gergeklestirilmistir. Calismada, OOG merkezlerinde yer
alan ve MOG yasayan dgrenciler arasindan birinci smiftan besinci sinifa kadar 7 ila 11 yas
araligindaki 37 6grenci (erkek ve kiz) katilimci olarak yer almistir. Arastirma aracglari olarak
WISC testi, motivasyon Ol¢iim anketi, matematik smavi ve "Math Explorer" yazilimi
kullanilmustir. Sonuglar, yardime1 teknoloji egitiminin, Bagimsiz Orneklemler T-testi, Mann
Whitney ve Tek drneklem isaret testi kullanilarak, MOG yasayan grencilerin motivasyon ve
matematiksel problem ¢O6zme kapasitesini (temel toplama ve ¢ikarma) artrmada etkili

oldugunu goéstermistir.

Kumar ve Raja (2010) ¢alismalarinda, MOG yasayan 6grencilere matematik dgretimi siirecinde
kullanilan bilgisayarlarm etkinligini incelemeyi amaglamislardir. Calismada, katilimeilar deney
ve kontrol grubu olmak iizere iki gruba ayrilmis ve her grup 20 MOG yasayan dgrenciden
olusmustur. Caligma, On test-son test esdeger grup deneysel tasarimi kullanilarak
gerceklestirilmistir. Ayrica ¢caliymada arastirmacilar tarafindan hazirlanan matematik basari
testi kullanilmistir. Verilerin analizi i¢in ise bagimsiz grup 't' testi kullanmilmistir. Calisma
sonucunda, bilgisayar destekli ogretimin MOG yasayan oOgrencilerin  matematiksel

yeteneklerini ve akademik performanslarmi artirdigi sonucuna ulagilmistir.
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Kucian ve digerleri (2011) calismalarinda, zihinsel say1 dogrusunun olusturulmasi ve buna
erigimi iyilestirmek i¢in bilgisayar tabanl bir egitim programi gelistirmeyi amaglamiglardir. 8-
10 yas arahgmdaki MOG yasayan 16 ¢ocuk ve bu ¢ocuklarla eslestirilmis kontrol grubunda yer
alan 16 ¢ocuk, 5 haftalik bilgisayar egitimine katilmislardir. Tiim ¢ocuklar haftada 5 giin, glinde
15 dakika oyun oynamis. Egitimin verimliligi, bir say1 dogrusu gorevi sirasinda noropsikolojik
testler ve fonksiyonel manyetik rezonans goriintiileme yoluyla degerlendirilmistir. Calisma
sonucunda, MOG yasayan ve yasamayan ¢ocuklar, sayilarin mekansal temsilinin iyilestirilmesi
ve dogru ¢oziilmiis aritmetik problemlerinin sayisiyla gosterilen egitimden fayda gérmiislerdir.
Beyin aktivasyonundaki grup farkliliklarma gelince MOG yasayan gocuklar bilateral parietal
bolgelerde daha az aktivasyon gostermislerdir, bu da say1 isleme i¢in temel bolgelerdeki
noronal islev bozuklugunu yansitmaktadir. Her iki grup da egitimden sonra sayi isleme i¢in
ilgili beyin bolgelerinin katiliminda azalma gostermis, bu da matematiksel muhakeme icin
gerekli biligsel siireclerin otomatiklesmesine baglanmistir. Dahasi, sonuglar kazanilmis ve
rafine edilmis say1 temsilinin pekistirilmesinden sonra MOG yasayanlarda eksik beyin
aktivasyonunun kismen diizeltildigine isaret etmistir. Sonug olarak, ¢ahsma MOG yasayan bir
cocuk grubunda 6zel olarak tasarlanmig bir egitim programini degerlendirmek i¢in ilk girisimi
temsil etmis ve sonuglar egitimin zihinsel say1 dogrusunun gelismis bir mekansal temsiline ve
sinirsel aktivasyonun bir modilasyonuna yol a¢tigini ayrica her ikisinin de sayisal gérevlerin

islenmesini kolaylastirdigimi géstermektedir.

Kiser ve digerleri (2013) calismalarmda, MOG yasayan ¢ocuklar igin bilgisayar tabanli bir
egitim programi olan Calcularis'in tasarimini ve ilk pilot degerlendirmesini sunmaktadir.
Program, matematiksel yeteneklerin tipik ve atipik gelisimine iliskin icgorllere goére
tasarlanmistir. Ogrenme siireci, sayilarm farkli 6zelliklerini kodlayan ¢cok modlu ipuglariyla
desteklenmistir. Matematik 6grenmede zorluk yasayan 32 cocuk, 6-12 haftalik bilgisayar
egitimini tamamlamis. Cocuklar oyunu haftada 5 giin, giinde 20 dakika olacak sekilde
oynamistir. Egitimin etkileri noropsikolojik testler kullanilarak degerlendirilmis ve sonug
olarak MOG yasayan ¢ocuklarin say1 gdsterimi ve aritmetik islemler konusunda egitimden
onemli Ol¢iide yararlandigma ulasilmistir. Ayrica, ¢ocuklar programi eglenceli bulmus ve

matematiksel becerilerini gelistirdigini bildirmislerdir.

Castro ve digerleri (2014) ¢aligmalarinda, matematik konularini eglenceli bir ortamda ele alan
ve sohbet yoluyla oyuncu etkilesiminin miimkiin oldugu, internet tzerinden yuruttlebilen 18

bilgisayar oyunundan olusan sanal bir ortamin etkililigini incelemislerdir. Caligmada ilkokul
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ikinci smifa devam eden 7-10 yas araligindaki 162 erkek ve 138 kiz olmak {izere toplam 300
ogrenciye Skolastik Performans Testi'nde yer alan bir aritmetik on testi uygulanmigtir. Test
sonrasi puanlar1 diisiik diizeyde matematik becerisi gosteren 26 ¢ocuk secilerek rastgele kontrol
ve deney gruplarina ayrilmistir. Deney grubu sanal ortama katilirken kontrol grubu ise
geleneksel 6gretim yontemleri kullanarak pekistirmeye katilmigtir. Her iki grup da miidahale
sonras1 tekrar Skolastik Performans Testi'ne tabi tutulmustur. T-testi kullanilarak yapilan
istatistiksel analiz sonucunda, deneysel grup i¢in anlamli 6grenmede iyilesme, kontrol grubu
icin ise bir iyilesme olmadig1 sonucuna ulagilmistir (p<0,05). Sonug olarak ¢alismada sanal
ortamin, Ogrencilerin diisiince, duygu ve eylemi biitiinlestirmesine olanak saglayarak

ogrenmeye motive edip entelektiiel gelisimlerine katki sagladigi goriilmiistiir.

Cos (2015) caligmasinda, matematik Ogrenmede zorluk yasayan ilkokul Ogrencilerine
uygulanan diskalkuli miidahalesinin beyinde olusturdugu degisiklikleri degerlendirmeyi
amaglamistir. Bu degerlendirme igin bir video oyunu gelistirilmistir. Bu video oyunu, sayisal
farkindalik, zihinsel say1 c¢izgisi ve 10 tabanli sistem gibi kavramlar1 degerlendiren 2D
oyunlarmi igermektedir. Gelistirilen bu oyunla ¢ocuklarin matematik performanslarini
gelistirmelerine yardimci olmanin yaninda doktorlara da ¢ocuklarin sonuglarmi takip etme

konusunda yardimc1 olacagi belirtilmistir.

Mohd Syah ve digerleri (2016) calismalarinda, tekrarlama ve say1 yonelimi manipiilasyonu gibi
MOG tedavisi odakli bir yaklasim kullanan temel bir bilgisayar tabanli oyun pedagojisi
miidahalesinin gelistirilmesini ve MOG o6zellikleri gosteren cocuklar tizerindeki etkisini
arastirmayl amaglamiglardir. Calismada, matematik dersinde diisiik basar1 gosteren 50
Malezyali cocuktan olusan bir grup yer almistir. Cocuklar kontrol ve miidahale grubu olarak
ikiye ayrilmistir. Miidahale grubu, bes ardisik giin boyunca gilinde bir saat yeni gelistirilen
bilgisayar oyunuyla mesgul olurken, kontrol grubu ayni1 zaman dilimi boyunca normal sinif
Ogrenimine katilmistir. Calisma sonucunda son test puanlari, miidahale grubundaki ¢ocuklarin
bes giinliilk miidahale siiresinden sonra kontrol grubundaki ¢ocuklardan 6nemli 6l¢iide daha iyi
performans gosterdigini %57,9 oraninda gostermistir. Ayrica MOG  6zellikleri tasiyan
cocuklarin yaygin olan say1 yonelim bozuklugu ve aritmetik islem karigikligi da mudahaleden

sonra Onemli Ol¢lide azalmistir.

Laurillard (2016) ¢calismasinda, temel matematikte diisiik basar1 gosteren 6grencilere yardimei

olmak i¢in yeni bir disiplinler arasi1 yaklasim onermistir. Bu yaklasim igsel geri bildirimli
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yapilandirmaci gorevlere dayali uyarlanabilir bir dijital oyunun aragtirma bilgi tasarimi ve
kullanict testi hakkinda rapor vermektedir. Yaklasim, ayrmtili pedagojik tasarimi
bilgilendirmek i¢in diskalkulinin ndrobiliminden, matematikte kavramsal anlayis iizerine
biligsel bilim arastirmasindan ve matematik egitimi arastirmasindan elde edilen bulgular:
kullanmaktadir. Daha sonra, dgrencilerle test etme ve uygun verileri yakalama tasarmmini
gelistirmek icin dijital teknolojilerin yeni 6zelliklerinden yararlanmstir. lk pilot oyunun 5-7
yas arasmdaki diisiik basar1 gosteren 6grencilerin akranlartyla ayni hizda ilerlemek i¢in ihtiyag

duyacagi tiirden bagimsiz 6grenmesini destekledigini gostermistir.

Margalef-Ciurana ve Garcia-Tamarit (2016) caligmalarinda, dil ve matematikte 6grenme
giicliigii yasayan 10 yasidaki bir kiz 6grencinin, dijital tabanli miidahalelerin ¢ikarma becerisi
tizerindeki etkilerini incelemeyi amaglamislardir. Verileri, goriisme, dogrudan gdzlem hem
dijital hem de kagit iizerinde yapilan ¢ikarma islemi testlerinin sonug¢larina gore siralamiglardir.
Ogrenci dijital kaynag: kullanarak 4 hafta boyunca haftada 4 defa ¢ikarma islemlerini ¢dzmiis
ve her oturum yaklasik 15 dakika stirmiistiir. Calisma, dijital bir egitim kaynagi kullaniminin,
O0grenme giicliigii tanist1 almis bir 6grencide c¢ikarma Ogrenimini iyilestirmeye katkida

bulunabilecegi yoniinde sonuglanmistir.

Mutlu ve Akgiin (2017) calismalarinda, bilgisayar destekli dgretim materyallerinin MOG
yasayan Ogrencilerin yaklasik say1 becerileri lizerindeki etkileri incelemeyi amaglamislardir.
Calisma, tek denekle yapilan On test-son test yar1 deneysel yontemi ile gerceklestirilmistir.
Calismada ilkokul 3. sinifta egitimine devam eden bir kiz ve iki erkek 6grenci katilimci olarak
yer almigtir. Bilgisayar destekli 6gretim materyallerinin igerigi, ilkokul 1. ve 2. smiflarmin
matematik dersi 6grenme kazanimlariyla alakali olan sayma becerileri, yer degeri kavramlari
ve toplama konularin1 kapsamaktadir. Katilimcilar, hazirlanan materyallerle 5 hafta boyunca
her is giinii ve gilinde yaklasik 20-30 dakika olmak iizere 75 bireysel derse katilmislardir.
Calismada Diskalkuli tarama aract ve Panamath programi veri toplama araci olarak
kullanilmistir. Calisma katilimecilarin yaklasik say1 becerilerinin gelistigi ve yanit hizlarinda

anlaml1 bir artis oldugu seklinde sonuglanmastir.

Avila-Pesantez ve digerleri (2018) ¢alismalarinda, MOG yasayan ¢ocuklar i¢in tasarlanmis ve
prototipi gelistirilmis Athynos adli Artirilmis Gergeklik Ciddi Oyunu'nu sunmaktadir.
Calismada 6zel ve devlet ilkokullarindan matematik 6grenmede zorluk yasayan 7-9 yaslari

arasinda olan 40 ¢ocuk katilimc1 olarak yer almigtir. Cocuklar, haftada 2 giin, gtinde 15 dakika
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olacak sekilde 4 hafta boyunca bilgisayar oyunu egitimi almiglardir. Sonuclar, ¢ocuklarin temel
sayisal beceriler, ardigik siralama ve matematiksel akil yiiriitme konularinda egitimden 6nemli

olctide faydalandigini gostermistir.

Torres-Carrién ve digerleri (2018) ¢alismalarmda, MOG’den muzdarip cocuklar icin Arcade
ve Android platformlarinda halka agik bir egitim oyunu gelistirmeyi amaglamislardir.
Gelistirme igin, GameSalad Creator and Viewer, OpenProj, Adobe Photoshop CS2, Voice
Record Pro ve programlama dili olarak C++'a ek olarak ¢evik XP metodolojisi uygulanmistir.
Uygulama, ilkdgretim kurumlarmma dogrulama i¢in sunulmustur. MOG’de en ¢ok kullanilan
teknolojik olmayan didaktik kaynaklar, bu ¢ocuklarin gosterdigi ozellikleri tedavi etmeye
yardimc1 olan egitim oyununun gelistirilmesinin temelini olusturmustur. Egitim oyununun,
gercek bir uygulama senaryosu araciligryla bu bozukluktan muzdarip ¢ocuklar: tedavi etmek

icin etkili bir ara¢ oldugu belirtilmektedir.

Arjmandnia ve Asgharinekah (2018) calismalarinda, biligsel oyunlarin (yonetici islevlere dayali
oyunlar) MOG yasayan ogrencilerin dikkat ve tepki engellemesi Uzerindeki etkilerini
incelemislerdir. Calismada, On test-son test yar1 deneysel tasarim kullanilmistir. Ayrica amagh
ornekleme yoluyla segilen 20 MOG yasayan dgrenci rastgele kontrol ve deney gruplarma (her
biri n=10) ayrilmistir. Deney grubu, alt1 hafta boyunca 12 adet 60 dakikalik bilissel oyun
seansma katilmistir. Dikkat ve tepki engelleme performansini degerlendirmek igin sirasiyla
Dikkat Degiskenleri Testi'nin ihmal hatas1 ve komisyon hatasi alt ol¢ekleri kullanilmistir.
Veriler MANCOVA ile analiz edilmistir. Verilerin analizi, miidahaleden sonra deney grubu ile
kontrol grubu arasinda sonuglarda anlamli bir fark oldugunu ortaya koymustur. Caligma
sonucunda bilissel oyunlarm, MOG yasayan ogrencilerin dikkat ve tepki engelleme

performansini iyilestirdigi sonucuna ulagsmislardir.

Dehghani (2019) calismasinda, 7 ila 12 yas arast MOG yasayan gocuklar i¢in bir uygulama
yazilimi gelistirmeyi amaglamistir. Bu uygulamaya “Kalcal” adi verilmistir. Kalcal, yazilim
miihendisligi standartlarina uygun olarak ve MOG kontrolii konusunda en giincel psikolojik
sonuclar dikkate alinarak, alandaki uzmanlarin yardimiyla gelistirilmis ve ¢ocuklar tarafindan
kullanilabilirdir. Arastrma ydntemi, Kalcal uygulamasmm MOG yasayan g¢ocuklara
verilmesini icermektedir. Her cocuk, Kalcal ile 60 dakika siiren (4 oturum bir saat) ¢calismalar
yapmustir. Degerlendirme yontemi olarak, on test ve son test karsilastrmasi yapilmistir. Bu

testler ¢cocuklara ilk oturumlardan 6nce ve son oturumlardan sonra uygulanmistir. Elde edilen
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veriler (izerinde istatistiksel analiz yapilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu 7 ila 12 yas arasi
MOG yasayan 6grencilerden olusmaktadir. Bu ¢alisma kiigiik 6lcekli olup yalnizca hedef grubu
icermektedir. On test ve son test, psikolojide MOG’ii degerlendirmek icin standart bir kagit test
olan WISCR testine dayanarak hazirlanmigtir. Hedef grup, toplama ve ¢ikarma kavramlari,
numaralandirma, biliyiik ve kiigiik, ¢arpan tablosu, renk tanima ve yon bilgisi gibi farkli
aktiviteleri igeren Kalcal ile calisnustir. On test ve son test arasindaki karsilastirmali istatistiksel
analiz, cocuklarin bir¢ok kriterde, 6zellikle IQ ve yiizde siralamasinda, iyilesme gosterdigini
ortaya koymustur. Bu nedenle, Kalcal’imn MOG yasayan cocuklarin birgok dnemli kriterde

tyilesmelerine yardimci olabilecegi sonucuna varilmistir.

Walcott ve Romain (2019) c¢ahsmalarinda, 4-6 yas aras1t 30 MOG yasayan 6grencinin
matematik dijital oyunlar1 kullanarak toplama ve ¢ikarma pratigi yaptigi1 bir ¢aligmanin
sonuglarmi sunmuglardir. Her iki beceride de elde edilen gelismeler, bu ¢alismanin, sinirh
kaynaklara sahip gelismekte olan iilke baglaminda MOG yasayan gen¢ dgrencilerin temel
aritmetik becerilerini gelistirmek i¢in egitmenlerin kullanabilecegi bir yontem oldugunu ifade

etmislerdir.

Kog¢ ve Korkmaz (2019) ¢alismalarinda, okuma yazma bilmeyen 3.smif ve MOG yasayan bir
ogrenciye toplama ve ¢ikarma islemlerini 6gretmeyi amaglamiglardir. Arastirmaci, 6grencinin
seviyesine gore bireysellestirilmis bir egitim ortaminda Ogrenciyle bire bir ¢alismis ve
ogrencinin diizeyini degerlendirmek amaciyla bir 6n test uygulamistir. Ogrenci, okuma yazma
bilmeme, miktar ve boyut kavramlarini tantyamama, adim degeri kavramlarini ve matematikte
toplama ve ¢ikarma islemlerini bilmemesi gibi 6n kosullara gore se¢ilmistir. Egitim, okulda bir
odada, her giin 40 dakikalik bire bir dersler seklinde gergeklestirilmis olup ¢aligma, arastirmaci
tarafindan gelistirilen bir senaryo kitabi, somut materyaller, bilgisayar oyunlari, ddiiller ve
Odevlerle desteklenmistir. Arastirma, nitel arastirma yOntemlerinden eylem arastirmasi
yontemini benimsemis ve veriler betimsel analiz teknigi kullanilarak analiz edilmistir.
Arastirmaci tarafindan gelistirilen bir senaryo yardimiyla toplama islemine yonelik 6grenme
gerceklestikten sonra, grencinin temel toplama ve ¢ikarma islemlerinde %90'n tizerinde basar1
elde ettigi belirlenmistir. Ogrenci, matematik 6grenme giicliiklerinin {istesinden gelerek 63
derste bu basar1 diizeyine ulagsmistir. Sosyal gecerlik verileri, 6grencinin ¢aligmasindaki giiglii
ve zayif yonleri ve meydana gelen degisiklikleri belirlemek amaciyla gozlem ve goriigmeler
yoluyla toplanmigtir. Sonug olarak, dgrencinin yasamis oldugu basar1 duygusundan dolay1

ozgiiven kazandig: tespit edilmistir.

29



Kariyawasam ve digerleri (2019) calismalarinda, disleksi, disgrafi ve diskalkuli gibi 6grenme
bozukluklarinin taranmasi ve miidahalesinde derin Ogrenme tabanli bir yaklasima
odaklanmaktadir. Caligma, "Pubudu" ad1 verilen bir sistemin gelistirilmesini ele almaktadir. Bu
sistem, 6grenme bozukluklar1 olan ¢ocuklari tespit etmek ve bu bozukluklara midahale etmek
icin derin O6grenme algoritmalarmi kullanmaktadir. Calisma, Pubudu sisteminin nasil
gelistirildigini, kullanilan derin 6grenme tekniklerini ve bu sistemin 6grenme bozukluklarini
tespit etme dogrulugunu detaylandirmaktadir. Ayrica, sistem bu bozukluklar ig¢in
kisisellestirilmis miidahale planlar1 olusturma yetenegini de ele alir. Sistem testleri, 50 farkli
yetenekteki cocuk ve 50 tipik ¢ocuk iizerinde gerceklestirilmistir. Calismanin sonuglari,
Pubudu sisteminin disleksi, disgrafi ve diskalkuli gibi 6grenme bozukluklarmin taranmasi ve
miidahalesinde etkili bir ara¢ olabilecegini gostermektedir. Bu sistem, egitimciler ve saglik

profesyonelleri i¢in 6nemli bir destek araci olarak degerlendirilmektedir.

Rohizan ve digerleri (2020) calismalarinda, diskalkuli yasayan ¢ocuklar i¢in tasarlanmig bir
mobil uygulamanin gelistirilmesi ve bu siiregte kullanilan "Calculic Model" tasarim modelinin
etkinligini incelemislerdir. MathFun adli mobil uygulama, bu modelin kilavuzlugunda
Malezya'daki MOG yasayan c¢ocuklar i¢in 6zel olarak tasarlanmustir. Calisma, Calculic
Model'in uygulama gelistirme siirecindeki roliinii degerlendirirken, modelin MOG yasayan
cocuklarin matematik 6grenme silirecine nasil yardimci oldugunu arastirmaktadir. Calismada,
MathFun uygulamasinin kullanilabilirligi ve ¢ocuklar tizerindeki etkisi 3 6gretmen ve 3 ¢ocuk
(6,7 ve 10 yas) ile test edilmistir. Yapilan betimsel analizler sonucunda, Calculic Model'in
rehberliginde gelistirilen MathFun uygulamasinin, ¢ocuklar tarafindan kabul edilme ve
kullanilabilirlik agismdan olumlu sonuglar verdigi goriilmiistiir. Buda, modelin MOG yasayan

cocuklar i¢in etkili bir egitim arac1 olusturma potansiyeline sahip oldugunu géstermektedir.

Prabavathy ve Sivaranjani (2020) ¢alismalarinda, MOG yasayan ilkokul 6grencilerinin temel
aritmetik becerilerini gelistirme amaciyla, sanal manipiilatiflerin etkinligini analiz etmislerdir.
Caligma Tamil Nadu'nun kirsal bir bolgesinde, MOG belirtileri gdsteren 32 dgrenci iizerinde
gerceklestirilmistir. Arastirmada amacl 6rneklem tasarimi kullanilmig ve tanilama testlerine
dayali olarak ¢esitli 6grenme yontemleri igeren sanal manipiilatifler tasarlanmistir. Miidahale
sireci 2 ay boyunca devam etmis olup, elde edilen bulgular sanal manipiilatiflerin, MOG
yasayan ¢ocuklarin temel aritmetik becerilerini gelistirdigini ve matematik grenmeye yonelik

motivasyonlarini artirdigini ortaya koymustur.
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Kohn ve digerleri (2020) calismalarinda, MOG yasayan ¢ocuklar icin bilgisayar tabanli bir
O0grenme programinin degerlendirmesini sunmakta ve bireysel yanit verme iizerindeki
faktorlere odaklanmaktadir. Calcularis 2.0 adli uyarlanabilir egitim programi, sayisal biligin
mevcut  noro-kognitif teorisine gore  gelistirilmigtir.  Program, sayr temsillerini
otomatiklestirmeyi, zihinsel say1 dogrusuna erisimi ve olusumunu desteklemeyi, aritmetik
islemlerini ve genisleyen sayr araliklarindaki aritmetik bilgi birikimini egitmeyi
amaglamaktadir. 2. ila 5. siniftan (ortalama yas 8.96 y11) MOG yasayan 67 ¢ocuk, rastgele iki
gruptan birine (Calcularis grubu, bekleme kontrol grubu) atanmustir. EZitim siiresi, maksimum
13 hafta iginde en az 42 egitim seansi1 (20 dk.) icermektedir. Bekleme kontrol grubuna kiyasla,
Calcularis grubundaki ¢ocuklar aritmetik islemler ve say1 dogrusu tahmini konularinda daha
yuksek bir fayda gormiislerdir. Bu gelismelerin, egitim sonrasindaki 3 aylik siiregte de istikrarli
oldugu goriilmiistiir. Ayrica, bu calisma hangi Ongoriiciilerin egitim gelismelerine neden
oldugunu incelemektedir. Sonuglar, kendi kendine yonlendirilen egitimin, 6zellikle diisiik
matematik kaygi puanlarmna sahip olan ve ek bir okuma ve/veya yazma bozuklugu olmayan
cocuklar icin faydah oldugunu gdstermektedir. Calismada Calcularis 2.0’nin, MOG yasayan
cocuklarin aritmetik yeteneklerini ve zihinsel say1 ¢izgisi temsilini gelistirmelerine yardimci

oldugu sonucuna ulagilmistir.

Pradiante (2022) ¢alismasinda, oyunlarin matematik 6grenimi ve global psikomotor beceriler,
iliski/sosyal beceriler iizerindeki potansiyelini, otizm spektrum bozuklugu ve/veya MOG
yasayan temel egitim Ogrencileri iizerindeki etkilerini incelemektedir. “Space Adventure:
Defend the Planet!” adli egitim amagh arastirma tabanli oyundan esinlenerek, okul tesislerinde
psikomotor seanslar i¢in bir oyun tabanli miidahale gelistirilmistir. Calisma, rehabilitasyon
alaninda iist diizey tekniker olan aragtirmaci tarafindan yiirtitiilmiistiir. Calismada miidahalenin,
katilimeilarin motivasyonu, katilimi, matematik 6grenimi ve gelisimi tizerindeki etkisini
incelemek i¢in karma yontem yaklasimi kullanilmistir. Katilimeilara haftada bir olacak sekilde
toplamda 12 oturum yapilmistir. Katilimei sayist 19: 12 erkek (9'u otizm spektrum bozuklugu
yasayan 3'ii MOG yasayan); 7 kiz (2'si otizm spektrum bozuklugu yasayan, 5'i MOG yasayan)
ve Ortalama yas: M=8.6, SD=1.8. Miidahaleden 6nce matematik becerileri, iletisim ve sosyal
etkilesim, alic1 ve ifade edici dil, Cocukluk Otizm Degerlendirme Olgegi, Cocuklar Igin Hareket
Degerlendirme Bataryasi, Teknolojiler/Videoy Games anketi ve Destek Olgiileri ve Dahil
Edilme Anketi uygulanmistir. Oturumlar sirasinda gozlem tablolar1 ve alternatif iletisim
materyalleri kullanilmistir. Bilgisayar, Space Adventure: Defend the Planet! oyunu, spor

salonu/rahatlama odasi, sandalyeler, masalar ve spor malzemeleri kullanilmistir. Caligma
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sonucunda ise bilgisayarlar, tabletler ve mobil telefonlar ¢ocuklar tarafindan en sik kullanilan
teknolojik araglar olarak belirlenmistir. Katilimcilar tarafindan sik¢a oynanan video oyunlari
GRID/ABC Autism, Bini ABC/Human Body ve Minecraft/Troll'dlir. 12 yasindaki bir kiz
cocugu, Minecraft'ta diinyalarin nasil insa edilecegini agiklayarak, “iyi” video oyunlarmin
Otizm Spektrum Bozuklugu yasayan cocuklar igin yararli olabilecegine dair bir gosterge
sunmustur. Cocuklar Space Adventure: Defend the Planet! oyunu hakkinda zengin sozlii
ifadeler paylasmistir: “Bunu seviyorum”, “Bu oyun ilging”. Ilk sonuglar, cocuklarm
motivasyonlu, katilime1, matematik 6greniminde aktif olduklarini ve Space Adventure: Defend
the Planet! oyununun meydan okumalarmdan ilham alarak motor aktiviteler olusturabildiklerini

gostermistir.

LLazo-Amado ve digerleri (2022) calismalarinda, ilkokul diizeyindeki MOG yasayan gocuklar
icin artirilmig gerceklik ile mobil bir prototip gelistirmeye yonelik bir yenilik plani olusturmay1
amaglamislardir. Calismada kullanicilarm ihtiyaglarini anlamamiza ve onlarin sorunlarina yeni
¢cozimler uygulamamiza olanak taniyan bir metodoloji olarak Design Thinking kullanilmustir.
Calismada mobil prototip i¢cin Miro uygulamasi, 3D tasarim i¢in TinkerCad ve son olarak
artirilmig gergeklik gorsellestirmesinden sorumlu olan App Augmented Class uygulamasi
kullanilmistir. Elde edilen sonuglar, ebeveynlerle yapilan goériismelerle elde edilmistir ve
artirilmig gergeklik ile mobil prototipin biiyiik bir etki sagladigmi ve ¢ocuklar i¢in uygulanmasi

gerektigini gostermistir.

Dhingra ve digerleri (2024) c¢alismalarinda, MOG yasayan cocuklarin erken sayisal
becerilerinde yardimci bir teknoloji aract olan Mathlete'in etkinligini incelemislerdir.
Calismaya MOG yasayan toplam 40 ¢ocuk (Yas = 6,8 y1l) dahil edilmistir. 40 ¢ocuktan olusan
grup rastgele iki gruba ayrilmis: 6grenmelerini gelistirmek i¢in Mathlete kullanan deney grubu
(30 cocuk) ve 6grenme i¢in yalnizca geleneksel dgretim kullanan kontrol grubu (10 ¢ocuk).
Cocuklar, Mathlete'in tarama modiilii kullanilarak MOG yasama durumu agisindan taranmus.
Ayrica iki grup sosyoekonomik statii, cinsiyet ve ebeveyn egitim diizeyi agisindan 6nemli bir
fark gdstermemistir. Deney grubundaki ¢ocuklar, Mathlete kullandiktan sonra 6n testten son
teste kadar gelisme gostermis ve her iki grubun 6grenmesinde dnemli bir fark ortaya ¢ikmistir;
deney grubundaki ¢ocuklar kavramlar1 kontrol grubundakilerden daha iyi anlayacak seviyeye

gelmislerdir.
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Ren ve digerleri (2023) meta-analiz arastirmasi yaparak, dijital oyun tabanli egitimin
norogelisimsel bozuklugu olan ¢ocuklar {izerindeki etkinligini arastrmig ve etkilerinin olasi
sonuglarint incelemiglerdir. 1535 ¢ocugun bilissel sonuglarini iceren 29 calisma bu meta-
analize dahil edilmistir. Sonuglar, dijital oyun tabanli egitimin her tiir ndrogelisimsel bozukluga
sahip ¢ocuklarin temel biligsel yetilerini 6nemli Olglide artirabilecegini ve egitimin uzaktan
uygulanabilecegini gostermistir. Ayrica, gorev icerigi ve dijital oyun tabanli miidahalelerin
oyun &zellikleri, egitim etkilerine ayr1 ayr1 onemli katkilarda bulunmakta ve egitim icerigi ile
oyun ozelliklerinin birlesiminin ¢ocuklarin bilisimini verimli bir sekilde artirabilecegini
onermektedir. Calismada egitim yararlarinin bir siire boyunca korunabilecegi ortaya konulsa da
dijital oyun tabanli egitimin kalicilik etkilerini arastirmak i¢in daha fazla ¢aligmaya ihtiyag

duyuldugu sonucuna ulagilmistir.

Alrefaei (2024) ¢alismasinda, beyin egzersizi video oyunlarmin, MOG yasayan ¢ocuklarda
gorsel-uzamsal ¢alisma bellegi ve yiiriitiicii islevleri iyilestirme lizerindeki etkisini arastirmay1
amaglamistir. Calismada, yari-deneysel, i¢c-denekli bir tasarim kullanilmis olup gérsel-uzamsal
calisma bellegi ve yliriitiicli islevler tizerindeki 6n test, son test ve takip testleri kullanilmistir.
[Ikokuldan segilen 60 cocuk, basit rastgele ydntemle segilmistir. Deney grubuna atanan
cocuklar, arastirmacmin goézetiminde teknoloji odasinda alt1 hafta boyunca toplam 18, 30
dakikalik egitim oturumu tamamlamistir. Analizler, SPSS kullanilarak, gruplar aras1 ve gruplar
ici faktorlerle birlikte tekrar dlglimlerinin varyans analiziyle yapilmistir (6n test ve son test).
Ayrica Scheffé’nin post hoc testi uygulanmistir. Egitim, miidahale grubunun post testlerde
kontrol grubuna kiyasla gorsel-uzamsal ¢alisma bellegi ve yiiriitiicii islevlerde daha iyi puanlar
elde etmesine yardimci olmustur. Gorsel-uzamsal ¢alisma bellegi ve yiiriitiicii islevlerde 6n test,

son test ve takip testleri arasinda anlamli farklar bulunmustur.

Hanaa Nuur Aliifah ve digerleri (2024) calismalarinda, Fun Mathematics adl1 egitim oyununun
MOG yasayan ¢ocuklarm tam sayilarla yapilan aritmetik islemler iizerindeki etkisini
belirlemeyi amaglamiglardir. Arastirma yontemi olarak grup ©On test-son test tasarimm ile
deneysel bir yontem kullanilmistir. Bu ¢alismada alinan 6rneklem, 7 6grenciden olusmaktadir.
Ornekleme teknigi olarak, arastirmaci tarafindan belirlenen kriterlere gére, MOG tanist konmus
4. smif 6grencileri arasindan amagh 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Veri analizi, 6n test ve
son test sonuclarindan elde edilen Wilcoxon isaretli siralar testi ile yapilmistir. Calisma
sonuglari, ortalama on test puaninin 47.43 ve ortalama son test puaninin 72.57 oldugunu

gostermektedir. Bu sonug, Fun Mathematics egitim oyununun uygulanmasmdan 6nce ve sonra
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tam sayilarla yapilan aritmetik islemler yeteneginde anlaml bir fark oldugunu gostermektedir.
T-test analizi sonuclari, anlamlilik degerinin 0.016 oldugunu ve bu degerin 0.05'ten kiigiik
oldugunu gostermektedir. Dolayisiyla, Fun Mathematics egitim oyununun 4.smif 6grencilerinin

tam sayilarla yapilan aritmetik islemler tizerindeki yetenegini etkiledigi sonucuna ulasilmistir.

