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Oz. Bu arastirmanin amaci oyunlarla matematik 6gretiminin ortaokul yedinci simf 6grencilerinin
matematik basarisina etkisini incelemektir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Bartin ilindeki iki okulun
yedinci siniflarinda okuyan 39 6grenci olusturmustur. Yapilan arastirmada problemin degerlendirilme
asamasinda deneysel yontem kullanilmistir. Arastirmanin modeli ise kontrol gruplu 6n test-son test yar1
deneysel model olarak belirlenmistir. Bu ¢alismada veriler ortaokul yedinci sinif matematik dersinin
“Yiizdeler, Dogrular ve Agilar, Cokgenler, Cember ve Daire” iinitelerini kapsayan basari testleri ile
toplanmistir. Bu basari testleri arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Veri analizinde gruplardaki kisi
sayisinin az olmasindan dolay1r nonparametrik teknikler kullanilmistir. Bagimli gruplar arasindaki
analizlerde Wilcoxon Isaretli Siralar Testi, bagimsiz gruplar icin Mann Whitney U Testi kullanilmistir.
Matematik konular1 agisindan bakildiginda arastirma sonucunda Yiizdeler, Dogrular ve Agilar ile Cokgenler
konularinda oyunlarla matematik 6gretiminin okuldaki 6gretim faaliyetlerine goére 6grencilerin basarilari
tizerinde daha olumlu etkileri oldugu belirlenmistir.

Anahtar Soézciikler: Matematiksel oyun, Oyunlarla Matematik Ogretimi, Matematik Basarisi, Ortaokul
Yedinci Sinif Ogrencisi

Abstract. The aim of this study is to investigate the effect of teaching mathematics with games on the
mathematics achievement of the 7th-grade students at the secondary school. The study group of the
research consists of 39 students receiving education in the 7th-grade of two schools in Bartin province in
Turkey. The experimental method was used in the evaluation phase of the problem in the study. The design
of the study was determined to be the pretest and posttest quasi-experimental design with a control group.
In the research, data was collected by the achievement tests covering the units of Percentages, Lines, and
Angles, Polygons, Circumference and Circle of the 7th-grade mathematics lesson. These achievement tests
were developed by the researchers. Nonparametric techniques were used in the data analysis due to the
small number of individuals in the groups. The Wilcoxon Signed-Rank Test was used for the analysis of the
dependent groups, and the Mann-Whitney U Test was used for the independent groups. When it was
examined in terms of the subjects of mathematics, it was determined that teaching mathematics with
games in the subjects of Percentages, Lines and Angles, and Polygons had more positive effects on the
achievement of students according to the educational activities at school.
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SUMMARY
Introduction

Teaching mathematics lessons with only traditional methods lead to some important
negative attitudes in the teaching and learning processes. Students get bored during the lesson,
exhibit a negative attitude towards the lesson, and cannot establish a concrete relationship
between the knowledge and skills they learn and real life and cannot use them effectively in their
lives (Tural, 2005). According to Prince (2004), in order to improve these negative attitudes,
active learning comes to fore as an approach, in which meaningful learning activities are
performed and students continue knowing how and what they are doing. One of the methods that
can be used in the active learning approach is the method of teaching with games. It is emphasized
that students learn better with teaching with games; however, teaching with games requires more
attention, creativity, imagination, humor, and synthesis capacity compared to other techniques
(Bilen, 1999). Various studies have been carried out on the effectiveness of using educational
games in mathematics education. According to the study results, it was revealed that games were
effective in structuring the mathematical knowledge of students, positive changes were observed
in their attitudes towards mathematics, and they regarded mathematics as valuable. For this
reason, there is a need to find new games and to conduct further research in order to achieve the
learning objectives in the teaching processes. (Vankus, 2008). The facts that reasons such as the
anxiety of mathematics reduce the motivations of students towards the lesson and that students
develop negative attitudes have been frequently emphasized in the literature. The method of
teaching with games can be used to eliminate these attitudes, make mathematics education more
effective, and actively involve students in the learning process. In this study, it was investigated
how the achievement of students would be affected by the use of the method of teaching with
games.

Method

The aim of this study is to investigate the effect of teaching mathematics with games on the
mathematics achievement of 7th-grade secondary school students. The study group of the
research consisted of 39 students receiving education in the 7th-grade of two schools in Bartin
province. The experimental method was used in the evaluation phased of the problem in the study.
The design of the study was determined to be the pretest and posttest quasi-experimental design
with a control group. The research, the data were collected by the achievement test covering the
units of Percentages, Lines and Angles, Polygons, Circumference and Circle of the 7th-grade
mathematics lesson of the secondary school. These achievement tests were developed by the
researchers. Nonparametric techniques were used in the data analysis due to the small number of
individuals in the groups. The Wilcoxon Signed-Rank Test was used for the analysis of the
dependent groups, and the Mann-Whitney U Test was used for the independent groups.

Results

When the data obtained from the study were examined, it was determined that there was
no significant difference between the pretest results of the experimental and control groups in the
units of Percentages, Lines and Angles, Polygons, Circumference and Circle. This showed that the
achievement levels of both groups were at a similar level. When the data were examined, it was
determined that there was a significant difference increase in achievement between the pretest
and posttest results of the control group in the units of Percentages, Lines and Angles, Polygons,
Circumference and Circle and of the experimental group in the units of Percentages, Lines and
Angles, Polygons, Circumference and Circle. This showed that the achievement levels of both
groups in all of the mentioned subjects increased due to the education is given. On the other hand,
when the data were examined, it was determined that while significant results were obtained in
favor of the experimental group in the posttest results of the experimental and control groups in
the units of Percentages, Lines and Angles, and Polygons, there was no significant difference
between the posttest results of the Circumference and Circle unit. This shows that the
achievement levels of the students in the experimental group increased more when compared to
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the students in the control group in the units of Percentages, Lines and Angles, and Polygons, and
the achievement levels of both groups in the Circumference and Circle unit increased at a similar
rate.

Discussion and Conclusion

This study was conducted using a quasi-experimental design to examine how the student
achievement is affected when the method of teaching through games is used in the secondary
school mathematics lesson. When the posttest scores of the control and experimental groups,
which did not show any significant difference between the pretest scores, were examined, it was
found out that there was a significant difference in favor of the experimental group. When it was
examined in terms of the subjects of mathematics, it was determined as a result of the study that
the mathematics education through games in the subjects of Percentages, Lines and Angles, and
Polygons has more positive effects on the achievement of students according to the educational
activities at school. The studies conducted (Aksoy, 2014; Charles, Bustard & Black, 2009; Hanbaba
& Bektas, 2007; Kaya & Elgiin, 2015; Song, 2002) reveal that the use of the method of teaching
through games increases the academic achievement. The results of this study are also parallel to
the results of the studies conducted in this sense. It is observed in the literature that teaching
through games positively affects the attitudes of students towards the mathematics lesson. In his
study, Tural (2005) determined the positive effect of teaching through games and activities in the
teaching of elementary school mathematics on the attitudes of students towards the lesson
compared to the traditional teaching. Aksoy and Kaleli Yilmaz (2011) examined the effect of the
game-assisted teaching on the subject of fractions of the sixth-grade mathematics lesson of the
primary school on the attitudes of students. As a result of the study, it was observed that the
attitudes of the students in the experimental and control groups improved. However, it was
determined that the improvement in the attitudes of the students in the experimental group in
which the game-assisted teaching was applied was higher when compared to the students in the
control group. When the literature is examined, studies on the effect of teaching with games on
the student achievement, as well as the opinions of teachers and teacher candidates on this
method come to the fore. Ozyiirek and Cavus (2016) determined that primary school teachers use
the game method in lessons and have the opinion that the game method ensures permanent
learning and increases the rate of the active participation of students in lessons. In the study of
Ustaetal. (2017), the opinions of preservice teachers were taken, and they were asked about their
opinions on teaching mathematics with games, difficulties they face when preparing games, and
whether they would use the games in mathematics lessons when they become teachers. As a
result, it was found that preservice teachers thought that using games in mathematics lessons is
necessary and beneficial, the fear of the mathematics lesson could be reduced in an entertaining
learning environment, and thus, it would make mathematics lesson more concrete and
understandable. This study and the literature show that teaching through games has positive
effects on learning mathematics. The level of this effect varies by the subject, game, and student
success level. In order to increase the use of the method of teaching through games in the
mathematics education, it can be suggested to take precautions to place games into school
activities and curricula and to improve the ability of teachers to use this method.
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GIRIS

