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YUKSEK LISANS TEZi

EGITSEL OYUNLARLA ZENGINLESTIiRILEN MATEMATIK OGRETIMININ
DENKLEMLER KONUSUNDA 7. SINIF OGRENCIiLERIN MATEMATIK
BASARISINA, TUTUMUNA VE BiLGIiNiN KALICILIGINA ETKiSi

Hilal AKSOY

Yiiksek Lisans Tezi, Matematik Egitimi Ana Bilim Dah
Tez Damismani: Prof. Dr. Perihan DINC ARTUT
Aralik 2024, 104 sayfa

Bu arastirmanin amaci, egitsel matematik oyunlari ile yapilan 6gretimin ortaokul
yedinci smif Ogrencilerinin denklemler konusundaki basarilarina, tutumlarina ve
kaliciliga etkisinin incelenmesidir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu Mersin ili Yenisehir
ilgesindeki bir ortaokulda 6grenim goren 51 yedinci sinif 6grencisi olusturmaktadir.

Arastirma amacina uygun olarak nicel arastirma yontemi kullanilmis olup
degiskenler arasinda neden sonug iligkilerinin bulunabilmesi i¢in yar1 deneysel desen
tercih edilmistir. Bu sebeple ilk olarak deney ve kontrol gruplari olusturulmustur. Her iki
gruba da uygulama baslamadan 6nce denklemler basari testi ve tutum 6lgegi 6n test olarak
uygulanmistir. Ardindan birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemler konusunun
Ogretimi icin deney grubu Ogrencilerine egitsel oyunlar iceren yontemler kullanilirken,
kontrol grubu 6grencilerine ise mevcut 6gretim programina ait yontemler kullanilmistir.
Her iki gruba da uygulama bitiminde basari testi ve tutum Olgegi son test olarak
uygulanmistir. Tiim bu uygulamalar bittikten iki ay sonra bilgilerin kaliciligini incelemek
icin gruplara basar1 testi tekrar uygulanmistir. Elde edilen verilerin analizinde normal
dagilim gosterdikleri anlasildiktan sonra gruplarin kendi i¢inde karsilastirma yaparken
bagimli 6rneklem t testi, gruplar arasinda karsilastirma yaparken bagimsiz 6rneklem t
testi kullanilmastir.

Aragtirma sonunda oyun tabanli yontemlerle gergeklestirilen matematik
Ogretiminin 6grencilerin matematik basarilarina ve derse yonelik tutumlarina olumlu

katki sagladig1 sonucuna ulasilmistir. Ayrica, kalicilik testinden elde edilen verilerin



analizi, egitsel oyunlarla yapilan matematik 6gretiminin deney grubundaki 6grencilerin

bilgiyi daha kalic1 hale getirmelerine katki sagladigini gostermistir.

Anahtar Kelimeler: Matematik egitimi ve 0gretimi, egitsel oyun, akademik basari,

matematige yonelik tutum, birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemler
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ABSTRACT

MASTER THESIS

THE EFFECT OF MATHEMATICS TEACHING ENRICHED WITH
EDUCATIONAL GAMES ON THE MATHEMATICS ACHIEVEMENT,
ATTITUDE AND KNOWLEDGE RETENTION OF 7™ GRADE STUDENTS ON
EQUATIONS

Hilal AKSOY

Master ThesisDepartment of Mathematics and Science
Supervisor: Prof. Dr. Perihan DINC ARTUT
December 2024, 104 sayfa

The purpose of this research is to examine the effects of teaching with educational
mathematics games on the achievement, attitudes, and retention of equations among
seventh-grade secondary school students. The study group consists of 51 seventh-grade
students studying at a secondary school in the Yenisehir district of Mersin province.

In line with the research objective, the quantitative research method was
employed, and a quasi-experimental design was chosen to identify cause-and-effect
relationships between variables. Accordingly, experimental and control groups were
formed. The equations achievement test and attitude scale were administered as pre-tests
to both groups before the application began. Subsequently, educational games were used
to teach first-degree equations with one unknown to the experimental group, while the
control group was taught using the methods outlined in the current curriculum. At the end
of the intervention, the achievement test and attitude scale were administered as post-tests
to both groups. Two months after these applications were completed, the achievement test
was administered again to examine the retention of the information. After verifying that
the data showed a normal distribution, the dependent sample t-test was used for within-
group comparisons, and the independent sample t-test was used for between-group
comparisons.

The research concluded that teaching mathematics using game-based methods

positively impacted students' mathematical achievements and attitudes towards the



vil

course. Additionally, the analysis of the retention test data indicated that teaching
mathematics through educational games helped students in the experimental group retain

the knowledge more effectively.

Keywords: Mathematics Education and Teaching, Educational Game, Academic

Success, Attitude Towards Mathematics, First Order Equations with One Unknown
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BOLUM I

GIRIS

Bu boliimde arastirmanin problem durumuna, amacina, problem climlesine, alt
problemlerine, 6nemine, sinirliliklarina, varsayimlarina ve ilgili kavramlarin tanimlarina

ver verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Matematik insanlarin biligsel becerilerinin gelisiminde etkili olan, giinliik hayatta

cok sik kullanilan evrensel bir bilimdir. Her gecen giin matematige duyulan gereksinim
cogalmaktadir. Yagamin bir¢ok yerinde kullanilan matematik, tiim diinyada yasadigimiz
cevreyi kavramanin bir yoludur (Sertdoz, 2002). Matematige birbirinden farkli bir¢ok
tanim yapilmis oldugu goriilmektedir. Baykul (2009)’a gore insanlarin ilgisi ve meraki
dogrultusunda c¢esitli tanimlar yapilmisti. Bu tanimlardan ortaya c¢ikan sonug ise
matematigin evrensel bir dil oldugu ve hayatin her alaninda karsimiza ¢iktigidir.
On iki y1l zorunlu egitime gegisle Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan 4+4+4 olarak sunulan
sistemde temel ders olan matematigin, 6grencilerin anlamada zorluk yasadigi bir ders
oldugu belirtilmektedir (K6gce, 2021). Bunun bir¢ok sebebi olmakla birlikte en 6nemli
nedeni, matematik konularmin daha ¢ok soyut kavramlarla ilgili olmasindan
kaynaklanmaktadir. Bir diger 6nemli nedeni de 6gretim sirasinda kullanilan yontem ve
teknikler oldugu sdylenebilir (Akin & Cancan, 2007). Gliniimiiz e8itim anlayis1 ile
hedeflenen, bireylerin bilgiye kendisinin ulasabilmesi, ulastig1 bilgiyi kullanabilmesi ve
doniistiirebilmesidir. Bunu saglamanin yolunun ise d6gretim sirasinda, dgrencilerin derse
aktif katilmalarin1 saglayan yontem ve tekniklerin kullanilmasi oldugu son yillarda pek
cok egitimle ilgili dokiimanlarda yer almakla birlikte dersleri daha eglenceli hale
getirerek Ogrencilerinin dikkatinin ¢ekilmesi ve onlar1 6grenmeye istekli hale getirmek
goriisii de 6ne ¢ikmaktadir (Varisoglu, 2013).

Egitsel oyun, ¢ocukta istek ve mutluluk duygusu olusturan, gelisimini olumlu bir
sekilde etkileyen ve c¢ocugun gilizel davraniglar kazanmasini saglayan etkinliklerin
tamami olarak disiintilmektedir (Varisoglu, 2013). Dersleri daha ilgi ¢ekici hale
getirebilmek i¢in derste oyunlara yer verilmelidir (A¢ikgdz, 2003). Egitsel oyunlar,
Ogrenilenlerin tekrar edilmesine ve hatali eksik 6grenme varsa diizeltilmesine imkan

saglayacaktir (Yavuzyilmaz, 2018). Oyunlarin kuralli ya da kuralsiz amaglar1 vardir ve



cocuk bu amaglara eglenerek kendisi ulasmalidir (Karadag &Caligkan, 2005). Oyun
sayesinde cocuklar matematiksel kavramlar1 iyi anlamalidir. Cocuklar eglenceli bir
sekilde matematik 6grenmis olacaklardir (Ag¢ikgdz, 2003). Bu nedenle o6zellikle
ilkogretim doneminde kullanilabilecek egitsel oyunlar gelistirilmelidir (Song, 2002).
Ogretmenlerin uygun egitsel oyunu tercih edebilmesi icin egitsel oyunlarin hangi
amagla, hangi yas grubuyla, hangi ara¢ gereglerle oynandigi ve nasil oynandig1 hakkinda
bilgi sahibi olmalar1 gerekmektedir (Kayan, 2023). Egitsel oyunlar ile ilgili arastirmalar
incelendiginde egitsel oyun tiirleri ortak fikirle siniflandirilmistir. Coban ve Nacar (2015)’
e gore egitsel oyunlar hayali oyunlar ve grup oyunlari olmak iizere ikiye ayirmistir.
Ogretmen liderliginde sinif ortaminda ya da disarida oynanan oyunlara grup oyunlari,
cocuklarin etrafinda bulunan nesnelerden faydalanarak zihninde kurdugu oyunlara da
hayali oyun olarak siiflandirilmistir. Bu oyunlari da kendi i¢inde ayiran Coban ve Nacar

(2015) egitsel oyun tiirlerini asagidaki sekilde belirtmistir.

|- Egitsel Ovunlar |

0 1

Havali Ovunlar | | Grup Ovunlan |

- Simif (Salon) - Ack Hava

| Ovunlar Ovunlan

[ - Sakin ve ! (- Aracla Ovnanan A
Dhinlendirici Ovunlar
Ovunlar - Aracsiz Ovnanan

- Hareketli Ovunlar
| Oyunlar . - Aracta Oynanan
N \_ Ovunlar

Sekil 1. Gore egitsel oyun tiirleri
Kaynak: Coban ve Nacar’a (2015)

Egitsel oyun tiirlerinden biri olan simiilasyon oyunlari, gergek diinya senaryolarini
taklit eden ve oyuncularin belirli becerileri veya bilgileri uygulamalarina olanak tanir. Bu
tiir oyunlar, 6grencilere karmasik sistemleri anlama ve yonetme firsati sunar (Gee, 2007).
Bir bagka egitsel oyun tiirii olan bilgi yarismasi oyunlar1 ise belirli konular hakkinda

sorular sorar ve dogru cevaplar tesvik eder. Bu tiir oyunlar, 6grencilerin bilgilerini test



etmelerine ve pekistirmelerine yardimci olmaktadir (De Freitas & Maharg, 2011). Strateji
oyunlari, oyuncularin kaynaklari yonetmesini ve belirli hedeflere ulasmak i¢in plan
yapmasini gerektiren oyunlardir. Bu oyunlar, elestirel diistinme ve planlama becerilerini
gelistirir (Steinkuehler & Duncan, 2008). Peterson (2013) calismasinda dil 6grenme
oyunlarmin 6grencilerin yeni bir dil 6grenmelerine yardimci olmak i¢in tasarlandigini ve
kelime hazinesi, dilbilgisi ve konusma becerilerinin gelistirmeye odaklandigini
belirtmistir. Bu oyunlardan ayr1 olarak bir de egitsel uygulamalar vardir. Egitsel
uygulamalar, mobil cihazlar i¢in tasarlanmis interaktif 6grenme araglaridir. Bu
uygulamalar, cesitli konularda 6grenmeyi desteklemek i¢in kullanilir (Hirsh-Pasek vd.,
2015).

Matematiksel bilgiye 6grencilerin kendileri ulasmalidir. Onlar1 6grenmeye tesvik
etmek onemlidir (Charles, Bustard ve Black, 2009). Bu, egitsel oyunlarla miimkiin hale
gelecektir (Olkun&Toluk Ugar, 2004). Oyunlarin derste kullanilmasi, dersi daha eglenceli
hale getirecektir ve bu sayede 6grenciler dersten zevk alacaklardir (Randel, Morris,
Wetzel&Whitehill, 1992).

Geleneksel yontemlerle islenen matematik dersleri, 0grencilerin derste aktif
olmamasima ve dolayisiyla matematik dersinde basarisiz olmalarina yol agmaktadir
(Yagmur, 2020). Ogrencilere matematik basaris1 saglamak i¢in 6grenme ortaminda pasif
olmadig1 oyunla 6gretim metodu uygulanabilir (Soylu, 2001). Amaglanan kazanimlari
oyunlarla §gretim yontemi ile 6grencilerin aktif katilmasi saglanirsa basari elde edilmis
olacaktir (Bilen, 1999). Ogrencilerin hem zevk almasmni hem de bilgiye ulasmasini
saglayan oyunlar, biligsel ve psikomotor becerilerini kullanmaya olanak tanimalidir
(Kogce& Aykag, 2021).

Matematigin akil yiiriitme, degerlendirme ve dogru bilgiyi bulma gibi 6zellikleri
vardir. Bu o6zellikler, Ogrencilerin matematikten zevk almasi igin Ogretmenlerin
kullanabilecekleri tiirden ozelliklerdir. Matematik etkinliklerini oyunlar icinde
uygulamak 6grenciler i¢in ¢ok faydali olacaktir (Pelit&Demiralp, 1988).

Ogrencilerin 6grenimleri boyunca 6grenmelerine ve kullanmalarina ihtiyag olan
cesitli kavramlar belirlenir. Bu kavramlar aracilifiyla da olaylar arasindaki iligkiler
kurulur. Ogrencilerin bu kavramlar eksik ya da yanls 6grenmeleri durumunda basarili
olmalari zor olacaktir (Ayyildiz&Altun, 2013).

Matematik  Ogretiminde, yasanan kavram yanilgilar1 g6z  Oniinde
bulunduruldugunda cebir 6grenme alanina iliskin kavram yanilgilarinin oldugu

bilinmektedir (Erbas, Ersoy, 2002). Cebir 6grenme alaninda yasanan kavram yanilgilari,



matematigin diger alanlar ile iliskilendirme yapmay1 gerektiren durumlarda cesitli
zorluklara yol agabilir. Cebir, 6grenciler tarafindan 6grenilmesi zor bir alan oldugundan
Ogretim asamasinda gesitli yontemler kullanmak 6nemli olacaktir. Yasamimizin bir¢ok
alaninda karsilastifimiz cebir, matematik ogretiminde ilerleme saglamak agisindan son
derece onemlidir (Ersoy, 1997).

Tiirk Dil Kurumu (TDK) (2022) cebiri “art1 ve eksi gergek sayilarla, bunlarin
yerini tutan harfler yardimiyla nicelikler arasinda genel baglantilar kuran matematik
kolu” seklinde tanimlamaktadir. Altun (2016) ise cebiri, sembollerle ifade edilen ve
degeri belli olmayan degiskenlerle yazilan bir dil ifadesi olarak tanimlamaktadir.
Matematik 6gretiminde bu kadar 6nemli olan cebir, 6grencilerin durumlar1 daha iyi analiz
etmelerine ve fikir ylirlitebilmelerine yardimci olmalidir (National Council of Theachers
of Mathematics [NCTM], 2000). Ogrencilerin soyut diisiinme becerilerinin yeni gelistigi
donemde ilk konulardan biri cebirsel ifadeler olmaktadir. Cebirsel ifadelerin degiskenler
iceriyor olmasi1 6grenme sirasinda cesitli giicliiklere yol actigi diistiniilmektedir. Bu
dogrultuda 6grencilere bu asamada kendi deneyimleri ile 6grenme ortami saglanabilmesi
cebirsel ifadeler konusunu 6grenmelerine katki saglayabilecegi sOylenebilir.