Ugar (2024) arastrmasinda, MOG riski tasityan 48-60 aylik okul 6ncesi ¢ocuklara uygulanan
Oyun Temelli Diskalkuli Egitim Programi’nin, ¢ocuklarmn erken sayi1 becerileri iizerindeki
etkilerini incelemeyi amaclamistir. Arastirma, On test-son test tasarimi ile tek denekli yari
deneysel bir modelle gergeklestirilmistir. Calismaya katilimci olarak okul 6ncesi egitime devam
eden, yaslar1 48-60 ay arasinda degisen iki kiz ve bir erkek ¢ocuk katilmistir. Katilimcilarin
belirlenmesinde genel bilgi formu, 6grenme giicliigii erken belirtiler tarama 6lgegi, erken say1
degerlendirme 6lgegi, algisal ve kavramsal sanbil (saymadan anlik bilme) testi ve sembolik say1
karsilagtirma testi gibi araclardan faydalanilmistir. Gelistirilen oyun temelli diskalkuli egitim
programi, okul 6ncesi egitim programindaki erken say1 becerileri kazanimlarina uygun sekilde
tasarlanmistir. Uygulama kapsaminda, belirlenen kazanimlara yonelik hazirlanan 6gretim
materyalleri kullanilmistir. Bu materyaller; nesne sayma-daire icine alma becerileri, say1
tanmima-daire cizme becerileri, nesne sayma-say1 yazma becerileri, algisal ve kavramsal
saymadan anlik bilme becerileri ile sembolik say1 karsilastirma becerilerini kapsayacak sekilde
gelistirilmistir. Program cergevesinde katilimcilara, 10 hafta boyunca haftada 3 giin, giinde 30-
45 dakika stren toplam 90 bireysel etkinlik uygulanmistir. Arastirmada veri toplama araglari
olarak erken say1 degerlendirme 6lcegi, algisal ve kavramsal sanbil testi ve sembolik say1
karsilastirma testi kullanilmistir. Arastirma sonuglari, katilimcilarin nesne sayma-daire igine
alma, say1 tanima-daire ¢izme, nesne sayma-say1 yazma, algisal ve kavramsal saymadan anlik
bilme ve sembolik say1 karsilastirma becerilerinde ilerleme kaydettigini ortaya koymustur.
Arastirma sonrasinda yapilan kalicilik testlerinde, katilimeilarin erken say1 becerilerine iliskin
Olecek ve test puanlarinda ufak bir diisiis gdzlemlenmis olsa da gelisimin genel olarak pozitif

yonde ilerledigi belirlenmistir.

Erdem (2024) ¢alismasinda, MOG riski tastyan 60-72 aylik cocuklar icin MEB’in erken
matematik becerileri ve kazanimlarini temel alarak hazirlanan Oyun Temelli Egitsel Matematik
Programi’nin, sayma, temel aritmetik, say1 farkindahigi, ¢alisma bellegi ve dikkat becerileri
iizerindeki etkilerini degerlendirmeyi amaglamaktadir. Caligmada, karma yontem yaklagimi
benimsenmis ve es zamanli i¢ ice gecmis desen kullanilmistir. Nicel boliimde tek grup 6n test-

son test tasarmmi tercih edilmis, nitel boliimde ise MOG riski tastyan 60-72 aylik ¢ocuklarin
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biligsel becerilerini derinlemesine incelemek amaciyla 6gretmen ve ebeveynlerle yari
yapilandirilmig goriismeler yapilmistir. Ayrica, arastirmact uygulama strecini gozlemleyerek
detayli veriler elde etmistir. Miidahale grubunun belirlenmesi igin ¢oklu siizge¢ modeli
uygulanmustir. Veri toplama siirecinde, "Say1 Hissi Testleri", "Calisma Bellegi Olgegi", "Dikkat
Testi", 6gretmen ve ebeveyn goriisme formlari ile gdzlem formlar: kullanilmistir. Arastirmanin
bulgulari, Oyun Temelli Egitsel Matematik Programi miidahalesinin MOG riski tastyan 60-72
aylik ¢ocuklarin sayma, aritmetik, say1 hissi, calisma bellegi ve dikkat becerilerini gelistirmede
etkili oldugunu gostermektedir. Program, ozellikle sayisal becerilerde anlamli iyilesmeler
saglamis; ancak calisma bellegi ve dikkat becerilerindeki gelisim diizeyi ¢ocuklar arasinda
farklilik gostermistir. Gorlisme ve gozlemler de bu bulgular1 desteklemis ve bazi ¢ocuklarin
hala ek destege ihtiyag duydugunu ortaya koymustur. Sonu¢ olarak, Oyun Temelli Egitsel
Matematik Programi’nin ¢ocuklarin matematiksel ve biligsel gelisimlerini destekleyen degerli

bir ara¢ oldugu ifade edilmistir.
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3. YONTEM

3.1. Arastirma Deseni

Bu calisgma, mobil matematik oyunlarmin diskalkuli yasayan ogrencilerin dort islem
becerilerine etkisini biitlinciil ve zengin bir ¢ercevede incelemek amaciyla nicel ve nitel
aragtirma yontemlerinin birlikte kullanildigi karma yontem (mixed method) arastirma
modeliyle gergeklestirilmistir. Karma yontem arastirmasi, arastirma problemlerini anlamak
amactyla hem nicel hem de nitel verilerin toplandig, iki veri setinin birbiriyle biitiinlestirildigi
ve daha sonra bu iki veri setini biitiinlestirmenin avantajlarmi kullanarak sonuglar ¢ikarildigy,
saglik, sosyal ve davranis bilimleri alanlarinda kullanilan bir aragtirma yaklasimidir (Creswell,
2021, s. 2). Bu ¢alismada nicel veriler nitel verilerle desteklenerek agiklayici sirali karma
yontem tasarimi kullanilmistir. Aciklayict sirali karma yontem tasariminda sirasiyla ilk olarak
nicel sonra nitel (NICEL— nitel) veriler toplanir ve sonrasinda elde edilen veriler birlestirilir
(Creswell ve Plano Clark, 2007, s. 85).

Calismada nicel veriler i¢in mobil matematik oyunlarinin diskalkuli yasayan 6grencilerin dort
islem becerilerine etkisini 6lcmek amaciyla 6n test — son testli tek denekli yar1 deneysel desen
secilmistir. Tek denekli aragtirmalar, standart kosullar altinda yinelenen 6lgtimler yapilarak her
katilimcmim kendi kendisine kontrol olusturdugu ve bu sayede davramig degistirme ya da
ogretim uygulamalarmin etkililiginin degerlendirildigi arastirmalardir. Bu tiir arastirmalarda
katilimcilar, genellikle mevcut problem davraniglara sahip olan ya da yeni davraniglarin
kazandirilmasima ihtiyag duyan bireyler arasindan se¢ilmektedir. Bu durum, zaman zaman tek
denekli arastirmalarin haksiz elestirilere maruz kalmasmna neden olabilmektedir. Ancak,
calisilan katilimcilarin 6zellikleri ister i birligi gosteren ya da gostermeyen, ister kolay ya da
zor Ogrenen bireyler olsun her katilimci, sergiledigi performans dogrultusunda ve kendi

baslangic diizeyi dikkate alinarak degerlendirilir (Tekin-Iftar, 2018, s.16).

Deneysel arastirmalarda, gercek/tam deneysel arastrmalar icin katilimcilar yansiz olarak
belirlenirken, yar1 deneysel arastirmalarda ise katilimcilar yansiz olarak belirlenememektedir.
Bu tiir arastirmalar bagimsiz degiskenin bagimli degisken lizerindeki etkisini arastirmak
iizerine gelistirilen arastirmalardir (Aydin vd., 2019). Bagimli degisken, iizerinde degisiklik
yapilmasi beklenen degisken olarak tanimlanirken bagimsiz degisken ise bagiml degiskende

istendik degisikligi olusturan degisken olarak tanimlanir (Tekin-Iftar, 2018, s. 26). Yar
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deneysel arastirmalarda, gruplarda bulunan deneklerin bagiml degiskenleri etkileme ihtimali
olan degiskenler (6rnegin; zekd, cinsiyet vb.) bakimindan denk oldugunu garantilemek adina
incelemeler yapilir (Kircaali-iftar, 2018, s. 4). Bu calismada bagimsiz degisken mobil
matematik oyunlari, bagimli degisken ise diskalkuli yasayan Ogrencilerin toplama islemi

becerisi, ¢ikarma islemi becerisi, carpma islemi becerisi ve bolme islemi becerisidir.

Arastirma da kullanilan karma arastirma yontemi dogrultusunda izlenen adimlar Sekil 7’ de

Ozetlenmistir.

Uygulama Oncesi Uygulama Sonrasi

Sekil 7. Karma aragtirma yontemi dogrultusunda izlenen adimlar

Bu arastirmada, agiklayici sirali karma yontem tasarimi benimsenmis olup arastirmanin
uygulama dncesi déneminde nicel veriler On testler araciligiyla toplanmis ve analiz edilmistir.
Uygulama sonrasinda ise son testler yoluyla nicel verilerle beraber nitel verilerde toplanip
analiz edilmigtir. Arastirmanin son asamasinda, elde edilen nicel ve nitel bulgular birlikte ele
alinarak benzerlik ve farkliliklar yorumlanmis, sonuglar biitlinciill bir bakis acistyla

degerlendirilmistir.
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Son testten iki ay sonra uygulamanin kaliciligini ortaya ¢ikarmak amaciyla katilimcilara
kalicilik testide uygulanmistir. Ayrica uygulama siireci ve uygulamanin dgrencilere yansimalar1
hakkinda veri toplamak icin 6grenci, veli ve 0gretmenlerden yar1 yapilandirilmis goriisme

formlariyla nitel veriler toplanmistur.

3.2. Katihmcilar

Katilimcilarm belirlenmesi i¢in RAM tarafindan OOG tanis1 almis 5. ve 6. smif dgrencilerine
alaninda uzman 6zel egitim 6gretmeni gdzetiminde MOG taramas1 yapilmustir. Bu siirecte
MOG yasayan dgrencileri belirlemek igin ¢oklu siizge¢ modeli baz alinmustir. Bu nedenle
katilimcilar1 belirlemek amaciyla diskalkuli 6n degerlendirme testi, Panamath test ve 6grenci
tanima formu uygulanmistir. Deney ve kontrol grubundaki kiz ve erkek 6grencilerin sayisinin
esit olmasi i¢in erkek ve kiz 6grenciler ayr1 ayr1 rastgele 2 gruba boliinerek deney ve kontrol
gruplart olusturulmustur. Gruplarin olusturulmasinin ardindan 6n test yapilarak on bilgi
seviyeleri belirlenmistir. Ayrica uygulama asamasinda deney ve kontrol grubunda bulunan
ogrenciler okul tarafindan verilen destek egitimi almamislardir. Deneysel islem arastirmaci
gozetiminde, deney grubuna tablet araciligryla mobil matematik oyunlari ile dort islem 6gretimi
seklinde gerceklestirilmistir. Kontrol grubu ile ise OOG tanis1 almis dgrenciler dgrenim
gordiikleri okullarda destek egitimi aldiklar1 i¢in arastirmaci tarafindan geleneksel yontemler
(kagt tizerinde konu ve soru ¢oziimii) ile destek egitimi seklinde dort islem (toplama, ¢ikarma,

carpma ve bolme) dgretimi gergeklestirilmistir.

Katilime1 6grencilerin belirlenmesi i¢in Sekil 8’deki adimlar uygulanmistir;

““““‘

Sekil 8. MOG yasayan dgrencileri belirlemede izlenen adimlar
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1.Siizgeg: OOG Tanis1 Almis Ogrencilerin Belirlenmesi: Calismada uzman 6nerisiyle RAM
tarafindan OOG tanmis1 almis dgrencileri belirlemek amaciyla RAM’la ve okul psikolojik
danigman ve rehberlik 6gretmeniyle iletisime ge¢ilmis ve uygulama yapilan okulda ii¢ 5. sinif,
yedi 6. smif Ogrencisinin OOG tanis1 aldigi sonucuna ulasilmistir. Ancak 6. Smif
ogrencilerinden biri okuma yazma bilmediginden ¢alisgma grubuna dahil edilmemistir. Bu

nedenle 1.slizgecte dokuz 6grenci segilmistir.

2.Siizgeg: Diskalkuli On Degerlendirme Testi (DODT): Ogrencilerin  matematik
performanslarini belirlemek ve ikili kimeleme analizi yapabilmek igin Balc1 (2019) tarafindan
ilkokul matematik &gretim programma yonelik olarak hazirlanmis olan “Ilkokul 4. Sinif
Matematik Basar1 Testi” ve Akkus ve Akkas (2021) tarafindan gelistirilen “5. Simif Matematik
Basar1 Testi” uygulanmistir. DODT; uygulamanimn gerceklestirildigi okulda rastgele secilen 5.
smiftan 75 ve 6. siniftan 92 6grenciye uygulanmistir. Bu 6grenci sayilari, coklu silizgeg

modelinin ilk asamasinda yer alan 6n se¢ime tabi tutulan 6grencileri de kapsamaktadir.

Balc1 (2019) tarafindan gelistirilen “Ilkokul 4. Smif Matematik Basar1 Testi” arastirmada hem
gecerli ve giivenilir 6l¢iim saglamak, hem de 4. simif matematik basarisini degerlendirmek
amaciyla secilmistir. 22 ¢oktan segmeli maddeden olusan bu 6l¢ek dogrudan ilkokul 4. smif
Ogrencilerinin seviyesine gore gelistirilmistir. Ayrica bu 6lgegin giivenirligini belirlemek
amaciyla uygulamanin yapildig1 okulda rastgele belirlenen smiflarda 5.smifa devam eden 75
ogrenciye uygulanmis ve Kr-20 puan1 ,853 olarak belirlenmistir.

Akkus ve Akkas (2021) tarafindan gelistirilen “5. Siif Matematik Basar1 Testi” aragtirmada
hem gecerli ve giivenilir 6l¢lim saglamak, hem de 5. sinif matematik basarisini degerlendirmek
amaciyla secilmistir. 15 ¢oktan segmeli maddeden olusan bu 6l¢ek dogrudan tiim 5. Smuf
miifredatin1 kapsayacak sekilde gelistirilmistir. Ayrica bu dlgegin giivenirligini belirlemek i¢in
uygulama yapilan okulda rastgele belirlenen simiflarda 6.smnifa devam eden 92 §grenciye

uygulanmis ve KR-20 puani .701 olarak belirlenmistir.

Aragtirma 2023-2024 egitim-6gretim yili baginda basladigi i¢in 6grencilerin matematiksel
basar1 diizeylerini belirlemek amaciyla, Balc1 (2019) tarafindan gelistirilen “Ilkokul 4. Smif
Matematik Basar1 Testi” 5.siniflara ve Akkus ve Akkas (2021) tarafindan gelistirilen ““5. Simif
Matematik Basar1 Testi” ise 6.siniflara uygulanmistir. Testler simif ortaminda gdézetmen

esliginde yaklasik 40 dakika siiren oturumlarda yapilmistir.
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DODT testlerinden elde edilen veriler icin ters etkililik puanlar1 hesaplanmistir. Bruyer ve
Brysbaert (2011) test cevaplama siireleriyle dogru yanitlama oranlar1 arasinda yiiksek bir
korelasyon mevcutsa ve dogru yanitlama orani da yiiksekse ters etkililik puanlarinin iyi bir
bagimli degisken olacagini ifade etmislerdir (Olkun vd., 2015). Toplam cevap verme
stirelerinin dogru yiizdesine bdliinmesiyle elde edilen ters etkililik puanlar1 (Ters etkililik puan1
= Toplam cevap verme siiresi / Dogru yanitlama orani) (Bruyer ve Brysbaert, 2011) SPSS 17
program paketi kullanilarak iki adimli kiimeleme analizi ile ¢6zlimlenmistir. Siniflandirilmalar1
hakkinda net bilgi bulunmayan durumlarda, topluluga yonelik tahminlerin yapilmasinda
faydalanilan bir yontemler grubu olarak ifade edilen kiimeleme analizi, arastirmaciya, iistiinde
calistig1 veri setindeki homojen birey gruplarini bulma, kendi i¢inde tiirdes ancak digerlerinden
farkli olacak bicimde kiimelere ayirma imkani saglayan bir¢ok degiskenli istatistiksel analiz
teknigidir. Kiimeleme analizinin asil amaci, gruplanmamis verileri benzerliklerine gore
smiflandirtp ise yarar Ozetleyici bilgiler sunmaktr (Yilmaz ve Patir, 2011). Yapilan
¢oziimlemeler ile DODT testlerine ydnelik normlara ulasilmis ve analiz sonuglarmi igeren
tablolar asagida sunulmustur. Ayrica ulasilan normlarla MOG yasama ihtimali bulunan
ogrencilerden de elde edilen verilerin karsilastirilmasiyla MOG yasayan ogrencilerin
tanilanmasi iglemi siirdiirtilmiistiir. Kiimeleme analizi yapabilmek i¢in uygulama yapilan
okulda rastgele segilen 5.siniflardan 75 6grenci 6.smiflardan ise 92 6grenci ¢alismaya dahil
edilmistir. Belirtilen bu 6grenci sayilarina 1.slizgecte segilen 6grencilerde dahildir. Tablo 5 ve
Tablo 6°da 5.Smif $grencilerinin DODT ters etkililik puanlarina gére grup dagilimi ve gruplarm

ortalama ve std. sapma degerleri verilmistir.

Tablo 5. 5.Smif grencilerinin DODT ters etkililik puanlarma gore grup dagilimi

N Yizdelik
. 1 58 77,3
<
[¢B)
£
g 2 17 22,7

Tablo 6. 5.Smif dgrencilerinin DODT ters etkililik puanlarma gére gruplarm ortalama ve std.
sapma degerleri

Ortalama Standart Sapma
1 0,5 0,14
ks
()
£
< 2 1,06 0,35
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Tablo 5 ve Tablo 6 birlikte incelendiginde 5.sinif 6grencilerinin %22,7 ile alt grubu olusturan
17 dgrencinin ters etkililik puan ortalamalar1 1,06 iken, %77,3 paya sahip {ist grubu olusturan
58 dgrencinin ters etkililik puan ortalamalar1 0,5 oldugu goriilmektedir. Tablo 7 ve Tablo 8’de
6.Smif dgrencilerinin DODT ters etkililik puanlarina gore grup dagilimi ve gruplarm ortalama

ve std. sapma degerleri verilmistir.

Tablo 7. 6.Smif 6grencilerinin DODT ters etkililik puanlarina gore grup dagilimi

N Yiizdelik
1 77 83,7
o
[¢B)
=
D
X 2 15 16,3

Tablo 8. 6.S1nif 6grencilerinin DODT ters etkililik puanlarma gore gruplarin ortalama ve std.
sapma degerleri

Ortalama Standart Sapma
= 1 0,63 0,2
2
(5}
IS
o)
X 2 1,96 0,82

Tablo 7 ve Tablo 8 birlikte incelendiginde 6.smif 6grencilerinin %16,3 ile alt grubu olusturan
15 6grencinin ters etkililik puan ortalamalar1 1,96 iken, %83,7 paya sahip {ist grubu olusturan
77 6grencinin ters etkililik puan ortalamalar1 0,63 oldugu goriilmektedir.

MOG yasama riski bulunan égrencileri belirlemeyi siirdiirmek icin RAM tarafindan OOG tanis1
almis dgrencilere de DODT testleri uygulanmis. Matematik disindaki derslerde normal basariya
sahip bir 6grenci basit sayisal igslemlerde sasirtici bir zorluk yasiyor ve siklikla dort islemde,
yasin ¢ok Otesinde, parmak sayimma bagvuruyorsa bu ogrencinin MOG yasama riski
oldugundan (Bird, 2017), ayrica uygulama sirasinda 6grenciler gozlenerek parmakla sayma
yapip yapmadiklar1 gézlenmistir. MOG tamisi alma riski bulunan dgrencilere yonelik elde

edilen veriler asagida Tablo 9 ve Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 9. 5.Smif dgrencilerinin DODT sonuglari

Kls K25 Els
Dogru Yanitlanan Madde Sayis1 4 6 5
Yanlis Yanitlanan Madde Sayisi 17 14 16
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K1s K25 Els

Yanitlanmayan Madde Sayis1 1 2 1
Test Yanitlama Stireleri 40 40 40
Ters Etkililik Puanlar: 2,20 1,46 1,76
Parmakla Sayma + + +

Tablo 9. (Devami)

RAM tarafindan OOG tanis1 almis 3 tane 5.smif 6grencinin DODT ters etkililik puanlar1 (Tablo
9) ile 6rneklemden elde edilen ters etkililik degerleri karsilastirilmistir (Tablo 6). Yapilan
karsilagtirmalar sonrasinda 3 6grencinin de alt grup igerisinde yer aldigi goriilmiistiir. Bu

siizgecte 3 dgrencinin MOG yasama riski bulundugu sonucuna ulasilmistir.

Tablo 10. 6.Smif dgrencilerinin DODT sonuglar1

K1s K26 K3s Els E2s E3s
Dogru Yanitlanan Madde 5 2 4 4 3 8
Sayisi
Yanlis Yanitlanan Madde 10 12 10 11 12 6
Sayisi
Yanitlanmayan Madde 0 1 1 0 30 0
Sayisi
Test Yanitlama Siireleri 40 40 39 36 35 25
Ters Etkililik Puanlar1 1,20 3,00 1.46 1,35 1,31 0,46
Parmakla Sayma + + + + + +

Ram tarafindan OOG tanis1 almis 6 tane 6.sm1f dgrencisinin DODT ters etkililik puanlar1 (Tablo
10) ile 6rneklemden elde edilen ters etkililik puan degerleri karsilastirilmistir (Tablo 8). Yapilan
karsilastirmalar sonrasinda 5 6grencinin alt grup igerisinde yer aldigi 1 6grencinin ise {ist grupta
yer aldig1 goriilmiistiir. Bu nedenle bu siizgegte 6.smif dgrencilerinden 5 dgrencinin MOG

yasama riski bulundugu sonucuna ulasilmistir.

3.Slzge¢: Panamath Test: Bu siizgegte Panamath test kullanilmistir. Panamath, say1 duyunuzu
ve Yaklasik Sayr Sistemi (YSS) yeteneginizi Olgmektedir. Son arastirmalar, bu testteki
performans ile temel matematiksel yetenek arasinda bir iliski oldugunu gostermistir. ABD

Ulusal Bilim Vakfi'ndan bir hibe ile bu testi, arastirmacilarin ¢alismalarinda kullanabilmeleri,
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egitimcilerin 6grencilerini degerlendirebilmeleri ve her yastan herkesin kendi kendini test
edebilmesi i¢in ticretsiz olarak kamuya ac¢ik hale getirilmistir. Ayn1 zamanda testi almis diger
kisilerle karsilastirildiginda sayr duyunuz ve YSS’nizin nasil oldugu konusunda birtakim
kargilastirmalar saglar. (Panamath, 2023). Panamath’ta mavi ve sar1 renkte iki ¢okluk ayr1 ya
da karisik bir sekilde bireye gosterilmekte ve hangi rengin daha ¢ok oldugu sorulmaktadir. Her
bir goérevde mavi ve sar1 ¢okluklar arasindaki farklar azaltilarak bireylerin ayirt etme becerisi
Olgiilmeye calisilmaktadir. Bu sekilde ¢okluklarin kargilastirilmasinda hangi ¢oklugun daha az
veya daha ¢ok oldugunun belirlenmesi sonucu ortaya ¢cikan Weber kesri oraniyla elde edilen
Olgiit say1 hissinin duyarliligini vermektedir (Olkun ve Sari, 2020). Weber kesri ortalamasi ile
olusan alt ve iist gruplara dair elde edilen degerler dzellikle MOG yasayan dgrencilerin tespit

edilmesinde kullanilabilir (Mutlu vd., 2017).

Panamath, performansinizin iki temel gdstergesini izler: sar1 ve mavi noktalar arasindaki oranin
bir fonksiyonu olarak, hangi rengin daha fazla noktaya sahip oldugunu yargilamadaki
kesinliginiz ve cevabiniza karar vermek i¢in tepki verme siireniz. Bir denemeyi zorlastiran veya
kolaylastiran orandir. Bazi denemelerde, sar1 noktalarin sayisi ve mavi noktalarm sayisi
birbirine ¢ok yakin olabilir, bu da o denemeyi zorlastirabilir (6rnegin, 12 sar1 ve 13 mavi) bazi
denemelerde ise denemelerin oldukca kolay oldugunu gorebilirsiniz ¢linkii mavi ve sar1

renklerin sayis1 birbirine uzaktir (Panamath, 2023).

Daha Zor Deneme Daha Kolay deneme

Sekil 9. Panamath Test Ornegi (Panamath, 2023)

Bugiine kadar ii¢ ve seksenli yaslar arasinda 100.000'den fazla kisi Panamath't kullanmistir. Bu
testler sonucunda elde edilen veriler iki ana bulgu ile sonuc¢lanmistir. YSS'nin hassasiyeti,
gozlemlenen sonuglara gdre bir bireyin yasam siiresi boyunca bilyiik 6lcude artar, ergenlik
cagindan 20'li yaslara kadar hizli bir iyilesme doneminden geger, 30 yas civarinda optimal bir

dogruluga ulasir ve daha sonraki yetiskinlikte kademeli bir diisiisle ilerler. Bu egilim, farkli
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yaglardaki bireylerin ortalama Weber kesrini gosteren Sekil 10'da gorulebilir (cubuklar,
popiilasyondaki 10. ila 90. yiizdelik dilimler arasindaki araligi temsil eder). Weber kesri, bir
kisinin YSS'sinin ne kadar hassas oldugunu 6lgmemizi saglar. Say1 ne kadar diisiik olursa,

hassasiyet o kadar iyi olur (Panamath, 2023).

0.50
0.454

0.40+

0.35+4 +
0.30 e
0.254
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0.20+
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T
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Sekil 10. Farkli yaslardaki bireylerin ortalama Weber kesri (w) (Panamath, 2023).

Panamath sonucu elde edilen kisinin Y'SS hassasiyeti, 6rgiin okul matematiginde ne kadar iyi
olacagmi da tahmin eder. Yapilan arastirmalar Panamath’in matematik dersinde ne kadar iyi
performans gosterdiklerini tahmin ettigini gdstermistir (Libertus vd., 2013). Ayrica, Panamath
tarafindan degerlendirildigi gibi, YSS hassasiyetinin, matematik 6grenimi ile miicadele eden
cocuklarda bozuldugu goriilmektedir. Ortalama veya yiiksek basarili cocuklar i¢in ise durum

boyle degildir (Mazzocco vd., 2011).

Sayr duyusunu degerlendirmek ve ikili kiimeleme analizi yapabilmek amaciyla, 5. ve 6.
smiflardan her biri 75’er dgrenciye, ayrica MOG yasama riski bulunan grencilere Panamath
uygulanmistir. Panamath, smif ortaminda bilgisayarlar aracilifiyla bireysel olarak

gerceklestirilmistir.

Tablo 11. 5.Simif 6grencilerinin kiimeleme analiziyle elde edilen alt ve iist gruplarm weber kesri
ortalamalar1

Gruplar % n w
Ust Grup 86,7 65 17
Alt grup 13,3 10 ,32
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Tablo 12. 5.Smif 6grencilerinden MOG riski bulunan 6grencilerin weber kesri degerleri
Ogrenci w

Els 22
Kls 46
K2s .29

Tablo 11 ve Tablo 12 beraber incelendiginde Kls ve K25 6grencilerinin alt grupta Els
Ogrencisinin ise iist grupta oldugu goriilmektedir. Bu nedenle bu siizgecte 5.siniflardan alt

grupta yer alan 2 6grenci MOG ihtimali oldugundan bir sonraki siizgece ge¢mistir.

Tablo 13. 6.Smnif 6grencilerinin kiimeleme analiziyle elde edilen alt ve iist gruplarin weber kesri
ortalamalar1

Gruplar % n w
Ust Grup 90,7 68 ,19
Alt grup 9,3 7 48

Tablo 14. 6.Smif dgrencilerinden MOG riski bulunan &grencilerin weber kesri degerleri

Ogrenci W
Ele 48
E26 48
Kle .46
K26 49
K36 15

Tablo 13 ve Tablo 14 beraber incelendiginde Elg E26, K16 Ve K26 6grencilerinin alt grupta K3
ogrencisinin ise st grupta oldugu goriilmektedir. Bu nedenle bu siizgegte 6.smiflardan alt

grupta yer alan 4 8grenci MOG yasama ihtimali oldugundan bir sonraki siizgece gegmistir.

4.Siizgeg: Ogrenci Tamima Formu: Karatas ve Yavuzer (2015, s.73) tarafindan gelistirilen
Mutlu ve Akgiin (2017) tarafindan uyarlanan Ogrenci Tanima Formu kullanilmistir. Ogrenci
Tanima Formu kullanarak 6grencinin egitim ge¢misi, saghik durumu, sosyo-ekonomik durumu
hakkinda veriler sinif 6gretmeni, okul idaresi ve aile ile goriigmeler sonucu toplanmistir. Bu

slizgecin kullanilacak olmasindaki amag¢ uzun siire devamsiz olan (birkag¢ ay), herhangi bir
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saglik problemi veya kronik bir rahatsizlig1 bulunan veya benzer sebeplerle basarisiz oldugu

diistiniilen 6grencilerin ayirt edilmesidir (Mutlu ve Akgiin, 2017).

Bu asamada okul rehberligi aracilifiyla tiim O6grencilerin velileriyle iletisime gecilmis ve
Ogrenci tanima formlar1 veliler tarafindan doldurulmustur. Veli, okul idaresi ve smif
Ogretmenleri tarafindan elde edilen bilgiler dogrultusunda katilime1 adaylarinin akranlarindan

farkl1 bir duruma sahip olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

5.Siizgeg: Zeka Testi: Katilimer adaylarm tamami RAM tarafindan OOG tamis1 aldiklarindan
bu asamada bulunan 6 MOG yasama riski bulunan 6grencinin tamami katilimci olarak

uygulamada yer alacaklardir.

Yapilan tiim siizgecler sonucunda 5.smiflardan 2 6grenci, 6.siniflardan ise 4 d6grenci katilimel

olarak uygulamaya dahil edilmistir. Ayrica katilimcilar hakkinda bilgiler asagida verilmistir.

K1s: 10 yasinda olan Kls sessiz ve sakin bir kisilige sahiptir. Yakin arkadasi disinda diger
ogrencilerle pek fazla arkadashk yapmamaktadir. K1s’in 3 kardesi (2 kiz, 1 erkek) olup evin
ikinci ¢ocugudur. Ev kendilerine ait ve dogalgazhidir. Kardesiyle birlikte odasini

paylagsmaktadir. Ayrica okul 6ncesi egitimi de almistir.

K2s: 10 yasinda olan K2s’in kendisinden kiigiik bir kiz kardesi bulunmaktadir. Sosyal biri
olmanin yam sira ¢ok fazla konusmaktadir. Evleri kira ve dogalgazlidir. Kardesiyle birlikte

odasmi paylasmaktadir. Ayrica okul dncesi egitimi de almaistir.

Ele: 11 yasinda olan Ele evin biiylik ¢ocugu olup bir erkek ve bir kiz kardesi bulunmaktadir.
Arkadaslar1 ve ogretmenleri tarafindan sevilen sessiz ve sakin bir kisilige sahiptir. Evleri
dogalgazli ve kiradir. Odasini erkek kardesiyle paylagsmaktadir. Ayrica okul dncesi egitimi de

almstir.

E26: 11 yas yasinda olan E2¢ evin en kiigiik cocugu olup iki erkek kardesi bulunmaktadir. Oyun
oynamay1 ¢ok seven E26’nin ¢ok sayida arkadasi da mevcuttur. Kendilerine ait dogalgazli evde
yasamaktadirlar. Kendisine ait odasi da bulunmaktadir. Okul 6ncesi egitimi de alan E2s ayrica

pelteklik sorunu da yasamaktadir.
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K1e: 11 yasinda olan K1 3 kardesin en kiictigli olup 2 erkek kardesi bulunmaktadir. Sessiz ve
sakin bir kisilige sahip olan Kl ‘nin 2 yakin arkadasi bulunmakta ve teneffiislerin biiyilik
kismini onlarla gecirmektedir. Kendilerine ait evlerinde yagamaktadirlar. Evleri dogalgazli ve
kendisine ait odas1 bulunmaktadir. Okul dncesi egitimi de alan K1e ayrica pelteklik sorunu da

yasamaktadir.

K2¢: 11 yasinda olan K2¢ 5 kardesin en kii¢iigii olup 2 erkek 2 kiz kardesi bulunmaktadir. Cok
sessiz bir kigilige sahiptir. Kendilerine ait dogalgazli evleri olan K26 nin kendisine ait odasi da

bulunmaktadir. Ayrica okul dncesi egitimi de almistir.

3.3. Veri Toplama Araclan

Veri toplama araglari olarak De Vos (1992) tarafindan gelistirilen Aritmetik Tempo Test (ATT)
(Tempo Test Rekenen, TTR), diskalkuli yasayan ogrencilere yonelik hazirlanmis yari
yapilandirilmig goriisme formu, velilere yonelik hazirlanmig yar1 yapilandirilmig goriisme
formu ve matematik 6gretmenlerine yonelik hazirlanmis olan yar1 yapilandirilmig goriisme
formu kullanilmustir.