Matematik gilinliik yasamda bireylerin en fazla ihtiyac duydugu alanlardandir. Matematik,
attigimiz adim sayisindan kullandigimiz teknolojiye kadar hayatimizda 6nemli yeri olan bilimlerin
basinda gelmektedir. Diinya degistikce, bilim gelistikce insanlarda farkli matematik algilar
olusmustur. Bunlar say1 ve sekil bilgisi, islemler ve kurallar toplulugu, desenler ve diizenler bilimi
seklindeki algilardir (Toluk, 2003). Romberg ve Kaput'a (1999) gére matematik, gecmisten
glinlimiize hi¢c degismeyen, sabit kurallar1 olan bir alan olarak algilanmaktadir. Buna goére
matematik, mekanik hesaplamalari, cebirsel sembolleri ve geometrik indirgemeleri icerir. Tiirk
Dil Kurumu matematik kelimesinin anlamini aritmetik, cebir, geometri gibi say1 ve 6l¢ii temeline
dayanarak niceliklerin 6zelliklerini inceleyen bilimlerin ortak adi seklinde bir tanim verdigini ve
bu tanimin yeterli oladigini belirten Alkan ve Altun (1998), matematigin yalnizca niceliklerin
ozelliklerini degil sistemlerin 6zelliklerini de inceledigini, diger bilimlerden destek almamalk,
kendi kendini tiretmek gibi 6zellikleri oldugunu ve matematigi bir tanim ciimlesinin icine
sigdirmanin zor oldugunu savunmaktadir.

Sertoz’e (2002) gore bircok insan icin matematik hayati zehir eden derslerden biri olarak
algilanirken digerleri icin hayati anlamanin ve sevmenin bir yolu olarak algilanmaktadir.
Matematik zihinsel ve diisiinsel becerilerin gelisimini saglamada en etkili bilimidir. Fakat
matematik dersinin okullardaki basari oraninin diisiik olmasi, bazi soru isaretlerini de
beraberinde getirmektedir. Okullarda matematik dersinin ¢ogu 6grenci i¢in bir korkulu riiya
halini aldig1 bilinmektedir. Bunun sebepleri arasinda matematik 6gretiminde kullanilan
yontemlerin ve 6gretmen davranislarinin énemli bir yeri bulunmaktadir (Akin & Cancan, 2007).

Geleneksel 6gretimde 6grenciler sadece matematiksel kavramlar hakkinda bilgi alirken
(Hill, 2012), ayni1 zamanda 6gretmen merkezli anlatimla ezbere ve anlatilan icerige bagh kalmaya
zorlanmaktadirlar (Friere, 1970; akt. Hill, 2012). Bdyle bir 6grenme ortaminda égrencilerin
matematiksel diisiinme, akil yiiriitme, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmeleri beklenemez. Bu nedenle egitimde Piaget ve Dewey’in ¢alismalar1 dogrultusunda bir
bilgi kurami ve felsefi bir yaklasim olan temellerini Piaget'nin bilissel gelisim kuramindan alan
yapilandirmacilik kurami benimsenmistir. Yapilandirmacilik kurami bireyin nasil anladigini,
0grendigini ve bilginin bireyin zihninde nasil yapilandirildigini incelemektedir. Bu kurama gore
bilgi bireyden bagimsiz degildir ve birey daha 6nceki deneyimleri ile kazandig1 ge¢mis bilgilerini
yeni bilgi ile karsilastirarak aktif katilimla gerceklesen bir siire¢ icerisinde yeni bilgiyi zihninde
yapilandirir (Jones & Brader, 2002).

Ancak yapilandirmaci yaklasim temellerine dayali bir 6gretimin yerine matematik
derslerinin geleneksel yontemlerle islenmesi, 6gretme-6grenme siireci icerisinde bir¢cok olumsuz
durumlara yol agmaktadir. Ogrenciler derste sikilmakta, derse karsi olumsuz bir tutum
sergilemekte ve 6grendikleri bilgi ve beceriler ile ger¢cek hayat arasinda somut bir iliski kurup
onlar1 yasamlarinda etkili bir bicimde kullanamamaktadirlar (Tural, 2005). Bu olumsuz durumun
diizeltilmesi i¢in Prince’e (2004) gore anlaml 6grenme aktivitelerinin gerceklestigi, 6grencilerin
nasil ve ne yaptiklarimi bilerek devam ettikleri bir yaklasim olarak aktif 6grenme one
¢ikarilmalidir. Lampert’a (1989) gore, tek yonlii bilgi akisinin oldugu 6gretmen merkezli 6gretim
yontemlerinin yerine 6grenci merkezli, bireysel farkliliklarin 6nemsendigi, 6zgiirce konusma ve
tartisma firsatlarinin verildigi 6grenme ortamlarinda 6gretimin yapilmasi tercih edilmelidir
(Brown, Collins & Duguid, 1989). Bu baglamda aktif 6grenme yaklasiminda kullanilabilecek
yontemlerden biri de oyunla 6gretim yontemidir. Oyun yoluyla 6gretimde, 68rencilerin daha iyi
ogrendikleri, fakat diger yontemlerle karsilastirildiginda oyun yoluyla 6gretimin daha ¢ok dikkat,
yaraticilik, hayal giicii, espri yetenegi ve sentez giicli gerektirdigi vurgulanmaktadir (Bilen, 1999).