Cebir, 6grencilerin kazanilmas istenilen hedefleri i¢in dnemli bir 6gedir (Erbas,
Cetinkaya ve Ersoy, 2009). Cebirin anlasilabilmesi i¢in “degisken” ve “esitlik”
kavramlarinin dogru tanimlanmasi gerekir (Akkaya ve Durmus, 2006). Bu iki kavrami
dogru anlamayan oOgrenciler cebir konusunda ve bu baglamda denklemler konusunu
ogrenmede zorluklar yasayabilir. Bunun yani sira Ortaokul 7. Sinif 6grencilerinin soyut
diisinme becerilerinin tam olarak gelismemis olmasi da denklemler konusunun
ogreniminde giicliikler yasamalarina bir diger neden olabilmektedir (Erdem, 2013). Bir
bilinmeyenli denklemler ve bu denklemlerin ¢oziimleri konusunda 6grenciler gesitli
zorluklar yasamaktadirlar (Macgregor ve Stacey, 1997). Bunun nedeni, bu kavramlarin
ogrenciler i¢in soyut kavramlar olmasi ve bdyle olmasi da Ogrencilerin bu konulari
sevmemelerine yol agabilmektedir. Bu durum onlarin denklemler konusundaki
kazanimlar1 tam olarak kazanmalarini engelleyici bir etkiye neden olabilecegini
diisiindiirmektedir (Macgregor ve Stacey, 1997).

Yapilan agiklamalar dogrultusunda 6grencilerin aktif katilim sagladigi, matematik
konular ile giinliik yasamu iligkilendirebildigi, bir sinif ortaminda matematik konularini
O0grenmesinin 6nemli oldugu anlasilmaktadir. Bu baglamda denklemler konusunun da
bdyle bir ortamda ele alinmasi ve dgretilmesinin de 6nemli oldugu sdylenebilir. Buradan

bu aragtirmanin arastirma problemi, “Egitsel matematik oyunlarinin ortaokul yedinci sinif



Ogrencilerinin denklemler konusundaki basarilarina, tutumlarina ve kaliciliga etkisi

nedir?” bigiminde belirlenmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, egitsel matematik oyunlart ile yapilan 6gretimin ortaokul
yedinci smif Ogrencilerinin denklemler konusundaki basarilarina, tutumlarina ve

kaliciligina etkisinin incelenmesidir.

1.3. Problem Ciimlesi

Arastirmanin problemi egitsel matematik oyunlarinin ortaokul yedinci simif
Ogrencilerinin denklemler konusundaki basarilarina, tutumlarina ve kaliciliga etkisi

nedir?

1.3.1. Alt Problemler

Calismanin amaci1 ve problem ciimlesi cercevesinde asagida yer alan alt

problemlere yanit aranacaktir.

1) Egitsel matematik oyunlar1 desteklenmis programin uygulandigi deney grubu
ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubu basar1 testi 6n test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

2) Egitsel matematik oyunlar1 desteklenmis programin uygulandigi deney grubu
ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubu basgari testi son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

3) Egitsel matematik oyunlar1 desteklenmis programin uygulandigi deney grubu
ogrencilerinin basari testi On test — son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark
var midir?

4) Mevcut programin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin basari testi 6n
test — son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

5) Egitsel matematik oyunlar1 desteklenmis programin uygulandigi deney grubu
ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubu matematik dersine yonelik

tutum Olcegi 6n tutum puanlart arasinda anlamli bir fark var midir?



6) Egitsel matematik oyunlar1 desteklenmis programin uygulandigi deney grubu
ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubu matematik dersine yonelik
tutum Sl¢egi son tutum puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

7) Egitsel matematik oyunlar1 desteklemis programin uygulandigi deney grubu
ogrencilerinin matematik dersine yonelik tutum 6l¢egi 6n tutum — son tutum
puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

8) Mevcut programin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerin matematik dersine
yonelik tutum 6lgegi 6n tutum — son tutum puanlari arasinda anlamli bir fark
var midir?

9) Egitsel matematik oyunlar1 desteklenmis programin uygulandigi deney grubu
ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi

puanlar1 arasinda anlaml bir fark var midir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Ortaokul matematik konularinin neredeyse tamami birbiriyle baglantili olarak
ilerleyen bir yapidadir. Bu sebeple bir konuyu anlamadan diger konunun anlasilmasi
oldukca giigtiir. Oyun oynama ihtiyaci i¢inde olan ¢ocuklara bircok bilgi eglendirerek
Ogretilebilir. Sorunsuz 6grenmenin saglanmasi i¢in dgrencilerin severek 0grenecekleri
yontemler kullanilmalidir. Oyunla 6gretim bunun i¢in en uygun olan yontemlerden biridir
(Aral, Giirsoy ve K&ksal, 2001). Ogrencilerin matematik dersine kars1 olumsuz tutum
sergilememeleri icin onlara hem eglenecekleri hem o6grenecekleri ortami saglamak
onemlidir. Ogretmenler matematik derslerini oyunlarla islerse dgrenciler aktif olacaklar,
merak duygusuyla daha cok 6grenmek isteyeceklerdir. Boylelikle soyut olan ders
somutlastirilarak bilgiyi kalic1 hale getirecektir (Soylu, 2001).

Literatiir incelendiginde matematik G6gretiminde egitsel oyunlarin 6grencinin
basarisina ve tutumuna etkisi ile ilgili calismalar (Bozoglu, 2013; Bragg, 2007; Canbay,
2012; Chukwuemeka Igbojinwaekwu ve Mercy Frederick-Jonah, 2015; Demir, 2016;
Denli, 2021; Ergiil, 2021; Erkin-Kavasoglu, 2010; Karamert, 2019; Kog¢-Deniz, 2019;
Nekang, 2018; Sahin, 2015; Yilmaz, 2014; Yiicel-Yumusak, 2014) yapildigi, matematik
ogretiminde oyunlarin 6grencilere ve matematik gelisimlerine etkisi ile ilgili ¢alismalar
(Akkus-Sevigen, 2013; Oftenholley, 2012; Prahmana ve digerleri, 2012) yapildigy,
oyunlarm ders esnasinda tasarlanip kullanilmast {izerine ¢alismalar (Cetin, 2016; Ozgeng,

2010) yapildig1, matematik derslerinde egitsel oyun kullanmanin kavram yanilgilarinin



giderilmesine etkisi ile ilgili calisma (Akkaya, 2018), istenen basarinin gosterilemedigi
konularda oyunun kullanilmasinin 6grenme gelisimine etkisinin inceledigi ¢alismanin
(Moloi, 2013) ve oyunlarin derslerde nasil kullanilacaginin agiklandigir ¢alismanin
(Festus ve Adeyeye, 2012) yapildig1 goriilmiistiir.

Yapilan c¢alismalar incelendiginde uygulanan sinif seviyesi ve islenen konularin
ayni olmamasiyla birlikte 7. Sinif denklemler konusunun oyun yontemi ile islenmesi
alaninda bir arastirmanin olmadigr goriilmiistiir. Bu calismada denklemler konusunun
egitsel oyunlarla 6gretilmesi amacglandigindan arastirmanin literatiire fayda saglayacagi
diistiniilmektedir. Farkli karakterde ve farkli basar1 diizeyindeki 6grencilerin egitsel
oyunlarla 6gretimle olusan etkilerinin detayli incelenmesi yapilacaktir. Calisma cebir
alaninin denklemler alt 6grenme alaninda egitsel oyunlarla zenginlestirilmis matematik
Ogretiminin basartya ve tutuma etkili olup olmadiginin anlasilmasi yoniinden 6nemlidir.

Ogrencilerin bircogu denklemler konusunu &grenmeye iliskin  giicliikler
yasamaktadir. Yedinci sinifta 6grenciler denklemler konusu ile ilk defa karsilagiyorlar. Bu
nedenle arastirmanin yedinci siniflar {izerinde yiiriitilmesi O6nemli bulunmustur.
Arastirma bulgularinin uygulamada bu konular1 6greten Ogretmenlere de katki
saglayacagi umulmaktadir. Bunun yani sira matematik egitimi literatiiriine ve oyunlarla
Ogretim yapilacak yeni caligmalarda arastirmanin sonuclarinin katkida bulunacagi
diistiniilmektedir.

Bu dogrultuda yapilan arastirmada yedinci siiflarda cebir alanin igerisindeki
denklemler konusu islenirken eglenceli oyunlarla gerceklestirilen 6gretimin, 6grencilerin
basarisinin artmasi ve tutumlarinin olumlu olmasi beklenmektedir. Bu ¢alisma, egitsel
matematik oyunlarimin ortaokul 7. smif Ogrencilerinin denklemler konusundaki
basarilarina, tutumlaria ve kaliciligina olan etkisini inceleyerek oyun tabanli 6grenme
literatiiriine katki saglamaktadir. Ozellikle, denklemler gibi soyut konularda egitsel
oyunlarin bagariyr artirma potansiyelini ortaya koymaktadir. Calisma, egitimcilere oyun
tabanli 6grenme stratejilerini 6gretim siireclerine dahil etme konusunda yonlendirici
bulgular sunmakta ve egitsel oyunlarin etkinlii {izerine yapilacak gelecekteki

arastirmalar i¢in temel olusturmaktadir.



1.5. Arastirmanin Sinirhliklar:

Aragtirmanin sinirliliklart asagida belirtilmistir;

1. Arastirma 2023-2024 egitim-6gretim yili Mersin ilinde bulunan bir devlet
ortaokulunun yedinci siniflar ile siirlidir.

2. Arastirma yedinci sinif denklemler konusu ile sinirlidir.

3. Aragtirmaci tarafindan gelistirilip uygulanacak olan oyunlarla sinirlidir.

4. Ogrencilerin basari testi ve tutum &lgegine verdikleri yanitlarla sinirhidir,

1.6. Arastirmanin Varsayimlari

Arastirmanin varsayimlart asagidaki gibidir:

1. Arastirmada kullanilan basar1 testi uygulanirken ogrenciler birbirinden
etkilenmemistir.

2. Ogrenciler Matematik Tutum Olgegi (MTO) sorularin1 ciddiyet ve igtenlikle
yanitlamislardir.

3. Uygulama sirasinda dgrencilerin zihinsel gelisim diizeylerinde degisiklik

olmamustir.

4. Arastirmada olumsuz etkiye neden olabilecek degiskenler kontrol alinmistir.



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde matematik, matematik d6gretiminin 6nemi, oyun, oyunun ¢ocuklarin
gelisimine etkisi, egitsel oyun, oyun tabanli 6grenme, matematik ve oyun arasindaki
iliski, cebir ve cebirsel ifade kavramlari ile ilgili kuramsal bilgilere ve ilgili arastirmalara

yer verilmistir.

2.1. Matematik

Tirk Dil Kurumu (2021)’na gore matematik, sekiller bigimler sayilar gibi
varliklarin kendisinden ziyade arasindaki iliskileri akil yiiriiterek veya problem ¢ozerek
inceleyen bir bilim dalidir. Tiirk Ansiklopedisi (2021)’ne gére matematik {istiin bir bilgiye
hazirlik yapma anlami tasiyan “zihni alistiran ve hazirlayan” manasinda riyaziyat olarak
tanimlanmustir.

Matematik i¢in yapilan ¢ok fazla tanima ulagsak da matematik siirekli degismesi,
biiyiimesi ve gelismesi nedeniyle tanimlar hep eksik kalmaktadir. Matematigin yarar1 ve
ozellikleri bilinmesine ragmen anlagilir ortak bir tanim1 bulunmamaktadir (Ersoy, 2003;
Ugurel, 2003). Baykul (2005)’a gére matematik, yasamimizda olusan sikintilar1 akilcr bir
bi¢cimde ¢oziimlememize yardimci olur. Boylelikle matematigi, farkli durumlar i¢in de
soyutlamay1 saglayan bir silire¢ olarak diisiinmektedir. Matematik o6gretimi, giincel
yasamimizda karsimiza ¢ikan sorunlara ve olaylara bakis acimizi olusturur ve bu
sikintilara mantikli ¢oziimler {iretmek igin olmasi gereken matematiksel bilgi ve
becerilerin kazanilmasini amaglar (Altun, 2008).

Yasantimiz igerisinde bir¢ok yerde karsimiza ¢ikan matematik, insanlara biiyiik
kolaylik saglayan teknolojinin, icatlarin da temelini olusturur. Duragan olmayip siirekli
devam eden matematik, bilgilerine bilgi katarak ilerler. Tiim insanlar bu bilgilere
ulagsmanin ve yararlanmanin {ilkenin gelisimine imkéan sagladigini bilirler. Bu sebeple
matematik evrensel bir dildir (Ersoy, 2003; Ugurel, 2003).

Matematigin yasamimizin her alaninda karsimiza ¢ikmasi, yapilan matematik
tanimlarinin genisliginden de goriiliiyor. Giin igerisinde yapilan tiim aktivitelerde
matematiksel kavramlar ve islemler oldugunu sdyleyen Kacar (2020), oyun parklarinda
iki yolu olan giizergahlarda kenarlardan yiirlimeyip daha kisa yol olan ¢apraz yolu tercih

etmeyi Ornek verir. Giinlik hayatimizda ve is hayatimizda matematigi bilmek ve
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kullanabilmek islerimizi kolaylastirmas: agisindan oldukga énemlidir (Unlii, 2020). Her
kesimden toplum matematiksel diisiinebilen, problem ¢ézme becerisine sahip olabilen
bireylere gereksinim duyar (NCTM, 2000). Matematigin, sadece okullarda okutulan bir
ders olarak diisiiniilmesi c¢ok yanhistir. Bireylerin kendilerini gelistirebilmesi ve
toplumlarin kendilerini her yonden daha ileriye tagiyabilmeleri icin matematigin ne kadar
onemli oldugunun farkinda olmak gerekmektedir.

Matematikte bilgi ikiye ayrilir. Bunlar islemsel bilgi ve kavramsal bilgidir. Giinliik
yasamda rutin matematiksel islemleri yaparken kullandigimiz kurallar ve semboller
islemsel bilgiyi icerir. Kavramsal bilgi ise kendi i¢imizde i¢sellestirdigimiz bilgiye bagl
olarak olusturulmus iliskilerdir. Kavramsal bilgide islemlerin mantiksal sebebini anlamak
onemlidir. Islemsel bilgide boyle bir anlama zorunlulugu yoktur. Mantiksal sebebi
anlamak eski bilgileri kullanarak yenileri agiklamaktir (Olkun ve Toluk, 2003: 29-31).

Matematik; bilgiyi islemeyi, tiretmeyi, yorumlamay1 ve problem ¢dzmeyi igerir.
Matematik Ogretimi matematiksel diisiinebilmeyi, problem ¢6zebilmeyi, matematige
karsi olumlu tutum icinde olabilmeyi ve giinliik yasamda matematigin Onemini

anlayabilmeyi igerir (Gokler, 1997).

2.2. Matematik Ogretiminin Onemi

Matematik 6gretimi, okul oncesi 6gretimden yiiksek 0gretime kadar devam eder
(Baykul, 2009). Matematik 6grenmek sadece matematiksel bilgiyi 6grenmek demek
degildir. Matematik Ogretiminde giinliik hayatla matematik arasindaki iligkiyi
kavrayabilmek, mantiksal disiinmeyi gelistirebilmek ve problem c¢6zebilmek
amaclanmigstir (Yikmis, 2007).

Ogrencilerin matematige kars1 duruslar1 olumlu olmasi ve matematik konularini
anlayabilmeleri i¢in matematigin giinliik hayatla baglantili anlatilmas1 gerekmektedir.
Ayriyeten 6grencilerin matematiksel bilgileri, becerileri, tutumlart basarili bir matematik
egitimi sahip olmalar1 i¢in mithimdir (Olkun ve Ugar, 2006).

Matematik egitimi okul matematigi ve akademik matematik olmak iizere iki
sekilde diisiiniilebilir. Bilimsel gelismeler icin verilen matematik egitimi, akademik
matematiktir. Ogrencilerin tiim alanlarda kullanabilmesini saglayan matematik egitimi ise
okul matematigidir (Baki, 2006).