Aritmetik Tempo Test (ATT): ATT, arastirmanin alt problemleri arasinda yer alan “Mobil
matematik oyunlarinin diskalkuli yasayan 6grencilerin toplama islemi becerisi tizerindeki
etkileri nelerdir?”, “Mobil matematik oyunlarinin diskalkuli yasayan ogrencilerin ¢ikarma
islemi becerisi tizerindeki etkileri nelerdir?”, “Mobil matematik oyunlarmin diskalkuli yasayan
ogrencilerin ¢arpma islemi becerisi {izerindeki etkileri nelerdir?”, “Mobil matematik
oyunlarmin diskalkuli yasayan 6grencilerin bélme islemi becerisi tizerindeki etkileri nelerdir?”
ve “Mobil matematik oyunlarinin diskalkuli yasayan 6grencilerin dort islem (karma) becerisi
iizerindeki etkileri nelerdir?” alt problemlerini cevaplamak icin kullanilmistir. Ogrencilerin dort
islem becerisini 6lgmek amaciyla De Vos’ (1992) tarafindan gelistirilen ATT, toplama,
¢ikarma, carpma ve bolmeden olusan bir testtir. 1. boliimde toplama, 2. boliimde ¢ikarma, 3.
boliimde ¢arpma, 4. boliimde bolme ve 5. boliimde ise karisik islemler olmak lizere her boliimde
40 ve toplamda ise 200 sorudan olusmaktadir. ATT de yer alan sorular basit toplama, ¢ikarma,
carpma ve bdlme islemi sorularindan (5+7=, 12-7=, 3x4=, 9:3=) olugsmakta olup Olkun ve
digerleri (2013), ATT’nin sireli ve siiresiz uygulamalarimda KR-20 guvenirlilik
katsayilarini .95 ve .98 arasinda degistigini ve boylece ATT nin gegerli ve giivenilir bir Sl¢iim

yaptigini gostermislerdir.
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Yart Yapilandirilmig Goriisme Formu: Arastirmada nitel verileri toplamak icin ise deney
grubunda yer alan katilimcilara ve bu katilimcilarin velilerine uygulanmak {izere arastirmaci
tarafindan gelistirilen ve son hali verilmeden matematik egitimi alaninda uzman goriisleri
dogrultusunda diizenlenen yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Deney grubunda
yer alan katilimcilara uygulanan yar1 yapilandirilmis gériisme formunda yer alan sorular su
sekildedir;

1. Mobil matematik oyunlariyla dort islem (toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme islemleri)

ogretiminin uygulama asamasi hakkinda goriisleriniz nelerdir?

2. Mobil matematik oyunlartyla dort islem (toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bdlme islemleri)

Ogretiminin size ne gibi yansimalar1 oldu? Bu konu hakkindaki goriislerinizi belirtiniz.

Deney grubunda yer alan katilimcilarin velilerine uygulanan yar1 yapilandirilmis goriisme

formunda yer alan sorular su sekildedir;

1. Mobil matematik oyunlariyla dort islem (toplama, ¢ikarma, carpma ve bdlme islemleri)
Ogretiminin uygulama asamasi hakkinda goriisleriniz nelerdir?

2. Mobil matematik oyunlariyla dort islem (toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme islemleri)
O0gretiminin Ogrenciye ne gibi yansimalari oldu? Bu konu hakkindaki goriislerinizi

belirtiniz.

Arastirmada nitel verileri toplamak igin ayrica uygulama yapilan okulda, uygulama OOG tanisi
almis Ogrencilerden diskalkuli yasayan Ogrencilere yonelik oldugundan, uygulama yapilan
okulda gorevli matematik 6gretmenlerine yonelik olarak, arastirmaci tarafindan gelistirilen ve
son hali verilmeden ©Once matematik egitimi alaninda uzman goriisleri dogrultusunda
diizenlenen bir yar1 yapilandirilmis gériisme formu kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme

formunda yer alan sorular ise su sekildedir:

1. Ozel 6grenme giigliigii tanis1 almis 6grencilerin egitimine yonelik kendinizi yeterli buluyor
musunuz?

2. Ozel dgrenme giigliigii tanis1 almis 6grenciler dersin islenisini etkiler mi? Bu konu
hakkindaki goriisleriniz nelerdir?

3. Ozel 6grenme giicliigii tanmis1 almis dgrencilerin matematik derslerindeki tutumlar1 ve
katilimlar1 hakkindaki goriisleriniz nelerdir?

4. Ozel d6grenme giigliigii tamsi almis dgrencilere matematik dgretimi igin nasil bir yol

izlersiniz? Bu konu hakkindaki goriisleriniz nelerdir?
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3.4. Verilerin Toplanmasi

Aragtirmanin veri toplama siireci, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda, uygulama yapilan okulda
planli oturumlar seklinde gergeklestirilmistir. Diskalkuli yasayan 6grencilerin dort islem
becerilerini 6lgmek tizere De Vos (1992) tarafindan gelistirilen ATT 6n test, son test ve kalicilik
testi olarak kutliphane ortaminda kagit tizerinde uygulanmstir. Diskalkuli yasayan 6grenciler
ve matematik 6gretmenleri ile gergeklestirilen yar1 yapilandirilmis gériismeler okul ortaminda
yurataltrken, veliler i¢in hazirlanan yari yapilandirilmis goriisme formlar: ise kendilerine
ulastirilarak uygulanmistir. Tiim veri toplama uygulamalar1 arastirmaci tarafindan yiriitiilmiis

ve katilimcilarin goniillii onamlar1 aliarak etik kurallara uygun sekilde tamamlanmastir.

3.5. Mobil Matematik Oyunlarinin Belirlenmesi ve Uygulama Sireci

Mobil matematik oyunlari belirlenirken;
e Dort islemin biri veya birkagini igermesi,
e Ucretsiz olmasi,
e Eglenceli ve dikkat cekici olmasi
e Siizerinden 4 ve iistli puana sahip olmasi

e Tirkgce veya Ingilizce dilini igermesi

Seklinde kriterleri karsilayan oyunlar incelenmistir. Bu dogrultuda Play Store’da matematik
oyunlar1 seklinde arama yapilmis ve 228 oyuna ulagilmistir. Bu oyunlar detayli olarak
incelenmistir. Inceleme sonucu 62 oyun bir siireden sonra iicretli oldugundan, 1 oyunun Tiirkge
veya Ingilizce dilini igermemesinden, 9 tane ayn1 oyun tekrar ettiginden, 6 oyun abonelik
istediginden ve 72 oyunda matematikle ilgili olmadigindan listeden ¢ikarilmustir. Geriye kalan
78 oyun asagida Tablo 15’te detaylariyla birlikte verilmistir. Tabloda Tiirk¢e dil secenegi olan
oyunlar dzellikle belirtilmis olup her oyunda Tiirkge veya Ingilizce dil seceneginden biri
bulunmaktadir. Ayrica bazi1 oyunlarda yas/sinif araligi hakkinda bilgi ve bir oyunda sadece

sayilardan olustugu i¢in dil se¢enegi bulunmadigindan “-” sembolilyle gosterilmistir.

49



Tablo 15. Mobil matematik oyunlar1

No Oyun ad1 Tgerik Yas/ Indirilme Dil Ogretme Puan Url
Sinf sayisl n onay1
aralifi
1 Matematik oyunlari: Toplama, ¢ikarma 6-12 yas 10 Tirkee Var 42 https://play.google.com/store/app
math games carpma, bdlme, milyon+ +63 dil s/details?id=com.rvappstudios.m
kesirler, ondalik ath.games.kids.addition.subtracti
sayilar, karekok, isli on.multiplication.division
sayilar, cebir, basit
geometri
2 Matematik oyunlari Say1 sayma 5-12 yas 10 Tirkee Var 41 https://play.google.com/store/app
icin gocuk Toplama, ¢ikarma milyon+ + 47 dil s/details?id=com.rvappstudios.m
ath.kids.counting

3 Eglenceli matematik Toplama, ¢ikarma, 1,2,3,4. 1 milyon+  Tirkee Yok 4,9 https://play.google.com/store/app

(oyunlart) garpma, bdlme Siniflar + 27 dil s/details?id=net.speedymind.men
tal.arithmetic.trainer.learning.ga
mes.practice.k5.grade.math.vs.sli
mes

4 Cocuk matematik: Say1 sayma ve 2-5 yas 1 milyon+  Tirkge Var 42 https://play.google.com/store/app

Bebek 3-5 yas matematik oyunlar + 46 dil s/details?id=com.rvappstudios.m
r.counting

5 123 say1: matematik 1-50 arasi say1 sayma Okul 10 Tirkge Yok 4,0 https://play.google.com/store/app

oyunlari Ggrenme oncesi milyon+ +49 dil s/details?id=com.rvappstudios.nu
mbers123.toddler.counting.tracin
g

6 Matematiksel oyunlar ~ Toplama, ¢ikarma Her yas 50 15 dil Yok 44 https://play.google.com/store/app
carpma, bolme milyon+ s/details?id=com.GamesForKids.

Mathgames.MultiplicationTables

7 Bebek oyunlart: 2,3,4  Say1 saymay1 6grenme 5 yasa 10 8dil Var 4,4 https://play.google.com/store/app

yasinda ve farkl disiplinler ait kadar milyon+ s/details?id=com.happytools.lear

etkinlikler ning.kids.games

8 2. siif 6grenme Toplama, ¢ikarma 8 yasa 100 bin+ 1dil Var 41 https://play.google.com/store/app

oyunlari carpma, kesirlerle kadar s/details?id=es.monkimun.lingoki

toplama ve ¢ikarma, ds
basit temel geometri,

analog saat okuma ve

farkl1 disiplinler

9 Cocuklar renkler ve Sekilleri grenme 12 yasa 10 Tirkee Var 42 https://play.google.com/store/app

sekiller kadar milyon+ +48 dil s/details?id=com.rvappstudios.sh
apes.colors.toddler

10 Eglenceli garpim Carpim tablosu 12° lere  6-12 yas 1 milyon+  Tirkce Var 45 https://play.google.com/store/app

tablosu oyunu kadar +26 dil s/details?id=net.speedymind.mult
iplication

11 Pet bingo by duck Toplama, ¢ikarma, 6-8 yas 1000 bin+  Ingilizce  Var 47 https://play.google.com/store/app

duck moose carpma ve bolme s/details?id=com.duckduckmoose
design.pb

12 Tiny puzzle — egitici Rakamlari 6grenme ve 2-5 yas 5 milyon+  Tirkge Yok 4,6 https://play.google.com/store/app

oyunlar farkl disiplinlere ait +10 dil s/details?id=com.blackbean.tinyp

etkinlikler uzzle

13 Toplama ve gikarma Toplama ve gikarma 2-12 yas 1 milyon+ 1dil Var 4,1 https://play.google.com/store/app

oyunlari s/details?id=com.idz.additionsubt
ractiongames

14 Mathematics for Toplama ve gikarma 6-12 yas 10 bin+ 10 dil Var 4.8 https://play.google.com/store/app

children s/details?id=com.SFGames.Math
Adventure

15 Math games for kids: Toplama, ¢ikarma, 6-12 yas Imn+ 17 dil Var 43 https://play.google.com/store/app

addition carpma, bélme, oriintu s/details?id=com.playtic.monster
numbers

16 Mental math master Toplama, ¢ikarma ve - 1 milyon+ 1dil Yok 4,4 https://play.google.com/store/app
carpma (licretsiz) s/details?id=com.fivedaysweeken
Uslu ifadeler, karekok, d.math
logaritma, faktoryel ve
denklem (ucretli)

17 Geng matematik krali ~ Sayma ve toplama 6-12 yas 1 milyon+  Tirkee Var 43 https://play.google.com/store/app

lite +18 dil s/details?id=com.oddrobo.komjfr
ee

18 Toon math: Toplama, ¢ikarma, - 5 milyon+  Tirkge Yok 4,6 https://play.google.com/store/app

matematik oyunlari carpma ve bélme s/details?id=com.closeapps.mathr
un

19 Kids games- learn by Sayilar, toplama, 2-8 yas 1 milyon+ 1dil Var 4,0 https://play.google.com/store/app

playing ¢ikarma ve farkli s/details?id=com.sunny.kids.gam

disiplinler es.learn

20 Bebek pandanin Temel diizeyde 2-12 yas 50 1dil Var 4,0 https://play.google.com/store/app

sehri: hayalim geometrik sekiller ve milyon+ s/details?id=com.sinyee.babybus.

sayilar hero

21 Kids numbers and Sayma, rakamlari 5-8 yas 5 milyon+  9dil Var 4,0 https://play.google.com/store/app

math lite karsilastirma, toplama s/details?id=zok.android.numbers

ve ¢ikarma,

22 Matematik oyunlari Toplama, ¢ikarma Her yas 10 milyon 1dil Yok 44 https://play.google.com/store/app
carpma, bélme ve s/details?id=com.agandeev.mathg
kargilagtirma ames.free

23 Fraction challenge: Kesirlerin temsili ve 9-12 yas 100 bin+ 9dil Var 4.8 https://play.google.com/store/app

math games

kesirlerde toplama-
cikarma

s/details?id=com.didactoons.mat
h.games.fractions
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.games.kids.addition.subtraction.multiplication.division
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.games.kids.addition.subtraction.multiplication.division
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.games.kids.addition.subtraction.multiplication.division
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.games.kids.addition.subtraction.multiplication.division
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.mental.arithmetic.trainer.learning.games.practice.k5.grade.math.vs.slimes
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.mental.arithmetic.trainer.learning.games.practice.k5.grade.math.vs.slimes
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.mental.arithmetic.trainer.learning.games.practice.k5.grade.math.vs.slimes
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.mental.arithmetic.trainer.learning.games.practice.k5.grade.math.vs.slimes
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.mental.arithmetic.trainer.learning.games.practice.k5.grade.math.vs.slimes
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.montessori.math.games.kids.number.counting
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.montessori.math.games.kids.number.counting
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.montessori.math.games.kids.number.counting
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.montessori.math.games.kids.number.counting
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.numbers123.toddler.counting.tracing
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.numbers123.toddler.counting.tracing
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.numbers123.toddler.counting.tracing
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.numbers123.toddler.counting.tracing
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GamesForKids.Mathgames.MultiplicationTables
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GamesForKids.Mathgames.MultiplicationTables
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GamesForKids.Mathgames.MultiplicationTables
https://play.google.com/store/apps/details?id=es.monkimun.lingokids
https://play.google.com/store/apps/details?id=es.monkimun.lingokids
https://play.google.com/store/apps/details?id=es.monkimun.lingokids
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.multiplication
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.multiplication
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.multiplication
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duckduckmoosedesign.pb
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duckduckmoosedesign.pb
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duckduckmoosedesign.pb
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.idz.additionsubtractiongames
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.idz.additionsubtractiongames
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.idz.additionsubtractiongames
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.playtic.monsternumbers
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.playtic.monsternumbers
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.playtic.monsternumbers
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fivedaysweekend.math
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fivedaysweekend.math
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fivedaysweekend.math
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.closeapps.mathrun
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.closeapps.mathrun
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.closeapps.mathrun
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sunny.kids.games.learn
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sunny.kids.games.learn
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sunny.kids.games.learn
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.agandeev.mathgames.free
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.agandeev.mathgames.free
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.agandeev.mathgames.free

No Oyun ad1 Tgerik Yas/ Indirilme Dil Ogretme Puan Url
Sinf sayisl n onay1
aralifi
24 Matematik ¢ok Karsilastirma, toplama, - 500 bin+ Turkce Yok 42 https://play.google.com/store/app
oyunculu egitim ¢ikarma, garpma ve + 13 dil s/details?id=com.bonbongame.tw
bolme o.player.cool.math.games.online.
multiplayer
25 Sayilar renkler bebek Rakamlar ve geometrik 2-5 yas 50 Tirkee Yok 4,0 https://play.google.com/store/app
oyunlari sekiller milyon+ +19dil s/details?id=com.gokids.bphonel
26 Panda’nin say1 Toplama 0-8 yas 10 1dil Yok 42 https://play.google.com/store/app
arkadaglan milyon+ s/details?id=com.sinyee.babybus.
happycounting
27 Cocuklar i¢in egitici Sayilari 6grenme, 3-6 yas 5milyon+  Tirkee Yok 41 https://play.google.com/store/app
oyunlar! toplama, karsilagtirma +14 dil s/details?id=com.eruditoplus.aca
ve geometrik sekiller d.funnyfood
28 Cocuk egitimi oyunu Say1 6grenme - 10 3dil Yok 4,0 https://play.google.com/store/app
milyon+ s/details?id=com.pescapps.gamek
ids5
29 Phtomath Sorunun fotografini ek Her yas 100 Tirkge Yok 45 https://play.google.com/store/app
cevabini al milyon+ ve 31 dil s/details?id=com.microblink.phot
daha omath
30 Carpim tablosu. Carpma Her yas 5 milyon+  Tirkge Yok 42 https://play.google.com/store/app
Ogren ve oyna! s/details?id=com.multiplication.t
able
31 Pop it-fidget oyunlari Sayilar ve geometrik Okul 1 milyon+  8dil Yok 43 https://play.google.com/store/app
sekiller oncesi s/details?id=com.edujoy.fidget.po
p.it
32 Masa ve koca ayl. Sayilar, sekiller, 2-6 yas 100 7dil Yok 4,0 https://play.google.com/store/app
Egitici toplama, gikarma ve milyon+ s/details?id=com.edujoy.masha.g
carpma ames
33 Say1 sayma egitici Sayma 2-8 yas 10 Tirkee Var 4,0 https://play.google.com/store/app
oyunlari (ilkokul i¢in milyon+ + 14 dil s/details?id=com.gokids.livenum
iyi) bers
34 Bebek panda Sayilari 6grenme 2-8 yas 5 milyon+ 1 dil Yok 4,0 https://play.google.com/store/app
matematik macerasi s/details?id=com.sinyee.babybus.
math
35 Baby panda’s Rakamlari 6grenme - 1 milyon+ 1 dil Yok 4,1 https://play.google.com/store/app
numbers s/details?id=com.sinyee.babybus.
numberwriter
36 Egitici ¢gocuk Rakamlari 6grenme 2-8 yas 1 milyon+  Tirkge Var 4,0 https://play.google.com/store/app
oyunlari +10dil s/details?id=com.teachdraw.super
numbers
37 Matematik oyunlari, Toplama, ¢ikarma, Her yas 10 bin+ Tirkee Yok 41 https://play.google.com/store/app
bulmacalar carpma, bdlme ve +22dil s/details?id=com.madgit.math_qu
sayilari karsilagtirma iz
38 Kid-E-cats. Rakamlari 6grenme 2-6 yas 10 1dil Yok 4,0 https://play.google.com/store/app
educational games milyon+ s/details?id=com.edujoy.kidecats
39 Cocuklar igin Toplama, ¢ikarma, - 100 bin+ Tirkee Yok 42 https://play.google.com/store/app
matematik oyunu carpma ve bdlme s/details?id=app.mathgames
40 Toplama ve gikarma Toplama ve gikarma - 1 milyon+ 1dil Yok 44 https://play.google.com/store/app
s/details?id=com.apodev.addition
free
41 Cocuklar i¢in ¢arpim Carpma ilkokul 1 milyon+  Tirkee Yok 45 https://play.google.com/store/app
tablosu s/details?id=coolfuture.kingofmul
tiplications
42 Math games-maths Toplama, ¢ikarma, Her yas 5milyon+  6dil Yok 4,0 https://play.google.com/store/app
tricks carpma ve bélme s/details?id=com.maths.games.ad
d.subtract.multiply.divide
43 Vlad and niki-math Sayilar ve sekilleri - 1 milyon+ 1dil Yok 4,0 https://play.google.com/store/app
academy s/details?id=com.edujoy.vladniki.
math
44 Math practice: solve 4 iglem 1-5. 1 milyon+ 10 dil Yok 44 https://play.google.com/store/app
problems sinif s/details?id=com.joongly.brainra
ge
45 Maksimum ile ¢arpin Carpma 9-12 yas 500 bin+ 2dil Var 4,6 https://play.google.com/store/app
s/details?id=com.mmicoe.elemen
taryschoolmultiply.android
46 Taabuu ¢arpim Toplama, ¢ikarma, - 1 milyon+ 1dil Yok 4,1 https://play.google.com/store/app
tablosu carpma ve bélme, s/details?id=com.aizeta.taabuu
karekok, ylzde
47 Matematik oyunlar1 2 Toplama, ¢ikarma, - 1 milyon+  Tirkee Yok 42 https://play.google.com/store/app
oyunculu carpma ve bélme +10 dil s/details?id=com.bonbongame.tw
o.player.cool.math.games.online
48 Toplama ve gikarma- Toplama ve gikarma - 5 milyon+  Tirkee Yok 41 https://play.google.com/store/app
matematik s/details?id=kids.juegodesumas
49 Microsoft matematik Sorunun fotografin ¢ek 9 + yas 10 Turkce Var 44 https://play.google.com/store/app
¢ozlcu cevabini al milyon+ + 36 dil s/details?id=com.microsoft.math
50 Cocuklar i¢in sayilart Sayilar 6grenme 2-8 yas 1 milyont+ - Var 4,0 https://play.google.com/store/app
Ogrenme s/details?id=d4k.adnk.my
51 Matematik oyunu Toplama, ¢ikarma, - 50 bin+ Turkce Yok 45 https://play.google.com/store/app
cocuklar carpma ve bélme s/details?id=com.eduforkidsgame
s.nunumath
52 Matematik kulesi Toplama ve gikarma 6-12 yas 1bin+ Turkce Var 5,0 https://play.google.com/store/app

s/details?id=com.zoogigames.mat
htower
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bonbongame.two.player.cool.math.games.online.multiplayer
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bonbongame.two.player.cool.math.games.online.multiplayer
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bonbongame.two.player.cool.math.games.online.multiplayer
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bonbongame.two.player.cool.math.games.online.multiplayer
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pescapps.gamekids5
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pescapps.gamekids5
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pescapps.gamekids5
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.multiplication.table
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.multiplication.table
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.multiplication.table
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.masha.games
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.masha.games
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.masha.games
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.madgit.math_quiz
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.madgit.math_quiz
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.madgit.math_quiz
https://play.google.com/store/apps/details?id=app.mathgames
https://play.google.com/store/apps/details?id=app.mathgames
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.maths.games.add.subtract.multiply.divide
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.maths.games.add.subtract.multiply.divide
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.maths.games.add.subtract.multiply.divide
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.joongly.brainrage
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.joongly.brainrage
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.joongly.brainrage
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mmicoe.elementaryschoolmultiply.android
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mmicoe.elementaryschoolmultiply.android
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mmicoe.elementaryschoolmultiply.android
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.aizeta.taabuu
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.aizeta.taabuu
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.eduforkidsgames.nunumath
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.eduforkidsgames.nunumath
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.eduforkidsgames.nunumath

No Oyun ad1 Tgerik Yas/ Indirilme Dil Ogretme Puan Url
Sinf sayisl n onay1
aralifi
53 Bebekler icin cocuk Rakamlar 6grenme 2-12 yas 10 Tirkee Var 45 https://play.google.com/store/app
oyunlari milyon+ +47 dil s/details?id=com.rvappstudios.ba
by.toddler.kids.games.learning.ac
tivity
54 Math tests: learn Toplama, ¢ikarma, Lsinif+ 1 milyon+ 10 dil Yok 43 https://play.google.com/store/app
mathematics garpma, bdlme, islem s/details?id=com.holucent.math
onceligi, kilogram
doniisiimleri, roman
rakamlari, agirhik ve
uzunluk donisiimleri,
ondalikl1 sayilarda dort
islem, kesirleri
karsilastirma, denklem,
sl ifadeler, yiizde,
grafik, istatistik,
fonksiyon, cebirsel
ifadeler, oran,yiizde ve
kiime
55 Super matematik Toplama, ¢ikarma, 4+ yag 50 bin+ 3dil Yok 45 https://play.google.com/store/app
carpma ve bdlme s/details?id=com.hungrydevelope
r.supermaths
56 Trt cocuk anaokulum Rakamlari 6grenme 4-6 yas 1 milyon+  Tirkge Yok 4,1 https://play.google.com/store/app
s/details?id=com.trtcocuk.anaoku
lum
57 Trt ibi macera Toplama, ¢ikarma, 6-8 yas 1 milyon+  Tirkge Var 4,1 https://play.google.com/store/app
carpma ve bolme, s/details?id=com.trtcocuk.ibimac
karsilastirma ve sayilari era
Ogrenme
58 Trt bilgi adast Cesitli sorular bilgi 9-12 yas 1 milyon+  Tirkee Var 4,1 https://play.google.com/store/app
yarismasl s/details?id=com.trtcocuk.bilgiad
asi
59 Cocuklar i¢in sayilan Sayilari 6grenme 2-5 yas 100 bin+ 1dil Yok 42 https://play.google.com/store/app
Sgrenme s/details?id=com.tt.count.learning
60 Math Workout-Math Toplama, ¢ikarma, - 1 milyon+ 11 dil Yok 4.8 https://play.google.com/store/app
Games carpma, bolme, s/details?id=io.ts.mathworkout
karekok,uslu ifadeler
61 Matematik: usli Uslii sayilar ve koklii - 100 bin+ Tirkee Yok 43 https://play.google.com/store/app
sayilar +30dil s/details?id=com.honeti.exponent
s
62 Carpim tablosu 6gren  Carpma 9-12 yas 50 bin+ Tirkee Var 44 https://play.google.com/store/app
Ve oyna s/details?id=com.MesuGames.Ca
rpimTablosu
63 Surup: egitici gocuk Rakamlari 6grenme 2-8 yas 50 bin+ Tirkee Yok 4,6 https://play.google.com/store/app
oyunlari s/details?id=com.surupApp.Suru
pOyunlar
64 Matematik oyunu Toplama, ¢ikarma, - 10 bin+ Tirkee Yok 44 https://play.google.com/store/app
(Dort islem) carpma ve bdlme s/details?id=com.serefakyuz.mat
hgenius
65 Carpim tablosunu Carpma 6-12 yas 500 bin+ Turkce Var 4,0 https://play.google.com/store/app
Ogretmek s/details?id=com.bbbbb.multtable
66 Carpimlarin kalesi Carpma 6-12 yas 100 bin+ 1dil Var 45 https://play.google.com/store/app
s/details?id=com.davihesoft.andr
oid.multiplicaciones
67 Carpim tablou Carpma 6-12 yas 100 bin+ 3dil Var 42 https://play.google.com/store/app
animatics s/details?id=com.kvartgroup.ani
matics.table
68 Pratik matematik Toplama, ¢ikarma, - 1 bin+ Turkce Yok 4.8 https://play.google.com/store/app
carpma, bolme, s/details?id=com.praticmath
karekok, denklem,
ortalama bul
69 Okul dncesi egitici Sayilari 6grenme 2-5 yas 1 milyon+  Tirkee Yok 4,0 https://play.google.com/store/app
oyun s/details?id=com.miniklerogreniy
or.okuloncesi
70 ilkogretim matematik ~ Toplama, gikarma, 1-8. 1bin+ Turkce Yok 5,0 https://play.google.com/store/app
4 iglem carpma ve bélme sinif s/details?id=com.ikidort.ilkogreti
matematik
71 Kutumatik 1. siuf Rakamlar, sayma, 1. simf 1 bin+ Turkce Yok 42 https://play.google.com/store/app
matematik toplama, ¢ikarma s/details?id=com.utrucceh.kutum
atik.sinifl
72 6.s1n1f matematik 6. sinif tiim konular 6. siif 50 bin+ Turkce Yok 42 https://play.google.com/store/app
s/details?id=com.ikidort.altimat
73 2. simf matematik 2. sinif konulari 2. simif 50 bin+ Turkce Yok 43 https://play.google.com/store/app
s/details?id=com.ikidort.ikimat
74 Carpim tablosu Carpim tablosu 6-12 yas 10 bin+ Turkce Var 44 https://play.google.com/store/app
+2dil s/details?id=appinventor.ai_ttapp
s.multiplicationtable_gp
75 Bélme Bélme - 500 bin+ Turkce Yok 43 https://play.google.com/store/app
s/details?id=mathgames.tables.di
vision
76 4. simf ders ekranda 4. simif konulari 4. simf 10 bin+ Turkce Yok 4,6 https://play.google.com/store/app

s/details?id=com.dersekranda4sin
if
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.holucent.math
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.holucent.math
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hungrydeveloper.supermaths
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hungrydeveloper.supermaths
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hungrydeveloper.supermaths
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.trtcocuk.ibimacera
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.trtcocuk.ibimacera
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.trtcocuk.ibimacera
https://play.google.com/store/apps/details?id=io.ts.mathworkout
https://play.google.com/store/apps/details?id=io.ts.mathworkout
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.serefakyuz.mathgenius
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.serefakyuz.mathgenius
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.serefakyuz.mathgenius
https://play.google.com/store/apps/details?id=mathgames.tables.division
https://play.google.com/store/apps/details?id=mathgames.tables.division
https://play.google.com/store/apps/details?id=mathgames.tables.division

No Oyun ad1 Tgerik Yas/ Indirilme Dil Ogretme Puan Url
Sinf sayisl n onay1
aralifi
7 4. simf matematik 4. simif konulari 4. simf 50 bin+ Turkce Yok 4.4 https://play.google.com/store/app
s/details?id=com.ikidort.dortmat
78 Matematik oyunu Dort islem, koklii ve 1 bin+ Turkce Yok 4,9 https://play.google.com/store/app

ilkokul-ortaokul

Usli sayilar

s/details?id=com.deocompany.m
athgames.quiz.math

Tablo 15. (Devami)

Mobil matematik oyunlari iizerine yapilan incelemeler sonucunda matematik egitimi alaninda

uzman gorisleri de almmarak uygulama asamasinda Tablo

16’da verilen oyunlarin

kullanilmasina karar verilmistir. Ayrica, Tablo15’te yer alan 6gretmen onayli programlarda

Google Play’in agiklamasina gore “Ogretmen onayl programlar; dgretmenler, ¢ocuk egitimi

ve medya uzmanlar1 Google Play’de cocuklara yonelik yiiksek kaliteli uygulamalarla ilgili

onerilerde bulunmuslardir (Google Play, 2024).”

Tablo 16. Uygulamad

a kullanilan oyunlar

Oyun ad1 Icerik  Yas Dil Indiril  Ogretm Pua Url
me en n
sayist  Onay1
Matematik  Dort 6-12 Tirkce 10 Var 4,2 https://play.google.c
oyunlari: islem, +63dil milyon om/store/apps/details
math games  kesirler, + ?id=com.rvappstudio
ondalik, s.math.games.kids.ad
kokli ve dition.subtraction.mu
Uslu Itiplication.division
sayilar,
Cebir
Matematik  Say1 5-12 Turkge 10  Var 4,1 https://play.google.c
oyunlar1 sayma +47 dil  milyon om/store/apps/details
icin cocuk  karsilasti + ?id=com.rvappstudio
rma, s.math.kids.counting
toplama
ve
¢ikarma
Eglenceli Toplama, 1,2,3 Tirkce 1 Yok 4,9 https://play.google.c
matematik  ¢ikarma, ,4.s1 +26dil milyon om/store/apps/details
(oyunlarr) carpma nifla + ?id=net.speedymind.

ve bolme r

mental.arithmetic.trai
ner.learning.games.p
ractice.k5.grade.mat
h.vs.slimes
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.deocompany.mathgames.quiz.math
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.deocompany.mathgames.quiz.math
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.deocompany.mathgames.quiz.math
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.games.kids.addition.subtraction.multiplication.division
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.games.kids.addition.subtraction.multiplication.division
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.games.kids.addition.subtraction.multiplication.division
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.games.kids.addition.subtraction.multiplication.division
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.games.kids.addition.subtraction.multiplication.division
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.games.kids.addition.subtraction.multiplication.division
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.mental.arithmetic.trainer.learning.games.practice.k5.grade.math.vs.slimes
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.mental.arithmetic.trainer.learning.games.practice.k5.grade.math.vs.slimes
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.mental.arithmetic.trainer.learning.games.practice.k5.grade.math.vs.slimes
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.mental.arithmetic.trainer.learning.games.practice.k5.grade.math.vs.slimes
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.mental.arithmetic.trainer.learning.games.practice.k5.grade.math.vs.slimes
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.mental.arithmetic.trainer.learning.games.practice.k5.grade.math.vs.slimes
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.mental.arithmetic.trainer.learning.games.practice.k5.grade.math.vs.slimes

Tablo 16°da verilen oyunlar hakkinda bilgilere asagida deginilmistir.

1. Matematik Oyunlari: Math Games: Oyun 4 islem, kesirler, ondalik sayilar, isli sayilar,
kokli sayilar, cebir ve basit ¢apta geometri konularini igermektedir. Oyunda Ogrenci
seviyesine gore farkli oyun seviyeleri mevcuttur. Ayrica oyunda grencilerin eglenmeleri
icin eglence bolimii eklenmistir. Bu oyun uygulama agamasinda toplama, ¢ikarma, ¢garpma
ve bolme islemleri i¢in kullanilmistir. Oyunun nasil ve hangi boliimlerinin kullanildigi
hakkindaki bilgiler Tablo 19°da detaylariyla birlikte verilmistir. Asagida Sekil 11 de oyuna

ait bir gorsele yer verilmistir.