Oyun, fen ve matematik derslerindeki karmasik olan 6grenmeyi daha somut ve cekici hale
getirerek 6grencilerin kaygi ile yaklastiklar: bu derslerle 6grenci arasinda bir koprii kurmaktadir
(Giiven, 1995; akt. Giines, 2010). Piaget'nin “Ogrenciler, ézellikle kiiciikler, en iyi somut
etkinliklerden Ggrenir.” Onerisinin okullarda uygulanmasi ile 6grenme ortamlar1 ve 6grenci-
o0gretmen rolleri temelden degisecektir. Bu tiirlii 6grenme ortamlarinda 6gretmen 6grenciye bilgi
aktaric1 olan geleneksel rolii yerine 6grenciye rehberlik eden ve 6grenci ile birlikte 6grenen
olacaktir. Piaget, bu tiirli 6grenme ortamlarinda olusan etkilesimlerin ¢ocugun bilissel
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gelisiminde 6nemli bir yeri oldugunu ifade etmistir (akt. Olkun & Toluk Ugar, 2004). Ogrencilerin
cevreleriyle nasil bir etkilesime gireceklerine iliskin tercihleri bulunmaktadir. Bu tercihler
zihinsel stire¢leri, tutumlari, davranislar ve kisiligi etkilemektedir. Geleneksel yapida matematik
O0gretimi analitik diistinme bicimi olan ve bireysel calisma tercihi olan 6grencilerin ihtiyac¢larina
cevap vermektedir. Oysaki siniflarda bu tiirli ihtiyaclardan farkl ihtiyaclara sahip 6grenciler
bulunmaktadir. Ornegin baz1 6grenciler cevresiyle etkilesime girebilecegi sosyal ortamlarda
matematik 68renmeyi tercih edebilmektedirler (Malloy, 2004; akt. Yabas, 2008). Bu durumu
Vygotsky, 6grenmede akran etkisinin dnemi ile agiklamaktadir. Vygotsky’e gore, cocuklar akran
etkisiyle 0grendiginden dolay1 daha yetenekli ve daha az yetenekli cocuklarin bir araya
getirilmesiyle olusturulan gruplarla birbirlerinin 6grenmelerine yardim ettigi sosyal bir ortamin
yaratilmasi onemlidir (Jones & Brader, 2002).Yapilandirmaci kuram, 6grenmede aktif katilimi
desteklemektedir. Aktif katilimin saglanmasinin yollarindan biri de 06gretimde oyunlar
kullanmaktir.

Charles, Bustard ve Black’a (2009) gore, 6grenme ortamina katilimin artmasiyla basari da
artmaktadir. Egitsel oyunlar1 kullanmak aktif katilimin saglanmasinin en iyi yollarindan biridir.
Ogrenme siirecinde oyunlarin kullanilmasinin en énemli faydalarindan biri 6gretim hedefleri ile
biitlinliik saglayarak eglenceli bir ders ortaminin yaratilmasidir (Hays, 2005). Bdyle bir ders
ortaminin olusturulmasi i¢in zengin problemler ortaya atilmali, 6grenciler 6grenmeye
yonlendirilmeli, sinif i¢i tartismalarla ve akil yiiriitmelerle 6grencilerin matematiksel dogrulara
ulasmalar1 saglanmalidir (Olkun & Toluk Ugar, 2004). Oyunlarla eglenceli bir ders ortaminin
olusturulmasi 06grencilerin ders boyunca motivasyonlarim1 artirmakta, performanslarini
desteklemekte ve dgrencilerin matematiksel bilgiyi daha iyi anlamalarina yardimeci olmaktadir
(Randel, Morris, Wetzel, & Whitehill, 1992). Bu baglamda yedinci sinif 6grencilerinin matematik
dersine yonelik goriislerinin alindig1 bir ¢calismada (Sezgin-Memnun & Akkaya, 2010) 6grencilerin
matematik dersine yonelik tutumlarinda ve matematik dersi hakkindaki diisiincelerinde dersin
iceriginin ¢ok etkili oldugu ve 0Ogrencilerin ¢ogunun oyunlarla ve etkinliklerle 6grenmeyi
sevdikleri belirlenmistir.

Oyunlar yasamimizin bircok déneminde var olan kurgulardir. Literatiirde oyun i¢in net bir
tanim yapilamamaktadir. Demirel (2006) oyunu, bir ya da birden fazla kisinin belli kurallara
uyarak, rekabet ederek ya da isbirligi yaparak belli bir hedefe ulasmak icin eylemde bulunma
olarak tanimlamaktadir. Oyun insanlik tarihi kadar eski ve hayatin her evresinde var olan, bireyin
kendini ifade etmesi, yeteneklerini gelistirebilmesi icin dogal bir 6grenme ortami saglamaktadir
(Oztiirk, 2007). Biriktirir'e (2008) gore oyun, uzun yillar cocuklarin fazla enerjilerini harcadiklars,
yaramazlik yapmasini engelleyen ve taklit yapma ihtiyacini gideren bir yol olarak diisiiniiliirken
gliniimiizde bir 6grenme sanati olarak degerlendirilmektedir.

Oyun ile ilgili bu ifadelerden yola cikarak, fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal
gelisimin temeli olan oyunun ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldig1 etkin bir 6grenme siireci
oldugu soylenebilir. Kuralli ya da kuralsiz olarak gercgeklestirilebilen ¢ogunlukla belli bir amaci
olan ve gerg¢ek hayatin bir parcasi olarak oyun cocugun kendini ifade edebildigi aktif bir siirectir
(Karadag & Caliskan, 2005). Bu siirecte oyunlar birden fazla duyu organina hitap ettigi, somut
materyallerle hazirlandigl ve dgrenciler arasindaki iletisimi tesvik ettigi icin 6grenciler yeni
fikirler iretebilir ve list diizeyde bir performans gosterebilirler (Seo, 2003, akt. Kaya & Elgiin,
2015). Nitekim oyunlarla 68retim yonteminin kullanildig1 arastirmalarda bu yéntemin 6grenci
basarisinin (Aksoy, 2014; Charles, Bustard & Black, 2009; Hanbaba & Bektas, 2007; Kaya & Elgiin,
2015; Song, 2002) motivasyonunun ve performansinin (Romine, 2004) artmasinda olumlu
etkilerinin oldugu gosterilmistir (Randel & Morris, 1992). Matematik dersinin
somutlastirilmasinda, matematiksel kavramlarin anlasilmasinda (Altunay, 2004) ve
matematiksel yeterliklerin kazandirilmasinda (Soylu, 2001’den akt. Tural, 2005) oyunlarla
ogretim etkili bir yontemdir. Lovitt ve Clarke’e (1988) gore matematik 6gretiminde oyunlar
faydal aktivitelerden biridir (akt. Lee, 2008).

Oyunla 6gretimin matematiksel kavramlar1 anlamada etkisini incelendigi bir ¢alismasinda
Song (2002), ilkogretim cagindaki c¢ocuklar igin etkilesimli matematik 6grenme ortamlari
tasarlamistir. Calismada 6grenme ortamlarinda ¢ocuklarin matematiksel kavramlar1 kesfetmesi
icin nasil motive edilecegi, bu ortamlarda duygusal gereksinimlerinin nasil karsilanacagi ve
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¢ocuklarin matematigi 6grenmesini daha eglenceli hale getirebilecek tasarim 6zelliklerinin neler
olabilecegi incelemistir. Bu baglamda ilk6gretim cagindaki ¢ocuklarin kesirleri anlamalarina
yardimci olacak oyun tabanli interaktif 6grenme etkinligi gelistirilmis ve uygulanmistir. Sonuglar,
oyun oynamanin c¢ocuklarda altta yatan matematiksel kavramlar1 daha iyi anlamalarini
sagladigini ve test puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugunu goéstermistir. Ayrica
sonuglar, tasarimlarin motive edici 6grenme ortamlari1 sagladigini ve oyunun eglenceli olma
ozelliklerinin cocugun ¢ikarlariyla uyumlu oldugunu ve ¢ocuklarin 6grenme faaliyetlerinden zevk
almalarina yardimci oldugunu géstermistir.