Matematigin doga ve bilim dili oldugu diistiniilmektedir. Matematik bilimi, dogal

afetleri anlamada, ticari islerde, askeri islerde, teknolojide ve en miihimi devlet
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yonetimlerinde kullanilmaktadir. Herkesin sayilart sayabilmesi, saat ve zamani
kavrayabilmesi, para birimini kullanabilmesi gibi giinliik hayat islerinde yeterli olmasi
gerektigi ifade edilir (Karacay, 1985).

Tirkiye’de ilkogretim programlarinda farkliliklar yapilmistir. “Biitiin ¢cocuklar
matematik 6grenebilir” diislincesi fikir edinilmis ve yeni ilkogretim matematik programi
uygulanmaya baglanmigtir. Boylece 6grencilerin pasif olmadiklari, bilgiyi kendilerinin
buldugu bir egitim ortami1 olugmasi gerekir (Yikmis, 2007).

Ogrencilerin iyi bir matematik egitimi alabilmeleri i¢in matematiksel becerileri ve
tutumlart 6nemlidir (Olkun ve Ugar, 2006). Matematigi giinliik hayatla iliskilendirerek
anlatmak, ogrencilerin matematigi sevmelerine ve Ogrenebilmelerine biiyiik katki
saglayacaktir.

Matematik oOgretimi sirasinda Ogrencilere ele alinan konunun matematik
icerisindeki yeri ve oneminden bahsetmek gerektigi soylenmektedir (Altun, 2014). Etkili
ve kalic1 6grenme olmasi i¢in konuda yer alan kavramlarin tam olarak kazandirilmasi
gerekmektedir (Kii¢iik ve Demir, 2009). Ogrencilerin matematiksel kavramlar
kavrayabilmeleri ile nitelikli 6grenme saglanacaktir (Baykul, 2009). Ogrencilerin
matematiksel diistinme becerilerinin gelismesinde kavramsal bilgiler 6nemlidir (Baki,
2018). Kavramlar arasinda iliski kurabilmesi ve o6grendigi bilgileri farkli yerlerde
kullanabilmesi i¢in MEB (2018) de matematik egitimi gergeklestirilirken somut
orneklerle baslamasi gerektigini ifade etmistir. Ogrencilerin birbirleri ile matematiksel
bilgilerini kullanarak iletisim kurmalarim1 saglayacak programlar hazirlanmalidir.
Ornegin bir matematik problemi kurup ¢ézmek ve ¢oziimiinii birbirlerine anlatmak gibi
plan ve program uygulanabilir. MEB (2018) de 6grencilerin 6grendigi bilgilerin gergek
hayatla iligskilendirebilmesi gerektigini, 6grencinin matematige olan tutumunun yiiksek
olmasi i¢in ¢aligmalar yapilmasini, is birligine dayali 6gretim yontemleri kullanilmasin
ve ders islenirken uygun 6gretim materyalleri kullanilmasi gerektigini ifade etmistir
(Unlii, 2020).

Etkili 6gretimde 6nemli olan dgretimden ziyade dgrenmedir. Ogretmenler giizel
sorulart bulup uygun ortam hazirlayarak 6grencileri arastirmaya tesvik etme roliinde
olmalidirlar. Ogrenciler dogrular1 bulurken akil yiiriitme ve matematiksel tartisma
etkinlikleri kullanilmalidir. Ogrencilerin kendilerinin dogru bilgiye ulagsmalarma firsat
taninmali ve onlart derste aktif kilinmalidir. Problemin ¢6ziim yollarin1 6grenciler
tartisarak is birligi igerisinde yeni bilgiye ulagsmalidirlar (Olkun ve Toluk, 2004: 53-54).

Ogrencilerin zihinlerinin siirekli agik olmasini saglayacak, yeni fikirler olusturabilecek
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ortam hazirlamak gerektigi diisiiniilmektedir. Matematik probleminde birden fazla ¢6ziim
yolu olabilecegi i¢in, 6grencileri farkli ¢éziimleri bulmalari i¢in yonlendirilmelidir (Van
De Walle vd., 2012).

Matematik hayatin her alaninda karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durum, matematik
O0grenme zorunlulugu getirse de son senelerde yapilan aragtirmalarin destegi ile fark
edilmistir. Ulkemizde yapilan calismalar ile ezber yapmak, ogrenmek, bilmek ve
Ogretmek arasindaki farkin anlasilmasi saglanarak matematige karsi olumlu tutum
olusmasi kazanilmistir (Baki vd., 2011). Matematik 6gretimi yalnizca matematigi bilmek
ve bildigini agiklamaktan olugsmamakla birlikte 6grencilerin de matematiksel bilgiye nasil
ulasacaklara dair farkli yontemlerle desteklenmesi gerektigi benimsenmistir (Uygun,
2020). Ekonomik Is birligi ve Kalkinma Teskilat:’nin (The Organization for Economic
Co-operation and Development — OECD) ii¢ yil arayla diizenledigi Uluslararas1 Ogrenci
Degerlendirme Programi (The Programme For International Student Assessment — PISA)
ogrencilerin bilgi ve becerilerinin ne seviyede olduklarini ve bu bilgi becerilerin ne
kadarim1 kullanabildiklerini 6l¢gmektedir. Bu programda iilkemizin matematik alaninda
ortalamanin altinda kalmasi, matematik egitimcilerinin derslerde farkli yontem ve
yaklagimlar kullanmasini gostermektedir. Matematik dgretiminin asil hedefleri, problem
¢ozme becerisini kazanmalarini, sorgulama kabiliyetlerinin olmas1 ve 6grenilen bilgiyi
giinlik yasamda kullanabilmeleri olarak belirlenmesiyle birlikte giiniimiizde bilgiyi
kullanarak yeni bilgiler ortaya ¢ikarmaya olduk¢a onemli oldugu diisiiniilmektedir
(Sarpkaya Aktas, 2020).

Yurdumuzda ilkégretim programlarinda 6nemli farkliliklar gerceklesmistir. “Her
cocuk matematik 6grenebilir.” Diisilincesi ile birlikte yeni ilkogretim matematik programi
kullanilmaya baslanmistir. Yeni program, dgrencilerin pasif olmadigi, derse katilarak

kesfederek 6grenmelerini amaglayan bir programdir (Yikmis, 2007).

2.3. Oyun

Oyun kavrami, Tiirk Dil Kurumu (2021) tarafindan, “yetenek ve zeka gelistirici,
belli kurallar1 olan ve iyi vakit ge¢irmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmaktadir.

Oyunla ilgili ¢esitli tanimlar bulunmaktadir; Biriktir'e (2008) gore bebekler
etrafindaki objelere kendinden bir iz katarak yanindaki insanlarla etkilesim kurup oyun
kurmaya calisirlar. Cocukluk donemine geldiginde de oyun kurmaya ve oynamaya devam

eder. Cocukken tek basina oynanan oyunlar, cocugun kendisini tanimasina &zgiivenin
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artmasina yardimci olurken grupla oynanan oyunlarda ise iletisim becerileri ve empati
kabiliyeti gelisir (Ozgeng, 2010).

Yavuzer (1998:191) cocugun kendi tecriibe etmesiyle Ogrenmesi, sonunu
bilmeden eglenerek yapilan hareketleri oyun olarak tanimlamaktadir.

Taskin’a (2020) gore kuralli veya kuralsiz bir hedef ugruna yasamin igerisinde
karsimiza ¢ikan faaliyetleri oyunlar olarak diisliniilmiistiir. Boylelikle oyunlar yalnizca
cocukluk doneminde degil hayatin her doneminde faydalandigimiz Ogeler olarak
diisiintilebilir (Aksoy, 2010).

Doénmez (1992:6) oyunu, belirli bir hedefi olan ya da olmayan, bedensel, zihinsel
ve iletisim beceri temeli olan, ¢ocugun istekli olarak yer aldigi etkinlikler olarak
tanimlamaktadir.

Coban ve Nacar (2015), oyunu bireyin hislerini, goriislerini ve arzularinm
belirtirken kullandigy, tiim gelisimini destekleyen etkinlikler olarak tanimlamaktadir.

Hazar ve Altun (2018), ¢ocugun sanatsal yeteneklerini gelistiren, coklu gelisimine
faydali olan ve ayn1 zamanda bunu eglenceli hale getiren etkinlikleri oyun olarak
tanimlamaktadir.

Caillois (1967) oyun i¢in, ¢ocugun kisisellikten ayrilarak is birligi icerisinde
hareket etmeye katki saglayan arag¢ olarak tanimlarken, Huizinga (1955/2015) ise oyunu
bireyin 0zgiir diisiincesiyle belirledigi kaideler dogrultusunda yapilan hareketler olarak
tanimlamistir.

Ugurel ve Morali (2008), insanin varolusundan bu yana oyunun hep var oldugunu,
hatta bireylerin davraniglarinin da bir oyun oldugunu belirtirler. Oyun insanin
yaradilisindan bugiine kadar hayatin tiim evrelerinde gelisim gostererek ilerleyen,
bireylerin gereksinimlerini karsilayan ve bireyleri bu anlamda doyuran bir kavramdir
(Adak Ozdemir ve Ramazan, 2012). Tas, top, ip kullanilan oyunlar ¢ok eski ¢aglardan
bugiine kadar her yerde oynanan evrensel oyunlardir (Akandere, 2003). Eskiden yaygin
olarak oynanan oyunlarimizdan “bes tas” oyunu, tahtadan iiretilen bebekler, kepek
doldurulmus toplar iilkemizin ¢ocuk oyunlar1 bakimindan ne kadar zengin oldugunu
gostermektedir (Coban ve Nacar, 2005). Giiniimiizde eskiden oynanan ¢ocuk oyunlarinin
bazilan farklilasarak oynanmaya devam etse de bazilar1 unutulmaya yiiz tutmustur (Oz
Pektag, 2017). Oyun, yalnizca ¢ocukluk doneminde degil, hayatin her alaninda, her yas
grubunda farli nedenlerle karsimiza ¢ikar (Yilmaz ve Aksoy, 2011). Oyun esnasinda
cocuklar, baska ¢ocuklarla diyalog halindedirler; bdylelikle cocuklarin iletisim becerileri

geliserek sosyallesmis olurlar (Giiven, 1981). Oyun oynarken ¢ocuklar kural kavramai ile
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karsilagirlar ve bu kavrami gilinliik yasamin icerisinde de kullanim olusturmaya baslanir
(Erden ve Akman, 2003).

Kisilerin ¢ocukluk donemi itibari ile oynadig1 oyunlar, sosyal, fiziksel ve biligsel
alanda gelisimine fayda saglar yasami kesfetmesine yardimeci olur (Coban ve Nacar,
2006). Cocuklar tim gelisim evrelerinde oyun oynamaktadirlar. Bebeklik donemi ile
birlikte baslayan oyun oynamak, ¢ocuklar i¢in ¢ok Onemli etkiye sahiptir (Kogyigit,
Tugluk, Kok, 2010). Bu sebep goz oniine alinarak, UNESCO, hazirladig1 ¢ocuk haklari
sozlesmesinde temel ihtiyaglarla birlikte oyunlar1 da ¢ocuklar i¢in giiven altina alarak bir
hak olarak tanimlamistir (Kendik, 2016).

Her ¢ocugun eglenerek katildig1 gelisimine katki saglayan oyun, ¢ocuklar i¢in en
etkili 6grenme yontemlerinden biridir (Aral, 2001). Cocuk, ¢ocuklukta oynadigi bireysel
oyunlar araciligiyla tecriibe edinir ve kendi kendine 6grenme siirecini gerceklestirir.
Gruplarla oynadigi oyunlarda ise sosyallesmeyi, paylasmay1 ve iletisim kurmay1 gelistirir
(Ozgeng, 2010). Bu nedenle oyunlar, ¢ocuklarin etrafindaki kisileri tanimasini, hayal ve
gercegi ayrrmasini saglar (Susiizer, 2006). [lkdgretim déneminde ¢ocuklar somut islemler
déneminde oldugundan derslerde oyunlarla 6gretim yontemini kullanmak eglenceli ve
anlasilir olacaktir (Gencer ve Karamustafaoglu, 2014). Cocuklar oyun oynarken kendi 6z
benliklerini ortaya cikarirlar ve bunu gelistirme firsati bulabilirler (Coban ve Nacar,
2015).

Oyunlar 6grencilerin pasif olmamasini saglar ve 6grenmeyi olumlu gergeklestirir
(Celik ve Sahin, 2013). Ogretim ydntemi olarak oyun, egitimin tiim kademe ve
branglarinda kullanilabilir. Giinliik hayatta oynanan bircok oyun egitimde de

kullanilabilir.

2.3.1. Oyunun Cocuk Uzerine Etkileri

Oyunun 6nemi ile ilgili yapilan arastirmalara bakildiginda ¢ocuk i¢in oyunun gok
onemli oldugu goriilmiistiir (Tezel&Sahin, 1993). Yetiskinler tarafindan oyun yalnizca
cocugun eglenmesi i¢in vakit gecirdigi bir aktivite olarak goriilse de aslinda oyun,
cocuklarin hem eglendigi hem de 6grendigi bir faaliyettir. Oyun ¢ocuklarin zihinsel
gelisimlerine katki saglar (Memis, 2006). Oyun sayesinde ¢ocuklarin kesfetme,
sorumluluk sahibi olma, iletisim kurabilme ve karar verme gibi Ozellikleri gelistigi

gorilmektedir (Tamer, 1987).
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Cocuklarin biiylidiigli c¢evre hakkinda bilgi almak i¢in oynadigi oyunlara
bakilabilir (Yavuzer, 2001). Cocuk, ailesinden aldig1 kiiltiiri oyununa yansitabilir. Siddet
yanlis1 bir ortamda yetisen ¢ocuk, oyun igerisinde kavgaci davraniglar sergileyebilir.
Hosgoriilii bir ailede yetisen ¢ocuklar ise hosgoriilii davranislar sergileme egiliminde
olabilir. Oyun oynarken ¢ocuklara iyi gézlem yapilirsa onlarin kisilikleri ve yetisme
tarzlar1 gibi konularda bilgi sahibi olunabilir (Koknel, 1997). Oyun aninda ¢ocugun
hareketlerini izlemek, onu tanimaya 6lgmeye ve degerlendirmeye fayda saglayacaktir
(Uygun ve Kozikoglu, 2019).

Cocuklarin psikomotor becerilerinin gelisiminde oyunlar biiyiik 6neme sahiptir
(Celik ve Sahin, 2013). Ziplama, kosma, yakalama, itme, atma gibi hareket gerektiren
oyunlar cocugun motor becerilerini gelismesine katki saglar (Pehlivan, 2005). Cocuklarin
oyun aninda devamli biiytik ve kiiciik kaslar1 ¢alisir vaziyette olmasini ve ¢cocuk kaslarini
kontrol altina almasini oyun ile birlikte 6grenir (Aykag ve Kégce, 2021). Kuru (2009)’ya
gore ilk kez oynanan bir oyunu tekrar oynandiginda hareketleri tekrar edip yineledigi igin
kas bellegi olusur ve bundan sonrasinda biligssel bir gayret gostermeden hareketi
uygulayabilecektir. Cocugun bedenini her yonden kullanabilmesi i¢in kaslarin ¢alismasi
cok onemlidir (Camliyer, 1997).