Eglence oyunu
k skor: Skor: @

s ==

Sekil 11. Matematik Oyunlari: Math Games’den (2024) bir goriintii

2. Matematik oyunlar1 i¢in ¢gocuk: Toplama, ¢ikarma ve sayma konularmni icermektedir. Oyun
aninda geri doniit vermekte ayni1 zamanda Tiirk¢e seslendirmede bulunmaktadir. Oyunda
ayni zamanda yeni baslayan, orta ve ileri diizey olmak iizere 3 farkli seviye mevcuttur. Bu
oyun uygulama asamasinda toplama ve ¢ikarma islemleri i¢cin kullanilmistir. Oyunun nasil
ve hangi boliimlerinin kullanildig1 hakkindaki bilgiler Tablo 19’da detaylariyla birlikte

verilmigtir. Sekil 12 ve Sekil 13’te oyuna ait gorsellere yer verilmistir.
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Cikarma'lslemini Ogren

am Versiyon
Reklamsiz

Sekil 13. Matematik Oyunlar1 i¢in Cocuk’tan (2024) bir gériintii

3. Eglenceli Matematik (Oyunlar1): Oyun toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme islemlerini
icermekte olup aninda geri doniit vermektedir. Oyun farkli zorluk seviyelerinden olugsmakta
ve hizi ayarlanmaktadir. Ayrica bu oyun dgrencilerin dogrudan seviyesine uygun olacak
sekilde ayarlanabilmektedir. Bu oyun uygulama asamasinda toplama, ¢ikarma, carpma ve
bélme islemleri i¢cin kullanilmistir. Oyunun nasil ve hangi bdliimlerinin kullanildig:
hakkindaki bilgiler Tablo 19°da detaylariyla birlikte verilmistir. Sekil 14 ve Sekil 15°te

oyuna ait gorsele yer verilmistir.
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Eglenceli
Matematik

Sekil 15. Eglenceli Matematik (Oyunlar1) (2024) oyunundan bir goriintii

Uygulama hafta i¢i 5 giin ve 6 hafta siirecek sekilde diizenlenmis ve gergeklestirilmistir. 1.hafta
toplama islemi, 2.hafta ¢ikarma islemi 3 ve 4.hafta carpma islemi 5 ve 6.hafta ise bélme islemi

iizerinde durulmustur. Her bir egitim ortalama 20 dakika slirmiistiir.

Deney grubunda yer alan katilimcilara uygulama esnasinda herhangi bir miidahalede
bulunulmay1p sadece gbzetim altinda tabletle (her 6grencide tablet olacak sekilde) uygulamaya
katilimlar1 saglanmistir. Ayrica deney grubundaki katilimecilar uygulamaya ayni anda
katilmiglardir. Kontrol grubunda da 3 katilime1 ayni anda geleneksel yontemle (konu anlatimi
ve alistirma) ilerleyen derslere katilmiglardir. Kontrol grubunda kullanilan aligtirmalar

“odevmatik” uygulamasmdan hazirlanmistir (Odevmatik, 2023). Odevmatik’te sunulan dort
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islem testleri, ilkokul ve ortaokul diizeyindeki Ogrencilerin temel aritmetik becerilerini
gelistirmeye yonelik hazirlanan testlerdir. Odevmatik uygulamasi cesitli konularda ve
seviyelerde testler olusturma olanagi sagladigindan arastirmayla ilgili olacak sekilde toplama,
¢ikarma, carpma ve bolme islemlerini kapsayan sorulardan (5+5=, 17-5=, 3x5=, 20:10=) olusan
basitten karmasiga doru ilerleyen testler hazirlanmis ve uygulanmistir. Destek egitim
derslerinde en fazla 3 dgrencinin ayni anda egitim alabilecegi (Ozel Egitim ve Rehberlik
Hizmetleri Genel Mudirligii, 2024) s6z konusu oldugundan 3 katilimci ayni anda derslere
katilmistir. Uygulama baslamadan once gerekli tiim izinler alinmis ayrica programin
olusturulmasi i¢in okul idaresi ve velilerle goriisiilmiistiir. Gorlismede dgrencilere uygulanacak

olan program ve uygulama igerigi hakkinda okul idaresi ve veliler bilgilendirilmistir.

Deney grubunda yer alan katilimcilarin haftalik programlar1 Tablo 17°de gosterilmistir. Ayrica
deney ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin uygulama nedeniyle okul derslerinin
aksamamasi i¢in uygulamalar 2. Ders saatinde gerceklestirilen kitap okuma saatinde
yapilmistir. Uygulamanim kitap okuma saatlerinde yapilmasindan dolay1 6grenci ve velilere

evde kitap okunmasi konusunda 6neride de bulunulmustur.

Tablo 17. Deney grubundaki katilimcilarin haftalik programi

Katilimeilar Gunler Saatler

K1s, Klsve Els Pazartesi 9.00-9.20
Kls, Kls ve Els Sali 9.00-9.20
K1s Kleve Els Carsamba 9.00-9.20
K1s, Kls ve Els Persembe 9.00-9.20
K1s, Klsve Els Cuma 9.00-9.20

Tablo 17°de, deney grubunda yer alan katilimcilarin haftalik programina ait bilgiler
sunulmustur. K1s, K1s ve Els kodlu 6grenciler, haftanin bes giinii (pazartesi, Sali, Carsamba,
Persembe ve Cuma) 9.00-9.20 saatleri arasinda uygulamalara katilmislardir. Uygulamalar, her
giin ayni saat araliginda gergeklestirilmis olup program dahilinde yiiriitiilmiistiir. Bu program
kapsaminda, deney grubuna mobil matematik oyunlar1 araciligiyla dort islem Ogretimi

saglanmigtir. Kontrol grubundaki katilimeilarm haftalik programi ise Tablo 18’de verilmistir.
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Tablo 18. Kontrol grubundaki katilimcilarin haftalik programi

Katilimcilar Gunler Saat

K2s, K26 ve E26 Pazartesi 9.30-9.50
K2s, K26 ve E26 Sali 9.30-9.50
K2s, K26 ve E2¢ Carsamba 9.30-9.50
K2s, K26 ve E2¢ Persembe 9.30-9.50
K2s, K26 ve E26 Cuma 9.30-9.50

Tablo 18'de, kontrol grubunda yer alan katilimcilarin haftalik programma ait bilgiler

sunulmustur. K25, K2¢ ve E26 kodlu 6grenciler, haftanin bes giinii (pazartesi, sali, carsamba,

persembe ve cuma) 9.30-9.50 saatleri arasinda uygulamalara katilmiglardir. Uygulamalar, her

giin ayn1 saat araliginda gerceklestirilmis olup program dahilinde yiiriitiilmiistiir. Bu program

kapsaminda, kontrol grubuna geleneksel yontemle (konu anlatimi ve alistirma) dort islem

ogretimi saglanmistir. Uygulama siireci hakkinda detayl bilgiler asagida haftalara ayrilmis

sekilde Tablo 19 ve Tablo 20’de verilmistir. Deney grubuna uygulanan programa ait oyunlarin

adimlar1 daha anlasilir ve kolay ulasilabilir olmasi i¢cin boliim isimleriyle Tablo 19°da ayrintili

olarak sunulmustur.

Tablo 19. Deney grubunda yer alan katilimcilarin program igerigi

Hafta Gin Icerik Siire
1. Pazartesi Matematik Oyunlar1 I¢in Cocuk oyunu— Toplama 10 dk.
Alistirmasi— 10 dk. yeni baslayan
Matematik Oyunlar1 i¢in Cocuk oyunu— Toplama 10 dk.
Alistirmasi— Orta seviye
Sali Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye— 10 dk.
Toplama Konusu— 1+1 basamak
Matematik Oyunlari: Math Games — 2. seviye— 10 dk.
Toplama Konusu— 2+1 basamak
Carsamba Matematik Oyunlari: Math Games — 2. seviye— 10 dk.

Eglenceli Matematik Boliimii— Eglence Oyunu—
Zorluk Seviyesi Toplama 10 dk. (1+1 basamak, 2+1

basamak ve 2+2 basamaklardan olusan sorular)
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Hafta

Gun

Icerik

Sire

Carsamba

Persembe

Cuma

Pazartesi

Sali

Carsamba

Persembe

Matematik Oyunlari: Math Games — 2. seviye—
Eglenceli Matematik Boliimii— Balon Eglencesi
(Ornegin ekranda 13 sayis1 yazmakta ve sonucu 13
olan balonlarin patlatilmas1 istenmekte)

Eglenceli Matematik (Oyunlar1)— Toplama 1-10
(1°den 10’a kadar olan say1 ikililerinin toplami) —
hizli mod 10 dk. Ve

Eglenceli Matematik (Oyunlari)— Toplama 1-20
(1°den 20’ye kadar olan say1 ikililerinin toplami) —
Normal hiz

Eglenceli Matematik (Oyunlar1))— Toplama 1-100
(1°den 100’e kadar olan say1 ikililerinin toplami) —
Yavas hiz

Matematik Oyunlar1 I¢in Cocuk oyunu— Cikarma
Alistirmasi— Yeni Baglayan

Matematik Oyunlar1 I¢in Cocuk oyunu— Cikarma
Alistirmasi— Orta seviye

Matematik Oyunlari: Math Games — 2. seviye—
Cikarma Konusu— 1-1 basamak

Matematik Oyunlari: Math Games — 2. seviye—
Cikarma Konusu— 2-1 basamak

Matematik Oyunlari: Math Games — 2. seviye—
Eglenceli Matematik Boliimii— Eglence Oyunu—
Zorluk Seviyesi Cikarma (1-1 basamak, 2-1
basamak ve 2-2 basamaklardan olusan sorular)
Matematik Oyunlari: Math Games — 2. seviye—
Eglenceli Matematik Boliimii— Balon Eglencesi
(Ornegin ekranda 13 sayis1 yazmakta ve sonucu 13
olan balonlarm patlatilmas1 istenmekte)

Eglenceli Matematik (Oyunlar))— Cikarma 1-10
(1°’den 10°a kadar olan say1 ikililerinin ¢ikarilmasi)

— hizli mod

10 dk.

10 dk.

10 dk.

20 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.
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Hafta

Gun

Icerik

Sire

Persembe

Cuma

Pazartesi

Sali

Carsamba

Persembe

Cuma

Pazartesi

Eglenceli Matematik (Oyunlarr)— Cikarma 1-20
(1°den 20’ye kadar olan say1 ikililerinin toplami) —
Normal hiz

Eglenceli Matematik (Oyunlar1)— Cikarma 1-100

(1°den 100’e kadar olan say1 ikililerinin ¢ikarilmast)
— Yavas hiz

Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye—
Carpim Tablosu— 1 Carpim Tablosu ve 2 Carpim
Tablosu

Eglenceli Matematik (Oyunlar1)— Carpma— Ozel
Mod (1. Say1— 1, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 ve 1.
Say1— 2, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)

Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye—
Carpim Tablosu— 3 Carpim Tablosu

Eglenceli Matematik (Oyunlar1)— Carpma— Ozel
Mod (1. Say1— 3.say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye—
Carpim Tablosu— 4 Carpim Tablosu

Eglenceli Matematik (Oyunlar))— Carpma— Ozel
Mod (1. Say1— 4.say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
Matematik Oyunlari: Math Games— 5. seviye—
Carpim Tablosu— 4 Carpim Tablosu

Eglenceli Matematik (Oyunlar))— Carpma— Ozel
Mod (1. Say1— 5.say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye—
Carpim Tablosu— 6 Carpim Tablosu

Eglenceli Matematik (Oyunlar))— Carpma— Ozel
Mod (1. Say1— 6.say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye—
Carpim Tablosu— 7 Carpim Tablosu

Eglenceli Matematik (Oyunlar1)— Carpma— Ozel
Mod (1. Say1— 7.say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.
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Hafta Gin

Icerik

Sire

Sali

Carsamba

Persembe

Cuma

5. Pazartesi

Sali

Carsamba

Persembe

Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye—
Carpim Tablosu— 8 Carpim Tablosu

Eglenceli Matematik (Oyunlar1)— Carpma— Ozel
Mod (1. Say1— 8.say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye—
Carpim Tablosu— 9 Carpim Tablosu

Eglenceli Matematik (Oyunlar1)— Carpma— Ozel
Mod (1. Say1— 9.say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye—
Carpim Tablosu— 10 Carpim Tablosu

Eglenceli Matematik (Oyunlar1)— Carpma— Ozel
Mod (1. Say1— 10.say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
Eglenceli Matematik (Oyunlar1)— Carpma— Ozel
Mod (1. Sayi— 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,
2.say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)

Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye—
Bolme— Ardisik Bolme— 1 ile Bolme ve 2 ile
Bolme

Eglenceli Matematik (Oyunlar1))— Bolme— Ozel
Mod (Bdlen 1, Bolim—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 ve
Boélen 1, Bolim—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)

Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye—
Bolme— Ardisik Bolme— 3 ile Bolme

Eglenceli Matematik (Oyunlari)— Bolme— Ozel
Mod (Bélen 3, Bolim—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye—
Bolme— Ardisik Bolme— 4 ile Blme

Eglenceli Matematik (Oyunlari)— Bolme— Ozel
Mod (Bélen 4, B6lim—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye—
Bolme— Ardisik Bolme— 5 ile Blme

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

20 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.

10 dk.
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Hafta Gun Icerik Siire
Persembe Eglenceli Matematik (Oyunlar))— Bélme— Ozel 10 dk.
Mod (Bélen 5, Bolim—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
Cuma Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye— 10 dk.
Bolme— Ardisik Bolme— 6 ile Bolme
Eglenceli Matematik (Oyunlari))— Bdlme— Ozel 10 dk.
Mod (Bélen 6, Bolim—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
6. Pazartesi Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye— 10 dk.
Bolme— Ardisik Bolme— 7 ile Blme
Eglenceli Matematik (Oyunlar))— Bolme— Ozel 10 dk.
Mod (Bolen 7, B6lim—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
Sali Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye— 10 dk.
Bolme— Ardisik Bolme— 8 ile Blme
Eglenceli Matematik (Oyunlari)— Bdlme— Ozel 10 dk.
Mod (Bélen 8, Bolim—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
Carsamba Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye— 10 dk.
Bolme— Ardisik Bolme— 9 ile B6lme
Eglenceli Matematik (Oyunlar1))— Bolme— Ozel 10 dk.
Mod (Bélen 9, Bolim—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
Persembe Matematik Oyunlari: Math Games— 2. seviye— 10 dk.
Bolme— Ardisik Bélme— 10 ile B6lme
Eglenceli Matematik (Oyunlar1))— Bolme— Ozel 10 dk.
Mod (Bélen 10, B6liim—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
Cuma Eglenceli Matematik (Oyunlarr)— Bolme— Ozel 20 dk.

Mod (Bolen—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,
Bolim—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)

Tablo 19. (Devami)

Tablo 19’da deney grubuna ait alt1 hafta boyunca uygulanan mobil destekli 6gretim

programmin haftalik igerik ve siire dagilimi sunulmus olup program kapsaminda her hafta, dort

islem becerilerinin (toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bdlme) gelistirilmesine yonelik mobil

matematik oyunlariyla dort islem 6gretimine yer verilmistir. Hafta ici her giin, 6grenciler 20

dakikalik siireyle farkli mobil matematik oyunlar1 iizerinden belirli islem konularmnda

uygulamaya katilmiglardir. Uygulamalarda "Matematik Oyunlar1 I¢in Cocuk Oyunu”, "Math
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Games" ve "Eglenceli Matematik" adli mobil matematik oyunlar1 kullanilmis olup mobil
matematik oyunlar1 basit diizeyden karmasik diizeye dogru ilerleyerek Ogrencilerin iglem
becerilerini kademeli olarak artiracak sekilde yapilandirilmistir. Ayrica her hafta belirli bir
islem tiirii merkeze alinarak (6rnegin, birinci hafta toplama islemi, ikinci hafta ¢ikarma iglemi

vb.) uygulamalar planlanmistir.

Sekil 16’da deney grubu uygulamasindan alian gorsele yer verilmistir.

|
Sekil 16. Deney grubu uygulamasina ait goriintii

Sekil 16’da deney grubunun (3 0Ogrenci) tablet iizerinden mobil matematik oyunlariyla

gergeklestirdigi uygulamaya ait tipik bir 6rnek goriintii yer almaktadir.

Tablo 20. Kontrol grubunda yer alan katilimcilarin program igerigi
Hafta Gin Icerik Siire

1. Pazartesi  Toplama islemi 1 basamak + 1 basamak tizerinde durulmustur 10 dk.
Toplama islemi 1 basamak + 1 basamak aligtrma yapilmistr 10 dk.
Sali Toplama islemi 2 basamak + 1 basamak (eldesiz) lizerinde 10 dk.
durulmustur
Toplama islemi 2 basamak + 1 basamak (eldesiz) alistrma 10 dk.
yapilmistir
Carsamba Toplama islemi 2 basamak + 1 basamak (eldeli) iizerinde 10 dk.
durulmustur
Toplama islemi 2 basamak + 1 basamak (eldeli) ahistrma 10 dk.
yapilmigtir
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alistirma yapilmistir

Hafta Gun Icerik Siire
Persembe Toplama igslemi 2 basamak + 2 basamak (eldesiz) ilizerinde 10 dk.
durulmustur
Toplama islemi 2 basamak + 2 basamak (eldesiz) alistrma 10 dk.
yapilmistir
Cuma Toplama islemi 2 basamak + 2 basamak (eldeli) lizerinde 10 dk.
durulmustur
Toplama islemi 2 basamak + 2 basamak (eldeli) alistrma 10 dk.
yapilmistir
2. Pazartesi  Cikarma islemi 1 basamak-1 basamak iizerinde durulmustur 10 dk.
Cikarma islemi 1 basamak-1 basamak alistirma yapilmistir 10 dk
Sali Cikarma islemi 2 basamak-1 basamak (onluk bozmasiz) 10 dk.
iizerinde durulmustur
Cikarma islemi 2 basamak-1 basamak (onluk bozmasiz) 10 dk.
alistirma yapilmistir
Carsamba Cikarma islemi 2 basamak-1 basamak (onluk bozmali) 10 dk.
iizerinde durulmustur
Cikarma islemi 2 basamak-1 basamak (onluk bozmali) 10 dk.
alistirma yapilmistir
Persembe Cikarma islemi 2 basamak-2 basamak (onluk bozmasiz) 10 dk.
ilizerinde durulmustur
Cikarma islemi 2 basamak-1 basamak (onluk bozmasiz) 10 dk.
alistirma yapilmistir
Cuma Cikarma islemi 2 basamak-2 basamak (onluk bozmali) 10 dk.
tizerinde durulmustur
Cikarma islemi 2 basamak-1 basamak (onluk bozmali) 10 dk.
alistirma yapilmistir
3. Pazartesi  Carpma islemi— 1. Say1— 2, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 dk.
tizerinde durulmus
Carpma islemi— 1. Say1— 2, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 dk.
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say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 alistirma yapilmistir

Hafta Gun Icerik Siire

Sal Carpma islemi— 1. Sayi— 3, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 dk.
tizerinde durulmus
Carpma islemi— 1. Say1— 3, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 dk.
alistirma yapilmistir

Carsamba Carpma islemi— 1. Sayi— 4, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 dk.
iizerinde durulmus
Carpma islemi— 1. Say1— 4, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 dk.
alistirma yapilmistir

Persembe Carpma islemi— 1. Sayi— 5, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 dk.
iizerinde durulmus
Carpma islemi— 1. Say1— 5, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 dk.
alistirma yapilmistir

Cuma Carpma islemi— 1. Sayi— 6, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 dk.
iizerinde durulmus
Carpma islemi— 1. Say1— 6, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 dk.
alistirma yapilmistir

4, Pazartesi  Carpma islemi— 1. Say1— 7, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 dk.

iizerinde durulmus
Carpma islemi— 1. Say1— 7, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 dk.
alistirma yapilmistir

Sali Carpma islemi— 1. Say1— 8, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 dk.
ilizerinde durulmus
Carpma igslemi— 1. Say1— 8, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 dk.
alistirma yapilmistir

Carsamba Carpma islemi— 1. Sayi— 9, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 dk.
tizerinde durulmus
Carpma islemi— 1. Say1— 9, 2. say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 dk.
alistirma yapilmigtir

Persembe Carpma iglemi— 1. Sayi— 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 2. 10dk.
say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 tizerinde durulmus
Carpma islemi— 1. Sayi—» 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 2. 10dk.
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alistirma yapilmigtir

Hafta Gun Icerik Siire
Cuma Carpma islemi— 1. Sayi—» 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 2. 10dk.
say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 tizerinde durulmus
Carpma islemi— 1. Sayi—» 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 2. 10dk.
say1—1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 alistirma yapilmistir
5. Pazartesi  BOlme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla2 10 dk.
iizerinde durulmustur
Bo6lme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla2 10 dk.
alistirma yapilmistir
Sali Bdlme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla3 10 dk.
iizerinde durulmustur
Bo6lme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bélen— en fazla3 10 dk.
alistirma yapilmistir
Carsamba Bolme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla4 10 dk.
iizerinde durulmustur
Bolme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla 4 10 dk.
alistirma yapilmistir
Persembe Bolme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla 5 10 dk.
iizerinde durulmustur
Bolme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla 5 10 dk.
alistirma yapilmistir
Cuma Bolme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla 6 10 dk.
ilizerinde durulmustur
Bolme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla 6 10 dk.
alistirma yapilmistir
6. Pazartesi  BOlme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla 7 10 dk.
tizerinde durulmustur
Bolme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla 7 10 dk.
alistirma yapilmigtir
Sali Bolme islemi, bolinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla 8 10 dk.
tizerinde durulmustur
Bdlme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla 8 10 dk.
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Hafta Giin Icerik Siire
Carsamba Bolme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla 9 10 dk.
iizerinde durulmustur
Bo6lme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla 9 10 dk.
alistirma yapilmistir
Persembe Bolme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla 9 10 dk.
alistrrma yapilmistir
Bo6lme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla9 10 dk.
alistirma yapilmistir
Cuma Bolme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla 9 10 dk.
alistirma yapilmistir
Bolme islemi, boliinen— 1 ve 2 basamak, bolen— en fazla 9 10 dk.

alistirma yapilmistir

Tablo 20. (Devami)

Tablo 20°de kontrol grubuna ait alt1 hafta boyunca uygulanan programinin haftalik icerik ve

siire dagilimi sunulmus olup program kapsaminda her hafta, dort islem becerilerinin (toplama,

cikarma, carpma ve bolme) gelistirilmesine yonelik dort islem 6gretimine yer verilmistir. Hafta

ici her giin, 6grenciler 20 dakikalik siireyle belirli islem konularinda uygulamaya katilmislardir.

Uygulama basit diizeyden karmasik diizeye dogru ilerleyerek Ogrencilerin islem becerilerini

kademeli olarak artiracak sekilde yapilandirilmistir. Ayrica her hafta belirli bir islem tiirii

merkeze almarak (Ornegin, birinci hafta toplama islemi, ikinci hafta ¢ikarma islemi vb.)

uygulamalar planlanmistir.

Sekil 17°de kontrol grubu uygulamasindan alinan gorsele yer verilmistir.

Sekil 17. Kontrol grubu uygulamasina ait goriintii
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Sekil 17°de kontrol grubuyla (3 6grenci) gerceklestirilen uygulamaya ait tipik bir 6rnek goriintii
yer almaktadir. Ayrica Sekil 18, Sekil 19 ve Sekil 20°de kontrol grubuyla yapilan aligtirmalara

ait gorsellere yer verilmistir.

Sekil 18. E2s kodlu 6grenciye ait aligtirma

Sekil 19. K26 kodlu 6grenciye ait aligtirma

68



Sekil 20. K25 kodlu 6grenciye ait aligtirma

3.6. Arastirmacinin Rolii

Arastirmaci hem uygulayici hem de veri toplayan kisidir. Arastirmanin 6nemli agamalarindan
biri olan veri toplama siirecini dogrudan yonetmis ve bu siirecin her adiminda dikkatli bir
yaklagim sergilemistir. Veri toplama araclarmmin dogru bir sekilde uygulanmas: i¢in 6zen
gostermis, elde edilen verilerin giivenilirligini ve dogrulugunu garanti altina almistir. Ayrica,
ogrencilerden, 6gretmenlerden ve velilerden toplanan verilerin gizliligini saglamis ve etik

kurallara uygun bir sekilde islem yapma sorumlulugunu iistlenmistir.

Arastirmaci, alaninda uzmanlarin destegiyle mobil matematik oyunlarmin se¢ilmesinde 6nemli
bir rol iistlenmistir. Bu siiregte, oyunlarin c¢ocuklarmm yas ve gelisim diizeylerine uygun
olmasina, egitimsel hedeflere ulasmay1 desteklemesine ve cocuklarm biligsel becerilerini
gelistirmeye yonelik olmasma dikkat edilmistir. Arastirmaci, oyunlari titizlikle secerek,
Ogrencilerin 0grenme silirecine katilimini artiracak ve ilgilerini ¢ekecek oyunlarin tercih

edilmesini saglamistir.
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Arastirmaci, uygulamanin baslangicindan itibaren her asamada aktif olarak yer almistir.
Uygulama siirecini titizlikle planlayan arastirmaci, deney grubundaki 6grencilere &gretim
miidahalesinde bulunmayip yalnizca gozlem yaparak rehberlik etmis ve mobil matematik
oyunlarmin etkili bir sekilde uygulanmasimni saglamistir. Kontrol grubunda ise 6grencilerle
birlikte ¢alisarak siireci ydnetmistir. iki gruba da ayni1 zaman ayirmis ve ayn1 davranis yaklasimi
kullanmaya caligmistir. Ayrica, uygulamanin sessiz ve ders caligmaya elverisli bir ortamda
yapilabilmesi i¢in okul kiitliphanesinde uygulamalar1 bizzat gerceklestirmistir. Uygulama
stirecinde, 6grencileri dikkatle izleyerek gozlemlemistir. Bu gozlemler, 6grencilerin biligsel
becerilerindeki ilerlemeleri degerlendirmek ve uygulamanin etkinligini analiz etmek igin

kullanilmistir.

3.7. Verilerin Analizi

De Vos (1992) tarafindan gelistirilen ATT ile veriler toplanip yanitlanan dogru madde sayis1
ve yanitlama siiresi hesaplanmistir. Katilimeilarin her testte dogru yanitladiklar: her madde 1
puan, yanls yanitladiklar1 ve bos biraktiklar1 maddeler ise O puan olarak degerlendirilmis ayrica
her 6n test, son test ve kalicilik testinde baslangig ve bitis siireleri alinarak katilimeilari toplam
yanitlama siireleri hesaplanmistir. Katilimcilarm almis oldugu puan ve kullanmis oldugu siireler
tablo ve grafiklere doniistiiriilerek grafiksel analiz yontemiyle analiz edilmistir. Grafiksel analiz
tek denekli arastirmalarin veri analizinde kullanilan temel araglardan biridir (Tekin-iftar, 2018,
s.404). Grafiksel analizin tek denekli arastirmalarda kullanilan yaygm bir yontem olmasiyla
beraber grafiksel analizle verilerin analiz edilmesinin arastirmaci ve uygulamacilar agisindan
yararlar1 su sekilde siralanabilir;
e (rafiksel analiz tekil degerlendirme veya kiigiik gruplarin degerlendirilmesi agisindan
elverisli bir yontemdir.
e Dinamik bir slrectir; uygulama esnasinda veri toplama siireciyle es zamanl olarak
grafik olusturma ve degerlendirme yapilabilmesine olanak tanir.
e Arastirmaci ya da uygulamaciya arastirma/uygulama suresince veriye dayali kararlar
almas1 konusunda zemin hazirlar.
e Katilimcilar arasindaki bireysel farkliklar g6z oniinde bulundurularak, kisiye 6zgii
kararlarin ve 6nlemlerin gelistirilmesine olanak saglar.
e Verilerin grafiksel yolla analiz edilmesi slrecinde arastirma sorusunun disinda
beklenmedik bulgularinda aragtirmact ya da uygulamacilar tarafindan fark edilmesini

saglar.
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e Bulgularm bagimsiz olarak analiz edilebilmesine ve yorumlanabilmesine olanak tanir.
Bu durum o6zellikle grafik okuyucularma elde edilen bulgularmn gergekligi, sosyal
gecerligi ve ekolojik gegerligi hakkinda fikir verir.

e Arastirma ya da uygulamaya katilan her bir katilime1 i¢in ayr1 grafikler olusturularak
analiz yapildigindan uygulamanin etkileri abartilmadan ya da azzimsanmadan nesnel bir
bigimde degerlendirilmesine olanak tanir (Gast ve Spriggs, 2010; Tekin-Iftar, 2018, s.
414).

Nitel wveriler igin, nitel veri analiz yontemlerinden biri olan betimsel analiz yontemi
kullanilmistir. Betimsel analizde, ulasilan veriler dnceden belirlenen temalar gercevesinde
Ozetlenmis ve yorumlanmistir. Bu ¢alismada kullanilan temalar, veri toplama araci olan yar1
yapilandirilmig goriisme formundaki ana sorular dikkate alimarak 6nceden belirlenmistir.
Goriisiilen bireyin diisiincelerini ¢arpici bigimde yansitmak amaciyla dogrudan alintilara sikc¢a
yer verilmistir. Bu siirecte amag, katilimcilarin deneyim ve goriislerini acik ve anlasilir bir
bigcimde ortaya koymak, elde edilen bulgular1 ise diizenlenmis ve anlamli bir yapida okuyucuya
sunmaktir (Yildirim ve Simsek, 2006, syf. 224). Betimsel analiz dért asamadan olusmakta olup
nitel veri analizinde bu asamalar srasiyla uygulanmustir; ¢ergeve olusturma, verilerin

kodlanmasi, bulgularin tanimlanmasi, bulgularin yorumlanmasi (Yildirim ve Simsek, 2021 s.

244).

71



4. BULGULAR

Bu boliimde ilk olarak nicel verilerden elde edilen bulgulara (6n test-son test-kalicilik testi)
sonrasinda ise nitel (6grenci-veli-6gretmen goriisme formu) verilerden elde edilen bulgulara
yer verilmistir.

4.1. Nicel Bulgular

Deney ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin sirasiyla 6n test, son test ve kalicilik

testlerinden elde edilen bulgular tablolar ve grafikler halinde verilmistir.

4.1.1. Deney grubu on test sonuclarn

Bu baslikta deney grubunda yer alan 6grencilerin n test sonuglarma yer verilmistir. Ilk olarak

K1s kodlu 6grencinin 6n test sonuglar1 Tablo 21°de verilmistir.

Tablo 21. K15 kodlu 6grencinin 0n test sonuglari

On Test Dogru Bos Yanlis Siire
Toplama 9 28 3 30 dk.
Cikarma 13 25 2 23 dk.
Carpma 6 0 34 17 dk.
Bolme 11 0 29 36 dk.
Karma 9 5 26 34 dk.

Tablo 21 incelendiginde K1skodlu 6grencinin 6n test sonuglariin toplama 6n testinde 9 dogru,
28 bos ve 3 yanlis oldugu surenin ise 30 dk. oldugu tespit edilmistir. Cikarma on testinde 13
dogru, 25 bos ve 2 yanlis siirenin ise 23 dk. oldugu saptanmistir. Carpma 6n testinde 6 dogru,
0 bos, 34 yanlis siirenin ise 17 dk. oldugu belirlenmistir. Bélme 6n testinde 11 dogru, 0 bos ve
29 yanlis siirenin ise 36 dk. oldugu kaydedilmistir. Karma 6n testinde ise 9 dogru, 5 bos ve 26

yanlis siirenin ise 34 dk. oldugu belirlenmistir.
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Tablo 22°de ise Els kodlu 6grencinin On test sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 22. Els kodlu 6grencinin 6n test sonuglari

On Test Dogru Bos Yanlis Siire
Toplama 40 0 0 9 dk.
Cikarma 28 0 12 11 dk.
Carpma 12 0 28 25 dk.
Bolme 6 0 34 25 dk.
Karma 15 2 23 20 dk.

Tablo 22 incelendiginde Elg kodlu 6grencinin 6n test sonuglarinin toplama o6n testinde 40
dogru, 0 bos ve 0 yanls siirenin ise 9 dk. oldugu kaydedilmistir. Cikarma 6n testinde 28 dogru,
0 bos ve 12 yanlis siirenin ise 11 dk. oldugu saptanmistir. Carpma on testinde 12 dogru, 0 bos,
28 yanlis siirenin ise 25 dk. oldugu belirlenmistir. Bolme 6n testinde 6 dogru, 0 bos ve 34 yanlis
stirenin ise 25 dk. oldugu tespit edilmistir. Karma 6n testinde ise 15 dogru, 2 bos ve 23 yanlis

stirenin ise 20 dk. oldugu belirlenmistir.

Tablo 23’te ise K1e kodlu 6grencinin 6n test sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 23. K16 kodlu 6grencinin 6n test sonuglari

On Test Dogru Bos Yanlis Sure
Toplama 37 0 3 9 dk.
Cikarma 27 2 11 12 dk.
Carpma 22 9 9 22 dk.
Bolme 10 0 30 17 dk.
Karma 16 7 17 19 dk.

Tablo 23 incelendiginde Kle kodlu 6grencinin 6n test sonuglarinin toplama 6n testinde 37
dogru, 0 bos ve 3 yanlis siirenin ise 9 dk. oldugu belirlenmistir. Cikarma 6n testinde 27 dogru,
2 bos ve 11 yanlig siirenin ise 12 dk. oldugu saptanmugstir. Carpma 6n testinde 22 dogru, 9 bos,
9 yanl siirenin ise 22 dk. oldugu kaydedilmistir. Bolme 6n testinde 10 dogru, 0 bos ve 30
yanlis siirenin ise 17 dk. oldugu tespit edilmistir. Karma 6n testinde ise 16 dogru, 7 bos ve 17

yanlig siirenin ise 19 dK. oldugu belirlenmistir.
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4.1.2. Kontrol grubu 6n test sonuclari

Bu baslikta kontrol grubunda yer alan dgrencilerin 6n test sonuglarina yer verilmistir. i1k olarak

K25 kodlu 6grencinin 6n test sonuglar1 Tablo 24°te verilmistir.

Tablo 24. K2s kodlu grencinin 6n test sonuglari

On Test Dogru Bos Yanlis Siire
Toplama 33 0 7 9 dk.
Cikarma 31 0 9 10 dk.
Carpma 8 0 32 12 dk.
Bolme 0 0 40 10 dk.
Karma 18 7 15 12 dk.