Vankus (2008), egitsel oyunlarin matematiksel bilginin yapilandirilmasinda kaliteyi artirip
artirmadigl ve ortaokul ogrencilerinin matematige karsi olan tutumlarinda fark yaratip
yaratmadigi temelinde yaptig1 ¢calismasinda 6grenci goriislerini ve 6grenme siirecinde arastirmaci
gozlemlerini de yansitmaktadir. Deney ve kontrol gruplarinin her ikisinde de oyunla 6gretimin
matematik basarisimi arttirmada istatistiksel olarak anlamli olmadig1 ancak oyun ile 6gretimin
yapildig1 deney grubunda matematige karsi olan tutumlarin gelistigi sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Matematik egitiminde o0gretici oyunlarin kullanilmasinin etkinligi iizerine c¢esitli
arastirmalar (Akkus Sevigen, 2013; Aksoy, 2014; Koéroglu & Yesildere, 2002; Rutherford, 2015;
Shi, 2003) yapilmistir. Arastirma sonugclari, oyunlarin 6grencilerin matematiksel bilgilerini
yapilandirmasinda etkili oldugu, matematige karsi tutumlarinda olumlu degismelerin gozlendigi
ve matematigi degerli olarak gordiiklerini gostermektedir. Bu nedenle 6gretim siirecinde
ogrenme hedeflerinin gerceklestirilmesi icin yeni oyunlarin bulunmasina ve daha fazla
arastirmanin yapilmasina ihtiyac duyulmaktadir (Vankuas, 2008). Benzer sekilde Lee (2008),
sekizinci sinif 6grencileri i¢in kesirlerin 6gretimine yonelik olarak, goriiniir, kirik ve gizli tugla
temali egitsel oyunlar tasarlamistir. Oyunda seviye bir lst asamaya dogru yiikseltilmis ve
ogrenciler oyun sirasinda zorlanmislardir. Bu nedenle oyunlarin kullanildigi cok sayida
arastirmanin yapilmasini 6nermektedir.

Matematigin ardisik ve yigilmali bir bilim olmasi, soyut olmasi gibi nedenlerle 6grencilerin
derse karsi motivasyonlarinin diismesi ve olumsuz tutum gelistirmeleri literatiirde sikca
vurgulanmaktadir. Bu durumu ortadan kaldirmak, matematik 6gretimini daha etkin kilmak ve
ogrencileri 0grenme silirecine aktif olarak dahil etmek icin oyunla 06gretim yontemi
kullanilabilmektedir. Oyunlar ¢ocuklarin ¢ok sevdigi aktivitelerdir. Oyunla 6gretim 6grencinin
aktif oldugu, eglenerek 6grendigi bir yontem oldugundan ¢cocuk bu siirecte yeteneklerinin farkina
varir, pek cok beceriyi zorlanmadan kazanir ve kendisi disindaki diinyanin baskisindan kurtulur
(Razon, 1985, akt. Koéroglu & Yesildere, 2002). Matematik 6gretiminde oyunlarin kullanildig1 bu
¢alismada oyunlarla 6gretimin ortaokul yedinci sinif 6grencilerinin matematik basarilarina etki
edip etmedigi arastirilmistir. Bu calismayi literatiirdeki diger calismalardan farkl kilan 6zellikler
oyunlarin arastirmacilar tarafindan hazirlanmasi, birden fazla {initenin 6gretiminde uygulanmasi
ve uygulama siirecinin bir ders donemi siiresince devam etmesidir. Bu ¢alismada Ortaokul
Matematik Dersi (5-8. siniflar) Ogretim Programr’nda (2013) yer alan “Yiizdeler, Dogrular ve
Acilar, Cokgenler, Cember ve Daire” iinitelerine yonelik olarak arastirmacilar tarafindan oyunlar
hazirlanmis ve ortaokul yedinci sinif 6grencilerine uygulanmistir. Bu baglamda bu calismanin
amacl da oyunla Ogretim yontemi uygulamasinin yedinci simif 6grencilerinin matematik
basarilarina etkisini incelemektir.

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Yapilan arastirmada problemin degerlendirilme asamasinda nicel arastirma
yontemlerinden deneysel yontem kullanilmistir. Arastirmanin modeli ise kontrol gruplu 6n test -
son test yar1 deneysel model olarak belirlenmistir. Yar: deneysel modelde hazir gruplardan ikisi
belli degiskenler lizerinden eslestirilip calisilir (Biiytukoztiirk vd, 2013, 208).

Calisma Grubu
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Arastirmanin calisma grubunu Bartin ilindeki iki ayri1 devlet okulunda yedinci sinifta
okuyan deney ve kontrol grubunda bulunan toplam 39 6grenci olusturmaktadir. Calisma grubu
ile ilgili ayrintili bilgiler asagida Tablo 1’de gosterilmektedir.

Tablo 1. Calisma grubuna ait bilgiler

Kiz Erkek Toplam
Grup
() (%) () (%) () (%)
Kontrol Grubu 7 36,84 10 50, 00 17 43,59
Deney Grubu 12 63,16 10 50,00 22 56,41
Toplam 19 100,00 20 100,00 39 100,00

Tablo 1’deki veriler incelendiginde ¢alisma grubunda bulunan 39 6grencinin 17’sinin
(%43,59) kontrol grubunda, 22’sinin (%56,41) ise deney grubunda oldugu goriilmektedir.
Calisma grubunda kiz ve erkek 6grenci dagiliminin yakin oldugu; fakat kontrol grubunda erkek
ogrencilerin deney grubunda ise kiz 6grencilerin sayica fazla oldugu gériilmiistiir.

Veri Toplama Araglari

Bu calismada veriler yedinci sinif matematik dersi “Yiizdeler, Dogrular ve Acilar, Cokgenler,
Cember ve Daire” lnitelerini kapsayan basari testleri ile toplanmistir. Bu basari testleri
arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir.

Micheels ve Karnes (1968, 124), test hazirlamanin iki kademeli bir islem oldugunu o6ne
stirmektedirler. Onlara gore ilk asamada 6lciilmesi gereken hususlar belirlenmeli, ikinci asamada
ise en iyi 6lcebilecek araglarin (sorularin) gelistirilmesi gerekmektedir. Karaca (2008) ise benzer
bir amacla hareket etmelerine karsin bu asamalar1 daha a¢ik bir bicimde ele almaktadirlar. Bu
calismada, basari testinin gelistirilmesinde asagidaki adimlar uygulanmistir :

e Testin amacinin belirlenmesi: Bu c¢alismada, ortaokul yedinci simif matematik dersi
Yiizdeler, Dogrular ve Acilar, Cokgenler, Cember ve Daire tlnitelerini kapsayan gecerli ve
glvenilir bir basari testi gelistirilmesi amag¢lanmaktadir.

o Testte Olclilecek 6zelliklerinin belirlenmesi: ortaokul yedinci sinif matematik dersi
Yiizdeler, Dogrular ve Agilar, Cokgenler, Cember ve Daire tiniteleri ile ilgili belirtke tablosu
hazirlanarak bu kazanimlari 6lgebilecek sorular yazilmistir.

e Maddelerin yazilmasi: Hazirlanacak testin, degerlendirme objektifligi ve siiresi dikkate
alinarak ¢oktan se¢meli maddelerden olusmasina karar verilmistir. Bu bakimdan ¢oktan
se¢cmeli maddelerin yazimi ile ilgili literatiir taranmis ve belirlenen ilkelere uygun
maddeler yazilmistir.