Dikkat cekici ve yaratict oyunlar, ¢ocuklarin odaklanma problemini ortadan
kaldirmasinda biiylik 6nem arz eder (Karadeniz ve Er, 2021). Caliskan ve Karadag (2014)
oyun oynarken ¢ocuklarin mutluluk, liziintii, korku, telas, rekabet, acima gibi duygularina
hakim olabildigini ve bu duygulari kendi biinyesine alarak empati becerisini gelistirdigini
belirtmislerdir. Cocuklar diger insanlari sevebilmeyi, onlarin diisiincelerine saygi
duyabilmeyi, topluluga adapte olabilmeyi oyunla birlikte 6grenmektedir (Turak ve
Demir, 2019). Oyun esnasinda c¢ocuklar ortak hareket etmek, yenmek oldugu kadar
yenilmeyi de kabullenmek durumundadirlar. Bu tarz olaylarda ¢ocuk, kendi tecriibeleri
ile dogruyu bulur ve toplulugun diizenine kolayca adapte olabilir (Hazar, 2017).

Oyun esnasinda ¢ocuklar, karsilikli konusmalar icerisinde hislerini ve fikirlerini
belirtme imkéani bulurlar ve boylelikle c¢ocuklarin sozciik haznesi gelisme firsati
bulunmus olur (Aykag ve Kogce, 2021). Giizel vakit gecirmenin yani sira dgretici ozelligi
de olan oyunlar, ¢ocuklarin mantikli diisiinceler olusturmasina, yeni fikirler iiretmesine
ve fikirler aras1 anlam tiiml{igii olusmasina imkan saglar (Seving Y1lmaz, 2022). Cocuklar
oyunlar sayesinde okula kolayca adapte olabilir ve bir sikint1 ile karsilastiklarinda ¢6ziim

tiretebilirler (Varzani, 2013; akt. Seving Yilmaz, 2022).
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Tiim bu diisiinceler incelendiginde oyunlarla birlikte cocuklarin fiziksel, sosyal ve
zihinsel gelisimleri ilerlemekte oldugu anlasilmaktadir. Egitim 6gretimin de 6nemli bir

parcasi oldugu soylenebilmektedir.

2.3.2. Egitsel Oyun

Egitsel oyun kavramina bir¢ok farkli tanim yapildig1 goriilmistiir. Tural (2005)’ e
gore egitsel oyun, planlanmas1 6gretim hedeflerine uygun olan, 6grencilerin istekli bir
sekilde katildiklar1 kurallar1 olan etkinliklerdir. Akandere’ye (2013) gore egitsel oyun,
cocugun fiziksel ve bilissel gelisimini olumlu ydnde etkileyen, davranislarini
giizellestiren ve bunun siirekliligini saglayan, uygulama esnasinda istek uyandiran
etkinliklerdir. Egitsel oyunlar, dersin hedeflenen kazanimlarin1 eglenceli hale getirerek
ogrenilmesini sagladig: diisiiniilmektedir (Giiven ve Ozerbas, 2016).

Egitsel oyunlar, 6grencilerin istenilen davranis, bilgi ve becerileri kazanmalarina
olanak tanimali, gelisimsel Ozelliklerine uygun olmali, ders saatiyle uyumlu bir
zamanlama i¢inde uygulanmali ve giivenli bir ortamda gergeklestirilmelidir. (Kaptan ve
Korkmaz, 1999). Dersin baslangicinda oyunla Ogrencinin dikkatini derse c¢ekmek
miimkiin olabilir. Ders siirecinde, uygun oyunlar kullanilarak 6grencilerin hedeflenen
kazanimlara kendiliginden ulagsmasi saglanabilir. Ders bitiminde ise edinilen kazanimlar1
pekistirmek ve degerlendirme yapmak amaciyla oyunlar tasarlanabilir (Biter, 2019).
Adigiizel (2018) oyunlar, 6grenmeye sagladig katkinin yan1 sira 6grencilere 6zgiir olma
hissi yasattiZini, oynayanlara mutluluk, eglenme ve heyecan gibi duygular1 uyandirdigin
diistinmektedir. Ayn1 zamanda egitsel oyunlar, ¢cocuklarin sevingli ve hiir hissetmelerini
sagladigindan onlarin karakterlerinin olusmasinda ¢ok biiytiik etkene sahiptir (Aykag ve
Kogce, 2021).

Ozen vd. (2016)’e gore egitsel oyunlar, grencilerin farkli fikirlere karsi saygili
olmasini, empati kurabilmesini, oyunun kaidelerine uymasini ve bdylece sorumluluk
bilinci olusmasini saglamaktadir. Derslerde bilgiyi 6grettikten sonra dgrencilerin bilgiyi
giiclendirmesi, yapilandirmasi, muhakeme edebilmesi i¢in egitsel oyun 6gretim yontemi
kullanilabilir (Dumlu Giiler, 2011).

Egitsel oyunlar, Ogrencilerin derste pasif olmasina engel olan, &grenirken
eglenmelerine imkéan veren, kisisel ayrimlara dikkat ederek degerlendirebilme imkéni

sunan bir yontemdir (Hazar ve Altun, 2018). Oyunlarla birlikte 6grenciler 6gretilmek
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istenen bilgiyi seri bir sekilde anlayarak 6grendiklerini akillarinda daha kalici hale
getirirler (Oz Pektas, 2017).

Geleneksel 6gretimde diiz anlatim yapilarak etkinlikler yapilmasi dersi sikici hale
getirirken, eglenceli ve dikkat ¢eken oyunlar oynanmasi 6grencilerin derse karsi ilgisini
ve istegini arttirmig olacaktir (Halff, 2005). Egitsel oyunlarla birlikte gegmiste kazanilan
bilginin pekistirilmesinden ayr1 yeni kazanimlarin kazandirilmasi, bilgiler arasinda iliski
kurulabilmesi saglanir (Korkmaz, 2018).

Karadeniz ve Er (2021), 6gretmenlerin ve dgrencilerin egitsel oyunlarin olumlu
ve olumsuz tiim 6zelliklerini bilmelerinin, dogru yer ve dogru zamanda kullanabilmeleri
icin 6nemli yol gosterici olacagini belirtmistir. Aykac ve Kogce (2021), egitsel oyunlarin

egitime saglayacag yararlari su sekilde belirtmistir;

e Ozgiiveni az olan dgrencilerin dil becerilerini gelistirerek kendilerini ifade
etme yetenegini arttirir.

e Cocuklar, oyunlar sayesinde yardim etmeyi, birbirleri ile paylasmay1
Ogrenirler.

e  Ogrencilerin derse aktif katilmasin1 saglar.

e Dersi eglenceli hale getirerek, derse karst olumlu tutum olugmasini saglar.

Oyunlar yalnizca ¢ocuklarin eglenmesi i¢in degil, onlarin hayati tanimasina,
kendilerini ve etrafindakileri fark etmesine yardimci olmasi i¢in kullanilmasi gerektigi

belirtilmistir (Ayka¢ ve Kdgce, 2021).

2.3.3. Oyun Tabanh Ogrenme

Oyun temelli 6grenme (OTO), egitimde oyunlar1 pedagojik bir ara¢ olarak
kullanmayr amaclayan bir 6gretim yontemidir. Bu yaklasim, 6grencilerin 6grenme
stireclerine etkin katilimini tesvik ederken, 6grenmeyi daha motive edici ve etkili bir hale
getirmeyi hedefler. Oyun temelli 6grenme, 6grencilerin bilgi ve becerilerini gelistirmek
i¢cin yapilandirilmis etkinlikler sunar ve soyut kavramlarin somutlastirilmasinda giiglii bir
arag olarak degerlendirilir (Onal, 2023; Cil & Sefer, 2021; Dilcen, 2023).

Oyun temelli 6grenmenin kdkenleri, insanlik tarihiyle paralel bir gecmige sahiptir.
Oyun, ¢ocuklarin bilissel, sosyal ve duygusal gelisimlerinde 6nemli bir rol oynar ve bu

stireglerin gili¢lendirilmesinde belirleyici bir aractir. Egitimde oyun temelli yaklasimlar
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giderek daha fazla Onem kazanmaktadir. Egitimciler, bu yontemleri kullanarak
Ogrencilerin 6grenme motivasyonunu artirmay1 ve egitim deneyimlerini daha zengin hale
getirmeyi amaglamaktadir (Ozcan et al., 2022; Temel & Caglar, 2021; Ordu & Caliskan,
2021).

Erken c¢ocukluk egitiminde yaygin olarak uygulanan oyun temelli 6grenme, okul
Oncesi egitimde 6grenme siirecinin temelini olugturmaktadir. Oyun, ¢ocuklarin dogal
O0grenme ortamlarin1 insa ederken, hayal giliclerini gelistirir, sosyal etkilesimlerini
giiclendirir ve problem ¢ozme becerilerini destekler (Dogan, 2023; Tugrul, 2017;
Serdaroglu & Giines, 2019). Bu baglamda, oyun temelli 6grenme, ¢ocuklarin 6grenme
stireclerinde aktif bir rol iistlenmelerini saglayarak, onlarin gelisimlerini daha etkili bir
sekilde destekler.

Oyun temelli 6grenmeye iliskin yapilan arastirmalar, bu yaklasimin akademik
basarty1 artirmada dnemli bir rol oynadigini ortaya koymaktadir. Oyunlar, 6grencilerin
dikkatini ¢ekerek onlarin O6grenme siireglerine daha derinlemesine katilmalarini
saglamaktadir. Ayrica, oyun temelli 6grenme, 6grencilerin 6grenme motivasyonunu
artirirken, bilgilerin kaliciligimmi da pekistirmektedir (Toraman et al., 2018; Demir &
Bilgin, 2021; Coskun & Cagdas, 2022). Bu nedenle, egitimciler, oyun temelli 6grenme
yontemlerini derslerine entegre ederek, Ogrencilerin 6grenme deneyimlerini
zenginlestirmeyi hedeflemektedir.

Oyun temelli 6grenme, sadece ¢ocuklar igin degil, yetiskin egitiminde de etkili bir
yontem olarak kullanilmaktadir. Hemsirelik gibi mesleki egitim alanlarinda, bu yontem,
Ogrencilerin pratik becerilerini gelistirmelerine yardimer olmaktadir. Sanal gergeklik ve
simiilasyon gibi teknolojik araglar, oyun temelli 6grenme siireglerini destekleyerek
ogrencilerin gercek diinyaya daha iyi adapte olmalarina olanak tanimaktadir (Ordu &
Caliskan, 2021; Dayan, 2024). Bu tiir uygulamalar, 6grenme siire¢lerini daha gercekg¢i ve
etkilesimli hale getirerek, dgrencilerin bilgi ve becerilerini daha saglam bir bigimde
pekistirmektedir.

Sonug olarak, oyun temelli 6grenme, egitimde onemli bir pedagojik ara¢ olarak
one c¢ikmaktadir. Bu yaklasim, Ogrencilerin 6grenme siireglerini daha etkili hale
getirirken, akademik basariyr da artirmaktadir. Egitimciler, oyun temelli 6grenmeyi
Ogrencilerin motivasyonunu giiglendirmek ve 6grenme deneyimlerini zenginlestirmek
amaciyla giiclii bir strateji olarak kullanmaktadir. Egitimde oyun temelli 6grenmenin

onemi giderek daha fazla vurgulanmakta ve bu alandaki arastirmalar, bu yOdntemin
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etkinligini desteklemektedir (Dilcen, 2023; Ozcan et al., 2022; Temel & Caglar, 2021;
Ordu & Caliskan, 2021; Toraman et al., 2018).

2.4. Matematikte Oyunla Ogretim

Matematik dersinde pasif olan 6grenci, derse karsi tutumu olumsuz olabilir
(Soylu, 2001). Merak ve kesfetme duygusu oyun oynamaya tesvik eder. Ogrenciler
“oyun” sozciigiinii duyduklarinda bile heyecanlanip derse katilmak isteyeceklerdir.
Boylece 6grenciler matematik dersine karst olumlu tutum sergileyeceklerdir (A¢ikgdz,
2003).

Oyun sirasinda kisilerin zihninde matematik kavramlar1 olusmalidir. Islenen
konunun ismi veya formiilii oyun igerisinde olmasi miithim degildir. Matematik oyunlari
o6grenmeyi kolaylastiran, 6grencinin fiziksel ve zihinsel gelisimine uygun, ¢ocuklar i¢in
giivenli ve ekonomik olmalidir (Giiven, 1981). Oyunlar sayesinde 6grencilerin 6zgiliveni
artarak derste aktif katilm saglayacaklardir. Akranlari ile iletisim igerisinde olan
Ogrenciler matematiksel bilgilerini birbirleri ile paylasacaklardir. Matematik gibi
diinyadaki herkesin ihtiya¢ duydugu bilimin 6gretiminde oyun yontemi kullanilirsa derse
olan tutum olumlu olacag: diisiiniilmektedir (Kutluca, 2009).

Oyunlar ile matematik 6gretiminin amaglarindan biri 6grencilerin matematigi
sevmelerini saglamalidir. Boylece matematigi seven 6grencinin derse kars ilgisi artarak
daha aktif katilim gostermeli ve basaris1 artmalidir (Pesen ve Odabas, 2000). Matematik
ogretiminde oyunlarin kullanilmasinda Ogretmenlere diisen gorev; Ogrencilere
matematigi sevdirerek gerekli 68renme ortamini hazirlamak oldugu belirtilmistir
(Koroglu ve Yesildere, 2002). Egitim 0gretim siireci i¢erisinde matematik dersine karsi
Onyargilarin kirilmasi, 6grencilerin derse isteyerek katilmasi, 6grencide basarma arzusu
olusmasi isteniyorsa oyunla 6gretim yontemi kullanilmalidir (Aykag ve Kdgce, 2021).

Matematiksel bilgiyi Ogrencilere aktarirken kolaydan zora, somuttan soyuta
gidilmesi i¢in oynanilan oyunlar da buna yonelik olmalidir (Ugurel ve Morali, 2008).
Umay’a (2002) matematigin biitiinliyle oyunlardan olustugunu ve hatta bireylerin
kendilerine gore tasarladigi, tasarlarken eglendikleri, gercekte olmayan yapilarin
dogrulugunu ispatlamay1 hedefleyen oyunlar oldugunu belirtmistir.

Matematik 6gretmenlerinin sikg¢a karsilastigi sorunlardan biri, 6grencilerin derse
odaklanma giicliikleridir. Ancak, egitsel oyunlar yontemiyle yliriitilen matematik

derslerinde, Ogrencilerin dikkatlerinin dagilmadigi goézlemlenmektedir. Bu durum,
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matematik Ogretimi i¢in oyunlarla 6gretim yOnteminin en uygun stratejilerden biri
oldugunu ortaya koymaktadir (Tural, 2005).

Ogrencilerin bircogunun korktugu, olumsuz tutum besledigi matematik dersine
karst bu duygu ve diisiinceleri degistirmek i¢in derslerde 6grencileri motive edici, is
birligi calismalarina uygun hem eglendikleri hem O6grendikleri yontem ve teknikleri
kullanmak gerekmektedir. Bu yontem ve teknikler arasinda yer alan egitsel oyunlar,
Ogrencilerin matematige olan ilgilerini artirarak derse karst olumlu bir tutum
gelistirmelerini  saglamayr ve bodylece matematiksel basarilarin1  yiikseltmeyi
hedeflemektedir (Pesen ve Odabas, 2000).

Matematik derslerinde oynanabilecek oyun ararken konu ile alakali bashik var
olup olmamasi dnemsenmemelidir. Oyun aninda Ggrencilerin zihninde matematiksel
bilgilerin olusmas1 énemli bir noktadir. Cocugun yas grubuna uygun, net anlasilabilen,
zihinsel becerileri ¢alistiran ve ayn1 zamanda ekonomik olan matematiksel oyunlar tercih
edilmelidir (Giiven, 1981).

Matematik oyunlar1 uygulanirken Waite-Stupiansky ve Stupiansky (1999)
asagidaki maddelere dikkat edilmesi gerektigini belirtmistirler:

e Oyun kolaydan zora dogru ilerlemelidir.

e Ogrencileri iyi tanimali, rekabet ortami olusturmak i¢in uygun eslesmeler
yapilmalidir.