Tablo 24 incelendiginde K2s kodlu 6grencinin 6n test sonuclarinin toplama 6n testinde 33
dogru, 0 bos ve 7 yanlis siirenin ise 9 dk. oldugu belirlenmistir. Cikarma 6n testinde 31 dogru,
0 bos ve 9 yanlis siirenin ise 10 dk. oldugu saptanmistir. Carpma 6n testinde 8 dogru, 0 bos, 32
yanlis siirenin ise 12 dk. oldugu belirlenmistir. B6lme 6n testinde 0 dogru, 0 bos ve 40 yanlis
strenin ise 10 dk. oldugu kaydedilmistir. Karma 0n testinde ise 18 dogru, 7 bos ve 15 yanlis

stirenin ise 12 dk. oldugu belirlenmistir.

Tablo 25°te ise K26 kodlu 6grencinin 6n test sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 25. K26 kodlu 6grencinin 6n test sonuglari

On Test Dogru Bos Yanlis Sure
Toplama 28 10 2 9 dk.
Cikarma 25 11 4 10 dk.
Carpma 2 0 38 17 dk.
Bolme 0 21 19 12 dk.
Karma 14 11 15 11 dk.

Tablo 25 incelendiginde K2¢ kodlu 6grencinin On test sonuglarinin toplama 6n testinde 28
dogru, 10 bos ve 2 yanlis oldugu siirenin ise 9 dk. oldugu belirlenmistir. Cikarma 6n testinde
25 dogru, 11 bos ve 4 yanlis siirenin ise 10 dk. oldugu saptanmistir. Carpma 6n testinde 2 dogru,
0 bos, 38 yanlis siirenin ise 17 dk. oldugu kaydedilmistir. Bolme 6n testinde 0 dogru, 21 bos ve
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19 yanlis siirenin ise 12 dk. oldugu saptanmistir. Karma 6n testinde ise 14 dogru, 11 bos ve 15

yanlis siirenin ise 11 dk. oldugu belirlenmistir.

Tablo 26°da ise E2s kodlu 6grencinin 6n test sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 26. E2¢ kodlu 6grencinin 6n test sonuglari

On Test Dogru Bos Yanlis Siire
Toplama 34 0 6 9 dk.
Cikarma 28 6 6 10 dk.
Carpma 16 18 6 16 dk.
Bblme 4 28 8 16 dk.
Karma 20 8 12 15 dk.

Tablo 26 incelendiginde E2¢ kodlu 6grencinin on test sonuclarinin toplama o6n testinde 34
dogru, 0 bos ve 6 yanlis siirenin ise 9 dk. oldugu belirlenmistir. Cikarma 6n testinde 28 dogru,
6 bos ve 6 yanlis siirenin ise 10 dk. oldugu kaydedilmistir. Carpma 6n testinde 16 dogru, 18
bos, 6 yanlis siirenin ise 16 dk. oldugu belirlenmistir. Bolme 6n testinde 4 dogru, 28 bos ve 8
yanlig siirenin ise 16 dk. oldugu saptanmistir. Karma 6n testinde ise 20 dogru, 8 bos ve 12 yanlis

stirenin ise 15 dk. oldugu belirlenmistir.

4.1.3. Deney grubu son test sonuclari

Bu baslikta deney grubunda yer alan dgrencilerin son test sonuglarina yer verilmistir. {1k olarak

Tablo 27°de Kl1skodlu 6grencinin son test sonuglar1 verilmistir.

Tablo 27. K15 kodlu 6grencinin son test sonuglari

Son Test Dogru Bos Yanlis Sure
Toplama 34 0 6 37 dk.
Cikarma 30 0 10 29 dk.
Carpma 20 15 5 16 dk.
Bolme 22 10 8 25 dk.
Karma 22 6 12 25 dk.

75



Tablo 27 incelendiginde K1skodlu dgrencinin son test sonu¢larmin toplama son testinde 34
dogru, 0 bos ve 6 yanlis siirenin ise 37 dk. oldugu belirlenmistir. Cikarma son testinde 30 dogru,
0 bos ve 10 yanlis siirenin ise 29 dk. oldugu saptanmistir. Carpma son testinde 20 dogru, 15
bos, 5 yanlig siirenin ise 16 dK. oldugu belirlenmistir. B6lme son testinde 22 dogru, 10 bos ve
8 yanlis siirenin ise 25 dk. oldugu saptanmistir. Karma son testinde ise 22 dogru, 6 bos ve 12

yanlig stirenin ise 25 dk. oldugu belirlenmistir.

Tablo 28’de ise Els kodlu 6grencinin son test sonuclarina yer verilmistir.

Tablo 28. Els kodlu 6grencinin son test sonuglari

Son Test Dogru Bos Yanlis Sire
Toplama 38 0 2 6 dk.
Cikarma 32 0 8 7 dk.
Carpma 37 0 3 19 dk.
Bélme 23 4 13 23 dk.
Karma 29 0 11 17 dk.

Tablo 28 incelendiginde Ele kodlu 6grencinin son test sonuglarinin toplama son testinde 38
dogru, 0 bos ve 2 yanlis oldugu siirenin ise 6 dk. oldugu belirlenmistir. Cikarma son testinde
32 dogru, 0 bos ve 8 yanlis siirenin ise 7 dk. oldugu saptanmistir. Carpma son testinde 37 dogru,
0 bos, 3 yanls siirenin ise 19 dk. oldugu belirlenmistir. B6lme son testinde 23 dogru, 4 bos ve
13 yanlis siirenin ise 23 dk. oldugu kaydedilmistir. Karma son testinde ise 29 dogru, 0 bos ve

11 yanlis siirenin ise 17 dk. oldugu belirlenmistir.

Tablo 29’da ise Klskodlu 6grencinin son test sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 29. K1skodlu 6grencinin son test sonuglari

Son Test Dogru Bos Yanlis Sure
Toplama 40 0 0 6 dk.
Cikarma 35 0 5 8 dk.
Carpma 36 0 4 17 dk.
Bolme 18 5 17 19 dk.
Karma 28 1 11 13 dk.
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Tablo 29 incelendiginde Kl kodlu dgrencinin son test sonuglarmin toplama son testinde 40
dogru, 0 bos ve 0 yanlis siirenin ise 6 dK. oldugu belirlenmistir. Cikarma son testinde 35 dogru,
0 bos ve 5 yanlis siirenin ise 8 dk. oldugu kaydedilmistir. Carpma son testinde 36 dogru, 0 bos,
4 yanlis siirenin ise 17 dK. oldugu belirlenmistir. B6lme son testinde 18 dogru, 5 bos ve 17
yanlig siirenin ise 19 dk. oldugu kaydedilmistir. Karma son testinde ise 28 dogru, 1 bos ve 11

yanlig stirenin ise 13 dk. oldugu belirlenmistir.

4.1.4. Kontrol grubu son test sonuclari

Bu baslikta kontrol grubunda yer alan &grencilerin son test sonuclarma yer verilmistir. ilk

olarak Tablo 30°da K1skodlu 6grencinin son test sonuglar1 verilmistir.

Tablo 30. K25 kodlu dgrencinin son test sonuglari

Kalicilik Test Dogru Bos Yanlis Sire
Toplama 29 1 10 8 dk.
Cikarma 28 0 12 10 dk.
Carpma 12 0 28 14 dk.
Bolme 5 0 35 12 dk.
Karma 24 0 16 15 dk.

Tablo 30 incelendiginde K2s kodlu 6grencinin son test sonuglarmin toplama son testinde 29
dogru, 1 bos ve 10 yanlis siirenin ise 8 dk. oldugu belirlenmistir. Cikarma son testinde 28 dogru,
0 bos ve 12 yanlis siirenin ise 10 dk. oldugu saptanmistir. Carpma son testinde 12 dogru, 0 bos,
28 yanlis siirenin ise 14 dk. oldugu belirlenmistir. Bolme son testinde 5 dogru, 0 bos ve 35
yanlis siirenin ise 12 dk. oldugu kaydedilmistir. Karma son testinde ise 24 dogru, 0 bos ve 16

yanlis siirenin ise 15 dk. oldugu belirlenmistir.

Tablo 31°de ise K26 kodlu 6grencinin son test sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 31. K2¢kodlu 6grencinin son test sonuglari

Kalicilik Test Dogru Bos Yanlis Sire
Toplama 33 0 7 10 dk.
Cikarma 26 0 14 10 dk.
Carpma 2 2 36 15 dk.
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Kalicilik Test Dogru Bos Yanlis Sire
B6lme 1 15 24 15 dk.
Karma 16 5 19 10 dk.

Tablo 31. (Devami)

Tablo 31 incelendiginde K2¢ kodlu dgrencinin son test sonuglarmin toplama son testinde 33
dogru, 0 bos ve 7 yanlis siirenin ise 10 dKk. oldugu belirlenmistir. Cikarma son testinde 26 dogru,
0 bos ve 14 yanlis siirenin ise 10 dk. oldugu saptanmistir. Carpma son testinde 2 dogru, 2 bos,
36 yanlis siirenin ise 15 dk. oldugu belirlenmistir. Bolme son testinde 1 dogru, 15 bos ve 24
yanlig siirenin ise 15 dk. oldugu kaydedilmistir. Karma son testinde ise 16 dogru, 5 bos ve 19

yanlig stirenin ise 10 dk. oldugu belirlenmistir.

Tablo 32’de ise E2¢ kodlu 6grencinin son test sonuglarma yer verilmistir.

Tablo 32. E2s kodlu 6grencinin son test sonuglari

Kalicilik Test Dogru Bos Yanlis Sire
Toplama 39 0 1 10 dk.
Cikarma 26 0 14 8 dk.
Carpma 21 0 19 10 dk.
Bolme 11 2 27 15 dk.
Karma 23 4 13 17 dk.

Tablo 32 incelendiginde E2¢ kodlu 6grencinin son test sonuglarinin toplama son testinde 39
dogru, 0 bos ve 1 yanlis siirenin ise 10 dk. oldugu belirlenmistir. Cikarma son testinde 26 dogru,
0 bos ve 14 yanlis siirenin ise 8 dk. oldugu saptanmistir. Carpma son testinde 21 dogru, 0 bos
ve 19 yanlis siirenin ise 10 dk. oldugu belirlenmistir. Bélme son testinde 11 dogru, 2 bos ve 27
yanlis siirenin ise 15 dk. oldugu kaydedilmistir. Karma son testinde ise 23 dogru, 4 bos ve 13

yanlis siirenin ise 17 dk. oldugu belirlenmistir.

4.1.5. Deney grubu kahcilik testi sonuclar

Bu baslikta deney grubunda yer alan dgrencilerin kalicilik test sonuglarma yer verilmistir. Tlk

olarak Tablo 33’te K1skodlu 6grencinin kalicilik test sonuglar1 verilmistir.
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Tablo 33. K1s kodlu 6grencinin kalicilik test sonuglari

Kalicilik Test Dogru Bos Yanlis Sire
Toplama 25 0 15 17 dk.
Cikarma 19 9 12 19 dk.
Carpma 6 28 6 15 dk.
Bolme 7 23 10 17 dk.
Karma 11 11 18 23 dk.

Tablo 33 incelendiginde Kls kodlu 6grencinin kalicilik test sonuglarinin toplama kalicilik
testinde 25 dogru, 0 bos ve 15 yanlis siirenin ise 17 dKk. oldugu belirlenmistir. Cikarma kalicilik
testinde 19 dogru, 9 bos ve 12 yanlis siirenin ise 19 dk. oldugu saptanmistir. Carpma kalicilik
testinde 6 dogru, 28 bos, 6 yanlis siirenin ise 15 dk. oldugu belirlenmistir. B6lme kalicilik
testinde 7 dogru, 23 bos ve 10 yanlis siirenin ise 17 dk. oldugu kaydedilmistir. Karma kalicilik
testinde ise 11 dogru, 11 bos ve 18 yanlis siirenin ise 23 dk. oldugu belirlenmistir.

Tablo 34’te ise Elg kodlu 6grencinin kalicilik test sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 34. Els kodlu 6grencinin kalicilik test sonuglari

Kalicilik Test Dogru Bos Yanlis Sure
Toplama 39 0 1 5 dk.
(Cikarma 34 0 6 6 dk.
Carpma 24 0 16 13 dk.
Bolme 13 2 25 6 dk.
Karma 26 0 14 6 dk.

Tablo 34 incelendiginde Ele kodlu 6grencinin kalicilik test sonuglarmin toplama kalicilik
testinde 39 dogru, 0 bos ve 1 yanlis siirenin ise 5 dk. oldugu belirlenmistir. Cikarma kalicilik
testinde 34 dogru, 0 bos ve 6 yanlis siirenin ise 6 dK. oldugu saptanmistir. Carpma kalicilik
testinde 24 dogru, 0 bos, 16 yanlis siirenin ise 13 dk. oldugu belirlenmistir. Bolme kalicilik
testinde 13 dogru, 2 bos ve 25 yanlis siirenin ise 6 dk. oldugu kaydedilmistir. Karma kalicilik
testinde ise 26 dogru, 0 bos ve 14 yanlis siirenin ise 6 dk. oldugu belirlenmistir.
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Tablo 35°te ise Kl kodlu 6grencinin kalicilik test sonuclarina yer verilmistir.

Tablo 35. Klg kodlu d6grencinin kalicilik test sonuglari

Kalicilik Test Dogru Bos Yanlis Sire
Toplama 40 0 0 5 dk.
Cikarma 39 0 1 6 dk.
Carpma 25 12 3 12 dk.
Bélme 15 23 2 17 dk.
Karma 28 10 2 12 dk.

Tablo 35 incelendiginde Kle kodlu 6grencinin kalicilik test sonug¢larinin toplama kalicilik
testinde 40 dogru, 0 bos ve 0 yanlis siirenin ise 5 dk. oldugu kaydedilmistir. Cikarma kalicilik
testinde 39 dogru, 0 bos ve 1 yanlis siirenin ise 6 dk. oldugu belirlenmistir. Carpma kalicilik
testinde 25 dogru, 12 bos, 3 yanlis siirenin ise 12 dk. oldugu kaydedilmistir. Bélme kalicilik
testinde 15 dogru, 23 bos ve 2 yanlis siirenin ise 17 dk. oldugu belirlenmistir. Karma kalicilik

testinde ise 28 dogru, 10 bos ve 2 yanlis siirenin ise 12 dk. oldugu saptanmustir.

4.1.6. Kontrol Grubu kahcilik testi sonuclar

Bu baslikta kontrol grubunda yer alan 6grencilerin kalicilik test sonuglarina yer verilmistir. ilk

olarak Tablo 36’da K2skodlu 6grencinin kalicilik test sonuglar1 verilmistir.

Tablo 36. K25 kodlu 6grencinin kalicilik test sonuglari

Kalicilik Test Dogru Bos Yanlis Sure
Toplama 36 1 3 8 dk.
Cikarma 28 0 12 4 dk.
Carpma 5 0 35 8 dk.
Bolme 0 3 37 7 dk.
Karma 18 0 22 13 dk.

Tablo 36 incelendiginde K25 kodlu 6grencinin kalicilik test sonuglarinin toplama kalicilik
testinde 36 dogru, 1 bos ve 3 yanlis siirenin ise 8 dk. oldugu belirlenmistir. Cikarma kalicilik
testinde 28 dogru, 0 bos ve 12 yanlis siirenin ise 4 dKk. oldugu saptanmistir. Carpma kalicilik
testinde 5 dogru, 0 bos, 35 yanlis siirenin ise 8 dk. oldugu belirlenmistir. Bolme kalicilik
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testinde O dogru, 3 bos ve 37 yanlis siirenin ise 7 dk. oldugu kaydedilmistir. Karma kalicilik
testinde ise 18 dogru, 0 bos ve 22 yanlis siirenin ise 13 dk. oldugu belirlenmistir.

Tablo 37°de ise K2¢ kodlu dgrencinin kalicilik test sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 37. K26 kodlu 6grencinin kalicilik test sonuglari

Kalicilik Test Dogru Bos Yanlis Sire
Toplama 29 7 4 8 dk.
Cikarma 23 14 3 7 dk.
Carpma 5 32 3 13 dk.
Bolme 0 40 0 3 dk.
Karma 18 20 2 9 dk.

Tablo 37 incelendiginde K26 kodlu 6grencinin kalicilik test sonuglarinin toplama kalicilik
testinde 29 dogru, 7 bos ve 4 yanlis siirenin ise 8 dk. oldugu belirlenmistir. Cikarma kalicilik
testinde 23 dogru, 14 bos ve 3 yanlis siirenin ise 7 dk. oldugu kaydedilmistir. Carpma kalicilik
testinde 5 dogru, 32 bos, 3 yanlis siirenin ise 13 dk. oldugu belirlenmistir. Bolme kalicilik
testinde 0 dogru, 40 bos ve O yanlis siirenin ise 3 dk. oldugu saptanmustir. Karma kalicilik

testinde ise 18 dogru, 20 bos ve 2 yanlis siirenin ise 9 dKk. oldugu belirlenmistir.

Tablo 38’de ise E2¢ kodlu 6grencinin kalicilik test sonuglarma yer verilmistir.

Tablo 38. E2s kodlu 6grencinin kalicilik test sonuglari

Kalicilik Test Dogru Bos Yanlis Sure
Toplama 34 0 6 6 dk.
Cikarma 25 0 15 6 dk.
Carpma 16 0 24 4 dk.
Bolme 6 1 33 5 dk.
Karma 25 0 15 11 dk.

Tablo 38 incelendiginde E2¢ kodlu 6grencinin kalicilik test sonuglarmin toplama kalicilik
testinde 34 dogru, 0 bos ve 6 yanlis siirenin ise 6 dk. oldugu belirlenmistir. Cikarma kalicilik
testinde 25 dogru, 0 bos ve 15 yanlis siirenin ise 6 dKk. oldugu saptanmistir. Carpma kalicilik
testinde 16 dogru, 0 bos, 24 yanlis siirenin ise 4 dk. oldugu belirlenmistir. Bolme kalicilik
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testinde 6 dogru, 1 bos ve 33 yanlis siirenin ise 5 dk. oldugu kaydedilmistir. Karma kalicilik
testinde ise 25 dogru, 0 bos ve 15 yanlis siirenin ise 11 dk. oldugu belirlenmistir.

4.1.7. On test-son test-kahcilik testi sonug ve siirelerin karsilastirilmasi

Uygulamalar sonucu katilime1r 6grencilerin dort islem becerilerinde yasanan degisiklikleri
gorebilmek i¢in her 6grencinin On test, son test ve kalicilik test sonuglar1 ayrica bu testler igin
ayirdiklari stirelerde tek grafikte (her 6grencinin ayr1 olacak sekilde) verilmistir.

4.1.7.1. Deney grubu on test-son test-kahcilik testi sonug ve siirelerin karsilastirilmasi

Ik olarak K1s kodlu dgrencinin 6n test, son test ve kalicilik test puanlarmni gdsteren grafik

asagida Sekil 21°te verilmistir
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Sekil 21. K15 kodlu 6grencinin 6n test, son test ve kalicilik test puanlarinin karsilastirilmasi

Sekil 21°e gore K1s kodlu 6grencinin test sonuglari incelendiginde, toplama testlerinde 6n testte
9 puan, son testte 34 puan alarak 25 puanlk bir artis gosterdigi, ancak kalicilik testinde 25
puanla son teste kiyasla 9 puanlik bir disiis yasadigi, buna ragmen kalicilik testinde 6n teste
gore 16 puan daha fazla aldig1 goriilmektedir. Cikarma testlerinde ise 6n testte 13 puan, son

testte 30 puan alarak 17 puanlik bir artig gosterdigi, kalicilik testinde ise 19 puanla son teste
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gore 11 puanlhk bir diisiis yasadigi, ancak ©n teste kiyasla 6 puan daha fazla aldigi
gorulmektedir. Carpma testlerinde On testte 6 puan, son testte 20 puan alarak 14 puanlik bir
artig gosterdigi, Kalicilik testinde ise 6 puanla son teste gore 14 puanlik bir diisiis yasayarak 6n
testle ayn1 puani aldig1 goriilmektedir. Bolme testlerinde 6n testte 11 puan, son testte 22 puan
alarak 11 puanlik bir artig gosterdigi, kalicilik testinde ise 7 puanla son teste gore 15 puanlik
bir diislis yasamis ve 6n teste kiyasla da 4 puan daha az almustir. Son olarak, karma testlerde 6n
testte 9 puan, son testte 22 puan alarak 13 puanlik bir artig gosterdigi, kalicilik testinde ise 11
puanla son teste gore 11 puanlik bir diisiis yasamasina ragmen On teste kiyasla 2 puan daha

fazla aldig1 goriilmektedir.

Sekil 22°de ise K1skodlu 6grencinin testleri cevaplama sireleri gosterilmistir.
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Sekil 22. K15 kodlu 6grencinin testleri cevaplama strelerinin karsilastirilmasi

Sekil 22 incelendiginde K15 kodlu dgrenci toplama testlerinde; 6n testi 30 dk., son testi 37 dk.,
kalicilik testini ise 17 dk. da cevapladigi goriilmektedir. Toplama testlerinde son teste On teste
kiyasla 7 dk. daha fazla siire ayirdigi, kalicilik testinde ise son teste kiyasla 20 dk., 6n teste
kiyasla 13 dk. daha az siire ayirdig1 goriilmektedir. Cikarma testlerinde; 6n testi 23 dk., son testi
29 dk., kalicilik testini ise 19 dk. da cevapladigi goriilmektedir. Cikarma testlerinde son teste
on teste kiyasla 6 dk. daha fazla siire ayirdigi, kalicilik testinde ise son teste kiyasla 10 dk. 6n

teste kiyasla 4 dk. daha az siire ayirdig1 goriilmektedir. Carpma testlerinde; on testi 17 dk., son
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testi 16 dk., kalicilik testini ise 15 dk. da cevapladigi son testte 6n teste kiyasla 1 dk. daha az,
kalicilik testinde son teste kiyasla 1 dk. on teste kiyasla 2 dk. daha az siire ayirdigi
gorulmektedir. Bolme testlerinde; on testi 36 dk., son testi 25 dk., kalicilik testini ise 17 dk. da
cevaplayarak son teste On teste kiyasla 11 dk. daha az siire ayirdigi, kalicilik testinde son teste
kiyasla 8 dk. on teste kiyasla 19 dk. daha az siire ayirdig1 goriillmektedir. Son olarak karma
testlerde; On testi 34 dk., son testi 25 dk., kalicilik testini ise 23 dk. cevaplayarak son teste 6n
teste kiyasla 9 dk. daha az siire ayirdigi, kalicilik testinde son teste kiyasla 2 dk. on teste kiyasla
11 dk. daha az siire ayirdig1 goriilmektedir.

Sekil 23°te ise Els kodlu 6grencinin On test, son test ve kalicilik test puanlarini gosteren grafik

verilmistir.
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Sekil 23. E1ls kodlu 6grencinin On test, son test ve kalicilik test puanlarinin karsilagtirilmasi

Sekil 23’e gore Ele kodlu 6grencinin test sonuglar incelendiginde, toplama testlerinde 6n testte
40 puan, son testte 38 puan alarak son testte On teste gore 2 puanlik bir diislis yasadigi, kalicilik
testinde ise 39 puanla son teste gore 1 puanlik bir artis, On teste gére 1 puanlik bir diisiis yasadig1
goriilmektedir. Cikarma testlerinde on testte 28 puan, son testte 32 puan alarak son testte 6n
teste gore 4 puanlik bir artis, kalicilik testinde ise 34 puanla son teste gore 2 puanlik, 6n teste
gore 6 puanlk bir artig gosterdigi gorulmektedir. Carpma testlerinde on testte 12 puan, son

testte 37 puan alarak son testte On teste gére 25 puanlik bir artig, kalicilik testinde ise 24 puanla
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son teste kiyasla 13 puanlik bir diislis yasadigi, buna ragmen 6n teste gore 12 puan daha fazla
aldig1 gorilmektedir. BéIme testlerinde 6n testte 6 puan, son testte 23 puan alarak son testte 6n
teste gore 17 puanlik bir artis, kalicilik testinde ise 13 puanla son teste kiyasla 10 puanlik bir
diisiis yasadigi, bu diisiise ragmen On teste gore 7 puan daha fazla aldig1 goriilmektedir. Son
olarak, karma testlerde 0n testte 15 puan, son testte 29 puan alarak son testte 6n teste gore 14
puanlik bir artig gosterdigi, kalicilik testinde ise 26 puanla son teste kiyasla 3 puanlik bir diisiis

yasadigi, buna ragmen 6n teste goére 11 puan daha fazla aldigi gorilmektedir.

Sekil 24°te ise Els kodlu d6grencinin testleri cevaplama sireleri gosterilmistir.
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Sekil 24. Els kodlu 6grencinin testleri cevaplama surelerinin karsilastirilmasi

Sekil 24 incelendiginde Els kodlu 6grenci toplama testlerinde; on testi 9 dk., son testi 6 dk.,
kalicilik testini ise 5 dk. da cevaplayarak son testte on teste gore 3 dk., kalicilik testinde son
teste gore 1 dk. On teste gore ise 4 dk. daha az siire ayirdig1 goriilmektedir. Cikarma testlerinde;
on testi 11 dk., son testi 7 dk., kalicilik testini ise 6 dk. da cevaplayarak son testte 6n teste
kiyasla 4 dk., kalicilik testinde ise son teste kiyasla 1 dk. on teste kiyasla ise 5 dk. daha az
zaman ayirdig1 goriilmektedir. Carpma testlerinde; on testi 25 dk., son testi 19 dk., kalicilik
testini ise 13 dk. da cevaplayarak son testte On teste kiyasla 6 dk., kalicilik testinde ise son teste
kiyasla 6 dk. on teste kiyasla ise 12 dk. daha az zaman ayirdigi goriilmektedir. Bolme

testlerinde; On testi 25 dk., son testi 23 dk., kalicilik testini ise 6 dk. da cevaplayarak son testte

85



On teste gore 2 dk., kalicilik testinde ise son teste kiyasla 17 dk. 6n teste kiyasla 19 dk. daha az
zaman ayirdigi goriilmektedir. Son olarak karma testlerde; 6n testi 20 dk., son testi 17 dk.,
kalicilik testini ise 6 dk. da cevaplayarak son testte On teste kiyasla 3 dk., kalicilik testinde son

teste kiyasla 11 dk., on teste kiyasla 14 dk. daha az siire ayirdigi goriilmektedir.

Sekil 25°te ise K1e kodlu 6grencinin on test, son test ve kalicilik test puanlarini gosteren grafik

verilmistir.
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Sekil 25. K1 kodlu 6grencinin 6n test, son test ve kalicilik test puanlarinin karsilagtiriimasi

Sekil 25’e gore Kls kodlu 6grencinin test sonuglar1 incelendiginde, toplama testlerinde; 6n
testte 37 puan, son testte 40 puan alarak 3 puanlik bir artis gdsterdigi, kalicilik testinde ise son
testle ayni puan1 (40 puan) aldig1 goriilmektedir. Cikarma testlerinde; 6n testte 27 puan, son
testte 35 puan alarak 8 puanlik bir artig, kalicilik testinde ise 39 puanla son teste gore 4 puan ve
On teste gore 12 puan daha fazla aldigi gortlmektedir. Carpma testlerinde; On testte 22 puan,
son testte 36 puan alarak 14 puanlik bir artig gosterdigi, kalicilik testinde ise 25 puanla son teste
gore 11 puanlik bir diisiis yasamis, ancak On teste kiyasla 3 puan daha fazla aldig:
gorilmektedir. Bolme testlerinde; 6n testte 10 puan, son testte 18 puan alarak 8 puanlik bir artig
gosterdigi, kalicilik testinde ise 15 puanla son teste gore 3 puanlik bir diisiis yasamasina ragmen

On teste kiyasla 5 puan daha fazla aldig1 goriilmektedir. Son olarak karma testlerde; 6n testte 16
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puan, son testte 28 puan alarak 12 puanlik bir artig gosterdigi, kalicilik testinde ise son testle
ayni puani (28 puan) aldig1 goriilmektedir.

Sekil 26°da ise K1s kodlu 6grencinin testleri cevaplama sureleri verilmistir.
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Sekil 26. K16 kodlu 6grencinin testleri cevaplama sirelerinin karsilastirilmasi

Sekil 26 incelendiginde K1 kodlu 6grenci toplama testlerinde; 6n testi 9 dk., son testi 6 dk.,
kalicilik testini ise 5 dk. da cevaplayarak son testte on teste gore 3 dk., kalicilik testinde son
teste gore 1 dk. on teste gore ise 4 dk. daha az zaman ayirdig1 goériilmektedir. Cikarma
testlerinde; 6n testi 12 dk., son testi 8 dk., kalicilik testini ise 6 dk. da cevaplayarak son teste 6n
teste kiyasla 4 dk., kalicilik testinde ise son teste kiyasla 2 dk. on teste kiyasla ise 6 dk. daha az
zaman ayirdig1 goriilmektedir. Carpma testlerinde; on testi 22 dk., son testi 17 dk., kalicilik
testini ise 12 dk. da cevaplayarak son teste 6n teste kiyasla 5 dk., kalicilik testinde ise son teste
kiyasla 5 dk. On teste kiyasla ise 10 dk. daha az zaman ayirdigi goriilmektedir. Bolme
testlerinde; 6n testi 17 dk., son testi 19 dk., kalicilik testini ise 17 dK. da cevaplayarak son testte
On teste gore 2 dk. daha fazla siire ayirdig, kalicilik testinde son teste kiyasla 2 dk. daha az 6n
testle kiyasla ise ayni siireyi ayirdig1 goriilmektedir. Son olarak karma testlerde; 6n testi 19 dk.,
son testi 13 dk., kalicilik testini ise 12 dk. da cevaplayarak son teste 6n teste kiyasla 6 dk.,
kalicilik testinde son teste kiyasla 1 dk., On teste kiyasla 7 dk. daha az siire aywrdigi

gorilmektedir.
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4.1.7.2. Kontrol grubu 6n test-son test-kalicilik testi sonug ve siirelerin karsilastirilmasi

Sekil 27°de K2s kodlu 6grencinin 6n test, son test ve kalicilik test puanlarmi gosteren grafik

verilmistir.
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Sekil 27. K25 kodlu 6grencinin 6n test, son test ve kalicilik test puanlarinin karsilastirilmasi

Sekil 27°ye gore K2s kodlu 6grencinin test sonuglar: incelendiginde, toplama testlerinde; 6n
testte 33 puan, son testte 29 puan alarak 4 puanlik bir diisiis yasadigi, kalicilik testinde ise 36
puanla son teste gore 7 puanlik, 6n teste gore 3 puanlik bir artig oldugu goriilmektedir. Cikarma
testlerinde; On testte 31 puan, son testte ve kalicilik testinde ise 28 puan alarak son testte 6n
teste gore 3 puanlik bir diisiis yasadigi, kalicilik testinde ise son testle ayni puani (28 puan)
aldig1 goriilmektedir. Carpma testlerinde; on testte 8 puan, son testte 12 puan alarak 4 puanlik
bir artig gosterdigi, kalicilik testinde ise 5 puanla son teste gére 7 puanlik bir diisiis yasadigi ve
on teste kiyasla 3 puan daha diistik aldig1 goriilmektedir. Bolme testlerinde; 6n testte 0 puan,
son testte 5 puan alarak 5 puanlik bir artis gosterdigi, kalicilik testinde ise son teste gore 5
puanlik bir diisiis yasadigi ve on testle ayn1 puani (0 puan) aldig1 goriilmektedir. Son olarak
karma testlerde; On testte 18 puan, son testte 24 puan alarak 6 puanlk bir artis gdsterdigi,
kalicilik testinde ise 18 puanla son teste gore 6 puanlik bir diisiis yasadig1 ve 6n testle ayni puani

(18 puan) aldig1 goriilmektedir.
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Sekil 28°de ise K25 kodlu 6grencinin testleri cevaplama siireleri verilmistir.
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Sekil 28. K25 kodlu 6grencinin testleri cevaplama sirelerinin karsilastirilmasi

Sekil 28 incelendiginde K25 kodlu 6grenci toplama testlerinde; on testi 9 dk., son testi ve
kalicilik testini ise 8 dk. da cevaplayarak son teste ve kalicilik testine, On teste kiyasla 1 dk.
daha az zaman ayirdig1 gériilmektedir. Cikarma testlerinde; 6n testi ve son testi 10 dk., kalicilik
testini ise 4 dk. da cevaplayarak On test ve son teste ayni, kalicilik testine ise On test ve son teste
kiyasla 6 dk. daha az siire ayirdig1 goriilmektedir. Carpma testlerinde; 6n testi 12 dk., son testi
14 dk., kalicilik testini ise 8 dK. da cevaplayarak son teste On teste kiyasla 2 dk. daha fazla stre
ayirdigi, kalicilik testinde ise son teste kiyasla 6 dk. 6n teste kiyasla ise 4 dk. daha az sure
ayirdigi gorlilmektedir. Bolme testlerinde; on testi 10 dk., son testi 12 dk., kalicilik testini ise 7
dk. cevaplayarak son testte 0n teste gore 2 dk. daha fazla siire ayirdigi, kalicilik testinde ise son
teste kiyasla 5 dk., on teste kiyasla ise 3 dk. daha az siire ayirdig1 goriilmektedir. Son olarak,
karma testlerde on testi 12 dk., son testi 15 dk., kalicilik testini ise 13 dk. da tamamladigi, son
testte 6n teste gore 3 dk. daha fazla, kalicilik testinde ise son teste gore 2 dk. daha az, 6n teste

gore 1 dk. daha fazla sure ayirdigi goriilmektedir.
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Sekil 29°da ise K26 kodlu 6grencinin 6n test, son test ve kalicilik test puanlarini gosteren grafik

verilmistir.
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Sekil 29. K26 kodlu 6grencinin 6n test, son test ve kalicilik test puanlarinin karsilastirilmasi