e Maddelerin gozden gecirilmesi: Yazilan maddelerin belirlenen kazanimlar1 ol¢iip
Olgmedikleri, dil, anlatim ve teknik yonden hatali olup olmadiklarinin anlasilmasi icin
uzman goriisiine sunulmustur.

e Deneme formunun hazirlanmasi: Testin dil-anlatim ve igerik gecerliginin saglanmasi
amaciyla uzman goriisleri dogrultusunda (dort 6gretim tliyesi ve dort matematik
ogretmeni) gerekli diizenlemeler yapilarak deneme formu hazirlanmigtir. igerik
gecerliginin saglanmasinda yani 6l¢me aracinda bulunan maddelerin 6lgme amacina
uygunlugu ve 6lciilmek istenen alani temsil edip etmedigi uzman goértsiine bagh olarak
saptanir ( Karasar, 2005, 151).

e Deneme formunun uygulanmasi: Deneme formu uygulamasinda soru sayisinin fazla
olmasindan dolay1 her iiniteye ait sorular 40 dakikalik bir ders saatinde uygulanmistir.
Dort Uiniteye ait testler 4 haftalik bir stirecte toplam dort ders saatinde uygulanmistir.
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o Testistatistiklerinin hesaplanmasi:

a. Yiizdeler konusuna ait basari testine 111 6grenci katilmistir. Bu teste ait 22
maddenin 5 maddesinin ayirt edicilik indekslerinin 0.30’un altinda olmasi
nedeniyle testten ¢ikartilmasina karar verilmistir.

b. Dogrular ve Agilar konusuna ait basari testine 76 6grenci katilmistir. Bu teste ait
26 maddenin 6 maddesinin ayirt edicilik indekslerinin 0.30’un altinda olmasi
nedeniyle testten cikartilmasina karar verilmistir. Sadece bir sorunun ayirt
edicilik indeksi 0.28 olmasina karsin kolay bir soru olmasi, celdiricilerin iyi
calismasi1 ve silindiginde testin gilivenirligini diisiirmesinden dolay1 teste
alinmasina karar verilmistir.

c. Cokgenler konusuna ait basari testine 101 6grenci katilmistir. Bu teste ait 24
maddenin 5 maddesinin ayirt edicilik indekslerinin 0.30’un altinda olmasi
nedeniyle testten ¢ikartilmasina karar verilmistir.

d. Cember ve Daire konusuna ait basari testine 94 6grenci katilmistir. Bu teste ait 29
maddenin 10 maddesinin ayirt edicilik indekslerinin 0.30'un altinda olmasi
nedeniyle testten ¢ikartilmasina karar verilmistir.

Her testin uygulanmasi farkli haftalarda yapildigi i¢in, 6grenci devamsizliklarindan
dolayi testlere katilan 6grenci sayisi farklilik gdstermektedir.

e Nihai formun olusturulmasi: Madde analizi sonucunda elde edilen veriler sonucunda
testlerde gerekli diizeltmeler yapilmistir. Testlerin nihai formlarina ait degerler su
sekildedir:

a. Ylzdeler konusuna ait testin maddelerinin giicliik indeksleri 0.14 ile 0.77 arasinda
degismekte ve ortalama giicliigi 0.41, ayirt edicilik indeksleri ise 0.34 ile 0.66
arasinda degismekte ve ortalama ayirt edicilik degeri 0.48 olarak hesaplanmistir.
Yizdeler konulu basar1 testinin KR-20 gilivenirlik katsayis1i 0.79 olarak
hesaplanmistir.

b. Dogrular ve Agilar konusuna ait testin maddelerinin gii¢liik indeksleri 0.29 ile 0.88
arasinda degismekte ve ortalama gli¢liigii 0.48, ayirt edicilik indeksleri ise 0.28 ile
0.60 arasinda degismekte ve ortalama ayirt edicilik degeri 0.45 olarak
hesaplanmistir. Dogrular ve Acilar konulu basari testinin KR-20 giivenirlik
katsayis1 0.80 olarak hesaplanmistir.

c. Cokgenler konusuna ait testin maddelerinin gii¢liik indeksleri 0.38 ile 0.87
arasinda degismekte ve ortalama gii¢liigii 0.69, ayirt edicilik indeksleri ise 0.30 ile
0.64 arasinda degismekte ve ortalama ayirt edicilik degeri 0.48 olarak
hesaplanmistir. Cokgenler konulu basar testinin KR-20 glivenirlik katsayis1 0.81
olarak hesaplanmistir.

d. Cember ve Daire konusuna ait testin maddelerinin gii¢liik indeksleri 0.39 ile 0.93
arasinda degismekte ve ortalama gii¢liigii 0.68, ayirt edicilik indeksleri ise 0.32 ile
0.70 arasinda degismekte ve ortalama ayirt edicilik degeri 0.46 olarak
hesaplanmistir. Cember ve Daire konulu basari testinin KR-20 giivenirlik katsayisi
0.80 olarak hesaplanmistir.

Veri Analiz Yontemleri

Veri analizinde gruplardaki kisi sayisinin az olmasindan dolay1 nonparametrik teknikler
kullanilmigtir. Bagimh gruplar arasindaki analizlerde Wilcoxon Isaretli Siralar Testi, bagimsiz
gruplar icin Mann Whitney U testi kullanilmistir.

Oyunlar ve Deneysel Calisma Siireci

Bu arastirmada Ortaokul Matematik Dersi (5.-8. siniflar) Ogretim Programi’nda (2013)
“Yiizdeler, Dogrular ve Agilar, Cokgenler, Cember ve Daire” iinitelerinde bulunan yedinci sinif
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kazanimlari dikkate alinarak literattir destekli matematiksel oyunlar hazirlanarak deney grubuna
uygulanmistir. Oyunlarin oynanmasinin bitiminden sonra uygulanan etkinlikler konunun
pekistirilmesi amaciyla verilmistir.

» o«

Yizdeler konusunda, “Bankalar i§ Basinda”, [skonto mu Zam m1” ve “Gorevleri Tamamla”
isimli oyunlar hazirlanmistir. Bu oyunlar “Yiizde Kavrami”, “Hangi Harfler Favori” ve “Kumdaki
Nem Orani” (Altun, 2014) etkinlikleri ile birlikte toplam 14 ders saatinde uygulanmistir. Dogrular
ve Acilar konusunda, “A¢iy1 Ortalayalim”, “Hangilerinde Aciortay Var”, “Es Acilar Cizelim” ve
“Paralel iki Dogru ve Bir Kesen” isimli oyunlar hazirlanmistir. Bu oyunlar “Dogru Parcasinin Orta
Dikmesini insa Edelim”, “Paralel Dogrular insa Edelim”, “Ters Agilar Estir” (Baykul, 2014)
etkinlikleri ile birlikte toplam 10 ders saatinde uygulanmistir. Cokgenler konusunda, “Ucgen
Yapmaca”, “Diktortgen, Paralelkenar ve Yamuk Yapalim, Ozelliklerini Kesfedelim”, “Eskenar
Uggen ve Altigeni Olusturalim ve Ozelliklerini Kesfedelim” ve “Diizgiin Cokgenlerin Ozellikleri”
isimli oyunlar hazirlanmistir. Bu oyunlar “Cokgen Yapalim”, “Cokgenlerin Acilarimi ve
Kosegenlerini Kesfedelim” isimli arastirmacilar tarafindan hazirlanan etkinlikler ile birlikte 17
ders saatinde uygulanmistir. Cember ve Daire konusunda, “Cember ve Cember Parcasinin
Uzunlugunu Hesaplayalim” ve “Pizza Dilimleri” isimli oyunlar hazirlanmistir. Bu oyunlar “Cember
Insa Edelim”, “Cemberin Merkezini Nasil Bulursun” (Baykul, 2014) etkinlikleri ile birlikte 10 ders

saatinde uygulanmistir.