¢ Oyun sonunda tek kazanan olmamalidir.

e Oyunda rekabet olmalidir fakat 6grenciler arasinda seviye farkliligina dikkat

edilmelidir.

Koroglu ve Yesildere (2002), matematiksel oyunlarla 6gretimin amaglarindan biri
de Ogrencilerin gelisimleri ile paralel etkinlikler kullanarak matematik dersine karsi
olumlu tutum olusmasini saglamaktir. Matematik dersine karsi korku hisseden
Ogrencilerin Onyargilarinin kirilmasi, derse isteyerek aktif katilmasi ve boylelikle basari
hazzina ulagmasi i¢in 6gretmenlerin derste uygun Ogretim ortami olusturarak oyunlarla
ogretim yontemi kullanmalidir (Aykag ve Kogce, 2021).

Matematikgilerin oyun oynamakla ilgili olduklarin1 sdyleyen Nesin (1989),
Ogrencilerin ilgi ¢ekici, eglenceli oyunlarla matematik dersine kars1 tutumlarini olumlu

hale getirilebilecegini belirtmistir.
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2.5. Cebir ve Cebirsel ifadeler

Tiirk islam Alimi Harezmi matematigin dnemli alanlarindan biri olan cebiri
giinimiizde kullanilan anlami ile bizlere kazandirmistir. 800’1 yillarda Harezmi’nin
kaleme aldig1 “el-Kitabu’l-Muhtasar fi Hiasbi’l-Cebr ve’l-Mukabele” (Cebir ve Denklem
Uzerine Ozet Kitap) adli kitabinda ilk kez “cebir” kavrami kullamilmustir. Bu eser
matematik tarihinde ilk cebir kitab1 olarak gegmektedir (Sarpkaya Aktas, 2021). Harezmi,
matematikteki en basit ve en yararli olacak sekilde sinirlandirilabilen belirli kurallara
sahip kisa ¢alismalar1 cebir olarak tanimlamustir.

Bilinenler kullanilarak bilinmeyeni elde etmeye aritmetik denir. Aritmetik ile
cebir arasinda giiclii bir iligski vardir (Smith ve Thompson, 2007). Degiskenleri birer
matematiksel cisme doniistiirerek bu cisimlerle matematiksel islemler yapilmasina
aritmetigi cebire ¢evirme oldugunu ve boylelikle cebir i¢in en gerekli olan dort islemler
biiylik 6nem ifade edecegini belirten Kabael (2020), bilinmeyenler {izerine matematiksel
islemler eklenmesi ile olusan matematiksel cisimleri cebirsel ifadelerin temsil ettigini
sOylemistir. Vance (1998)’e gore cebir, biitiinsellestirmek ic¢in kullanilan dil ya da
aritmetigin genellesmis halidir (akt. Akkan vd., 2011). Dede ve Argiin (2003) ‘e gore
cebir, problem ¢ozme araci olmak ile birlikte ayn1 zamanda ders adidir ve yalnizca
matematik problemlerinde degil giindelik hayatta karsilasilan sorunlarin ¢éziimiinde de
cebir kullanilmaktadir. Usiskin (1997) cebiri matematigin dili olarak tanimlamistir.
Sayilarla problem ¢6zme, sonuca varabilme, sayilar ve islemler arasinda iligkileri fark
etme ve soyutsal diisiinebilmeye cebir denir (Baki, 2008). Genel olarak cebir, icerisinde
degiskenler, islemler, semboller, formiiller ve oriintiiler olan matematik dilidir denilebilir
(Akkan, 2009).

Bir¢ok yapilan tanimlardan yola ¢ikarak cebir, say1 ve semboller arasinda anlamli
bir iliski kurarak denklem yazmak ve matematiksel ifade olusturmak i¢in kullanilan
matematiksel dildir (Unlii, 2021). Van de Walle vd. (2012) matematik dgretiminde temel
bir yere sahip olan cebirin, Oriintiilere deger vermede, genellestirilmis aritmetikte
kullanildigint  belirtmistir. Matematiksel modelleme yapabilmede, matematiksel
problemleri ¢6zmede kullanilan cebir, ¢Ozlimii arastirmaya, analiz etmeye imkan
saglarken 6grencilerin yasanilan diinyay1 tanimasina da faydali olur (NCTM, 2000).

Usiskin (1988) cebiri 4 ana kategoriye ayirmistir. Bunlar;
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e  Genellestirilmis aritmetik
e Problem ¢6zme ¢alismalari
e Nicelikler arasi iligkiler

e  Yapisal calismalar

[Ikogretim matematik dgretiminde cebir konusunu basarili gecirmek, ortadgretim
matematik 6gretimi i¢in ¢ok Onemlidir (Silver, 2000). NCTM (2000) 6., 7. Ve 8.
Siniflardaki cebir 6gretiminin amaglarini dogrusal esitligi gosterebilmek ve ¢ozebilmek
olarak belirtmistir.

Denklem, degiskenlerden olusan bir esitlik olarak tanimlanmistir (Altun, 2010).
Ortaokul 6grencileri cebri, dogrusal esitlikleri ve bilinmeyenli denklemleri tam anlamu ile
kavramak aralarinda iligski kurabilmek durumunda oldugu belirtilmistir (Silver, 2000).
Problem ¢ozerken Ogrenciler ilk olarak problemi anlamada ve daha sonra problem
¢ozmeyi planlarken denklem kurmada sikinti yasiyorlar (Mayer, 1982). Denklem
kurmada ve ¢6zmede yasanan bu sikintilara sebep olan cebirsel problemler, matematik

Ogretim programinin 6nemli 6gesidir (Dede, 2004).

2.6. Tlgili Arastirmalar

Bu boliimde oyun, egitsel oyunlarla 6gretim, matematiksel oyunlar ve denklem

¢ozme ile ilgili yapilmis olan ¢aligmalara yer verilmistir.

2.6.1. Yurt Icinde Yapilan Calismalar

Baki (2022), matematik Ogretiminde oyun temelli yontemi altinci smif
ogrencilerine alan 6lgme konusunda kullanmis olup bu yontemle dgrencilerde nasil bir
degisim oldugunu belirlemeyi hedeflemistir. Arastirmada kullanilan egitsel oyunlar ile
Ogrencilerin problem ¢6zmede karar alma becerilerine, 0grenmelerini verimli hale
getirmesine ve 0grencilerin derse karsi tutumlarinin nasil degistigi incelenmistir. Bunun
icin Oncelikle egitsel oyunlar ile 6grencilerin hazir bulunusluklarina bakilmis olup
ardindan Ogrenme gergeklestirilmistir. Oyunlardan sonra etkinlik kagitlariyla ile
pekistirmeler yapilmistir. Uygulama sonunda egitsel oyunlar ile konunun anlasildigi,
ogrenme siirecinde 6grencilerin derse aktif katilim sagladigi, ¢oklu olarak oynanan
oyunlarda 6grencilerin ig birligi icinde calisabildigi ve dgrencilerin matematik dersine

olan tutumlarinin arttig1 goriilmiistir.
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Can (2022) yaptig1 arastirmada ¢okgenler konusunun yedinci sinif 6grencilerine
egitsel oyunlarla 6gretiminin matematik basarilarina ve tutumlarina etkisini incelemeyi
hedeflemistir. Deney ve kontrol gruplarini olusturularak deney grubundaki 6grencilere
cokgenler konusunu egitsel oyunlar yontemi ile islemis olup kontrol grubundaki
Ogrencilere ise geleneksel yontemlerle dersini islemistir. Uygulama sonunda iki grupta
bulunan 6grencilerin basarilart kiyaslandiginda deney grubundaki 6grencilerin basari
puanlart kontrol grubunda bulunan 6grencilerin basari puanlarindan daha fazla artig
gosterdigi bulgusu elde edilmistir. iki grup arasindaki matematik tutumlar1 arasinda ise
anlamli bir farklilik elde edilmemistir.

Ozden (2022) ¢alismasinda ilkokul ikinci sinif dgrencilerine matematik dersinde
toplama ve c¢ikarma Ogretilirken egitsel oyunlarin kullanilabilirligini aragtirmistir.
Uygulamay iki asamada gerceklestirmis olup ilk asamada Ogrencilerin §grenmesinde
egitsel oyunlarin etkisini deneysel olarak incelemis, diger asamada ise oyunlarin
uygulanabilirligini 6gretmen goriisleri ile aragtirmistir. Elde ettigi bulgular sonucunda
ikinci smif Ogrencilerin toplama c¢ikarma konusunu ogrenirken egitsel oyunlarin
kullanilmas1 olumlu gelisme oldugu goriilmiistiir. Ogretmen gériislerinden elde edilen
bulgular, egitsel oyunlarin siif ortaminda uygulanabilir ve kullanilabilir oldugunu
gostermistir.

Denli (2021), arastirmasinda yedinci siif 6grencilerine tam sayilar konusunu
oyun tabanli yontem kullanarak dgretilmesinin basariya ve bilginin kaliciligina etkisini
incelemistir. Uygulamanin sonunda dgrencilerden uygulamaya dair goriisler alinmastir.
Arastirmada elde edilen bulgular, tam sayilar konusunun oyunlar ile 6gretilmesinde
yedinci sinif 6grencilerin basarisini olumlu yonde gelistirdigini ve bilgilerin kalict kaldig1
sonucunu gostermektedir. Ogrencilerden uygulamaya dair alman goriislerin de olumlu
oldugu bilgisi elde edilmistir.

Demir ve Bilgin (2021) yaptig1 calismada sekizinci smif o6grencilere esitsizlik
konusunun 6gretiminde oyun tabanli 6gretim yonteminin kullanilmasi matematik basarisi
ve tutumuna etkisini arastirmistir. Aragtirmanin bulgularinda deney grubunun kontrol
grubuna gore On ve son test basar1 puanlarinda anlamh farklilik olustugu gortiliirken
tutum 6lcegi 6n ve son uygulamasindan gruplar arasinda anlamli farklilik olugsmadigi elde
edilmistir. Bulgulara gore sekizinci sif esitsizlik konusu 6gretiminde oyun ydntemi
kullanmak basar1 alaninda olumlu olurken 6grencilerin tutumlarina etkisinin olmadig:

sOylenebilir.
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Giin vd. (2021), Apartman Sudoku adli bir oyunla onuncu sif &grencilerine
sayma ve olasilik konusunun bazi kazanimlarin 6gretiminde 6grencilerin basarilarina ve
derse karst tutumlarina etkisini incelemek amagli arastirma yapmistir. Elde edilen
bulgular, oyunla 6grenen deney grubundaki 6grencilerin basari test sonuglarinda anlaml
farklilik olustugunu gosterirken tutum 6lgegi sonuglarinda anlamli farklilik olusmadigini
gostermistir. Ayrica oyun tabanli 6gretimde 6grencilerin yeni bilgi 6grenmesinde kalicilik
sagladig1 goriilmiustiir.

Yagmur (2020) tarafindan yapilan arastirmada altinci sinif carpanlar ve katlar
konusunun bir kazanimini igeren oyun tasarlayarak oOgrencilerin basarilarina ve
tutumlarina etkisini incelemistir. Arastirmanin sonunda arastirmacinin goézlemleri,
dgrencilerin uygulama siirecinde giizel vakit gegirdikleri olarak belirtmistir. Ogrencilerin
verdigi goriislerde, oynanan oyun sayesinde hem 6grendikleri hem eglendikleri, bundan
sonraki derslerde de oyunlarin oynanmasini istediklerini belirtmislerdir.

Basiin ve Dogan (2020), altinc1 sinif ¢arpanlar ve katlar konusunun egitsel oyunlar
yontemi kullanilarak 6gretilmesinin 6grencilerin basarilarina ve bilginin kaliciligina
etkisini incelemek amaciyla bir arastirma yapmustir. Arastirmada oyun yontemi
kullanarak 6gretim gerceklestiren deney grubu ve geleneksel yontemlerle Ogretim
gerceklestiren kontrol grubu bulunmaktadir. Uygulamanin bulgularinda deney
grubundaki 6grencilerin basar1 diizeyleri ve bilgilerin kaliciliginda kontrol grubundaki
Ogrencilere gore anlaml bir farklilik olustugu belirtilmistir. Sonug olarak oyun destekli
ogretimin geleneksel yontemler ile 6gretime gore daha yararl oldugu ¢ikartilmistir.

Soydan (2019) yaptig1 arastirmada yedinci sinif tam sayilarla islemler konusunu
ogretirken derslerde oyun tabanli yontem kullanilmasi 6grencilerin basarilarina ve
tutumlarina etkisini 6grenmeyi amaclamistir. Calisma i¢in deney ve kontrol olmak tizere
iki grup olusturmustur. Arastirmaci deney grubundaki Ogrenciler i¢in tam sayilarla
islemler konusu ile ilgili egitsel oyunlar hazirlamis derslerde kullanmistir. Kontrol
grubundaki Ogrencilere ise geleneksel Ogretim yontemleri ile dersini islemistir.
Uygulamanin sonunda elde edilen bulgulara bakildiginda deney grubundaki 6grencilerin
basar1 ve tutum test puanlarinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Analizlerin sonucunda
matematik 6gretiminde oyun tabanli 6gretim yontemi kullanmanin 68renci basarisini ve
tutumunu arttirdig1 belirtilmistir.

Cubukludz (2019), bir program yardimi ile hazirladig egitsel oyunlar: kullanarak
altinc1 sinif matematik 6gretiminde 6grencilerin 6grenirken yasadiklart sikintilar: ortadan

kaldirmay1 hedefleyen bir ¢alisma yapmistir. Calisma sonunda 6grencilerden uygulama
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tizerine gorlisler alinmigtir. Ayr1 olarak 6grencilere matematiksel oyun hazirlama ortami
olusturarak Ogrencilerin daha aktif olmalar1 saglanmisti. Uygulama bitiminde
Ogrencilerden gelen goriislerin cogunun olumlu oldugu, bazilarinin basari elde etmesi ile
derse karsi sevgilerinin arttiklart ve bazilarinin da matematige karsi tutumlarinin iyi
yonde arttiklar1 belirtilmistir.

Yavuzkan (2019), arastirmasinda dijital platformda egitsel oyunlar kullanarak
besinci sinif ondalik sayilar konusunun 6gretiminin 0grenci basarisina ve tutumuna
etkisini incelemeyi hedeflemistir. Calisma sonunda, egitsel dijital oyunlarin matematik
Ogretiminde kullanilmasi ile 6grencilerin basarilarinin arttig1 ve derse karsi tutumlarinin
da olumlu yonde gelistigi tespit edilmistir.

Caligkan (2019) tarafindan yapilan arastirmada, ikinci sinif matematik dersi say1
yuvarlama ve tahmin etme konusunun 6gretiminde egitsel oyunlar yontemi kullanmanin
basariya etkisi ve Ogrencilerin derse karsit tutumlari incelenmek amaglanmistir.
Arastirmadan egitsel oyunlar yontemi kullanarak 6grenen deney grubu Ogrencilerinin
basar1 puanlarinda anlamli bir farklilik goriiliirken matematik dersine karsi tutumlarinda
hicbir degisiklik goriilmedigi sonucu elde edilmistir.

Ozata (2019), matematik 6gretmenlerinden ve matematik 6gretmen adaylaridan
matematiksel oyunlarin derslerde kullanilabilirligine dair goriigler alarak arastirma
gerceklestirmistir.  Arastirmada elde edilen bulgularda, ortaokul —matematik
Ogretmenlerinin ve Ogretmen adaylarinin egitsel oyunlar ile matematik Ogretiminin
yararlt oldugunu diisiindiikleri belirtilmistir. Ayrica ders aninda oyunlar oynanmasi
Ogrencilerin derste eglenmesini saglayarak derse karsi olusan korku duygularimi
azaltacag1 sdylenmistir.