Sekil 29’a gore K26 kodlu 6grencinin test sonuglar1 incelendiginde, toplama testlerinde; 6n
testte 28 puan, son testte 33 puan alarak 5 puanlik bir artis gosterdigi, kalicilik testinde ise 29
puanla son teste gore 4 puanlik bir diisiis yagsamasina ragmen On teste kiyasla 1 puan daha fazla
aldig1 goriilmektedir. Cikarma testlerinde; On testte 25 puan, son testte 26 puan alarak 1 puanlik
bir artig gosterdigi, kalicilik testinde ise 23 puanla son teste gore 3 puanlik bir diisiis yasadigi
ve On teste gore 2 puan daha az aldig1 gorulmektedir. Carpma testlerinde; on testte 2 puan, son
testte 2 puan alarak degisiklik gostermedigi, kalicilik testinde ise 5 puanla her iki teste gore 3
puanlik bir artis sagladig1 goriilmektedir. Bolme testlerinde; 6n testte 0 puan, son testte 1 puan
alarak 1 puanlik bir artis sagladigi, kalicilik testinde ise son teste gore 1 puanlik bir diisiis
yasadig1 ve On testle ayni puani (0 puan) aldig1 gériilmektedir. Son olarak karma testlerde; 6n
testte 14 puan, son testte 16 puan alarak 2 puanlik bir artig sagladigi, kalicilik testinde ise 18

puanla son teste gore 2 puanlik, 6n teste gore 4 puanlik bir artis sagladigi gorilmektedir.
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Sekil 30°da ise K26 kodlu 6grencinin testleri cevaplama sureleri verilmistir.
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Sekil 30. K26 kodlu 6grencinin testleri cevaplama sirelerinin karsilastirilmasi

Sekil 30 incelendiginde K26 kodlu 6grenci toplama testlerinde; on testi 9 dk., son testi 10 dk.,
kalicilik testini ise 8 dk. da cevaplayarak son teste 6n teste gore 1 dk. daha fazla, kalicilik
testinde son teste gore 2 dk. 6n teste gore ise 1 dk. daha az zaman ayirdig1 goriilmektedir.
Cikarma testlerinde; on test ve son testi 10 dk., kalicilik testini ise 7 dk. da cevaplayarak
kalicilik testine, 6n test ve son teste kiyasla 3 dk. daha az zaman ayirdig1 goriilmektedir. Carpma
testlerinde; On testi 17 dk., son testi 15 dk., kalicilik testini ise 13 dk. da cevaplayarak son teste
oOn teste kiyasla 2 dk., kalicilik testinde ise son teste kiyasla 2 dk. on teste kiyasla ise 4 dk. daha
az zaman ayirdig1 goriilmektedir. Bélme testlerinde; on testi 12 dKk., son testi 15 dk., kalicilik
testini ise 3 dk. da cevaplayarak son teste 6n teste gore 3 dk. daha fazla siire ayirdigi, kalicilik
testinde ise son teste kiyasla 12 dk. on teste kiyasla ise 9 dk. daha az siire ayirdigi goriilmektedir.
Son olarak karma testlerde; on testi 11 dk., son testi 10 dk., kalicilik testini ise 9 dk. da
cevaplayarak son teste 6n teste kiyasla 1 dk., kalicilik testinde son teste kiyasla 1 dk. 6n teste

kiyasla 2 dk. daha az siire ayirdigi goriilmektedir.
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Sekil 31°da ise E26 kodlu 6grencinin 6n test, son test ve kalicilik test puanlarini gosteren grafik

verilmistir.
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Sekil 31. E26 kodlu 6grencinin On test, son test ve kalicilik test puanlarinin karsilastirilmasi

Sekil 31°e gore E2¢ kodlu 6grencinin test sonuglari incelendiginde, toplama testlerinde; 6n
testte 34 puan, son testte 39 puan alarak 5 puanlik bir artig gosterdigi, kalicilik testinde ise 34
puanla son teste gore 5 puanlik bir diisiis yasayarak oOn testle ayni puani (34) aldigi
goriilmektedir. Cikarma testlerinde; 6n testte 28 puan, son testte 26 puan alarak 2 puanlik bir
diisiis yasadigi, kalicilik testinde ise 25 puanla son teste gére 1 puanlik bir diisiis, 6n teste gore
ise 3 puanlik bir diisiis yasadigi gorilmektedir. Carpma testlerinde; 6n testte 16 puan, son testte
21 puan alarak 5 puanlk bir artis gosterdigi, kalicilik testinde ise 16 puanla son teste gore 5
puanlik bir diisiis yasayarak on testle ayni puani aldig1 goriilmektedir. Bolme testlerinde; 6n
testte 4 puan, son testte 11 puan alarak 7 puanlik bir artig gosterdigi, kalicilik testinde ise 6
puanla son teste gore 5 puanlik bir diisiis yasadigi ve On teste kiyasla 2 puan daha fazla aldig:
gorilmektedir. Son olarak karma testlerde; on testte 20 puan, son testte 23 puan alarak 3 puanlik
bir artig gosterdigi, kalicilik testinde ise 25 puanla son teste kiyasla 2 puanlik, on teste kiyasla

5 puanlik bir artis oldugu goriilmektedir.
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Sekil 32°de ise E26 kodlu 6grencinin testleri cevaplama siireleri verilmistir.
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Sekil 32. E26 kodlu 6grencinin testleri cevaplama surelerinin karsilastiriimasi

Sekil 32 incelendiginde E2¢ kodlu 6grenci toplama testlerinde; 6n testi 9 dk., son testi 10 dk.,
kalicilik testini ise 6 dk. da cevaplayarak son teste On teste gore 1 dk. daha fazla siire ayirdigi,
kalicilik testinde ise son teste kiyasla 4 dk. on teste kiyasla 3 dk. daha az siire ayirdigi
goriilmektedir. Cikarma testlerinde; 6n testi 10 dk., son testi 8 dk., kalicilik testini ise 6 dk. da
cevaplayarak son teste 6n teste kiyasla 2 dk., kalicilik testinde ise son teste kiyasla 2 dk. 6n
teste kiyasla ise 4 dk. daha az zaman ayirdig1 goriilmektedir. Carpma testlerinde; on testi 16
dk., son testi 10 dk., kalicilik testini ise 4 dk. da cevaplayarak son testte On teste kiyasla 6 dk.,
kalicilik testinde ise son teste kiyasla 6 dk. 6n teste kiyasla ise 12 dk. daha az zaman ayirdigi
gorilmektedir. Bdlme testlerinde; 6n testi 16 dk., son testi 15 dk., kalicilik testini ise 5 dk. da
cevaplayarak son testte 0n teste gore 1 dk. daha az sure ayirdigs, kalicilik testinde ise son teste
kiyasla 10 dk. on teste kiyasla ise 11 dk. daha az siire ayirdig1 goriilmektedir. Son olarak karma
testlerde; on testi 15 dk., son testi 17 dk., kalicilik testini ise 11 dk. da cevaplayarak son teste
oOn teste kiyasla 2 dk. daha fazla siire, kalicilik testinde son teste kiyasla 6 dk. 6n teste kiyasla 4

dk. daha az siire ayirdig1 goriilmektedir.
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4.2. Nitel Bulgular

Bu bdliimde nicel verileri desteklemek i¢in deney grubundaki 6grencilerden ve bu 6grencilerin
velilerinden ayrica uygulama yapilan okulda gorev yapan matematik Ogretmenlerinden

toplanan nitel veriler yer almaktadir.

4.2.1. Deney grubunda yer alan 6grencilerin uygulama hakkinda goriisleri

Mobil matematik oyunlarmmn MOG yasayan dgrencilerin dort islem becerileri lzerindeki
etkileri hakkinda deney grubunda yer alan 6grencilerin ve bu 6grencilerin velilerinin goriisleri
alinmis ve ulasilan veriler tablolar halinde sunulmustur. MOG yasayan dgrencilere “Mobil
matematik oyunlariyla dort islem Ogretiminin uygulama asamasi hakkinda goriisleriniz

nelerdir?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen bulgular Tablo 39’da gosterilmistir.

Tablo 39. MOG yasayan Ogrencilerin mobil matematik oyunlarinmn uygulamasiyla ilgili
gorlisleri

Tema Kodlar Ogrenciler
Dikkat ve ilgi artis1 -Sikilmama -K1s, Kl1s, Els
Oyun temelli 6grenme -Oyunla eglenceli 6grenme -K1s, K1, El6
deneyimi
Akademik destek algis1 -Ogrenmenin artmasi -K1s, K1g, Els
Karsilastirmali ders algis1 -Normal smiflara kiyasla daha iyi -K1s, Els

Tablo 39 incelendiginde, MOG yasayan ogrencilerin ifadelerine goére mobil matematik
oyunlarinin uygulama asamasi hakkinda, 6grencilerin tamami (K1s, K1s, E1s) mobil matematik
oyunlariyla derslere “sikilmadan” katildiklarini dile getirmislerdir. Ayn1 zamanda 6grencilerin
timu mobil matematik “oyunlarla 6grenmenin eglenceli” oldugunu ifade etmislerdir. Benzer
sekilde Ogrencilerin tamami bu yontemin akademik anlamda da destekleyici oldugunu,
“0grenmeyi artirdigmni” belirtmislerdir. K1s ve Elg kodlu 6grenciler ise mobil matematik oyun
temelli derslerin, “normal sinif ortamlarina kiyasla daha iyi” oldugunu vurgulamiglardir. Ayrica
Sekil 33, Sekil 34 ve Sekil 35°te 6grencilerin bu goriislerini kendi el yazilartyla yazdiklar: forma

ait gorsellere yer verilmistir.
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Sekil 33. K15 kodlu 6grencinin mobil matematik oyunlarmin uygulamasiyla ilgili goriisii

Sekil 34. Els kodlu 6grencinin mobil matematik oyunlarinin uygulamasiyla ilgili gortisii

Sekil 35. K16 kodlu dgrencinin mobil matematik oyunlarinin uygulamasiyla ilgili goriisii

Tablo 40°ta ise deney grubunda yer alan dgrencilere yoneltilen “Mobil matematik oyunlariyla
dort islem Ogretiminin size ne tiir yansimalart oldu? Bu konu hakkindaki goriislerinizi

belirtiniz.” sorusuna yonelik elde edilen bulgular verilmistir.



Tablo 40. MOG yasayan grencilerin mobil matematik oyunlarinin kendilerine yansimalari

hakkinda goriisleri i}
Tema Kodlar Ogrenciler

Ezber giiciiniin artis1 ve c¢arpim -Carpim tablosu ezberleme -Els, K15
tablosunu ezberleme -Ezberin kuvvetlenmesi -K1s
Islem becerilerinde gelisim -Toplama basarisi -Els

- Cikarma basarisi -K1s, Els

- Parmakla islemden uzaklasma -K1s
Bolme islemine yonelik alg1 ve - Zorluk yasama -Els Kls
gelisim - Gelisim -Els
Genel 6grenme deneyimi - Gelisim hissi -K1s

- Ogrenmenin farkindalig -K1s

Tablo 40 incelendiginde MOG yasayan dgrenci ifadelerine gore mobil matematik oyunlarinm
kendilerine yansimalar1 hakkinda, Ele ve K1s kodlu 6grencilerin “carpim tablosu ezberleme”
ve Kl1s kodlu 6grencinin ayrica “ezberin kuvvetlenmesi” yoniinde goriis belirterek — ezber
becerilerini olumlu yonde etkilediklerini ifade etmislerdir. Islem becerileri acismdan
degerlendirildiginde, Ele kodlu 6grenci “toplama basarisi”’, Kls ve Ele kodlu 6grenciler
“cikarma bagaris1” ve Kle kodlu 6grenci ayrica “parmakla islemden uzaklagsma” yoniinde
gelismeler yasandigini belirtmislerdir. Bolme islemi konusunda Ele kodlu &grenci “zorluk
yasadigmi1” dile getirirken Els kodlu 6grenci ise slire¢ sonunda “gelisim” gdzlemledigini
aktarmistir. Genel 6grenme deneyimi agisindan bakildiginda ise Kle kodlu 6grenci “gelisim
hissini” gordigini Kls kodlu 6grencinin “6grenmenin farkindaligr” konusunda gelismeler
yasadigmi vurgulamistir. Ayrica Sekil 36, Sekil 37 ve Sekil 38°de 6grencilerin bu goriislerini

kendi el yazilariyla yazdiklar1 forma ait gorsellere yer verilmistir.
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Sekil 36. K15 kodlu 6grencinin mobil matematik oyunlarinin yansimalar1 hakkinda goriisii

Sekil 37. Els kodlu 6grencinin mobil matematik oyunlarmnin yansimalar1 hakkinda goriisti

Sekil 38. K1s kodlu 6grencinin mobil matematik oyunlarinin yansimalar1 hakkinda goriisii




4.2.2. Deney grubunda yer alan 6grenci velilerinin uygulama hakkinda goriisleri

Mobil matematik oyunlarmin MOG yasayan &grencilerin dort islem becerileri tizerindeki
etkileri hakkinda deney grubunda yer alan 6grenci velilerinin goriigleri alinmis ve ulasilan
veriler tablolar halinde sunulmustur. MOG yasayan 6grencilere “Mobil matematik oyunlarryla
dort islem 6gretiminin uygulama asamasi hakkinda goriisleriniz nelerdir?” sorusu yoneltilmis

ve elde edilen bulgular Tablo 41°de gosterilmistir.

Tablo 41. Velilerin mobil matematik oyunlarinin uygulamasiyla ilgili goriisleri

Tema Kodlar Veliler
Eglence ve derse karsi tutum - Derslerin eglenceli bulunmasi -K1sV, E16V, K1V
- Sikilmama -K1sV, K1V
- Derse katilim istegi -K1lsV
Zaman algis1 - Zamanin hizli gegmesi -K15V, E1sV
Ogrenmenin kalicilig - Kalic1 6grenme vurgusu -EleV
Bireysel ilgi ve 6zgiven - Kendisini 6zel hissetme -K1sV
- Bireysel farkindalik -K1sV
Normal derslerle - Normal derslerde sikilma -K1sV
karsilastirma - Normal derslerde katilim eksikligi  -K1sV

Tablo 41 incelendiginde, MOG yasayan dgrenci velilerinin ifadelerine gdre mobil matematik
oyunlarmin uygulama asamasi hakkinda, tiim veliler (K1sV, E1lsV, K16V) 6grencilerin “dersi
eglenceli buldugunu” ifade etmislerdir. K15V ve KlgV kodlu veliler mobil matematik
oyunlariyla 6grencilerin “sikilmadiklar1" yoniinde goriis belirttiklerini ifade etmislerdir. K1gV
kodlu veli ayrica dgrencisinin “derse katilim isteginin” artigini ifade etmistir. Zaman algis1
acisindan bakildiginda K15V ve E1sV kodlu veliler 6grencilerin mobil matematik oyunlariyla
derslerde “zamanm hizli gectigi” yoniinde goriis belirttigini dile getirmislerdir. Ogrenmenin
kalicilig1 bireysel ilgi ve 6zgiiven agisindan bakildiginda E1sV kodlu veli 6grencisinin “kalict
ogrenme vurgusunda” bulundugunu, K15V kodlu veli 6grencisinin “bireysel farkindaliga” ve
ozellikle “kendisini 6zel hissetme” konusuna vurgu yaptiklarmi dile getirmiglerdir. Normal
derslerle karsilastrma agisindan bakildiginda K1sV kodlu velinin 6grencisi i¢in “normal
derslerde sikildigin1” ve K16V kodlu veli 6grencisi igin “normal derslerde katilim eksikligi”
oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica Sekil 39, Sekil 40 ve Sekil 41°de velilerin bu goriislerini

kendi el yazilariyla yazdiklar1 forma ait gorsellere yer verilmistir.
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Sekil 39. K15V kodlu velinin mobil matematik oyunlarinin uygulamasiyla ilgili goriisii

Sekil 40. E1sV kodlu velinin mobil matematik oyunlarmin uygulamasiyla ilgili goriisii

Sekil 41. K1V kodlu velinin mobil matematik oyunlarmimn uygulamasiyla ilgili goriisi

Tablo 42’de ise velilere yoneltilen “Mobil matematik oyunlariyla dort islem Ogretiminin
Ogrenciye ne tlr yansimalari oldu? Bu konu hakkindaki goriislerinizi belirtiniz” sorusuna

yonelik bulgular verilmistir.

Tablo 42. Velilerin uygulamanin 6grencilere yansimalar1 hakkindaki goriisleri

Tema Kodlar Katilime1

Dort  islem becerilerinde - Toplama ve ¢ikarma islemi hizinin artmas1  -ElsV, K1sV

gelisim - Parmak kullaniminin azalmasi -K1eV




Tema Kodlar Katilimei

Carpim tablosunda ilerleme - Ezber becerisinin arttig1 -K1s5V, K1gV
- Onceki yillara kiyasla gelisim -ElsV

Bolme islemine yonelik - Yetersizlik farkindaligi -EleV

gbzlem - Gelistirme gereksinimi -ElsV

Matematige karsi tutumda - Olumlu yaklagim gelisimi -K1sV

degisim - Motivasyon artis1 -K1sV

Genel akademik iyilesme - Gegmis yillara gore ilerleme -EleV

algisi - Beceri gelisimi -K1sV

Tablo 42 incelendiginde, MOG yasayan 6grenci velilerinin ifadelerine gére mobil matematik
oyunlarla dort islem 6gretiminin 6grencilere yansimalar1 hakkinda, dort islem becerilerinde
gelisim i¢in E1lsV ve K1gV kodlu veliler “toplama ve ¢ikarma islemi hizinin artmasi” ayrica
K1eV kodlu veli “parmak kullaniminin azalmasi” yoniinde goriis belirtmistir. Carpim
tablosunda ilerleme agisindan bakildiginda K15V ve KleV kodlu veliler “ezber becerisinin

~ .9

artt1ig1”, E16V kodlu veli ise “Onceki yillara kiyasla gelisim” yasandigini dile getirmistir. BéIme
islemine yonelik gozlemde E1leV kodlu veli “yetersizligin farkindaliginda” olmasiyla beraber
bu konuda “gelistirme gereksinimi” oldugunu da ifade etmistir. Matematige karsi tutumda
degisim ag¢isindan bakildiginda K15V kodlu veli “olumlu yaklagim gelisimi” ve “motivasyon
artis1” yoniinde goriis belirtmistir. Son olarak genel akademik iyilesme algis1 agisindan
bakildiginda E1sV kodlu veli 6grencinin “ge¢cmis yillara gore ilerleme” katettigini ve KlsV
kodlu velinin ise 6grencinin “beceri gelisiminde” iyilesmelere katkida bulundugunu ifade

etmislerdir. Ayrica Sekil 42, Sekil 43 ve Sekil 44°te velilerin bu goriislerini kendi el yazilartyla

yazdiklar1 forma ait gorsellere yer verilmistir.

Sekil 42. K15V kodlu velinin mobil matematik oyunlarmim yansimalart hakkinda goriisii
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Sekil 43. E1sV kodlu velinin mobil matematik oyunlarinin yansimalar1 hakkinda goriisii

Sekil 44. K16V kodlu velinin mobil matematik oyunlarinin yansimalar1 hakkinda goriisii

4.2.3. Matematik 6gretmenlerinin OOG tamh égrenciler hakkinda goriis ve onerileri

Tim bu bulgularm yaninda katilimcilar OOG tamili &grenciler arasindan secildigi igin
katilimcilarin derslerine giren matematik dgretmenlerinin “Ozel grenme giigliigii tanis1 almus
ogrencilerin egitimine yonelik kendinizi yeterli buluyor musunuz?”, “Ozel 6grenme giigliigii
tanis1 almis dgrenciler, dersin islenisine engel oluyor mu?”, “Ozel 6grenme giigliigii tanis1 almus
dgrencilerin matematik dersindeki tutum ve katilimlarma dair goriisleriniz nelerdir?” ve “Ozel
ogrenme giicliigii tanist almis 6grencilere matematik 6gretimi i¢in nasil bir yol izlersiniz? Bu

konu hakkindaki goriisleriniz nelerdir?” sorularina yonelik goriisleri alinmustir.

Tablo 43’te matematik Ogretmenlerine yoneltilen “Ozel dgrenme giicliigii tanis1 almis
ogrencilerin egitimine yonelik kendinizi yeterli buluyor musunuz?” sorusuna yonelik elde

edilen bulgular verilmistir.

Tablo 43. Matematik 6gretmenlerinin OOG tanis1 almis dgrenciler i¢in kendi diisiincelerine

gore yeterlilikleri

Tema Kodlar Katilimct1
Kendini yeterli gormeme -Yetersizlik hissi -Ogrt2, Ogrt3, Ogrt4, Ogrt5
Kismi yeterlik algist -Gorece yeterlilik -Ogrt1
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Tablo 43 incelendiginde, Ogrt2, Ogrt3, Ogrtd ve Ogrt5 kodlu 6gretmenlerin OOG tanist almus
ogrencilerin egitimi konusunda “yetersizlik hissi” yasadiklar1 goriilmektedir. Sadece Ogrtl
kodlu 6gretmenin “g6rece yeterlilik hissettigi goriilmektedir. Ayrica Sekil 45, Sekil 46, Sekil
47, Sekil 48 ve Sekil 49°da dgretmenlerin bu goriislerini kendi el yazilartyla yazdiklar1 forma

ait gorsellere yer verilmistir.

Sekil 45. Ogrt1 kodlu dgretmenin OOG tanili dgrenciler i¢in yeterliligi hakkinda goriisil

Sekil 46. Ogrt2 kodlu 6gretmenin OOG tanih dgrenciler icin yeterliligi hakkinda goriisii

Sekil 47. Ogrt3 kodlu 6gretmenin OOG tanih dgrenciler igin yeterliligi hakkinda goriisii

Sekil 48. Ogrt4 kodlu 6gretmenin OOG tanih dgrenciler igin yeterliligi hakkinda goriisii

Sekil 49. Ogrt5 kodlu 6gretmenin OOG tanih dgrenciler igin yeterliligi hakkinda goriisii

Tablo 44’te matematik Ogretmenlerine yoneltilen “Ozel dgrenme giigliigii tanis1 almug
Ogrenciler, dersin islenisine engel oluyor mu?” sorusuna yonelik elde edilen bulgular

verilmistir.
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Tablo 44. Matematik dgretmenlerinin goriislerine gére OOG tamis1 almis dgrencilerin ders
isleyisini aksatma durumu

Tema Kodlar Katilimci
Sorunsuz davranig ve uyum - Problem ¢ikarmama -Ogrt2, Ogrt4
- Derse miidahale etmeme -Ogrtl
Sessizlik ve pasif katilim - Sessizce oturma -Ogrt3, Ogrt5s

Tablo 44 incelendiginde matematik ogretmenlerinin OOG tanis1 almis &grencilerin ders
isleyisini aksatma durumu yoniindeki goriisleri hakkinda, sorunsuz davranig ve uyum agisindan
bakildiginda Ogrt2 ve Ogrt4 kodlu dgretmenlerin “problem ¢ikarmama” ve Ogrtl kodlu
ogretmenin ise “derse midahale etmeme” ifadelerinde bulundugu goriilmektedir. Sessizlik ve
pasif katilim acisidan bakildiginda ise Ogrt3 ve OgrtS kodlu dgretmeler OOG yasayan
ogrencilerin sinifta “sessizce oturduklarini” dile getirmislerdir. Ayrica Sekil 50, Sekil 51, Sekil
52, Sekil 53 ve Sekil 54°te 6gretmenlerin bu goriislerini kendi el yazilariyla yazdiklar1 forma

ait gorsellere yer verilmistir.

Sekil 50. Ogrt1 kodlu 6gretmenin OOG tanih 6grencilerin ders isleyisini aksatma durumu
hakkindaki goriisii

Sekil 51. Ogrt2 kodlu 6gretmenin OOG tanih dgrencilerin ders isleyisini aksatma durumu

hakkindaki goriisii

Sekil 52. Ogrt3 kodlu dgretmenin OOG tanili grencilerin ders isleyisini aksatma durumu

hakkindaki goriisii
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Sekil 53. Ogrt4 kodlu dgretmenin OOG tanili dgrencilerin ders isleyisini aksatma durumu

hakkindaki goriisii

Sekil 54. Ogrt5 kodlu dgretmenin OOG tanili 6grencilerin ders isleyisini aksatma durumu

hakkindaki goriisii

Tablo 45’te matematik Ogretmenlerine yoneltilen “Ozel dgrenme giigliigii tanis1 almis
ogrencilerin matematik dersindeki tutum ve katilimlarma dair goriisleriniz nelerdir?” sorusuna

yonelik elde edilen bulgular verilmistir.

Tablo 45. Matematik 6gretmenleri goriislerine gore OOG tanis1 almis dgrencilerin matematik
dersine yonelik tutumlari

Tema

Kodlar

Katilimei

-Derse katilim eksikligi

-Parmakla islem yapma
egilimi

-Odev ve not tutma
eksikligi

- Derste pasiflik

- Zil beklentisi

- Gontillii katilim azhigi
- Zihinsel islem
becerilerinde yetersizlik
- Odev yapmama ya da

unutmadan kaynakli

-Ogrtl, Ogrt2, Ogrt3, Ogrt4, Ogrt5

-Ogrtl
-Ogrt4

- Ogrtl, Ogrt2, Ogrt3, Ogrt4, Ogrt5

- Ogrtl, Ogrt3, Ogrt4,

eksiklikler
- Ders notu almama - Ogrtl, Ogrt3, Ogrt5
-Sosyal iletisim eksikligi - Arkadaslik kuramama - Ogrt1, Ogrt2, Ogrt4, Ogrt5

-Sessizlik ve uyumlu

davranig

- Zayif iletisim
- Dersi bozmama
- Sessiz ama pasif

kalma

- Oprt2, Oprt4, Ogrt5

- Oprt3
- Oprt5

Tablo 45 incelendiginde, gretmenlerin timi (Ogrtl, Ogrt2, Ogrt3, Ogrt4, Ogrt5), OOG
yasayan Ogrencilerin “derslerde pasif’ kaldigmi, Ogrtl kodlu 6gretmenin OOG yasayan
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ogrencilerin “zil beklentisi” iginde oldugunu ve Ogrt4 kodlu dgretmenin ise OOG yasayan
ogrencilerin derse “goniilli katilim azlig1” gosterdigini dile getirmislerdir. Parmakla islem
yapma egilimi konusunda ise tiim matematik 6gretmenleri OOG yasayan dgrencilerin “zihinsel
islem becerilerinde yetersizlik” yasadiklarini vurgulamislardir. “Odev yapmama ya da unutma
kaynakl1 eksikliklerde” Ogrtl, Ogrt3 ve Ogrt4 kodlu dgretmenler tarafindan dile getirilmistir.
Ogrtl, Ogrt3 ve Ogrt5 kodlu 6gretmenler de OOG yasayan 6grencilerin “ders notu almama”
konusunda aligkanliklar1 oldugunu ifade etmislerdir. Sosyal iletisim eksikligi acisindan
bakildiginda Ogrtl, Ogrt2, Ogrtd ve Ogrt5 kodlu 6gretmenler OOG yasayan dgrenciler igin
“arkadashk kuramama”, Ogrt2, Ogrt4 ve Ogrt5 kodlu Ogretmenler ise “zayif iletisim”
kurduklarmni dile getirmislerdir. Son olarak sessizlik ve uyumlu davranis agisindan bakildiginda
Ogrt3 kodlu dgretmenin OOG yasayan dgrencilerin “dersi bozmadiklar1” ve Ogrt5 kodlu
Ogretmenin ise “sessiz ama pasif kalma” yoniinde goriis belirtmislerdir. Ayrica Sekil 55, Sekil
56, Sekil 57, Sekil 58 ve Sekil 59°da matematik Ogretmenlerinin bu goriislerini kendi el

yazilariyla yazdiklari forma ait gorsellere yer verilmistir.

Sekil 55. Ogrtl kodlu 6gretmenin OOG tanili 6grencilerin matematik dersine yonelik

tutumlar1 hakkindaki goriisii

Sekil 56. Ogrt2 kodlu dgretmenin OOG tanili dgrencilerin matematik dersine yonelik

tutumlar1 hakkindaki goriisii
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Sekil 57. Ogrt3 kodlu dgretmenin OOG tanili dgrencilerin matematik dersine yonelik

tutumlar1 hakkindaki goriisii

Sekil 58. Ogrt4 kodlu 6gretmenin OOG tanili 6grencilerin matematik dersine yonelik

tutumlar1 hakkindaki goriisti

Sekil 59. Ogrt5 kodlu dgretmenin OOG tanili dgrencilerin matematik dersine yonelik
tutumlar1 hakkindaki goriisii

Tablo 46°da ise matematik dgretmenlerine yoneltilen “Ozel 6grenme giigliigii tanis1 almis
ogrencilere matematik dgretimi i¢in nasil bir yol izlersiniz? Bu konu hakkindaki goriigleriniz

nelerdir?” sorusuna yonelik elde edilen bulgular verilmistir.

Tablo 46. Matematik 6gretmenlerin OOG tanis1 almis dgrencilere matematik 6gretimi igin
onerileri

Tema Kodlar Katilimci1

Somutlagtirilmig 6gretim - Somut materyaller kullanim ~ -Ogrt1, Ogrt3, Ogrt4, Ogrt5
Bireysellestirilmis - Ogrenciye 6zel gorevler -Ogrt1, Ogrt2, Ogrt4
odevlendirme - Pratik yapma firsatlar -Ogrt2
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Tema Kodlar Katilimei

Aile ile is birligi - Aile ile iletisim -Ogrtl, Ogrt3, Ogrt5
- Aile ile ortak takip sureci -Ogrt5

Okuma -Kitap okuma aliskanlig -Ogrt2, Ogrt3, Ogrt5

Sosyal etkilesim ve grup - Arkadas ortaminda dgrenme  -Ogrt2, Ogrt5

calismasi

Odiillendirme -Basarilarin pekistirilmesi -Ogrt3, Ogrt4,

Tablo 46 incelendiginde matematik 6gretmenlerinin OOG tanis1 almis 6grencilere matematik
ogretimi icin onerileri hakkinda, Ogrtl, Ogrt3, Ogrt4 ve Ogrt5 kodlu dgretmenlerin “somut
materyaller kullanim1” 6nerisinde bulundugu goriilmektedir. Bireysellestirilmis 6devlendirme
acisindan bakildigida Ogrtl, Ogrt2 ve Ogrt4 kodlu dgretmenlerin “dgrenciye dzel gdrevler”
verilmesi ve Ogrt2 kodlu dgretmen ise “pratik yapma firsatlar1” saglanmasi gerektigini
belirtmisleridir. Aile ile is birligi konusunda Ogrt1, Ogrt3 ve Ogrt5 kodlu dgretmenlerin “aile
ile iletisim” kurulmasi gerektigini ve Ogrt5 kodlu 6gretmenin “aile ile ortak takip siireci” i¢inde
olunmas1 gerektigini ifade etmislerdir. “Kitap okuma aligkanlig1” kazandirilmasi1 yoniinde ise
Ogrt2, Ogrt3 ve Ogrt5 kodlu dgretmenler oneride bulunmuslardir. Sosyal etkilesim ve grup
calismasi agisindan bakildiginda Ogrt2 ve Ogrt5 kodlu 6gretmenler “arkadas ortaminda
ogrenmenin” etkili olabilecegini ifade etmislerdir. Son olarak Ogrt3 ve Ogrt4 kodlu
ogretmenler Ogrencilerin Odiille “basarilarmin pekistirilmesinin de” etkili bir yontem
olabilecegini belirtmiglerdir.  Ayrica Sekil 60, Sekil 61, Sekil 62, Sekil 63 ve Sekil 64°te

ogretmenlerin bu goriislerini kendi el yazilariyla yazdiklar1 forma ait gorsellere yer verilmistir.
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Sekil 60. Ogrtl kodlu 6gretmenin OOG tanih dgrencilere matematik dgretimi i¢in dnerileri
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Sekil 61. Ogrt2 kodlu dgretmenin OOG tanili dgrencilere matematik dgretimi i¢in dnerileri

Sekil 62. Ogrt3 kodlu 6gretmenin OOG tanih dgrencilere matematik dgretimi icin dnerileri

Sekil 63. Ogrt4 kodlu 6gretmenin OOG tanih dgrencilere matematik dgretimi i¢in dnerileri

Sekil 64. Ogrt5 kodlu dgretmenin OOG tanili grencilere matematik dgretimi icin dnerileri
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5. SONUC ve ONERILER

Bu caligmada, mobil matematik oyunlarinin diskalkuli yasayan &grencilerin dort islem
becerileri iizerindeki etkileri incelenmistir. Calismada elde edilen bulgulara yonelik sonug,

tartisma ve Oneriler ¢calismanin alt problemleri dikkate alinarak sirastyla agagida verilmistir.

5.1. Mobil Matematik Oyunlarmin Diskalkuli Yasayan Ogrencilerin Toplama Islemi
Becerisi Uzerindeki Etkileri Nelerdir? Alt Problemine Yo6nelik Sonug ve Oneriler

Bu caligmadan elde edilen bulgular, mobil matematik oyunlarmmn diskalkuli yasayan
ogrencilerin toplama islemi becerisini gelistirme konusunda etkili bir yontem olabilecegini
gostermektedir. Deney grubundaki katilimcilar, 6zellikle son testte bir artis gdstermis ve
kalicilik testinde de On teste kiyasla 6nemli iyilesmeler saglamislardir. Ancak kalicilik testinde
katilimcilarin ¢ogu son teste kiyasla diisiis yasadigi i¢in mobil matematik oyunlariyla toplama
isleminin kalicilig1 konusunda net bir sonuca ulasilamamistir. Kontrol grubunda ise toplama
islemi becerisinde yasanan gelismeler deney grubunun seviyesine ulasamamis ve katilimcilarin
bazilarinda diistisler yasanmistir. Ayrica testlerdeki yanitlama siireleri, deney grubundaki
ogrencilerin hizlandigini ve daha verimli bir sekilde islem yapabildiklerini gosterirken, kontrol
grubundaki 6grencilerde siirelerdeki degisiklikler karmasik bir tablo ortaya koymustur. Sonug
olarak, mobil matematik oyunlariyla toplama islemi Ogretiminin, diskalkuli yasayan

ogrencilerin toplama islemi becerilerini gelistirmede etkili bir yaklasim oldugu sdylenebilir.