Uygulamadan once hazirlanan oyunlarin ve konunun pekistirilmesi amaciyla verilen
etkinliklerin pilot calismalar1 yapilmistir. Pilot calisma uygulamanin yapilacagi ortaokuldan farkh
bir ortaokulda 6grenim goren yedinci siif 6grencileri ilizerinde yapilmistir. Pilot calisma ile
oyunun siiresi, olusturulan gruplardaki 6grenci sayisi, uygulamada karsilasilan zorluklar, oyunun
kurallarinin uygunlugunun tespit edilmesi, oyunda kullanilan materyallerin uygunlugu ve
yeterligi, oyunlarin dil ve anlatimi, 6grencinin oyunu nasil algiladig1 ve anladigi ile ilgili konularda
anlasilmayan ve diizeltilmesi gerekli kisimlar tespit edilerek uzman goriisleri dogrultusunda
yeniden diizenlenmistir. Pilot calismalar neticesinde yapilan degerlendirmelerin ardindan
oyunlar son halini almistir. Bu oyunlarin hazirlanmasi ve pilot ¢alismalarin tamamlanmasi 2014-
2015 egitim 6gretim yilinda gerceklestirilmistir.

Arastirma sonuglarinin etkilenmemesi icin deney ve kontrol gruplarinin matematik
derslerine ayni1 6gretmen girmistir. Ayrica, deney grubuna oyunlarla 6gretim yontemi, kontrol
grubuna ise Ortaokul Ogretim Programi’nda (2013) gerceklestirilmesi istenen mevcut 6gretmen
kilavuz kitaplarina uygun etkinlikler uygulanmistir. Oyunlarla matematik 6gretimi uygulama
slirecinde deney grubuna uygulanan matematik oyunlarindan biri 6rnek olarak asagida
aciklanmaktadir.

“Iskonto mu Zam mi1?” adindaki oyun “sayilar ve islemler” 6grenme, “yiizdeler” alt
o6grenme alaninda yedinci sinif diizeyinde 40 dakikalik bir siirede istege bagh kisi sayisiyla
olusturulan dort grupla oynanmaktadir. Bu oyun Ortaokul Matematik Dersi (5.-8. siniflar) Ogretim
Programi’'nda (2013) yedinci sinif “ylizdeler” alt 6grenme alanindaki kazanimlar dikkate alinarak
hazirlanmistir. Buna gore, “Bir coklugu belirli bir yiizde ile artirmaya ve azaltmaya yénelik
hesaplamalar yapar.”, “Yiizde ile ilgili problemleri ¢ozer.” kazanimlari icin hazirlanmis bir oyundur.
Oyun arastirmacilar tarafindan hazirlanmis olup oyundan sonra yine arastirmacilar tarafindan
hazirlanan iki etkinlik ile konunun pekistirilmesi saglanmistir. Oyun baslamadan dnce oyunun
kurallar1 agiklanir. Oyunun her bir asamasinda belli bir stire verilir. Olusturulan gruplara oyun
icin hazirlanmis kagitlar dagitihr. Oyun bir hikaye ile bagslar. Ogrencilerden verilen hikayeyi
okumalar1 ve grup arkadaslar ile tartisarak hikdyede yer alan temel problemi tespit etmeleri
istenir. Bu oyunun amaci hikdyede verilen triinlerle ilgili olarak yapilmasi istenen gorevleri
tamamlayarak sorulara dogru cevaplar vermek ve kazanan grup olmaktir. Ogrencilerin
hikdyedeki kahramanlarin yerine kendilerini koyarak gorevleri tamamlamalari beklenir.
Gorevleri tamamlayan gruplar cevaplarinin bulundugu kagitlar1 tahtaya asar. Gorevlerini
tamamlayan gruplara teslim ettikleri cevap kagitlarim1 oyun bitmeden tekrar alip diizeltme
yapamayacaklar1 énceden hatirlatilir. Yonergede verilen sorulara bagh olarak siire bitiminde her
gruptan birer 6grenci tahtaya astiklar1 cevap kagitlarinda bulunan cevaplarini hikdyede verilen

1980 | USTA, ISIK, TAS, GULAY, SAHAN, GENC, DIRiL, DEMIR & KUGUK Oyunlarla Matematik Ogretiminin Ortaokul 7. Sinf...



bir irilnle eslestirmeleri i¢in tahtaya davet edilir. Tahtaya gelen her 6grenci cevabini sinifa
aciklamak zorundadir. Biitlin eslestirmeler yapildiktan sonra her bir grubun tahtaya astif
cevaplarin bulundugu kagitlar kontrol edilir ve en fazla dogru cevabi veren grup oyunu kazanir.
Oyun sonunda gruplara kagitlar1 dagitilir ve cevaplarim diizeltmeleri istenir. Ogrenciler bu oyunla
ylzde kavramini iceren problemleri giinliik hayat problemleri ile iliskilendirerek ¢6zmeye ¢alisir.
Hikdyedeki {riinler ve fiyatlar degistirilerek oyun tekrar oynatilabilir. Oyunun
tamamlanmasindan sonra iki etkinlik uygulanir. ikinci etkinlikte grup iiyeleri diger gruplardaki
tiyelerle yer degistirir. Ogretmen rehberliginde sinif tartismasinin yapildig: bir ortamda verilen
etkinliklerin sonuclarinin degerlendirilmesi ile oyun ve etkinlikler sonlandirilir.

BULGULAR

Arastirma ile elde edilen verilerin analiz sonuclari arastirma sonuclarina uygun olarak
verilmektedir. Calisma 6ncesinde deney ve kontrol gruplarinin basarilari arasinda anlamh fark
olup olmadigina dair alt probleme iliskin analiz sonuglari Tablo 2’de gosterilmektedir.

Tablo 2. Deney ve kontrol gruplarinin on test analiz sonuglari

>

Unite Grup n ss U yA p

Yiizdeler Kontrol 17 6,76 3,33 178.000 0,257 0,797

Deney 22 6,41 3,05

Dogrular ve Acilar Kontrol 17 8,06 4,48 152.000 -0,995 0,320

Deney 22 6,41 2,97

Cokgenler Kontrol 17 5,77 2,70 163.500 0,200 0,841

Deney 20 5,50 2,21

Cember ve Daire Kontrol 15 6,33 191 143.000 0,235 0,814

Deney 20 8,00 4,81

p<,05

Tablo 2’de gosterilen sonuclar incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin Yiizdeler (z=0,
257, p>,05), Dogrular ve Agilar (z=-0,995, p>,05), Cokgenler (z=0,841, p>,05), Cember ve Daire
(z=0,235, p>,05) linitelerinin 6n test sonuglari arasinda anlamli farklilik olmadig1 belirlenmistir.
Bu durum her iki grubun basari diizeylerinin birbirine benzer diizeyde oldugunu gostermektedir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test sonuglar1 arasinda herhangi bir farkliligin
olup olmadigini belirlemeye yonelik yapilan analiz sonuclari Tablo 3’te gésterilmektedir.