Giilleci (2019) yaptig1 ¢alismada oyun tabanli matematik 6gretiminin okul dncesi
ogrencilerine sayr korunum ve dikkat becerileri i¢in bir katkis1 olup olmadigini
belirlemeyi amaglamistir. Olgek puanlarina gore oyun tabanli matematik 6gretimi yapilan
gruptaki 6grencilerin diger gruptaki 6grencilere gore daha yliksek puan artis1 yasadigi
belirtilmistir.

Usta vd. (2018) yaptiklar1 calismada yedinci sinif 6grencilerine yiizdeler, dogrular
ve agilar, cokgenler, cember ve daire konularinin 6gretiminde oyunlarin kullanilmasinin
basariya etkisini arastirmislardir. Yapilan basar testleri sonucunda; yiizdeler, dogrular ve
acilar ile cokgenler konularinda deney grubundaki Ogrencilerin puanlart kontrol
grubundaki 6grencilerin puanlarina gore daha fazla artig gosterirken, ¢ember ve daire

konusunda iki grubunda test puanlar1 ayn1 oranda arttig1 verileri elde edilmistir. Bu
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verilere gore, egitsel oyunlarla matematik 6gretiminin yiizdeler, dogrular ve acilar ile
cokgenler konularinda yararli oldugu goriilirken ¢ember ve daire konusunda etkisi
olmadig1 séylenmistir.

Karayol ve Temel (2018), Mugla ilinde bir anaokulun ii¢ smifinda ¢ocuklarin
problem ¢6zme becerileri oyun temelli etkinliklerle nasil etkilendigi aragtirilmstir.
Deneysel bir ¢aligma yapilmistir. On test ve son test yapilmistir. Deney grubuna uygulan
egitim oyun etkinlikleri icermektedir. Kontrol grubunda ise geleneksel egitim yapilmistir.
Aragtirma sonunda iki grubunda problem ¢ozme becerileri agisindan etkili olduguna
ulastlmistir.

Boz (2018), ilkokul dordiincii sinif matematik dersinde egitsel oyunlarla §gretim
gerceklestirmenin 6grencilerin basarisina etkisini incelemek amagh aragtirma yapmistir.
Derslerde oyunla matematik 6gretim yontemi kullanmak tizere deney grubu ve derslerde
ogretmen kilavuzundaki yontemleri kullandigi kontrol grubu olusturulmustur. Elde edilen
bulgular, oyunla &gretim yOnteminin matematik basarisina olumlu etkisi oldugunu
gostermistir.

Yondemli (2018) yaptigi ¢alismada, zekd oyunlari oynayan sekizinci sinif
Ogrencilerinin becerilerinin matematiksel diisiinmesine ve matematik basarisina etkisini
arastirmistir. Aragtirmaci on hafta ikiser saat siirece 6grencilere zeka oyunlar1 oynatmistur.
Elde edilen bulgular sonucunda zekd oyunlarinin &grencilerin  matematiksel
diistinmelerine ve matematik basarilarina iyi yonde etkisi oldugu belirtilmistir.

Tiirkmen (2017), besinci sinif kesirler konusu 6gretiminde oyun tabanli yontemi
kullanmanin 6grencilerin matematiksel basarilarina ve matematik dersine karsi
tutumlarina etkisi incelemek amagli arastirma yapmustir. Olusturdugu gruplardan deney
grubunda egitsel oyunlar kullanarak ders islemis, ona gore ders planlar1 hazirlamistir.
Kontrol grubunda ise yapilandiric1 yaklasima uygun yontemlerle ders kitabina bagh
kalarak ders islenmistir. Uygulama bitiminde deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin
basar1 ve tutum puanlarinda belirli bir farklilik goriilmezken deney grubu 6grencilerin
puanlarindaki artis, kontrol grubundaki 6grencilerin puanlarindaki artistan daha yliksek
oldugu belirtilmistir.

Akin ve Atic1 (2015) tarafindan yapilan arastirmada deneysel caligma yapilmas.
Deney ve kontrol gruplar1 olusturulmustur. Arastirmadaki veriler basari testi ve gériisme
formu ile elde edilmistir. Deney grubuna egitsel oyunlarla ders islenme sonucunda gruplar
arasinda anlamli bir basar1 farki bulunmamistir. Fakat egitsel oyunlar sayesinde

cocuklarin derse karsi ilgilerinin olumlu olduguna ulagilmistir.
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Keskin (2009) arastirmasinda oyunlarin 6grencilerin ¢oklu zeka alanlarina
etkisinin gelisimi incelenmistir. Oyunlar sirasinda ¢ocuklar sakin durarak oyuna
katilmaya calismislar ve kendilerini kesfetmeye baslamislardir. Aragtirma sonucunda
oyunlarin 6grenciler tizerine ¢oklu zeka alanlaria olumlu etkiledigi ulagilmistir. Oyunlar
sayesinde tiim ¢ocuklarin kendilerini kesfettiklerine ulagilmistir.

Cankaya ve Karamete (2008) ¢alismasinda oran-oranti konusu egitsel oyunlarla
Ogretilmistir. Arastirmada Ogrencilerin matematik dersine ve oyunlara karsi tutumlari
arasinda anlamli bir iliski bulunmustur. Ama arastirmadaki oyunlar1 oynayan 6grencilerin
tutumlarina bakildiginda farklilasmanin anlamli olmadigina ulasilmistir.

Ciftci (2004) aragtirmasinda oyunla 6gretim ve geleneksel 6grenme yontemlerinin
Ogrenci lizerine etkisi lizerinde calismistir. Deneysel arastirma modeli kullanmistir.
Konunun kazanimlar1 ile ilgili oyunlar i¢in materyaller hazirlamistir. Arastirmanin
sonucunda oyunla 6gretim yapilan deney grubu ile geleneksel yontemle dgretim yapan
kontrol grubu arasinda anlamli bir fark gériilmemistir. Ogrenme kaliciliginda anlamli fark
goriilmesi beklenirken veriler sonucunda gruplarin son test puanlarinda anlamli bir fark
bulunamamustir.

Altunay (2004) ¢alismasinda egitsel oyunlarla desteklenmis matematik 6gretimi
lizerine deneysel bir arastirma yapmistir. Kontrol grubuna konular gelencksel diiz
anlatilmis deney grubuna ise oyun destekli anlatilmistir. Caligmanin sonucunda oyunla
desteklenmis deney grubunun daha basarili oldugu sonucu elde edilmistir.

Tasli (2003) ilkogretim 4. Smif O6grencileri iizerine yiiksek lisans g¢aligmasi
yapilmistir. Calismadaki 68rencilere sayilar, saatler, telefon numaralari konusunu diiz
anlatim ve oyunlarla desteklenmis Ogretim yontemi ile anlatilmistir. Arastirmanin
sonucunda oyunla yapilan 6gretimin daha iyi oldugu goriilmiistiir.

Denklemler konusu ile ilgili yapilan farkli aragtirmalar olsa da yerli kaynaklara
bakildiginda “esitligin her iki tarafina ayni islemi yap”, “terazi yontemi” gibi ¢6ziim
orneklerinde yasanan sikintilar ile 6grenci hata ve kavram yanilgilarina dair ¢cok sayida
arastirma bulunmamaktadir (Erdem ve Giirbiiz, 2017). Dede, Argilin ve Yalin (2002)
aragtirmasinda cebir konusunda Ogrencilerin  sorun yasamalarmin nedenlerini,
degiskenlerin farkli bigimlerde kullanimin1 yorumlayamamalar1 ve degiskenlerle islem
yapamamalar1 olarak belirtmistir. Akkaya ve Durmus (2015) taraflarindan yapilan
aragtirmanin sonucunda ise 6grencilerin cebirde harflerin kullanimini kavramada, denklik

ve esitlik kavramini anlamada sikintilar yasadigina ulagilmaistir.
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Erdem ve Giirbiiz (2017) taraflarindan yapilan arastirmada 7. Sinif 6grenciler i¢in
denklemler konusunda yapilan yanlis ve yanilgilari bulma nedeniyle bir Olgek
uygulamislar ve 6grencilerin birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem konusunda
birazinin pedagojik kaynakli islemsel hata ve kavram yanilgisina sahip olduklar1 sonucu
elde edilmistir. Giirel ve Okur (2018) 7. ve 8. sinif 6grencilerinin esitlik ve denklem
konusunda yasanan kavram yanilgilarini belirlemek amagli yaptiklari g¢alismanin
sonucunda Ogrencilerin en fazla “degiskenler her zaman birbirinden farklidir”; en az
“cebirde parantezlerin dnemine dikkat etme” gibi kavram yanilgisina sahip olduklarina
ulasilmistir. Ayriyeten degiskenler arasi kat iligkilerini olusturamama sorunu da denklem
kurma ve ¢6zme kazanimlarinda goriildiigii belirtilmigtir. 8. Sinif 6grencilerin 7. Sinif
Ogrencilere gore daha az kavram yanilgis1 yasadiklar1 belirlenmistir.

Erdem (2013) arastirmasinda denklemler konusunda &grencilerin yaptiklar
hatalar1; karsi tarafa atma kuralina iliskin hatalar, islem onceliginin yanlis uygulanmasi,
denklem ¢6zme mantigini bilmeden ezberleyerek ¢6zme hatasi, verilen probleme uygun
denklem kuramama hatasi ve verilen denkleme uygun problem yazamama hatasi seklinde
simiflandirmigtir. Bayar (2007) ise calismasinda birinci dereceden bir bilinmeyenli
denklemler konusunda yapilan 6grenci hatalarini; kars: tarafa gecirirken yapilan isaret

9

hatasi, iglemlere ve parantezlere dikkat etmeme hatasi ve isaretinin anlamini
kavrayamama hatalar1 olarak siiflandirmstir.

Bu kapsamli literatiir 6zetinde, farkli sinif seviyelerinde matematik dgretiminde
oyun tabanli yontemlerin 6grenci basarisi, 6grenme kalicilig1 ve derse yonelik tutumlar
tizerindeki etkileri incelenmistir. Caligmalar genel olarak, oyun tabanli 6grenmenin
matematik basarisina katki sagladigini ve 6grenmeyi daha kalict hale getirdigini ortaya
koymaktadir. Ozellikle bazi arastirmalarda, egitsel oyunlar ile &grencilerin problem
¢ozme ve karar verme becerilerinin desteklendigi, derse karst daha olumlu tutumlar
gelistirdikleri vurgulanmistir.

Ornegin, Baki (2022) ve Can (2022), egitsel oyunlarin altinc1 ve yedinci smf
matematik konularinda dgrenci basarisini artirdigini, ancak derse yonelik tutumlarda her
zaman anlamli bir degisiklik yaratmadigini bulmustur. Ozden (2022) ve Denli (2021) ise
egitsel oyunlarin 6zellikle kiigiik yas gruplarinda 6grenme siirecine olumlu katkilar
sagladigini ve bilginin kaliciligini artirdigini belirtmistir.

Ayrica, Demir ve Bilgin (2021) ve Giin vd. (2021) gibi ¢calismalarda oyun tabanl
yontemlerin  0grencilerin akademik basarilarina katki sagladigi, ancak tutum

degisiklikleri acgisindan tutarsiz bulgular elde edildigi ifade edilmistir. Ote yandan,
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Cubukludz (2019) ve Yavuzkan (2019) dijital platformlarda kullanilan egitsel oyunlarin
ogrencilerin matematik dersine olan ilgisini artirmada etkili oldugunu vurgulamistir.
Sonug olarak, literatiirde oyun tabanli matematik 6gretiminin genellikle 6grenci
basarisint  olumlu etkiledigi, bilginin kaliciligimmi  destekledigi ve o6grencilerin
matematiksel diisiinme becerilerini gelistirdigi goriilmektedir. Ancak, derse yonelik
tutum degisiklikleri konusunda elde edilen bulgular farklilik gosterebilmektedir. Bu
durum, oyun tabanli 6gretim yontemlerinin etkisinin sinif diizeyine, konuya ve uygulama

bigimine gore degisiklik gosterebilecegini gostermektedir.

2.6.2. Yurt Disinda Yapilan Calismalar

Seo (2003) tarafindan yapilan aragtirmada bir okul oncesi sinifinda aileleri orta
gelire sahip 6grencileri gozlemlemistir. Ogrencilerin oyun oynarken materyalleri nasil
kullandiklarini izlemistir. Cocuklarin oyunlarda yapilmasi istenilen sekiller yerine farkl
fikirlerle 6zgiin seyler yaptigina hatta 6grencilerin birbirleriyle fikir alisverisi yaptiklari
gbzlenmistir. Oyun esnasinda 6grencilerin simetri ve uzamsal iligkileri iceren kavramlari
anladiklarint gbzlemlemistir. Arastirmaci O0gretmenlerin oyun esnasinda 6grencilerin
kendilerini kesfetmeleri gerektigini belirtmistir.

Shi (2003) calismasinda matematiksel kavramlarin voleybol oyunu ile
anlatilabilecegini Onermistir. Matematik kurallarin1 voleybol oyunun kurallar ile
0zdeslestirilmistir. Voleybol kurallarini kullanarak konular anlatilmigtir. Giinliik hayatla
iligkilendirilen konular 6grenciler tarafindan ilgi ¢ekmis ve sevilmistir. Bu sayede
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin gelistigine ulagilmistir.

Chen vd. (2010) yaptiklar1 c¢alismada, O6grencilerin kiiltiirel benliklerini
gelistirmeleri amaci ile hazirlanan oyunun istenilen amaca ne kadar hizmet ettigini
belirlemek amacglanmistir. Calismanin sonunda oyunlarla 6gretimin 6grencilerin kiiltiirel
kimliklerine faydali oldugu tespit edilmistir. Orneklem gruplarinda cinsiyet farkliligina
bakildiginda ise erkek Ogrencilerin kiiltiirel benliklerinin gelisiminde oyunla 6gretimin
daha yararli oldugu bulgusu elde edilmistir.

Polycarpou vd. (2010) yaptiklar1 arastirmada Math-City adli, &grencilerin
matematiksel kelimelerle kendilerine ait sehirler kurduklar bir egitsel oyun hazirlayarak
matematiksel basarinin yiikselmesini amaclamislardir. Math-City oyunu ile ilgili

Ogretmenlerin goriisleri alinip, 6gretmenlerin yanitlar1 analiz edilmistir. Analizler
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sonunda elde edilen bulgular; 6gretmenlerin oyun hakkindaki yorumlarin iyi yonde
oldugu ve oyunu kendilerinin de 6gretimde kullanabilecekleridir.

Martin vd. (2016) hazirladiklar1 ¢alismada 6grencilerin 6grenmede zorluk ¢ektigi
koordinat sistemi konusunun Ogretimi i¢in bir oyun tasarlamiglar ve oyunu
uygulamiglardir. Uygulama bitiminde Ogrencilerden ve ogretmenlerden gorlis almak
amactyla yapilan anketten; 6grencilerin goriislerinden oyunla 6grenmenin daha yararl
oldugu anlasilirken 6gretmenlerin goriislerinden koordinat sistemi konusu anlatiminda
oyunlarin kullanilmasinin verimli oldugu belirtilmistir.

Ke (2019), ii¢ boyutlu bir simiilasyon oyununun ortaokul dgrencilerinin dikkatini
cekerek matematik dersine yonelmesine ve problem ¢dzme becerilerinin gelismesine
etkisini incelemeyi amaclayan arastirma yapmistir. Arastirmadan, oyun oynayan gruptaki
Ogrencilerin oyun oynamayan gruptaki 6grencilere gore daha iyi matematik problemi
¢Ozebildigi sonucu elde edilmistir.