Literatiirde konuyla ilgili ¢alismalar incelendiginde; Fuchs ve digerleri (2006) calismalarinda,
bilgisayar destekli 6gretiminin diskalkuli yasayan ¢ocuklarin toplama becerisi tUzerinde etkili
oldugu sonucuna ulasmislardir. Amiripour ve digerleri de (2010) ¢aligmalarinda, verimli
ogrenme becerilerini gelistirmek igin 7 ila 11 yas araligindaki diskalkuli yasayan 6grencilere
yonelik matematik 6gretimi siirecinde yardimci teknolojiyi kullanmis ve toplama islemi
becerisi tizerinde olumlu etkileri oldugu sonucuna ulasmislardir. Walcott ve Romain’de (2019)
benzer sekilde dijital oyunlarin 4-6 yas aras1t 30 MOG yasayan dgrencinin toplama islemi
becerisini artrmada etkili bir yontem oldugu sonucuna ulagmiglardir. Debnath’da (2021)
calismasinda, artirilmig gerceklik oyunlarinin diskalkuli yasayan bireylerin toplama 6grenimi
icin uygun bir miidahale olarak uygulanabilecegini gdstermistir. Ancak Wilson ve digerleri

(2006) tasarlamis olduklar1 yazilimla ¢aligmalarinda bu ¢alisma sonucuyla uyumlu olmayan,

109



dijital tabanli miidahalelerin diskalkuli yasayan &grencilerin toplama iglemi becerilerinde

herhangi bir iyilesme gostermedigi sonucuna ulagmiglardir.

Elde edilen sonuglar, mobil matematik oyunlarmin diskalkuli yasayan 6grencilerin toplama
islemi becerisi Gzerinde olumlu etkileri olan bir ara¢ oldugunu gostermektedir. Bu dogrultuda,
diskalkuli yasayan Ogrencilerin toplama islemi becerisini artirmaya yonelik olarak mobil
matematik oyunlar1 kullanilabilir. Ayrica toplama islemi becerisini gelistirme konusunda mobil
matematik oyunlarmin tek basma kaliciligi saglamada yetersiz kalabilecegi g0z Online
alindiginda siirece pekistirme etkinliklerinin yani sira farkli mobil matematik oyunlarmm dahil

edilmesi Onerilebilir.

5.2. Mobil Matematik Oyunlarimn Diskalkuli Yasayan Ogrencilerin Cikarma Islemi
Becerisi Uzerindeki Etkileri Nelerdir? Alt Problemine Yénelik Sonug ve Oneriler

Bu caligmadan elde edilen bulgular, mobil matematik oyunlarmm diskalkuli yasayan
ogrencilerin ¢ikarma islemi becerisini gelistirme konusunda etkili bir yontem olabilecegini
gostermektedir. Deney grubunda yer alan katilimcilarin ¢ogu, 6n testle kiyaslandiginda son
testte basarilarmi artirmis ve kalicilik testinde de belirli bir diizeyde becerilerini korumustur.
Ozellikle, deney grubundaki katilimcilarin testlerde daha ¢ok hizlandigi tespit edilmistir.
Kontrol grubunda ise beceri artis1 sinirli kalmis ve kalicilik testinde diistisler gozlemlenmistir.
Sonug olarak, mobil matematik oyunlarinin diskalkuli yasayan 6grenciler {izerinde olumlu
etkilerde bulundugu goriilmiistiir. Ozellikle ¢ikarma islemi konusunda dgrencilerin hizlanmasi
ve islemleri daha akici bir sekilde gercgeklestirmeleri, mobil matematik oyunlariyla ¢ikarma
islemi Ogretiminin diskalkuli yasayan Ogrenciler igin etkili bir yaklasim oldugunu

gostermektedir.

Literatiir incelendiginde bu ¢alisma sonuglarmm, mobil matematik oyunlarinin diskalkuli
yasayan ¢ocuklarin ¢ikarma islemi becerilerini artirmada etkili oldugunu gosteren ¢alismalar
ile uyumludur. Wilson ve digerleri (2006) ¢alismalarinda, diskalkuli yasayan 6grencilere uygun
miidahaleler i¢in tasarlanan yazilimla 9 kisilik 7 ila 9 yas arasindaki cocuklarla yapilan
uygulama sonucunda ¢ikarma iglemi becerisinin ortalama %23 artis gosterdigi sonucuna
ulagmiglardir. Amiripour ve digerleri (2010) ¢aligmalarinda, 7 ila 11 yas araligindaki diskalkuli
yasayan Ogrenciler i¢in yardimci teknolojik miidahalelerin ¢ikarma becerisi ve motivasyonu

artirmada Onemli bir ara¢ oldugu sonucuna ulagmislardir. Margalef-Ciurana ve Garcia-
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Tamarit’te (2016) ¢alismalarinda dijital tabanlt miidahalelerin 10 yasmdaki bir kiz 6grencinin
¢ikarma iglemi becerisine olumlu etkileri oldugu sonucuna ulagmislardir. Walcott ve Romain
(2019) caligmalarinda, 4-6 yas aras1 30 MOG yasayan dgrencinin matematik dijital oyunlari
kullanarak g¢ikarma islemi becerilerini arttirdigi sonucuna ulagsmiglardir. Debnath’da (2021)
calismasinda, artirtlmig gergeklik oyunlarinin diskalkuli yasayan bireylerin ¢ikarma 6grenimi
icin uygun bir mudahale olarak uygulanabilecegini gostermistir. Ancak Fuchs ve digerleri
(2006) calismalarinda, bilgisayar destekli 6gretimin toplama islemi becerisi Uzerinde etkili
oldugu ancak ¢ikarma iglemi becerisi lizerinde ayni etkiyi gostermedigi sonucuna ulasarak

mevcut calismayla ortiismeyen bir sonuca ulagmiglardir.

Bu sonuglar, mobil matematik oyunlarmin diskalkuli yasayan &grencilerin ¢ikarma islemi
becerisi lizerinde olumlu etkileri olan bir ara¢ oldugunu géstermektedir. Bu nedenle diskalkuli
yasayan Ogrencilerin ¢ikarma islemi becerisini artirmaya yonelik olarak mobil matematik

oyunlar1 kullanilabilir.

5.3. Mobil Matematik Oyunlarimn Diskalkuli Yasayan Ogrencilerin Carpma Islemi

Becerisi Uzerindeki Etkileri Nelerdir? Alt Problemine Ydénelik Sonug ve Oneriler

Bu calismadan clde edilen bulgular, mobil matematik oyunlarmm diskalkuli yasayan
ogrencilerin ¢arpma islemi becerisini gelistirme konusunda etkili bir yontem olabilecegini
gostermektedir. Deney grubunda mobil matematik oyunlariyla ¢arpma islemi Ogretimi,
ogrencilerin test puanlarmi artrmis ve cevaplama surelerini distirmistiir. Ancak, kalicilik
testinde performans diisiisleri yontemin uzun vadeli etkisinin sinirli oldugunu géstermektedir.
Kontrol grubunda ise puan artislar1 sinirli kalmis, siirelerde ise diisiisler gozlenmistir. Bu
bulgular, mobil matematik oyunlariyla ¢arpma islemi 6gretiminin diskalkuli yasayan 6grenciler
iizerinde olumlu etkiler sagladigini géstermektedir. Bu yontemle mobil matematik oyunlarmin
diskalkuli yasayan ogrencilerin g¢arpma islemlerini daha hizli ve akici bir sekilde
gerceklestirmelerini sagladigini ancak kalicilik konusunda yeterince etkili olmadigini ortaya

koymaktadir.

Literatiir incelendiginde bu g¢alisma sonuglarmm, mobil matematik oyunlarinin diskalkuli
yasayan ¢ocuklarin ¢arpma islemi becerilerini artirmada etkili oldugunu gosteren galigmalar ile
uyumludur. Aliifah ve Prakosha (2024), eglenceli matematik egitim oyunlarinin, diskalkuli

yagsayan Ogrencilerin c¢arpma islemi becerilerini gelistirdigi sonucuna ulagmigslardir.
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Dehghani’de (2019) c¢alismasinda, 7 ila 12 yas arasi diskalkuli yasayan g¢ocuklar i¢in bir
uygulama yazilimi gelistirmis ve toplama-¢ikarma kavramlari, numaralandirma, biliyiik ve
kiiciik, carpan tablosu, renk tanima ve yon bilgisi gibi farkl aktivitelerle caligmis ve uygulama
sonucu diskalkuli yasayan ¢ocuklarin bir¢ok Onemli kriterde iyilesmelerine yardimci
olabilecegine ulasmistir. Avila-Pesantez ve digerleri (2018), diskalkuli yasayan ¢ocuklar igin
tasarlanan ve prototipi gelistirilen Athynos adli Artirilmis Gergeklik Tabanli Ciddi Oyun ile 7-
9 yas araliginda, matematik 6grenmede zorluk yasayan ¢ocuklarin temel sayisal beceriler,
ardigik siralama ve matematiksel akil yliriitme konularinda egitimden 6nemli 6lgiide fayda

sagladigint sonucuna ulagsmislardir.

Bu sonuglar, mobil matematik oyunlarinin diskalkuli yasayan 6grencilerin ¢arpma islemi
becerisi tizerinde olumlu etkileri oldugunu ortaya koymaktadir. Bu nedenle, diskalkuli yasayan
ogrencilerin carpma islemi becerisini artirmaya yonelik olarak mobil matematik oyunlar1
kullanilmas1 Onerilebilir. Ayrica c¢arpma islemi becerisini gelistirme konusunda mobil
matematik oyunlarmin tek basma kaliciligi saglamada yetersiz kalabilecegi g0z Onlne
alindiginda siirece pekistirme etkinliklerinin yani sira farkli mobil matematik oyunlarinmn dahil

edilmesi dnerilebilir.

5.4. Mobil Matematik Oyunlarimn Diskalkuli Yasayan Ogrencilerin Bolme Islemi

Becerisi Uzerindeki Etkileri Nelerdir? Alt Problemine Ydénelik Sonug ve Oneriler

Bu calismadan elde edilen bulgular, mobil matematik oyunlarinin diskalkuli yasayan
ogrencilerin bolme islemi becerisini gelistirdigini ancak bu gelismeye ragmen diger islemlere
(toplama-gikarma-¢arpma) kiyasla bolme islemi becerilerinin diisiik kaldigini gostermektedir.
Deney grubundaki katilimcilar kontrol grubuna kiyasla, bolme islemi becerisinde 6n testten son
teste ve kalicilik testine kadar genel olarak daha yiiksek puanlar almig ve test siirelerini
diisirmiistiir. Ancak kalicilik testinde yasanan beceri diisiisleri yontemin uzun vadeli etkisinin
siirh kaldigmi goéstermektedir. Bu yontemle mobil matematik oyunlarmin bdlme islemi
ogretiminde katilimeilari istenilen seviyeye ¢ikarmasa da kisa vadeli faydalar sagladigint ancak

kalicilik konusunda yeteri kadar etkili olmadigin1 gostermektedir.

Literatiir incelendiginde bir¢ok aragtirmaci, oyun tabanli miidahalelerin avantajlarini
gostermistir. Ozellikle cocuklar, toplama, ¢ikarma, carpma, bdlme gibi temel islemlerde gelisim

gostermis ve matematiksel kavramlar1 kavrayip hatirlamada iyilesme elde etmistir (Avila-
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Pesantez ve digerleri, 2019; Katmada ve digerleri, 2014). Aliifah ve Prakosha (2024), eglenceli
matematik egitim oyunlarmin, diskalkuli yasayan ogrencilerin bolme islemi becerilerini
gelistirdigi sonucuna varmiglardir. Lazo-Amado ve digerleri (2022), diskalkuli yasayan
ogrenciler icin gelistirilen artirilmis gerceklik destekli bir mobil prototip sayesinde,
matematiksel islemleri anlama konusunda sorunlar1 olan ¢ocuklar i¢in 6gretim kalitesini ve
tedavi siirecini iyilestirme konusunda olumlu sonuglar elde etmislerdir. Ayrica diskalkuli
yasayan O0grencilerin bolme isleminde diger islemlere kiyasla beceri artisinin kisith kalmasiyla
ilgili olarak diskalkuli bulunmayan 6grenci gruplariyla gerceklestirilen ¢aligmalara yonelik
literatiir incelendiginde; Tertemiz (2017) ¢alismasinda ilkokul 6grencilerinin, bolme islemine
yonelik verilen matematiksel ifadelere dayali problem kurma becerilerinin, diger islemlere
(toplama, ¢ikarma, ¢arpma) kiyasla daha diisiik diizeyde oldugu sonucuna ulasmustir. Doruk ve
Doruk’ta (2019) ¢alismalarinda benzer sonuglara ulasarak 5.sinif 6grencileri arasinda yapilan
karsilastirmalarda ¢arpma ve bdlme islemlerine yonelik becerileri incelemis; bu dogrultuda
ogrencilerin bdlme isleminde garpma islemine kiyasla daha diisiik basar1 gosterdiklerini

belirlemislerdir.

Bu sonuglar, mobil matematik oyunlarmmn diskalkuli yasayan oOgrencilerin bolme islemi
becerisi tizerinde olumlu etkileri oldugunu, ancak bu etkinin 6grencileri yeterince iyi bir
seviyeye ulastiramadigmi gostermektedir. Bu nedenle, gelecekteki c¢alismalarda, farkli
uygulamalar veya teknikler kullanilarak bu 6grencilerin becerisini daha iist seviyelere tasimak

icin alternatif yontemlerin arastirilmasi onerilebilir.

5.5. Mobil Matematik Oyunlarimin Diskalkuli Yasayan Ogrencilerin Dort islem Becerisi

Uzerindeki Etkileri Nelerdir? Alt Problemine Yonelik Sonug ve Oneriler

Bu calismadan elde edilen bulgular, mobil matematik oyunlarmin diskalkuli yasayan
ogrencilerin dort islem becerisini gelistirme konusunda etkili bir yontem olabilecegini
goOstermektedir. Deney grubunda yer alan katilimcilarin test puanlarindaki artig, kontrol
grubundaki katilimcilara kiyasla daha yiliksek diizeyde gergeklesmistir. Kalicilik testinde ise
deney grubundaki 6grenciler, On testle karsilastirildiginda daha ytliksek puanlar alirken, son
teste kiyasla yasanan beceri disiisleri yontemin uzun vadeli etkisinin smirl kaldigini
goOstermektedir. Kontrol grubunda ise kalicilik testinde 2 katilime1 puanini artirirken 1 katilimei
diistirmiistiir. Ayrica, deney grubundaki katilimcilarin cevaplama siireleri hem son testte hem

de kalicilik testinde On teste kiyasla belirgin sekilde azalmistir. Kontrol grubunda ise bu azalma
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siirlt kalmistir. Sonug olarak, mobil matematik oyunlari ile yapilan dort islem 6gretiminin,
kalicilig1 tam olarak saglanmasa da diskalkuli yasayan 6grencilerin dort islem becerilerini

artirmakla birlikte, islem hizlarini da arttirdig1 s6ylenebilir.

Literatiir incelendiginde, mobil ve bilgisayar destekli matematik uygulamalarinin diskalkuli
yasayan Ogrenciler lizerindeki olumlu etkilerini ortaya koyan benzer c¢alismalarin oldugu
gorilmektedir. Késer ve digerleri (2013), Calcularis programmi matematiksel yeteneklerin
tyilestirilmesinde etkili bir ara¢ olarak degerlendirmis, programin ¢ocuklarm say1 temsili ve
aritmetik becerilerini gelistirmede basarili oldugunu vurgulamistir. Mohd Syah ve digerleri
(2016), temel bir bilgisayar destekli oyun pedagojisi midahalesinin diskalkuli 6zellikleri
gosteren ¢cocuklar arasinda yaygin olan say1 yonelimi ve aritmetik islem karisikliklarini anlamli
derecede azalttigini ortaya koymustur. Benzer sekilde, Kohn ve digerleri (2020), diskalkuli
yasayan c¢ocuklar i¢in gelistirilen bilgisayar tabanli 6grenme programi Calcularis 2.0’1n, bu
cocuklarm aritmetik yeteneklerini ve zihinsel say1r dogrusu temsillerini gelistirmelerine
yardimci oldugunu tespit etmistir. Hanaa Nuur Aliifah ve digerleri (2024) ise Fun Mathematics
adl egitim oyununun, diskalkuli yasayan ¢ocuklarin tam sayilarla yapilan aritmetik islemler

iizerindeki yeteneklerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagmustir.

Mobil matematik oyunlarmin diskalkuli yasayan 6grencilerin dort islem becerilerinde olumlu
gelismeler sagladig1 gdzlemlenmistir. Bu nedenle, MOG yasayan dgrencilere yonelik, mobil
matematik oyunlar1 gibi etkili yontemlerin kullanildigi miidahaleler planlanabilir. Ayrica dort
islem becerilerini gelistirme konusunda mobil matematik oyunlarinin tek basmna kaliciligi
saglamada yetersiz kalabilecegi g6z Onune alindiginda siirece pekistirme etkinliklerinin yani

sira farkli mobil matematik oyunlarinmn dahil edilmesi 6nerilebilir.

5.6. Mobil Matematik Oyunlariyla Dort islem Ogretim Uygulamas1 Hakkinda Diskalkuli
Yasayan Ogrenci ve Velilerin Goriisleri Nelerdir? Alt Problemlerine Yonelik Sonug ve

Oneriler

Bu ¢aligmadan elde edilen bulgular sonucunda, deney grubunda yer alan katilimcilarin, mobil
matematik oyunlariyla dort islem Ogretiminin uygulama agamasmi hem eglenceli hem de
Ogretici olarak degerlendirmistir. Ayrica, katilimcilarin normal matematik derslerinde
sikilmalarma karsin, mobil matematik oyunlariyla dort islem 6gretimi sirasmda sikilmadiklari

sonucuna ulasilmustir.
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Arastirma bulgular1 sonucunda uygulama hakkinda veliler ise 6grencilerin, derslerin sikict
olmadigini, eglenerek aktif bir sekilde Ogrendikleri yoniinde olumlu geri bildirimlerde
bulunduklarini ifade etmislerdir. Ayrica, bazi veliler zamanin hizla gegtigini ve uygulamayla
kalict 6grenmeler sagladigmi belirtmislerdir. Bir veli, uygulamanin normal siniflarin
kalabalikliginin aksine, ¢ocuguna 6zel oldugu i¢in ¢ocugunu 6zel hissettirdigini ifade etmistir.
Baslangicta uygulamanin mantiksiz geldigi diisiincesini tagiyan bir bagka veli ise, cocugunun
normal matematik derslerine katilmak istemezken, mobil matematik oyunlariyla matematik
dersine severek katildigini gézlemlemistir. Bu bulgular, uygulamanm 6grencilere sundugu
eglenceli ve 6zgilin 6grenme deneyimlerinin hem 6grenciler hem de veliler tarafindan olumlu

sekilde degerlendirildigini gostermektedir.

Diskalkuli yasayan 6grencilerin mobil matematik oyunlariyla dort islem 6gretimi hakkinda
goriislerine bakilirsa bu 6grencilerin normal matematik derslerinde sikildiklarini ve kendilerini
dersten soyutladiklarmi ifade ettigi goriilmektedir ancak mobil matematik oyunlariyla,
matematik dersine aktif bir katilim saglayarak eglenceli bir sekilde 6grenim elde edebilecekleri
sonucuna ulasilmistir. Literatiir incelendiginde bu caligmay1 destekleyecek benzer sonuglarin
oldugu goriilmektedir; Egitim ortami i¢in gerekli sartlar saglandigi takdirde dijital oyunlarin
aktif 6grenmeyi saglayarak derse katilima tesvik etmede, 6§renme motivasyonunu artirmada
ve matematigi anlamada 6nemli rolii oldugu séylenebilir (Pogan, 2023). Cubukluéz’de (2019)
caligmasinda dijital tabanli oyunlarla matematik 6gretiminin; 6grencilerin aktif olarak eglenceli
bir sekilde 6grenmesine ve boylelikle akademik basarilarina olumlu katkilar sagladigi sonucuna
ulagmustir. Pradiante (2022) ¢alismasinda, oyunlarla matematik 6grenimini otizm spektrum
bozuklugu ve/veya diskalkuli yasayan temel egitim Ogrencileri lizerinde incelemis ve
cocuklarm oyuna iligkin zengin ve olumlu ifadeler dile getirdigi “Bunu seviyorum” ve “Bu

oyun ilging” gibi s6zlerle degerlendirdigi sonucuna ulagmistir.

Aragtirma, mobil matematik oyunlarinin diskalkuli yasayan dgrenciler i¢in etkili bir 6gretim
yontemi oldugunu ortaya koymaktadir. Egitimcilere, matematik gretiminde mobil matematik
oyunlar1 gibi yenilik¢i yontemleri benimseyerek Ogrencilerin motivasyonunu ve akademik
basarisini artirmalar1 6nerilebilir. Ayrica, uygulamanin farkli matematik konularinda ve daha
genis 6grenci gruplarmda incelenmesi, yontemin genel gecerliligini degerlendirmek agisindan

faydali olabilir.
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5.7. Mobil Matematik Oyunlariyla Dért Islem Ogretiminin Diskalkuli Yasayan
Ogrencilere Yansimalar1 Hakkinda Diskalkuli Yasayan Ogrenci ve Velilerin Goriisleri

Nelerdir? Alt Problemlerine Yénelik Sonug ve Oneriler

Bu calismadan elde edilen bulgular sonucunda, mobil matematik oyunlarmin diskalkuli
yasayan Ogrencilerin matematiksel becerilerini gelistirmede Onemli bir rol oynadigini
gostermektedir. Ogrenciler, ¢arpim tablosunu ezberlemekten ¢ikarma islemlerinde iyilesmeye
kadar cesitli konularda gelisim kaydettiklerini ifade etmislerdir. Bazi 6grenciler, oyun
sayesinde ¢arpim tablosunu ezberlediklerini ve ezberlerinin kuvvetlendigini belirtmislerdir.
Ogrencilerin bir kism1, parmakla hesaplama yapma aliskanliklarini birakarak zihinden islem
yapabildigini belirtmistir. Bununla birlikte, baz1 6grenciler, bolme islemini 6grenme konusunda
zorluklar yasadigini ve bu islemi tamamen 6grenemediklerini ifade etmislerdir. Bu bulgular,
mobil matematik oyunlarinin dgrenciler iizerinde genel olarak olumlu bir etki olusturdugunu,
ancak bazi 6grencilerin belirli konularda 6zellikle bolme islemi konusunda daha fazla destege

ihtiya¢ duydugunu gdstermektedir.

Arastirma bulgular1 sonucunda veliler uygulamanin 6grencilere yansimasi hakkinda, mobil
matematik oyunlarmin 6grencilerin matematiksel becerilerinde 6nemli bir gelisim sagladigini
belirtmislerdir. Ogrencilerin, 6zellikle toplama, ¢ikarma ve carpma islemlerinde hiz
kazandigini ve ¢arpim tablosu gibi temel matematiksel kavramlarda iyilesme kaydettiklerini
ifade etmislerdir. Ogrencilerden bazilarinm, matematiksel islemleri zihinden daha hizli
yapabildiklerini ve matematige kars1 daha olumlu bir bakis agis1 gelistirdiklerini ifade
etmiglerdir. Ayrica, toplama ve ¢ikarma islemlerinde hizlanan 6grencilerin parmaklarini daha
az kullandiklari1 belirtmislerdir. Carpim tablosunda belirgin bir gelisim gdsteren 6grenciler,
gecgen yila kiyasla daha iyi bir performans sergilediklerini ancak bazi 6grencilerin bolme islemi
konusunda hala eksiklikler yasadiklarini bu alanda daha fazla gelisim kaydedilmesi gerektigi

yoniinde goriis belirtmislerdir.

Calismanin sonuglari, mobil oyun tabanli matematik 6gretiminin, dgrencilerin motivasyonunu
artirmada, 6grenme siirecini eglenceli hale getirmede ve matematik becerilerini gelistirmede
etkili bir yontem oldugunu gostermistir. Benzer sekilde, Késer ve digerlerinin (2013)
calismasinda, diskalkuli yasayan ¢ocuklar i¢cin gelistirilen Calcularis adli bilgisayar tabanli
egitim programinin say1 temsili ve aritmetik iglemler konusunda anlamli faydalar sagladig: ve

cocuklarin programi keyif alarak kullandiklar1 belirtilmistir. Bu bulgular, dijital ve oyun tabanl
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yaklagimlarin matematiksel 6grenme siirecinde 6nemli bir potansiyele sahip oldugunu ortaya
koymakta ve diskalkuli yasayan Ogrenciler igin etkili bir 6gretim ydntemi sundugunu

desteklemektedir.

Mobil oyun tabanli matematik 6gretiminin diskalkuli yasayan 6grenciler tizerindeki olumlu
etkilerini daha da derinlemesine incelemek igin, gelecekte vyapilacak ¢alismalarda,
bireysellestirilmis oyun iceriklerinin Ogrencilerin spesifik ihtiyaglarina nasil uyum
saglayabilecegi ve bu igeriklerin farkli matematiksel beceriler iizerindeki etkileri detayli olarak
analiz edilebilir. Ayrica, mobil matematik oyunlarinin sosyal etkilesim ve is birligi becerilerini
nasil destekledigi arastirilip, grup tabanli oyunlarin etkileri degerlendirilebilir. Veliler ve
ogretmenlerin bu siirece aktif katilminin etkileri de dikkate alinarak, mobil matematik

oyunlarmin smif i¢i ve disindaki kullanimlar1 arasindaki farklar incelenebilir.

5.8. Matematik Ogretmenlerinin OOG Yasayan Ogrenciler Hakkinda Diisiince ve

Onerileri Nelerdir? Alt Problemine Yénelik Sonug ve Oneriler

Arastirmada, matematik dgretmenlerinin bilyiik cogunlugu OOG tanis1 almis dgrenciler igin
matematik Ogretimi konusunda kendilerini yeterli bulmadiklar1 sonucuna ulasilmistir.
Ogretmenlerden yalnizca biri bu konuda kismen yeterli oldugunu ifade ederken, geriye kalan
ogretmenler yetersiz olduklarini belirtmistir. Ayrica, OOG tanis1 almus dgrencilerin dersin
isleyisine engel olmadiklarii ancak matematik dersine aktif katilim gostermedikleri, genellikle
parmakla hesaplama yaptiklari, i¢ine kapanik olduklar1 ve arkadaslariyla iletisim kurmada
gucluk yasadiklari sonucuna ulasilmistir. Bunun yani sira, bu 6grencilerin 6devlerini yapmama,
not tutmama ve sayilar1 karistirma gibi problemlerle karsi karsiya kaldiklar1 ifade edilmistir.
Ayrica Ogretmenler, MOG yasayan dgrencilere yonelik seviyelerine uygun ddevlendirme ve
somut materyal kullanimini 6ncelikli yontemler olarak tercih ettiklerini belirtmislerdir. Bunun
yani sira, kitap okumaya tesvik, aile ile iletisim, akran 6gretimi ve 6diillendirme gibi yontemler
de 6gretmenler tarafindan dile getirilmistir. Ancak d6gretmenlerden higbiri dijital miidahalelerle
ogretimi dnermemistir. Bu durumda 6gretmenlerin OOG yasayan ogrenciler konusunda

kendilerini yeterli bulmadig1 sonucuyla ortiigmektedir.

Kuruyer ve Cakiroglu (2017), yaptiklar1 ¢alismada benzer sonuglara ulasarak sinif
ogretmenlerinin OOG yasayan ogrencilere nasil egitim verecekleri ve miidahale programi

hazirlayacaklari konusunda kavramsal sorunlar yasadiklarini ortaya koymuslardir. Buna karsin,
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Bayrak¢i ve Susam (2021) tarafindan yapilan bir ¢alismada, sinif dgretmenlerinin OOG

yasayan dgrencilere yonelik egitimde kendilerini yeterli hissettikleri sonucuna ulasilmistir.

Bu sonuglar dogrultusunda, matematik &gretmenlerinin OOG tanis1 almis Ogrencilerle
yurtttiikleri 6gretim siireglerinde, &grencilerin derse olan ilgilerini artrmak ve etkililigi

yiikseltmek amactyla mobil matematik oyunlarindan faydalanmalar1 6nerilebilir.

5.9. Mobil Matematik Oyunlarinin Diskalkuli Yasayan Ogrencilerin Dért Islem
Becerilerine Etkileri Hakkinda Genel Sonug ve Oneriler

Calisma mobil matematik oyunlarmin diskalkuli yasayan 6grencilerin dort islem becerilerine
olumlu katkilar sagladigi yoniinde sonuglanmistir. Ancak bolme isleminde yasanan olumlu
gelismeler diger islemlerde yasanan gelismelere kiyasla sinirli kalmistir. Mobil matematik
oyunlariyla dort islem konusunda kalicilik ise tam olarak saglanamamistir. Ayrica mobil
matematik oyunlarla 6grencilerin islem hizi ve akiciliginda da gelismeler yasanmis 6grencilerin

ilgi ve motivasyonlar1 artmigtir.

Diskalkuli yasayan Ogrenci ve veli gorisleri de nicel sonuglar1 destekler nitelikte
sonuglanmustir. Soyle ki diskalkuli yasayan 6grenciler normal derslerde sikilmalarina ragmen
mobil matematik oyunlar1 sayesinde matematik derslerine daha aktif bir sekilde katildiklar1 ve
O0grenme siirecini eglenceli bir hale getirebildikleri sonucuna ulasilmistir. Ayrica mobil
matematik oyunlarmin diskalkuli yasayan 6grencilerde carpim tablosu ezberi, temel islemler
ve zihinden islem yapma becerilerinde gelisim sagladigi, 6grencilerin matematige karsi daha
olumlu yaklastigi ve velilerin de c¢ocuklarmin becerilerindeki ilerlemeyi fark ettigi
belirlenmistir. Ancak yasanan tiim bu gelismelere ragmen bdlme isleminde yasanan gelismenin

smirli kaldigmi ifade eden 6grencilerinde oldugu goriilmiistiir.

Calismada matematik dgretmenlerinin OOG tanis1 almis dgrencilerle ¢alismada yetersiz
olduklarini diisiindiikleri, OOG yasayan 0Ogrencilerin derse katiim ve akademik
performanslarinda gesitli zorluklar yasadigi, ayrica dgretmenler OOG yasayan ogrencilere
matematik Ogretimi i¢in somut materyaller, bireysellestirilmis 6devler ve motive edecek
yontemler seklinde onerilerde bulunmuslardir. Ancak dgretmenlerin Onerileri arasinda dijital

mudahalelerle dgretimin yer almadigi belirlenmistir.
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Tiim bu sonuglar dogrultusunda asagida maddeler halinde onerilerde bulunulmustur;

1. Diskalkuli yasayan 6grencilerin normal derslerde sikilmalarina ragmen mobil matematik
oyunlartyla matematik derslerine daha aktif katilim sagladiklar1 ve 6§renme siirecini eglenceli
hale getirebildikleri gbz Oniine alindiginda, bu tiir mobil matematik oyunlarinin diskalkuli
yasayan Ogrencilerin matematige olan ilgisini artirmak ve dort islem becerilerini geligtirmek
amaciyla kullanilmas1 6nerilebilir.

2. Calismada bdlme isleminde yasanan olumlu gelismelerin diger islemlere kiyasla sinirh
kaldig1 goz oniline alindiginda, diskalkuli yasayan 6grencilere yonelik bolme islemiyle ilgili
daha kapsamli ve spesifik mobil matematik oyunlarinin gelistirilmesi ve bu 6grencilere 6zel
destek saglanmasi 6nerilebilir.

3. Caligmada toplama, ¢ikarma, ¢carpma ve bolme islemleri bir ve iki basamakli sayilarla smirl
kaldigindan sonraki ¢aligmalarda basamak sayilarinin artirilmasi dnerilebilir.

4. Calisma toplama, ¢ikarma, carpma ve bolme islemi konusuyla smirli kaldigindan
uygulamanin farkli matematik konularinda uygulanmasi mobil matematik oyunlariyla
matematik 6gretiminin gegerliligini degerlendirmek agisindan faydali olacaktir. Bu nedenle
uygulamanin farkli matematik konularinda uygulanmasi 6nerilebilir.

5. Calismada mobil matematik oyunlariyla dort islem konusunda tam olarak kalicilik
saglanamadig1 dikkate alindiginda, mobil matematik oyunlarmin diskalkuli yasayan
ogrencilerin 6grenim silirecinde kalicilig1 artiracak sekilde gelistirilmesi ve daha uzun siireli
uygulama programlarinin yapilmasi 6nerilebilir.

6. Calismada 5 ve 6. smiflardan olusan 6 6grenci yer aldigindan sonraki ¢alismalarda mobil
matematik oyunlarmin etkilerini daha genis 6rneklem gruplarinda ve farkl yas kategorilerinde
inceleyen arastirmalar yapilmasi Onerilebilir.