Tablo 3. Deney ve Kontrol gruplarinin én test ve son test analiz sonuglari

Unite Grup Test n X ss yA p

Yiizdeler Kontrol Ontest 17 6,76 3,33 2,538 0,011*

Sontest 17 10,18 3,84

Deney Ontest 22 6,41 3,05 4,114 0,000*

Sontest 22 13,95 2,61
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Dogrular ve Acilar Kontrol Ontest 17 8,06 4,48 2,306 0,021*

Sontest 17 11,35 4,34

Deney Ontest 22 6,41 297 4,063 0,000*

Sontest 22 14,32 4,08

Cokgenler Kontrol Ontest 17 5,77 2,70 3,488 0,000*

Sontest 17 10,00 3,57

Deney Ontest 20 550 2,21 3,870 0,000*

Sontest 20 13,50 3,90

Cember ve Daire Kontrol Ontest 15 6,33 1,91 3,302 0,001*

Sontest 15 13,73 3,90

Deney Ontest 20 8,00 4,81 3,830 0,000%

Sontest 20 16,20 3,05

*p<,05

Tablo 3’teki veriler incelendiginde kontrol grubunun Ytzdeler (z=2,538, p<,05), Dogrular
ve Acilar (z=2,306, p<,05), Cokgenler (z=3,488, p<,05), Cember ve Daire (z=3,302, p<,05)
linitelerinde ve deney grubunun Yiizdeler (z=4,114, p<,05), Dogrular ve Agilar (z=4,063, p<,05),
Cokgenler (z=3,870, p<,05), Cember ve Daire (z=3,830, p<,05) iinitelerinde 6n test ve son test
sonuglar1 arasinda son test lehine anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Bu durum her iki grubun
daverilen egitim sayesinde belirtilen konularin (iinitelerin) tiimtinde basar1 diizeylerinin arttigini
gostermektedir.

Calisma sonrasinda deney ve kontrol gruplarinin basarilari arasinda anlamli fark olup
olmadigina dair alt probleme iliskin analiz sonuglar1 Tablo 4’te gosterilmektedir.

Tablo 4. Deney ve kontrol gruplarinin son test analiz sonuglari

Unite Grup n X ss U Z p

Yiizdeler Kontrol 17 10,18 3,84 75.000 3,189 0,001*

Deney 22 13,95 2,61

Dogrular ve Agilar Kontrol 17 11,35 4,34 114.000 2,080 0,038*

Deney 22 14,32 4,08

Cokgenler Kontrol 17 10,00 3,57 84.000 2,630 0,009*

Deney 20 13,50 3,90

Cember ve Daire Kontrol 15 13,73 3,90 95.000 1,845 0,065

Deney 20 16,20 3,05

*p<,05

1982 | USTA, ISIK, TAS, GULAY, SAHAN, GENC, DIRiL, DEMIR & KUGUK Oyunlarla Matematik Ogretiminin Ortaokul 7. Sinf...



Tablo 4’teki veriler incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin Yiizdeler (z=3,189, p<,05),
Dogrular ve Agilar (z=-2,080, p<,05), Cokgenler (z=2,630, p<,05) linitelerinin son test sonuglari
arasinda deney grubu lehine anlamli sonuglara ulasilirken, Cember ve Daire (z=1,845, p<,05)
linitesinin son test sonuclari arasinda anlaml farkliik olmadigi belirlenmistir. Bu durum
“Yiizdeler”, “Dogrular ve Acilar” ile “Cokgenler” iinitelerinde deney grubundaki 6grencilerin
basar1 diizeylerinin, kontrol grubundaki 6grencilerden daha fazla ytlikseldigini, “Cember ve Daire”

tinitesinde her iki grubun da basari diizeylerinin benzer oranda arttigin1 gostermektedir.
TARTISMA ve SONUC

Bu calisma, ortaokul yedinci sinif matematik dersinde oyunlarla 6gretim yontemi
kullanildiginda 6grenci basarisina etki edip etmedigini incelemek amaciyla yar1 deneysel desen
kullanilarak gergeklestirilmistir. On-test puanlar1 arasinda anlamli fark bulunmayan kontrol ve
deney gruplarinin son-test puanlari incelendiginde, deney grubu lehine istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmustur. Bu bulgu ile ortaya ¢ikan sonucun bir nedeni matematik dersinin
somut materyallerle 68rencilere oyunlastirilarak aktif bir 6grenme ortaminda yapilmasi olabilir.
Ogrenci bu siirecte akranlari ile birlikte oyun oynayarak ve grup tartismalari ile birlikte eglenerek
Ogrenir. Bu sonuc¢ Vygotsky’ nin ¢ocugun akranlari ile birlikte sosyal ortamlarda aktif katihimla
etkili bir 6grenme gerceklestirdigi goriisiinii desteklemektedir. Bu baglamda bu sonucu
destekleyen Usta ve dig. (2017) tarafindan yapilan bir ¢alismada 6gretmen adaylar1 matematik
derslerinde oyunlarin kullanilmasinin gerekli ve yararli oldugunu, matematik dersine olan
korkunun eglenceli bir 6grenme ortaminda azaltilabilecegini ve bu sayede matematik dersini
daha somut ve anlasilir bir hale getirecegini diisiindiiklerini ifade etmislerdir. Bu calismanin
sonuglarini destekleyen diger bir ¢alisma ise Sezgin-Memnun ve Akkaya'nin (2010) yedinci sinif
Ogrencileri lzerinde yaptiklar1 c¢alismadir. Buna gore yapilan c¢alismada yedinci simf
ogrencilerinin matematik dersine yonelik tutumlarinda ve ders hakkindaki diisiincelerinin
olusmasinda dersin igeriginin 6nemli oldugu ve 6grencilerin cogunun oyunlarla ve etkinliklerle
o0grenmeyi sevdikleri belirlenmistir. Kili¢ (2007) birinci simif 6grencileri ile yaptig1 ¢calismada
oyunla matematik O6gretiminin geleneksel yontemlere gore daha yliksek matematik basarisi
getirdigi sonucunu elde etmistir. Bu sonu¢ bu ¢alismanin sonuglari ile benzerlik gostermektedir.