Kartika vd. (2019), 6grencilerin matematiksel diisiinme becerilerini gelistirmek
ve matematiksel oyunlarin geometri 6gretimine etkisini incelemek amaciyla arastirma
yapmuslardir. Geometri 6gretiminde kullanilmak iizere cep telefonu ile egitsel oyunlar
tasarlanmig. Arastirmanin sonunda, yapilan egitici matematiksel oyunlar sayesinde
ogrencilerin matematiksel diisiinme becerilerinin yaklasik %85 oraninda arttigini
belirtmislerdir.

Chen vd. (2020), kimya derslerinde is birligi gerektiren oyunlar oynayarak
Ogrencilerin kimya basarilar1 ve kimya dersine karsi ilgilerini arastirmak amaciyla
calisma yapmuslardir. Derslerde is birligine dayali oyunlar oynayarak 6grenim goren
deney grubu ve derslerde geleneksek 6gretim yontemleri ile 6grenim gdren kontrol grubu
olusturulmustur. Arastirma bulgulari, deney grubundaki 6grencilerin is birligine dayali
oyunlar araciligiyla derslerini keyifle gegirdiklerini ve bu durumun kimya basarilarini
artirdigini ortaya koymaktadir. Ayrica, 6grencilerin bilgiye kendi ¢abalariyla ulasmalarini
saglayan oyunlarin, derse karsi sevgilerini ve tutumlarini olumlu yonde gelistirdigi
gbzlemlenmistir.

Ramos vd. (2021) yaptiklar1 arastirmada, egitsel oyunlar ile polinomlar
konusunun 6gretilmesinin ders karsi tutuma ve 6grenci basarisina etkisini incelemeyi
amaclamistir. Calismanin sonucunda elde edilen veriler, oyunlastirma yonteminin
ogrencilerin polinomlar konusunu dgrenmesine, birbirlerine bilgi aktarmasina ve dersi

keyifli hale getirerek aktif olmalarina olanak tanidigini géstermektedir. Bu yontem ayrica,
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ogrencilerin ders i¢in gerekli donanima sahip olup olmadiklarini belirlemeye de yardime1
olmaktadir

Van Putten vd. (2022), altinc1 simif 6grencileri i¢cin matematik 6gretiminde ders
kitaplarina dayanan egitsel oyunlu etkinlik kagitlarinin 6grencilerin matematiksel
basarilarina ve tutumlarina etkisini incelemek amaciyla aragtirma gergeklestirmislerdir.
Uygulamanin sonunda elde edilen verilerin analizi, oyun tabanl etkinlik kagitlart ile
Ogretim yapilan deney grubundaki 6grencilerin matematik basarilarinin ve derse karsi
tutumlarinin kontrol grubundaki 6grencilere kiyasla anlamli bir artis gosterdigini ortaya
koymustur.

Uluslararas1 literatiirde oyun tabanli 6grenme stratejilerinin egitimde ¢esitli
avantajlar sundugu goriilmektedir. Seo (2003), Shi (2003), Chen ve arkadaslar1 (2010),
Polycarpou ve arkadaglar1 (2010), Martin ve arkadaslar1 (2016), Ke (2019), Kartika ve
arkadaslar1 (2019), Chen ve arkadaslar1 (2020), Ramos ve arkadaslar1 (2021) ve Van
Putten ve arkadaglar1 (2022) tarafindan yapilan ¢aligsmalar, egitsel oyunlarin 6grencilerin
akademik basarilarini, problem ¢6zme becerilerini, kiiltiirel benlik gelisimlerini ve derse
kars1 tutumlarini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Bu ¢aligmalar, oyun tabanh
Ogrenmenin, dgrencilerin 6grenmeye yonelik ilgisini artirmakla kalmayip ayni1 zamanda
aktif katilim saglamasina, kesif yapmasmna ve is birligi i¢inde calismasina olanak
tanidigini ortaya koymaktadir. Bu baglamda, egitsel oyunlar sadece Ogretim siirecini
keyifli hale getirmekle kalmamakta, ayn1 zamanda soyut matematiksel ve bilimsel
kavramlarin somutlastirilmasinda ve ogrencilerin 6zgiin diislinme becerilerinin
gelistirilmesinde de 6nemli bir rol oynamaktadir. Literatiirde yer alan bu ¢aligmalar, oyun
tabanli Ogrenmenin egitime entegrasyonunun Ogrencilerin akademik ve sosyal

becerilerinin gelisimini destekleyen etkili bir ara¢ oldugunu vurgulamaktadir.
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BOLUM III

YONTEM

Aragtirmanin bu boliimiinde aragtirma yiiriitiiliirken izlenen yol, arastirmada
kullanilan model, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, verilerin toplanmasi siireci,
arastirmada kullanilan egitsel oyunlar, kullanilan egitsel oyunlara ait ders planlari, veri
toplama araciyla toplanan verilerin ¢éziimlenme asamalar1 ve arastirmanin gecerlik ve

giivenirligi ile ilgili bilgiler yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Egitsel matematik oyunlarinin ortaokul yedinci sinif 6grencilerinin denklemler
konusundaki basarilarina, tutumlarina ve kaliciliga etkisi incelenen bu arastirmada yari
deneysel desen kullanilmaktadir.

Degiskenler arasinda neden sonug iliskilerinin bulunabilmesi i¢in yar1 deneysel
desen kullanilir. Bu modelde en 6nemli hedef bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki
iligkiyi meydana ¢ikarmaktir. Yar1 deneysel desenlerde veriler uygulama dncesi on test ile
uygulama sonrasi son test ile Olciiliir ve Olglimler arasindaki farkin anlamli olup
olmadigina bakilir (Biiyiikoztiirk, 2001).

Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem ¢6zme konusu ilk kez yedinci sinif
ogrencilerinin karsisina ¢ikmaktadir. O nedenle bu konunun egitsel oyunlarla 6gretiminin
7. Sinif 6grencilerin matematik basarisi ve tutumuna etkisini belirleyebilmek i¢in yapilan
arastirmada 6rnekleme ulasimin kolaylig1 da diisiiniilerek arastirma modeli yar1 deneysel
desen olarak se¢ilmistir. Mersin ilinin Yenisehir il¢esinde bulunan devlet okulunda 7.
Siniflardan biri deney biri kontrol grubu olmak iizere iki siifla ¢aligilmistir.

Gruplara ilk olarak basar testi 6l¢egi ve tutum 6lgegi On test olarak uygulanmistir.
Deney grubuna dort hafta boyunca esitlik ve denklem konusu egitsel oyunlarla
islenmistir. Kontrol grubuna ise mevcut program uygulanarak dersler yiiriitilmiistiir.

Uygulama sona erdiginde deney ve kontrol gruplarina basar testi 6lgekleri son
test olarak tekrardan uygulanmistir. Son test uygulamasindan sekiz hafta sonrasinda
deney ve kontrol gruplarina basari testi tekrardan uygulanarak bilgilerin kalicilig
incelenmesi amacglanmigtir. Son agama olarak Ogrencilere tutum oOlgegi uygulanarak

matematik dersine karsi tutumlara etkisi incelenmistir.
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3.2. Cahisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu Mersin ili Yenisehir ilgesine bagl Yenisehir Imam
Hatip Proje Ortaokulunun 7/I ve 7/D siiflarinda devam eden 52 6grenci olusturmaktadir.
Imam Hatip Proje Ortaokullarinda karma smif bulunmadigindan dolay1 belirtilen
siniflardan deney grubu olan smif tamamen kiz 6grencilerden olusmaktadir. Kontrol
grubu olan diger sinif ise tamamen erkek 0grencilerden olusmaktadir. Deney grubunda
27 kiz 6grenci kontrol grubunda ise 25 erkek 6grenci bulunmaktadir. Yapilan arastirmaya
benzer oyunlarla matematik 6gretiminin matematik basarisina etkisini inceleyen
caligmalarda cinsiyet degiskeninin anlamli bir farklilik olusturmadigi gortilmiistiir
(Denli,2021; Kilig,2007; Ergiil, E., & Dogan, M.,2022). Calismaya her iki gruptaki
ogrenciler de istekli olarak katilmistir. 7/D sinifi deney, 7/1 sinif1 ise kontrol grubu olarak
belirlenmigtir. 7/D sinifinda oyun yontemi ile ders islenirken 7/1 sinifinda geleneksel
yontem ile ders islenmistir. Calisma 2023/2024 yili birinci donem ve ikinci donemde
yaptlmistir. Uygulamadan Once egitsel matematik oyunlar1 desteklenmis programin
uygulandig1 deney grubu ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubu basari testi 6n
test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olusup olusmadigina bakilmistir. Ayrica yine
uygulamadan o6nce egitsel matematik oyunlar1 desteklenmis programin uygulandigi
deney grubu ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubu matematik dersine yonelik

tutum 6lgegi 6n tutum puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 incelenmistir.

Tablo 1.

Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Cinsiyet

Dagilimi
Gruplar
Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Cinsiyet
Kiz 27 0 27
Erkek 0 25 25
Toplam 27 25 52

3.3. Veri Toplama Araclarn

Arastirmada deney ve kontrol gruplarinin olusturulmasi ve gruplarin matematik

basarilar1 yoniinden esdegerligini belirlemek i¢cin Matematik Basar1 Testi uygulanmistir.
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Ayrica c¢aligmada, egitsel oyunlar kullanilarak yapilan matematik Ogretiminin
Ogrencilerin matematik dersine karsi tutumlarindaki etkisini goérebilmek i¢in Matematik

Dersine Yénelik Tutum Olgegi kullanilmustir.

3.3.1. On test ve Son test Olarak Uygulanan Matematik Basar1 Testi

Caligmada Ogrencilere 6n test ve son test olarak uygulanmak iizere Altintas, E.,
Ilgiin, S., Uygun, S. ve Angay, M. (2021) tarafindan gelistirilen 12 adet acik uglu soru
iceren denklemler basari testi kullanilmaktadir. 7. Smif birinci dereceden bir bilinmeyenli
denklemler konusuna ait toplamda dort kazanim bulunmaktadir. Tablo 2’de birinci
dereceden bir bilinmeyenli denklemler konusunda yer alan Milli Egitim Bakanligi (MEB)
matematik egitimi programindaki kazanimlara ve bu kazanimlara yonelik hazirlanan agik
uclu sorulara yer verilmistir. Dort kazanima da uyan iiger soru olmak iizere toplamda on

iki acik uclu soru bulunmaktadir. Testin uygulama siiresi kirk dakika olarak belirlenmistir.

Tablo 2.

Birinci Dereceden Bir Bilinmeyenli Denklemler ile Ilgili Kazammlar ve Sorular

MEB Matematik Egitim Program Sorular

Kazanimlari

1. m. (-2) = (-18). 4 esitliginde m yerine gelmesi
gereken say1 kactir?
2.

¢h _
A

M.7.2.2.1. Esitligin korunumu ilkesini anlar. m— 2 kg Ao 1 kg e— 3 kg
Yukaridaki terazinin dengede kalabilmesi igin sol
kefeye hangi islemi uygulamaniz gerekir?

3.

2a + .4 =4a + 24 esitliginde @ yerine kag

gelmelidir?
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4. Asli’nin kalemlerinin sayisi kitaplariin sayisinin 3

M.7.2.2.2. Birinci dereceden bir bilinmeyenli | katidir. Asli’nin kalemlerin sayisi ile kitaplarinin

denklemi tanir ve verilen gercek hayat sayisinin toplami 44 olduguna gore Asli’nin
durumlarina uygun birinci dereceden bir kalemlerinin sayisini veren denklemi yaziniz.
bilinmeyenli denklem kurar 5.“Hangi sayinin 4 eksiginin 3 kat1 ayn1 sayinin 2

katina esittir?”” denklemini kurunuz.
6. Bir sise suyun fiyat1 2 TL dir. Bir kutu suyun fiyat:
ise 48 TL olduguna goére kutuda kag sise su

bulundugunu ifade eden denklemi yaziniz.

M.7.2.2.3. Birinci dereceden bir bilinmeyenli 7.2x + 3 =21 denkleminde x’ in degeri kagtir?
denklemleri ¢ozer. 8. 4(a—2) + 6 = 10 denkleminde a’nin degeri kagtir?

9.3y — 6 = 14 — 2y denkleminde y’nin degeri kactir?

M.7.2.2.4. Birinci dereceden bir bilinmeyenli | 10. Iki kardesten biiyiigii olan Ahmet’in yasi kardesi

denklem kurmay1 gerektiren problemleri Nisa’nin yaginin 4 katini iki fazlasidir. iki kardesin
gozer. yaslar1 toplami1 17 olduguna gére Ahmet kag
yasindadir?

11. Bir dikdértgenin boyunun uzunlugu eninin
uzunlugunun 2 kati kadardir. Bu dikddrtgenin gevresi
162 cm olduguna gore en uzunlugu kag cm’dir?
12.Biitiinler iki agidan biri digerinin 4 katindan 10

derece fazla olduguna gore kiigiik a¢1 kag derecedir?

3.3.2. Kalicilik Testi

Ogrencilere 6n test ve son test olarak uygulanan matematik basari testi, bilginin
kaliciligini incelemek amaciyla son testin uygulanmasindan 8 hafta sonra tekrar
yapilmistir. Elde edilen sonuglarla, egitsel oyunlarin denklem ¢6zme 68retimi iizerindeki

kalicilig1 incelenmistir.

3.3.3. Tutum Olcegi

Yapilan arastirmada 6grencilerin matematik dersine kars1 tutumlarindaki etkisini
gorebilmek adina Yetgin (2019) tarafindan gelistirilen Matematik Dersine Y 6nelik Tutum
Olgegi kullanilmstir.

Calismada kullanilan MDYTO, 5°li likert tipi olgekten kararsizim segenegi
cikartilarak 4°lii likert tipi format: halinde kullanilmistir. Olcekten elde edilen verileri

analiz ederken olumlu maddeleri puanlarken “kesinlikle katilmiyorum” 1 puan,
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“katilmiyorum” 2 puan, “katiliyorum” 3 puan, “kesinlikle katiliyorum” 4 puan olarak
degerlendirilirken; olumsuz maddeleri puanlarken “kesinlikle katilmiyorum” 4 puan,
“katilmiyorum” 3 puan, “katiliyorum” 2 puan, “kesinlikle katiliyorum” 1 puan olarak
degerlendirilmistir. Boylelikle uygulanan tutum 6l¢eginden alinabilecek en fazla puan
116, en az puan ise 29 olmustur. Calismada kullanilan tutum o6l¢egi EK kisimda
bulunmaktadir. Hem deney grubunda hem kontrol grubunda 6n test ve son test olarak
uygulanan MDYTO i¢in sahibinden gerekli izin alinmustir.

MDYTO, 29 él¢ek maddesinden ve 6 alt faktérden olusmaktadir. Uzman goriisleri
dogrultusunda adlandirilan alt faktorler; kacinma, olumlu tutumlar, kaygi ve onyargi,
sistem, gdzlem, deneyim seklindedir. Olgege ait i¢ tutarlilik giivenirligi 0,859 olarak
bulunmus olup yapilan c¢alismalar dogrultusunda 6lcegin gecerli ve giivenilir oldugu

tespit edilmistir. Olgekte bulunan 29 maddenin alt faktorlere gore dagilimi Tablo 3°de

verilmigtir.
Tablo 3.
MDYTO de Yer Alan Maddelerin Alt Faktorlere Gore Dagilimi
Alt Faktor Olcek Madde Sayisi
Kag¢inma 7,10, 14, 16, 17, 19, 20, 24, 25
Olumlu Tutumlar 1,2,27,28
Kaygi ve On Yarg 5,12,13, 15,18, 21, 23,29
Sistem 9,611,22
Gozlem 3,26
Deneyim 4,6, 8

3.3.4. Egitsel Oyunlarin Diizenlenmesi ve Uygulanmasi

Bu baghik altinda denklem ¢6zme konusunun kazanimlarina uygun olarak
tasarlanan oyunlarin gelistirilme siirecine ve uygulamasina yer verilecektir.