7. Cahgymada matematik 6gretmenlerinin OOG tanis1 almis dgrencilerle ¢alismada yetersiz
olduklarmni diisiindiikleri ve OOG yasayan &grencilere matematik ogretimi igin onerileri
arasimnda dijital miidahalelerle 6gretimi ifade etmedikleri goz Oniine alindiginda, matematik
ogretmenlerinin OOG tams1 almus 6grencilerle yiiriittiikleri 6gretim siireclerinde, 6grencilerin
derse olan ilgilerini artirmak ve etkililigi yiikseltmek amaciyla mobil matematik oyunlarindan

faydalanmalar1 6nerilebilir.
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Ek 2. MEB izin belgesi




Ek 3. Veli izin belgesi

Sayin veli,

Cocugunuzun katilacagi bu calisma, “Diskalkuli Tanist Almis Ogrenciler Icin Déort Islem Ogretimini
Kolaylastirmak: Mobil Matematik Oyun Tasarimi1” adiyla, 2023-2024 egitim dgretim déneminde yapilacak bir
arastirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Gelistirilen mobil oyunla diskalkuli tanisi almig 6grencilerin dort islem performansini
artirmak hedeflenmistir.

Arastirma Uygulamasi: Anket/Goriisme/Gozlem/Basart testi seklindedir.

Arastirma T.C. MEB’in ve okul yonetiminin de izni ile ger¢ceklesmektedir. Arastirma uygulamasina katilim
tamamiyla goniilliiliik esasina dayali olmaktadir. Cocugunuz galismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Aragtirma
¢ocugunuz i¢in herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen sizin
isteginize baglidir. Reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya katilmama veya
arastirmadan ayrilma durumunda &grencilerin akademik basarilari okul ve ogretmenleriyle olan iligkileri
etkilemeyecektir.

Calismada oOgrencilerden kimlik, belirleyici hicbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar tamamiyla gizli
tutulacak ve sadece aragtirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir. Ancak katilim
sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden ¢ocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini
yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin yedirilmesi icin gereken yardim saglanacaktir.
Cocugunuz caligmaya katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir, bdyle bir durumda veri toplama aracini uygulayan
kisiye calismayr tamamlamayacagini sdylemesi yeterli olacaktir. Bu ¢alismaya katilmamak ya da katildiktan sonra
vazgecmek cocugunuza hicbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden 6nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeyiniz. Calisma
bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz.
Saygilarimizla.

Arastirmact:
Iletisim bilgileri:

Velisi bulundugum ......... sinifi ......... numaralt OZrencisi ........ovvevevininiiiiiiiiiiiiieieeaen > in yukarida
aciklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum.

Veli Ad-Soyadi: Imza:
Telefon Numarasi:
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Ek B.

Ek 4. Aritmetik tempo test toplama bolimu

1+1= 6+3= 13+4= 17+16=
2+1= 4+3= T+12= 22+13=
3+0= 8+2= 16+8= 19+32=
4+1= 3+6= 4+15= 34+15=
2+43= 5+2= 17+43= 28+27=
7+2= 3+8= 6+15= 23+38=
3+45= 5+7= 18+45= 39+46=
0+7= 2+6= 3+14= 65+33=
245= 7+45= 17+8= 76+18=
4+6= 9+4= 7+16= 54+427=
Ek 5. Aritmetik tempo test ¢ikarma boliimii
2-1= 7-4= 18-6= 35-17=
3-2= 8-7= 15-3= 48-23=
4-2= 7-5= 16-8= 26-19=
3-0= 8-3= 13-2= 44-32=
5-2= 6-5= 19-7= 23-18=
8-3= 15-3= 28-5= 73-48=
6-0= 13-7= 21-9= 54-37=
9-2= 18-6= 27-7= 87-43=
7-5= 16-9= 25-8= 67-49=
8-6= 17-4= 26-9= 43-27=
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Ek 6. Aritmetik tempo test carpma bolimu

1x4= 10x4= 8x9= 11x6=
2x2= 3x3= axi7= x12=
1x7= bx3= 8x8= 23x3=
Ox5= 3= Ix8= 9x9=

8xl= 2x8= 6x5= 17x4=
3x10= 6x6= 12x4= 4x23=
2x9= 4x5= 13x3= 16x4=
4xd= 8xd= IX7= 2x36=
5x8= 5x9= 2x14= 28x3=
6x0= Tx6= 4x16= 5x17=

Ek 7. Aritmetik tempo test bolme bolimi

4:2= 24:6= 45:5= 48:4=

5:1= 18:2= 24:8= 60:15=
12:2= 35:5= 28:4= 56:4=

15:3= 27:9= 81:9= 80:20=
10:5= 16:4= 18:6= 72:6=

6:3= 49:7= 24:2= 48:12=
20:2= 27:3= 44:4= 75:25=
24:3= 35:5= 39:13= 52:13=
36:6= 63:9= 60:5= 90:30=
9:3= 64:8= 36:2= 45:15=
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Ek 8. Aritmetik tempo test karma bolim

2+1= 15:5= 17-6= 36:3=
2-1= 3x9= 8x6= 6x14=
2x5= 10-3= 6+13= 43-16=
4:2= 5+4= 18:3= 4x16=
3+2= 5x5= 19-4= 37+28=
8-4= 8+5= 24-6= 37-29=
9:3= 24:4= 15+7= 42:14=
4x5= 13-5= 4x13= 5x12=
7+2= 7x4= 33:11= 67+24=
9-5= 9:3= 3+19= 64:32=
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Ek 9. MOG yasayan 6grenci goriisme formu

Bu goriisme formu mobil oyunlarla dort islem 6gretimi uygulamasi yapilan 6grencilere yonelik
uygulamanin etkilerini belirlemek amaciyla 6grenciler i¢in hazirlanmistir. Sorular1 igtenlikle

cevaplayacaginizdan tesekkiir ederiz.

1. Mobil matematik oyunlariyla dort islem O&gretiminin uygulama asamasi hakkinda
gorisleriniz nelerdir?
2. Mobil matematik oyunlariyla dort islem 6gretiminin size ne tiir yansimalar1 oldu? Bu

konu hakkindaki goriislerinizi belirtiniz.
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Ek 10. MOG yasayan 6grenci velisi goriisme formu

Bu goriisme formu mobil oyunlarla dort islem 6gretimi uygulamasi yapilan 6grencilere yonelik
uygulamanin etkilerini belirlemek amaciyla veliler i¢in hazirlanmistir. Sorulari igtenlikle

cevaplayacaginizdan tesekkiir ederiz.

1. Mobil matematik oyunlariyla dort islem O6gretiminin uygulama asamasi hakkinda
goriisleriniz nelerdir?
2. Mobil matematik oyunlariyla dort islem 6gretiminin 6grenciye ne tiir yansimalari oldu?

Bu konu hakkindaki goriislerinizi belirtiniz.
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Ek 11. OOG tanmih 6grencilerin derslerine girmis matematik 6gretmenlerine yonelik yari
yapilandirilmis goriisme formu

Bu goriisme formu, matematik 6grenme gii¢liigii yasayan 6grencilere yonelik yapilan ¢aligmada
siz degerli matematik O6gretmenlerimizin goriislerini almak i¢in hazirlanmistir. Sorular

ictenlikle cevaplayacaginizdan tesekkiir ederiz.

1. Ozel dgrenme giicliigii tanis1 almis dgrencilerin egitimine ydnelik kendinizi yeterli
buluyor musunuz?

2. Ozel 6grenme giicliigii tanis1 almis dgrenciler dersin islenisini etkiler mi? Bu konu
hakkindaki goriisleriniz nelerdir?

3. Ozel 6grenme giicliigii tanis1 almis dgrencilerin matematik derslerindeki tutumlari ve
katilimlar1 hakkindaki goriisleriniz nelerdir?

4. Ozel 6grenme giicliigii tanis1 almis 6grencilere matematik dgretimi icin nasil bir yol

izlersiniz? Bu konu hakkindaki gdriisleriniz nelerdir?
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Ek 12. 5.simiflar i¢in kullanilan matematik basarn testi

Yonerge: Bu testte toplam 22 soru bulunmaktadir. Liitfen sorulari dikkatli okuduktan sonra
dogru oldugunu diisiindiigiiniiz secenegi isaretleyiniz. Bu test sadece arastirma amaciyla
kullanilacak olup verdiginiz cevaplar kesinlikle gizli tutulacaktir. Destekleriniz i¢cin cok
tesekkiirler!!!

1. “Ug yiiz tg bin otuz iig”

Yukarida okunusu verilen sayi ile ilgili asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?
A) Binler bolugunde 3'den baska rakam yoktur.

B) Yuzler basamaginda 3 rakami vardir.

C) On binler basamagindaki rakamin basamak degeri 0'dir.

D) Bes basamakli bir sayidir.

320 ped 290 el 260 feed 230 fued 200

Yukarida verilen sayi oriintiisii ile ilgili asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?
A) ikinci terimi 230'dur.

B) Sayi oruntusiu 200'den baslayip otuzar artarak devam ediyor.

C) Artan bir sayi oruntusudr.

D) ikinci terimi ile dérdiincii teriminin toplami 520’dir.

Bir tiyatroyu cumartesi 546 ve pazar giunu
472 kisi izlemigtir.

Buna goére Ali, bu iki glin boyunca
tiyatroyu toplam kag kisinin izledigini
sayilari en vyakin onluga vyuvarlayarak
tahmin ediyor.

Ali’nin tahmini asagidakilerden
hangisidir?
A) 1030 B) 1020 C) 1010 D) 1000
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Cumburiyet ilkokulunda 688 kiz 6grenci ile 594 erkek dgrenci okumakta ve 75 erkek 6gretmen
ile 88 bayan ogretmen gorev yapmaktadir.

Buna gore bu okuldaki 6grenci sayisi 6gretmen sayisindan kag fazladir?

A) 1009 B) 1019 C) 1109 D) 1119

5. Veli, her ay ev kirasina 625 lira ve apartman aidatina 60 lira 6demektedir.
Buna gore Veli bir yilda ev kirasina ve apartman aidatina toplam kag lira 6der?
A) 6850 B) 685 C) 8220 D) 4795

6. Bir manav halden aldigi 12 kasa portakala toplam 144 lira 6demistir.

Her kasada 6 kg portakal olduguna gore 1 kg portakal kag liradir?

A) 2 B)3 C)4 D)5

7. 32: () =13-5
Yukaridaki esitligin saglanmasi igin "O " yerine hangi say1 yazilmahdir?

A) 16 B) 12 C)8 D)4
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8. 4862 12x4

Yukaridaki ifadede esitlik durumunun  saglanabilmesi icin  asagidaki
islermlerden hangisi yapiimalidir?

A) xisareti yerine + isareti gelmelidir.
B) +isareti yerine + isareti gelmelidir,
C) x isareti yerine — isareti gelmelidir.
D) = isareti yerine — isareti gelmelidir.

3
9, Birokuldaki 240 Ggrencinin = ‘i1 erkektir.

Buna gére bu okulda kag kiz 8grenci vardir?

A) 144 B) 96 C) 80 D) 48

1]
10. Asagidaki kesirlerden hangisi r kesrinden biydktiir?

3 z 3
A) 11 B) IZ C:II D)

2 3
11. Ayse harchginin E'si ile elbise almus, g—’lni ise kumbarasina atmistir.

Buna gore Ayse'nin kalan parasi harchgimin kacta kagidir?

Al g u]—: c) g D}%
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Yukandaki noktah kigit Gzerinde verilen geometrik sekil ile ilgili asa@idaki
ifadelerden hangisi dogrudur?

A) 3 keman vardir.

B) Tim kenar uzunluklan birbirine esittir.
C) Karsiikli kenarlar kesisir.

D) Kenarlarindan biri AC kenaridir.

13,

Asagida es kilplerle olusturulan yapilardan hangisi yukandaki izometrik
kagitta gizilen sekle uygun yapidir?

P F Fu
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14.

Yukandaki kareli ka@gitta wverilen seklin  dogruya gore simetrigi
asagidakilerden hangisidir?

Aa) B)

C) D)

15. Asagidaki acilardan hangisinin dlgiist digerlerinden farkhdir?
(Bu saruda agqidleer kullammz.)

Lo\ L L

16. Bir terzi 2 m'lik kumastan 40°ar cm’lik parcalar kesiyor ve kestigi her parcay
12 liradan satryor.

Buna gore terzi bu satislardan kac lira gelir elde etmistir?

A} 5 B)12 C) 60 D) 200
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17. 6m

Om

Bir kenarinin uzunlugu 8 m olan kare seklindeki bir bahgenin cevre uzunlugu,
yukarida verilen dikdortgen seklindeki bahgenin gevre uzunluguna egittir.

Buna gore "@" yerine agagidaki sayilardan hangisi gelmelidir?
A) 10 B) 12 C)14 D) 16

18. Asafida kareli kiignt iizerinde verilen sekillerden hangisinin alam en kii¢iiktiir?
A) B) Q) D)

1birm Tbirm 1 b 18w

180w 1 hwan 10w 1w

19. 2008 yilinda oynanan Tiirkiye Hirvatistan Magi'nda, hakem maci 5 dakika 20 saniye uzatmstir.
Buna gire hakem maqi kag¢ saniye uzatmigtur?
A) 320 B) 300 C) 120 D) 52

20. Sakarya gchrimizde 07.00 ile 21.00 saatler1 arasinda yiikiiyle birlikte toplam agirlig: 3 t 500 kg’dan
fazla olan araglarin schir merkezine girmeleriyasaklanmustir.

Buna gire yiikiiyle birlikte toplam agirhiklar: asagida verilen araclardan hangisi saat 10.00°da
Sakarva sehir merkezine giris yapamaz?

A)

3420 kg 3455 kg 3520 kg

21.

Yukanidaki 6’1 pakette bulunan kutu sutlerin her biri 200 mL'dir,
Buna gore bu paketteki siit miktari toplam ne kadardir?

A) 2L B) 1L200 mL C)1L400mL D) 1L600 mL
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22. Asagidaki getele tablosu bir teknoloji magazasimin dért ayda sattig bilgisayar

miktarin gistermektedir,
Tablo: Satilan Bilgisayarlar

Aylar Bilgisayar Sayisi
Ocak H 4 4
Subat 4 4HE I

Mart HH HH
Nisan Hi NI

Bu magazada yonetici olan Mevlide, yukanda bulunan cetele tablosundaki
verileri yapacag sunumda siitun grafigi ile gosterecektir,

Buna gore Mevliide'nin sunumda kullanacag situn grafigi asagidakilerden

hangisi olabilir?

Grafik: Satillan Bilgisayarlar

Bilgisayar says!
L3

cak Subat Misan

Grafik: Satilan Bilgisayarlar
Bilgisayar sayisi
A

ITEES

cak Subat Ma MNisan

| TFE

glar

Mlﬂr

Grafik: Satilan Bilgisayarlar
Bilgisayar sayisi
A

B: 21
18

15 4
12 4
5 J
-]
3_
o 4

Ocak subat Mart Nisan

Aylar

Grafik: Satilan Bilgisayarlar
Bilgisayar sayis
Do) A

g 4
6
a-;
o A
Ocak

Aylar
Nisan

TEST BiTTi
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Ek 13. 6.simiflar i¢in kullanilan matematik basar testi

Ad Soyad:

1.

Bir Motor Yarigma Katilen Yargmesnlarn
Fuan Ouwrumian

dtn

L MM O W N 9 AR

Yukandaki grafik bir motor yarigina katilan
yangmacilarin aldiklan puanian
gostermektedir. Yarigsmada Figen Dbirinci,
Nazan ise uguncu siradadir. Nazan'in aldign
puan asagidakilerden hangisi olabilir?

A) 92 B) 94 C) 96

2. Yeni dogan Leyla bebegin boyu 4'5 cm'dir.

Leyla, ilk iki yil bir 6nceki boyunun » 'G kadar
uzamigtir. 2 yagindan 14 yagina kadar ise
her yil 7 ecm uzamigtir. Leyla 14 yasina
geldiginde boyu kag cm olur?

A) 158 B) 178 C) 155 D)1

3. Ayse'nin sepetinde 20 adet meyvesi vardir.
Sepetindeki meyvelerin %50'si elma, ¥2'si
armuttur. Ayse, sepetteki elmalann 0,5'ini ve
armutlann 0,5'ini kullanarak kangik meyve suyu
hazirlayacaktir.

Hazirlayacag: meyve suyu igin toplam kag
adet meyve kullanacaktir?

A)5 B) 10 C) 15

Asagida verilen bilgilere gore 4. ve 5.

sorulan cevaplayimz.

D) 97

D) 20

Sinif/Sube:

64

146

Cinsiyet: E( )  K( )

(KumqullAmu btlnmnmla
TL'den satmaktadir. Asadida farkli kiyafetier

icin kag metre kumas gerektigi veriimigtir.
Etek :5m
Bluz :3m
Pantolon :7Tm

.

4. Feride Teyze kendisine bir etek, ogluna bir
pantolon dikmek igin kumag satin almigtir.
Feride Teyze aldign kumas igin kag lira
odemistir?

A) 12

J

B) 15 C)60 D)75

5. Feride Teyze satin aldi§1 kumasgtan pantolon
dikilemeyecegini disinup pantolon igin satin
aldig1 kumasi iade edip bir etek ve bir bluzluk
kumas satin almistir. Aldigr kumaslar igin Ali
Amca'ya kag lira daha para 6demelidir?

B) 15 C)35

A)S

D) 40

6. Yukandaki sekilde kenarlan 20m olan kare
seklinde bir tarla venimektedir. Bu tarlanin



sekilde gosterilen bolgesi yanmigtir. Yanan
bolgenin alam yaklasik olarak en fazla kag
metrekaredir?

A) 80 R) 100 C) 250 N) 400

7. 3,2,84,9

Yukarnidaki rakamlar ile yazilabilecek rakamian
farkh bes basamakli en blylk sayr ile
rakamlarn farkl iki basamakh en kiigiik sayinin

toplami kagtir?

A) 98 455 B) 98 464
C) 100 021 D) 122 221
8. 3,2,8,4,9

Yukarndaki rakamlar ile yazilabilecek rakamian
farkh en blyik Gg basamakli say ile rakamlan
farkh en kiigiik iki basamakh ¢ift sayimin
carpimi kagtir?

A) 21978
C) 31488

B) 22 632
D) 23616

Umut bir pastanede meyve suyu yapmaktadir. Umut'un
manavdan aldi§: meyvelerin miktariar (kg), bu
meyvelerin bir kilosunun fiyat: ve bu meyvelerden gikan
en fazla meyve suyu miktarian litre olarak agagidaki
tabloda veriimistir. 9. ve 10. sorulan bu tabloya gore
cevaplayiniz.

Alinan 1 Meyve
Meyve Miktar (kg) kilosunun Suyu
- fiyati (TL) | Miktan (it)
Portakal 8kg 2TL 3n
Elma 12 kg 4TL S5
Mandalina 16 kg 3TL 1001

9. Umut aldi: meyvelerden kangik meyve suyu
1
yapmak istiyor. Bunun igin portakallann 2 ‘sini,
2 1
elmalann 3 'Gnd ve mandalinalann 4 'Gni
kullaniyor. Umut kangik meyve suyu yapmak igin
toplam kag kg meyve kullanmigtir?

A) 12 B) 16 C)18

D) 20
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10. Asagdaki problemlerden  hangisi
yukandaki tablo kullanilarak goziilemez?

A) Portakallanin gok fazla eksi oldugunu goren
Umut, portakal suyunu tatiandirmak igin
kag kg mandalina kullanmalidir?

B) Umut 15 litre portakal suyu ve 5 litre elma
suyu yapmak igin kag¢ para harcamigtir?

C) 30 litrelik portakal ve elma suyu
kangiminda esit oranlarda portakal suyu ve
elma suyu olmas: igin her birinden kag kg
kullaniimahidir?

D) Umut aldig: her bir meyvenin yarisinin
gurik oldugunu fark eder. Saglam kalan
meyvelerin tamamini kullanarak kag litre
kangik meyve suyu hazirlayabilir?



11. Mehmet'in 12, Engin'in 16 ve Kerem'in 20
sekeri vardir. Ug kardesin esit sayida sekeri
olmas: igin kimin kime kag seker vermesi
gerekir?

A) Engin Mehmet'e 2 seker vermeli.
B) Kerem Engin'e 2 geker vermeli.
C) Mehmet Engin'e 4 seker vermeli.
D) Kerem Mehmet'e 4 seker vermeli.

12.
~ Yandaki sekilde,
[AB] L [BC] dir.
63 E Verilenlere gére,
o asagidaki  Gggen
gesgitlerinden han-
413 gisi bu gekilde yok-
B ¢ tur?
A) ikizkenar Giggen
B) Dik Gggen
C) Egkenar Gggen
D) Genig agili Giggen
13.

Asagidaki merdivenin ilk (¢ basamag gekil
Gzerinde veriimistir.

* 1 basamak
——p 0. basanrak

= 1basamak

Yukandaki bilgive gore merdivenin sekizinci
basamaginda kag¢ tane gri karo vardir?

A) 10 B)23 c)8 D) 15

Yukanda verilen sekillerden gokgen olanlar

hangi secenekte dogru ve tam olarak
yazilmigtir?
A)1,2,3
B)1,3,5
C)2,4,6
D)1,3,6
15.
Sene|lay |2ay |3.ay |4ay |Say |6ay |7.ay
1996 | 77 72 80 74 73 79 75
199575 70 77 66 77 77 69
1994 | 79 n 74 79 77 73 72

Yukandaki tabloda senelere gore bir kursa her
ay kaydolan kigi sayisi verilmigtir. Bu tabloya
gore hangi ayda li¢ senenin ortalamas: en
Jigiiktir?

A) 2.ay

B)4.ay

C)5.ay

D)7.ay

TEST BITTIl CEVAPLARINIZI KONTROL
EDINIZ.
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Ek 14. Ogrenci tamima formu

OGRENCI TANIMA FORMU

Adh Soyad:

Dheulu

Sindf Ogretmeni

E.l‘l‘l Tarihi

Baba Adi

Anne Adi

Vel lletigim Bilgileri Tel:

BABAYA AIT BILGILER

sag ()

Ofi ()

Oz ()

Ovey ()

Babanmn Meslegi

Babanmn Ogrenim Durumu

Babann Ayiik Geliri

ANNEYE AIT BILGILER

sag ()

Ot ()

Oz ()

vey ()

A .-u"- im D

Annenn Meslegi

Annenin Aylik Geliri

KARDESLER

vag | wzZERK

SINIF-OKULY

EHH'\JI‘I\H*HNH

EV DURUMU

Kendinizin mi/ kira mi?

Sobah i/ kaloriferli mi?

Kag Odalif/Ayn Odas: var mi?

Ayn evde kag ij oturuyor?

Kendinize ait ders caligma odas var mi?

Anne- baba beraber mi yagryor?
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SAGLIK

DURUMU

Gegirdigi hastahklar varsa neler?

Gegirdigl kazalar varsa neler?

Hastahk yiziunden veya kaza yuzanden okula grimedigi
oldu mu?

Gormede bir problem yagiyor mu?

isitmede bir problem yagryor mu?

Herhang bir Gzir veya sakathg var mi?

Ailede gzuril bireyler varsa kimler?

EGITIM

GECMISI

Oheul Sncesi tf:'lni almig mi?

Kag yaynda okula baglamg?

Ogretmen degigtirmis mi?

Okl degigtirmis mi?

Dkuma-yarmada problem yagryor mu?

Dkula devamda bir aksama olmug mu?
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Ek 15. 1+1 basamak alistirmasi

Asagidaki islemleri yapiniz.

3 6
+ 8 + 6
7 9
+ 4 + 3
1 4
+ 3 + 6
1 4
+ 1 + 2
1 1
+ 2 + 9
8 Q
+ 7 + 5
7 3
4+ 9 + 9
6 5
+ 6 + 4

+
O

£

+
£

0

— 0
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Ek 16. 2+1 basamak eldesiz ahstirmasi

Asadidaki islemleri yapiniz.

63
+ 5

30

11

26

31

81

52

4]

90
+ 5

46

43

13

51

32

83

31

85

10

47

93

27

40

65

47
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10

46

60

23

42

87

57

23

68

33

54

35

55

45

43

713




Ek 17. 2+1 basamak eldeli ahstirmasi

Asagidaki islemleri yapiniz.

54 14
+ 7 + 6
56 87
+ 5 + 4
17 68
+ 5 + 4
24 25
+ 7 + 0
68 77
+ b + 3
64 26
+ 8 + 8
16 35
+ 5 + 9
54 68
+ b + 5
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Ek 18. 2+2 basamak eldesiz ahistirmasi

Asadidaki islemleri yapiniz.

55 73 88 83 81
+ 34 + 25 + 11 + 13 + 18
28 64 67 26 77
+ 31 + 23 + 12 + 62 + 22
42 33 43 14 34
+ 34 + 52 + 36 + 43 + 62
73 41 73 66 54
+ 14 + 47 + 25 + 22 + 25
86 57 76 68 52
+ 12 + 32 + 12 + 21 + 16
27 71 50 30 57
+ 42 + 13 + 28 + 69 + 22
53 18 45 84 23
+ 23 + 51 + 34 + 15 + 26
34 42 87 62 10
+ 45 + 42 + 12 + 34 + 68
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Ek 19. 2+2 basamak eldeli ahstirmasi

Asagidaki islemleri yapiniz.

75
+ 17

56
+ 39

57
+ 37

27
+ 23

78
+ 17

48
+ 36

24
+ 68

64
+ 16

78
+ 18

67
+ 13

15
+ 37

38
+ 25

56
+ 16

14
+ 39

34
+ 27

56
+ 19

74
+ 16

49
+ 48

68
+ 22

47
+ 26

27
+ 18

46
+ 36

68
+ 14

19
+ 69
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56
+ 14

38
+ 46

45
+ 39

34
+ 49

19
+ 24

74
+ 19

16
+ 79

a4
+ 48

26
+ 34

58
+ 25

34
+ 59

69
+ 11

69
+ 15

38
+ 38

49
+ 49

19
+ 56




Ek 20. 1-1 basamak ¢ikarma alistirmasi

Asadidaki islemleri yapiniz.

?
-5

W &

‘wm o W

o

N O

U1

INIS)

NN =

W

- N

- N

- N

~ O

N N

w0 W w

~ 00
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Ek 21. 2-1 basamak onluk bozmasiz ¢ikarma ahstirmasi

Asagidaki islemleri yapiniz.

69
- b6

59

37
- b

52

64

84

157

47

48

36

26




Ek 22. 2-1 basamak onluk bozmah ¢ikarma ahstirmasi

Asadidaki islemleri yapiniz.

50
- 9

34

36

92

75

63

84

34

77
- 8

93

25

51

73

30

13

71

60

62

14

44

61

17

60

82
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81

16

70

77

73

86

50

10

46

81

86

61

31

10

46

60




Ek 23. 2-2 basamak onluk bozmasiz ¢ikarma ahstirmasi

Asadidaki islemleri yapiniz.

48
- 38

56

17

31

86

27

86

99

87
- 63

27

92

54

87

63

59

69

96

55

17

38

96

55

94

87

159

78

59

23

66

91

46

29

73

65

37

77

99

85

31

15

46




Ek 24. 2-2 basamak onluk bozmah ¢ikarma ahstirmasi

Asadidaki islemleri yapiniz.

93
- 15

63

31

52

21

92

93

52

22
- 15

50

40

90

52

63

80

94

60

94

22

40

41

70

90

71

160

91

54

91

52

90

97

25

30

94

92

62

82

80

30

30

50




Ek 25. Carpma islemi 2’ler ahistirmasi

Asagidaki islemleri yapiniz.
0x2=
bx2=
8x2=
2x2=
S5x2=
Ox2=
Tx2=
bx2=
8x2=
Tx2=
2x2=
S5x2=
2x2=
4x2=
Tx2=
Ox2=
10x2=
Tx2=
10x2=
8x2=
S5x2=
Ox2=
3x2=
1x2=
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Ek 26. Carpma islemi 3’ler ahstirmasi

Asagidaki islemleri yapiniz.
9x3=
6x3=
2x3=
4x3=
6x3=
2x3=
7x3=

6x3=
9x3=
3x3=
8x3=
2%3=
3x3=
0x3=
2x3=

1x3=
0x3=
6x3=
2%3=
1x3=
10x3=
6x3=
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Ek 27. Carpma islemi 4’ler ahistirmasi

Asadgidaki islemleri yapiniz.
2x4=
bxd=
1x4=
10x4=
8xd=
3xd=
Oxd=

Ox4=
1x4=
10x4=
Tx4=
4dx4=
2x4=
4xd=
S5xd=

8xd=
Tx4=
Ox4=
S5x4=
3xd=
8xd=
2x4=
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Ek 28. Carpma islemi 5’ler ahistirmasi

Asagidaki islemleri yapiniz.
Ox5=
8x5=
Bx5=
Sx5=
1x5=
Ix5=
8x5=
Sx5=
Ox5=
8x5=

10x5=
1x5=
Ox5=
4Ax5=
Tx5=
1x5=
8x5=
3x5=
6x5=
3x5=
8x5=
5x5=
8x5=
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Ek 29. Carpma islemi 6’lar ahstirmasi

Asagidaki islemleri yapiniz.
Tx6=
2x6=
3x6=
1x6=
2x6=
3x6=
S5x6=
Tx6=
Sxb=
1x6=

Tx6=
Ox6=
Sxb=
Tx6=
Ox6=
10x6=
8x6=
Ox6=
10x6=
bx6=
3x6=

Oxb=
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Ek 30. Carpma islemi 7’ler ahistirmasi

Asadidaki islemleri yapiniz.
Bx7=
10x7=
1x7=
0x7=
10x7=
5x7=
6x7=
8x7=
3x7=
1x7=
4x7=
3x7=
5x7=
6x7=
1x7=
S5x7=
Ox7=
3x7=
TxT=
4x7=

0x7=
4x7=
3x7=
S5x7=
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Ek 31. Carpma islemi 8’ler ahistirmasi

Asagidaki islemleri yapiniz.
5x8=
3x8=
8xB=
7x8B=
0x8=
9xB=
3xB=
4x8=
0x8=
1x8=
2xB=
1x8=
2xB=
10x8=

6x8=
4x8=
6x8=
2xB=
8xB=
0x8=
2x8=
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Ek 32. Carpma islemi 9’lar ahstirmasi

Asadidaki islemleri yapiniz.
1x9=
4x9=
1x9=
8x9=
6x9=
5x9=
2x9=

6x9=
0x9=
5x9=
4x9=
8x9=
9x9=
1x9=
7x9=

3x9=
10x9=
2x9=
6x9=
3x9=
8x9=
0x9=

168



Ek 33. Bolme: Bolen 2 ahstirmasi

Asagidaki islemleri yapiniz.
18+2=
18+2=
4+2=
10+2=
10+2=
8+2=
6+2=
14+2=
4+2=
10+2=
18+2=
16+2=
10+2=
12+2=
4+2=
4+2=
10+2=
8+2=
18+2=
14+2=
18+2=
6+2=
4+2=
4+2=
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Ek 34. Bolme: Bolen 2 ve 3 alistirmasi

Asadidaki islemleri yapiniz.
10+2=
15+3=
14+2=
9+3=
6+2=
6+3=
12+2=
27+3=
10+2=
18+3=
18+2=
21+3=
6+2=
24+3=
18+2=
21+3=
10+2=
24+3=
18+2=
12+3=
12+2=
18+3=
12+2=
15+3=
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Ek 35. Bolme: Bolen 2,3 ve 4 ahstirmasi

Asagidaki islemleri yapiniz.
10+2=
18+3=
20+4=
16+2=
24+4=
18+2=
36+4=
6+3=
4+2=
16+4=
9+3=
18+2=
15+3=
12+2=
18+3=
4+2=
28+4=
21+3=
16+2=
16+4=
18+2=
12+3=
18+2=
28+4=
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Ek 36. Bolme: Bdlen 2,3,4 ve 5 alistirmasi

Asagidaki islemleri yapiniz.
8+4=
18+2=
9+3=
6+2=
12+3=
20+5=
15+3=
40+5=
16+2=
25+5=
8+2=
40+5=
6+3=
12+4=
4+2=
35+5=
28+4=
9+3=
18+2=
9+3=
45+5=
32+4=
18+2=
24+3=
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Ek 37. Bolme: Bdlen 2, 3, 4, 5 ve 6 ahstirmasi

Asagidaki islemleri yapiniz.
27+3=
28+4=
15+3=
16+4=
40+5=
36+4=
15+3=
10+2=
45+5=
20+4=
15+3=
25+5=
24+6=
15+5=
32+4=
18+2=
36+4=
21+3=
18+6=
20+5=
6+2=
30+5=
4+2=
6+3=
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Ek 38. Bolme: Bolen 2, 3, 4, 5, 6 ve 7 ahistirmasi

Asadidaki islemleri yapiniz.
20+5=
24+6=
16+4=
48+6=
28+4=
12+3=
24+4=
42+6=
12+4=
35+5=
12+2=
25+5=
18+3=
45+5=
12+4=
35+7=
45+5=
9+3=
36+4=
21+3=
35+5=
36+4=
21+7=
18+3=
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Ek 39. Bolme: Bolen 2, 3, 4, 5, 6, 7 ve 8 ahistirmasi

Asadidaki islemleri yapiniz.
10+2=
15+3=
14+2=
9+3=
6+2=
6+3=
12+2=
27+3=
10+2=
18+3=
18+2=
21+3=
6+2=
24+3=
18+2=
21+3=
10+2=
24+ 3=
18+2=
12+3=
12+2=
18+3=
12+2=
15+ 3=
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Ek 40. Bolme: Bolen 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 ve 9 ahistirmasi

Asadidaki islemleri yapiniz.
16+2=
56+8=
16+2=
35+5=
42+6=
30+5=
28+7=
45+5=
6+3=
14+7=
36+4=
27+3=
18+9=
56+8=
35+5=
21+7=
16+2=
10+5=
56+8=
49+7=
25+5=
6+3=
72+9=
27+3=
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