» o«

Matematik tiniteleri agisindan bakildiginda arastirma sonucunda “Yiizdeler”, “Dogrular ve
Acgilar” ile “Cokgenler” unitelerinde oyunlarla matematik 6gretiminin okuldaki 6gretim
faaliyetlerine gore 68rencilerin basarilar iizerinde daha olumlu etkileri oldugu belirlenmistir. Bu
¢alismanin bulgularindan elde edilen sonuglarda, “Yiizdeler”, “Dogrular ve Acilar” ile “Cokgenler”
Unitelerinde deney grubundaki o6grencilerin basar1 diizeylerinin, kontrol grubundaki
ogrencilerden daha fazla ylikseldigi, “Cember ve Daire” Unitesinde her iki grubun da basari
diizeylerinin benzer oranda arttig1 goriilmiistiir. Oyunlarla matematik 6gretiminin ve okuldaki
O0gretim faaliyetlerinin Ogrencilerin basarilar1 {lizerinde benzer olumlu etkileri oldugu
belirlenmistir. Uygulama yapilan diger tlnitelerde anlaml farkin deney grubu lehine olmasina
ragmen en son uygulama yapilan “Cember ve Daire” son test sonuglari arasinda anlamh farklilik
olmadigi belirlenmistir. Bu bulgu ile oyunlarla matematik 6gretiminin “Cember ve Daire”
Uinitesinin 6gretiminde etkili olmadig1 sdylenebilir. Bunun nedeni olarak matematik dersindeki
her konunun 6gretimine uygun oyun hazirlamanin zorlugu gosterilebilir. Nitekim Usta ve dig.
(2017) tarafindan yapilan bir ¢alisma ile matematik 6gretmen adaylarina oyun hazirlarken
karsilastiklar1 giicliikler ve 6gretmen olduklarinda matematik derslerinde oyunlar1 kullanip
kullanmayacaklarina iliskin diisiinceleri sorulmustur. Calisma sonucunda, 6gretmen adaylari
ozellikle 6gretim programinda yer alan her kazanima uygun oyun hazirlamada, giinliik hayatta
oynanan bir oyunu sinif seviyesine uygun hale getirmede ve gerekli 6gretim materyallerini
hazirlamada zorlandiklarini ifade etmislerdir. Giines (2010) 6gretmenlerin ilk6gretim ikinci
kademe matematik 6gretiminde oyun ve etkinliklerin kullanimini uygun bulduklarini ancak bazi
sorunlarla karsilastiklarini ifade etmislerdir. Usta ve dig. (2017) ve Gilines (2010) tarafindan
yapilan ¢alismanin sonuglart bu c¢alismanin “Cember ve Daire” iinitesinde deney ve kontrol
gruplar1 arasinda benzer etkinin ortaya ¢ikmasi sonucunu agiklayabilir. “Cember ve Daire”
linitesinde yer alan oyunlarin daha genis Kitlelere uygulanmasi ve bu Kitlelerde bulunan
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ogrencilerle yapilacak olan goriismelerle bu sonugla ilgili daha ayrintili yorumlar yapilabilir.
“Cember ve Daire” {linitesinin oyunlarla 6gretim yonteminin uygulandig1 deney grubu lehine
anlamh bir fark bulunmamasi sonucu Yigit'in (2007) calismasinin sonuclar1 ile benzerlik
gostermektedir. Buna gore Yigit (2007) calismasinda ilkogretim ikinci sinif seviyesinde
matematik derslerinde bilgisayar destekli egitici oyunlar1 kullanarak oyunlarin akademik basari
ve kaliciliga etkisini arastirmistir. Arastirma sonunda kontrol ve deney gruplarinda akademik
basarilar1 ve kalicilik acisindan anlamli bir fark bulunamamistir. Bu duruma neden olarak
oyunlarin bilgisayar ortaminda olmasi; dokunsal, isitsel duyulara hitap etmemesi ve 6grenci
diizeylerine uygun olmamasi gosterilmistir. Benzer sekilde Vankus$ (2008), egitsel oyunlarin
matematiksel bilginin yapilandirilmasinda kaliteyi artirip artirmadigi ve ortaokul 6grencilerinin
matematige karsi olan tutumlarinda fark yaratip yaratmadigi temelinde yaptig1 ¢alismasinda
deney ve kontrol gruplarinin her ikisinde de oyunla 6gretimin matematik basarisini arttirmada
istatistiksel olarak anlamli bir fark yaratmadigi ancak oyun ile 6gretimin yapildig1 deney
grubunda matematige karsi olan tutumlarin gelistigi yoniinde bulgular elde etmistir.

Yapilan ¢alismalar (Aksoy, 2014; Beyhan & Tural, 2007; Charles, Bustard & Black, 2009;
Gelen & Ozer, 2010; Hanbaba & Bektas, 2007; Kaya & Elgiin, 2015; Romine, 2004; Song, 2002;
Sonmez & Artut, 2012) oyunla dgretim yonteminin kullanilmasinin akademik basariy1 artirdigi
sonucunu ortaya koymustur. Bu calismanin sonuglart da bu anlamda alan yazinda yapilan
calismalarin sonuglariyla benzerlik gostermektedir. Altunay (2004) oyunla 6gretim yonteminin
dordiincii simif 6grencilerinin matematik basarilarina ve Ogrenilenlerin kalicilia etkisini
belirleyen ¢alismasinda deney grubu lehine anlaml bir fark tespit etmistir. Yine bu sonuca paralel
olarak besinci sinif matematik dersi geometri konularinin 6gretiminde oyunla 6gretim
yonteminin erisiye etkisini inceledigi ¢alismasinda Biriktirir (2008) deney grubundaki
ogrencilerin kontrol grubundakilere gore daha ytiksek bir erisi elde ettigi sonucuna ulasmistir.
Uygulanan deneysel yontem, deney grubu lehine anlaml bir farklilik olusturmustur. Bu olumlu
sonucglara neden olarak matematigin cocuklara oyun gibi sunulmasinin etkileri oldugu
soylenebilir. Bu sunum 6grencilerin derse aktif katilimini saglamakta ve motivasyonunu
artirmaktadir.

Oyunla 6gretimin matematik dersine iliskin 6grenci tutumlarini olumlu etkiledigi alan
yazinda goriilmektedir. Tural (2005) arastirmasinda ilkdgretim matematik 6gretiminde oyun ve
etkinliklerle 6gretimin, geleneksel 68retime gore matematik dersine iliskin tutumlari tizerindeki
olumlu etkisini belirlemistir.

Aksoy ve Kaleli Yilmaz (2011) ilkogretim altinci sinif matematik dersi, kesirler konusunda
uygulanan oyun destekli 6gretimin, 6grencilerin tutumlar1 iizerindeki etkisini inceledikleri
calismanin sonucunda oyun destekli Ogretim yapilan deney grubundaki 06grencilerin
tutumlarindaki gelisimin kontrol grubundaki 6grencilere goére daha yiliksek oldugu tespit
etmislerdir.

Literatiir incelendiginde oyunla 0Ogretimin O0grenci basarisina etkisinin incelendigi
calismalarin yan sira bu yontem hakkinda 6gretmen ve 68retmen adaylarinin goriisleri de 6n
plana ¢ikmaktadir. Ozyiirek ve Cavus (2016) simif 6gretmenlerinin oyun yontemini derslerde
kullandiklari, oyun yonteminin kalic1 6grenme sagladigini ve 6grencilerin derslere aktif katilim
oranlarini arttirdigini ifade etmislerdir. Ogretmenler kendilerini oyunu bir 6gretim yontemi
olarak kullanma konusunda yeterli gormelerine ragmen, bu konuda hizmet 6ncesi ve hizmet ici
egitim seminerleri ile desteklenmeleri gerektigi sonucuna ulagilmistir (Ozyiirek & Cavus, 2016).
Bu calisma ve alan yazin gosteriyor ki oyunla 6gretimin matematik dersine olumlu etkileri
olmaktadir. Bu etkinin diizeyi konu, oyun ve 0grenci diizeyine gore farklilasmaktadir. Bu
¢alismanin sonuclarina dayanilarak birtakim onerilerde bulunulabilir. Matematik derslerinde
oyunla 6gretim yontemi kullanilmasi onerilebilir. Matematik 6gretmenlerinin oyunla 6gretim
yontemini kullanmalarini destekleyici yonde ¢alismalar yapilabilir. Bu yonteminin kullanimini
artirmak i¢in okul imkanlarinin ve 6gretim programlarinin i¢cine oyunlarin da yerlestirilmesi ve
o0gretmenlerin bu yontemi kullanma becerilerinin gelistirilmesine doniik 6nlemler alinmasi
oOnerilebilir.
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