Arastirmaci tarafindan ¢alisma i¢in kazanimlar incelenip sonrasinda kazanim
amaclarina ulagsmak icin gerekli ders saati dikkate alinarak okul ders kitabindaki
sorulardan yararlanilarak ders planlar1 hazirlanmistir.

Uygulama yapilan konuda dort kazanim bulunmaktadir. Uygulama i¢in dort oyun
hazirlanmistir. Arastirmacinin ilgili literatiirden yararlanarak belirlenen kazanimlarina

uygun oyunlar tasarlanarak oyunlarin amaca uygun olup olmadiginin belirlenmesi i¢in
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uzman gorlisiine sunulmustur. Uzman goriisiine gore gerekli diizenlemeler yapilarak
oyunlar belirlenmistir.

Uygulamada kullanilacak oyunlar belirtilen sekilde tasarlandiktan sonra
calismada kazandirilmasi hedeflenen kazanimlarla daha once karsilasmis olan 8. Simif
Ogrencileri lizerinde pilot uygulamasi yapilmistir. Pilot uygulama da goriilen eksikliklere

gore gerekli diizenlemeler yapilarak esas uygulamaya gecilmistir.

3.3.4.1. Pilot Uygulama Siireci

Arastirmanin pilot uygulamasit 2023-2024 egitim-6gretim yili birinci yariyil
doneminde ortaokul 7. Sinifta egitim goren 48 dgrenci ile gerceklesmistir. Yedinci siniflar
tizerinde pilot uygulama yapilarak denklemler konusu ile ilgili hazirlanan oyunlarin ve
Ogretim programlarin nasil iglendigini anlamak amacglanmistir. Uygulama yedinci sinif
Matematik Ogretim Programi “Cebir, Esitlik ve Denklem” dgrenme alanina ait “Esitligin
Korunumu, Birinci Dereceden Bir Bilinmeyenli Denklem Kurma, Birinci Dereceden Bir
Bilinmeyenli Denklem Coézme ve Birinci Dereceden Bir Bilinmeyenli Denklem
Problemleri C6zme” alt 6grenme alanlarina ait kazanimlar1 icermistir.

Pilot uygulama i¢in ¢aligmanin yiiriitiildiigli ayn1 okulda egitim goren yedinci
siiflardan iki sube secilmistir. Subelerin matematik basarilar1 denk olmalarina dikkat
edilmistir. Veri toplama siireci i¢in sube 6gretmenleri ve okul idaresi bilgilendirilmistir.
Ogrencilere uygulama siireci hakkinda bilgi verilmistir. Denklemler Basar1 Testi ve
Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgedi 6n test olarak gruplara uygulanmistir. On
testlerden elde edilen veriler analiz edildiginde gruplar arasinda anlamli bir farklilik
goriilmemistir. Yani gruptaki 6grencilerin basarilarinin ve tutumlarinin birbirlerine yakin
oldugu sonucuna ulasilmistir. Deney grubuna uygulamada kullanilacak olan egitsel
oyunlar oynanmigtir. Kontrol grubuna ise denklemler konusu mevcut Ogretim
programinda bulunan yontemlerle tekrar edilmistir. Ardindan basari testi ve tutum 6lcegi
son test olarak uygulanmistir. Uygulama bitiminde oynanan oyunlarda olusturulan grup
sayillarinda ve gruptaki Ogrenci paylasimlarinda yasanan sikintilar tespit edilip

diizeltilmistir. Esas uygulamaya hazirlanilmistir.

3.3.4.2. Deney Grubu Uygulama Siireci

Deney grubunda 6grencilere denklemler konusunun o6gretimi egitsel oyunlar

kullanilarak gergeklestirilmistir. Calisma baslamadan once deney grubu 6grencilerin
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basarilarini ve tutumlarini gormek adina DBT 6n test ve MDY TO 6n tutum uygulanmustir.
Ardindan 6gretmen her hafta bir oyun olmak tizere hazirladigr dort oyunu 6grencilere
sunmustur. Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem konusuna ait dort kazanimin her
birine ait farkli oyun oynanmistir. Oyunlara gore sinifta oturma diizenleri belirlenmistir.
Her kazanim ders planlaria uygun ders saati siiresince islenmistir. ilk hafta esitlik ve
denklem alt 6grenme alanina ait “Esitligin korunumu ilkesini anlar” kazanima uygun
“Terazi Denklem Kartlar1” oyunu oynanmistir. Oyun i¢in siif sekiz ayr1 gruba ayrilmistir.
Her gruba icerisinde terazi denklem sorular1 bulunan zarf verilmistir. Gruplardaki
Ogrencilerden verilen siire igerisinde zarfta bulunan sorulari ¢ézmeleri istenir. Siire
sonunda sorulara verilen cevaplar 6gretmen ile birlikte degerlendirilir ve kazanan grup
aciklanir. ikinci hafta esitlik ve denklem alt grenme alanina ait “Birinci dereceden bir
bilinmeyenli denklemi tanir ve verilen gercek hayat durumlarina uygun birinci dereceden
bir bilinmeyenli denklem kurar.” kazanima uygun “Denklemi Kur Cikis1 Bul” adli oyun
oynanmustir. Siniftaki 6grencileri dort gruba ayirarak her gruba oyun i¢in gerekli materyal
verilmistir. Materyal denklem kurma ile baglantili olan kartlardan olugmaktadir. Gruptaki
Ogrencilerden verilen siire igerisinde kartlarin baslangicindan bitisine kadar izlenen yolu
dogru bulmalar1 istenmistir. Bunu ilk basaran grup kazanmistir. Uygulamanin ti¢lincii
haftas ise esitlik ve denklem alt 6grenme alanina ait “Birinci dereceden bir bilinmeyenli
denklemleri ¢ozer.” kazanima uygun “Denklem Puzzle” adli oyun oynanmistir. Bu oyun
icin sinif ii¢ gruba ayrilmistir. Her gruba karisik halde olan puzzle parcalar1 verilmistir.
Puzzle pargalarini dogru birlestirebilmeleri i¢in pargalarin iizerinde yazan denklemleri
cozmeleri gerekmektedir. Parcalar1 dogru sekilde birlestirip anlamli sekle ulasan ilk grup
kazanmistir. Dordiincii hafta da yine esitlik ve denklem alt 6grenme alanina ait “Birinci
dereceden bir bilinmeyenli denklem kurmay:1 gerektiren problemleri ¢ézer.” kazanima
uygun “Bardaktaki Problemler” adli oyun oynanmstir. A ve B olmak iizere sinif iki gruba
ayrilmistir ve gruplara igerisinde denklem problemleri olan bardak verilmistir. Bardagin
igerisindeki sorular1 en ¢ok dogru yapan grup kazanmistir. Calisma boyunca uygulanan
oyunlara ait ders planlar1t EK-3’te verilmistir. Deneysel uygulama sonunda DBT son test
ve MDYTO son tutum olarak uygulanmstir. Son testler uygulandiktan iki ay sonra ise

basari testi ile kalicilik testi uygulanmastir.
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3.3.4.3. Kontrol Grubu Uygulama Siireci

Kontrol grubunda 6grencilere denklemler konusu 6gretilirken mevcut §gretim
programi yontemleri kullanilarak gergeklestirilmistir. Calisma baslamadan 6nce kontrol
grubu dgrencilerinin basarilarini ve tutumlarini gérmek adina DBT 6n test ve MDYTO
On tutum uygulanmistir. Testlerin uygulanmasinin ardindan mevcut 6gretim yontemine
gore normal ders diizeni islenmistir. Deney grubu ile kontrol grubuna ayni konuya iliskin
kazanimlar verilmistir. Birinci hafta Esitlik ve Denklem alt 6grenme alanina ait olan
“Esitligin  korunumu ilkesini anlar” kazanimina uygun ders plam1 hazirlanip
uygulanmstir. Ikinci hafta Esitlik ve Denklem alt 6grenme alanma ait olan “Birinci
dereceden bir bilinmeyenli denklemi tanir ve verilen gercek hayat durumlarina uygun
birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurar.” Kazanima uygun ders plani
olusturulmus ve uygulanmistir. Ugiincii hafta Esitlik ve Denklem alt 6grenme alanina ait
“Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemleri ¢ozer.” Kazanima uygun ders plani
hazirlanmis ve uygulanmistir. Dordiincii hafta Esitlik ve Denklem alt 6grenme alanina ait
“Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurmay1 gerektiren problemleri ¢ozer.”
Kazanima uygun ders planit hazirlanmis ve uygulanmistir. Hedeflenilen kazanimlar
verildikten sonra DBT son test ve MDYTO son tutum olarak uygulanmustir. Son testler
uygulandiktan iki ay sonra deney grubu Ogrencilerine uygulandigi gibi kontrol grubu
ogrencilerine de basari testi ile kalicilik testi uygulanmigtir.

Yapilan arastirmaya ait uygulama siireci asagidaki tabloda verilmistir.
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Tablo 4.

Uygulama Stireci

Grup On Test Ogretim Yontemi  Son Test K?Il‘::slthk
Denklemler Basari Denklemler
Testi Bagar1 Testi
Deney Oyun tabanl Denklemler
Grubu matematik Matematik Basari
Matematik Dersine Ogretimi Dersine Testi
Yonelik Tutum Yonelik
Olgegi Tutum Olgegi
Denklemler Basari Denklemler
Testi Basan Testi
Kontrol (.}.eleneksel ’ Denklemler
Grubu YIEEIZELZIE Matematik Basari
Matematik Dersine v« Dersine Testi
Yonelik Tutum ogretimi Yonelik
Olgegi Tutum Olgegi

Deney ve kontrol gruplarina 6n test ve son test olarak uygulanan DBT ve MDYTO’ den
nicel veriler elde edilmistir.

3.4. Arastirmada Kullamilan Egitsel Oyunlar

Arastirmada kullanilan egitsel oyunlar ayr1 basliklar halinde oyunlarin adlar ile
birlikte verilmistir. Bashklar altinda oyunun uygulanma siirecini, oyunun oynanma
amaci, oyunlar i¢in gerekli materyaller ve oyunlarin nasil oynandig: belirtilmistir.

3.4.1. “Terazi Denklem Kartlar1” Adli Oyun

Kazamim: M.7.2.2.1. Esitligin korunumu ilkesini anlar.

Arac- Gerec: Sekiz ayri zarfin igerisinde lizerinde terazide dengenin korunumu ile alakal
on ikiger soru bulunan kagitlar

Nasil Oynanir?: Ogrenciler iiger kisilikten sekiz gruba ayrilarak siralar diizenlerler. Her
grup kendilerine isim belirlerler. Grup adlar tahtaya 6gretmen tarafindan yazilir.
Ogretmen gruplara icerisinde terazi sorular1 bulunan zarflar1 dagitir. Ogrenciler zarfi
actiklarinda icerisinde birden on ikiye kadar numaralandirilmis soru goriirler. Grupta
bulunan ii¢ 6grenci bu on iki soruyu kendi aralarinda bir kisiye dort soru diisecek sekilde
paylasirlar. Her 68renciye dort soru i¢in yirmi dakika siire verilir. Bu yirmi dakikanin son

bes dakikasi igerisinde grup icerisindeki liyeler kendi aralarinda kartlari degistirerek hem
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tiim 6grencilerin on iki soruyu gérmesi saglanir hem de sorularin kontrolii saglanmis olur.
Siire bitiminde 6gretmen gruplardan birinci sorudan itibaren on iki soruya verdikleri
cevaplar1 alir tahtaya yazar. Sorularin cevaplarini 6gretmen soylediginde en ¢ok dogru

yapan grup birinci olmus olacaktir.

1. 2.

Denkiem i Denkiem
Kartlari & . Kartiari

Denklem | - Denklem
Kartiari | - Kartiari

s .

Denklem . Denklem
Kartiari ~ Kartiari
: ! :

Denklem
Kartiari

Sekil 2. Terazi denklem kartlar1 adl1 oyuna ait materyaller

3.4.2. “Denklemi Kur Cikis1 Bul” Adh Oyun

Kazanim: M.7.2.2.2. Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemi tanir ve verilen gergek
hayat durumlarina uygun birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurar.
Ara¢-Gere¢: Bir ucunda denklem bir ucunda sozel olarak ifade edilmis denklem
climleleri olan yirmi kagit

Nasil Oynamr?: Ogrenciler dort gruba ayrilirlar. Bir tarafinda denklem diger tarafinda

sozel ifade edilmis denklem cilimlesi yer alan kagitlar her gruba dagitilir. Verilen
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kagitlardan birinde “BASLA” bir baskasinda “BITIS” yazmaktadir. Ogrenciler
“BASLA” yazan kagidi basta tutarak sdzel denklem climlelerini uygun olan denklemlerle
uc uca getirerek “BITIS” yazan kagida ulasmaya calisirlar. Hatasiz ilk tamamlayan grup
¢ikist bulmus olacak ve kazanan grup olmus olacaktir. Kazanan grup sinif igerisinde

alkiglanir ve yapilan uygulama siif panosuna astilir.

Sekil 3. Denklemi Kur Cikist Bul Adli Oyuna Ait Materyaller
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3.4.3. “Denklem Puzzle” Adli Oyun

Kazamim: M.7.2.2.3. Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemleri ¢ozer.
Arac¢-Gereg: Ucgen seklinde bazi kenarlarinda bir bilinmeyenli denklem ve bazi
kenarlarinda degiskeni verilen puzzle parcalari

Nasil Oynanir?: Simiftaki 6grencileri li¢ gruba ayirip puzzle parcalar1 dagitilir. Gruptaki
Ogrenciler puzzle parcalarint1 kendi aralarinda paylasarak ¢ozerler. Parcalardaki
denklemleri ¢ozerek bulduklar1 degeri uygun puzzle pargast ile birlestirirler. Tiim parcalar
dogru bir sekilde birlestiginde anlamhi bir sekil ¢ikacaktir. Dogru sekli ilk tamamlayan

grup oyunu kazanacaktir. Kazanan grup sinif icerinde alkiglanir.

2x-48 x-20-0- 9N/

Sekil 4. Denklem Puzzle adli oyuna ait materyaller
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3.4.4. “Bardaktaki Problemler” Adlh Oyun

Kazamim: M.7.2.2.4. Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurmay1 gerektiren
problemleri ¢ozer.

Arac-Gereg: iclerinde yirmi dort adet denklem problem kartlar1 bulunan iki bardak Nasil
Oynanir?: Ogretmen sinifa iglerinde yirmi dort adet denklem problem kart1 bulunan iki
karton bardak getirir. Siniftaki 6grencileri iki gruba ayirir. A ve B olmak {izere gruplar
isimlendirilir. Gruplara problem kartlar1 verilir ve siire baslatilir. Gruptaki 6grenciler
yirmi dort adet soruyu kendi aralarinda paylasarak ¢ozerler. Her 68renci kendine diisen
kart1 c¢ozdiikten sonra kendi iclerinde kartlar1 degistirerek kontrol saglanir ya da
yapilmayan soru varsa ¢oziliir. Siire bitiminde 6gretmen bardaklar1 teslim alir. Yirmi dort

adet problem tahtada 6grenciler ile birlikte ¢oziiliir. Boylelikle iki grupta en ¢ok dogru

yapan grup kazanmis olur.

;k sayirrrsy, zo

L\ ,I( d‘,ﬁuna go'_e D/Q 5,
¥ l" /aﬂ” sk,

?

.C‘Qghc

Sekil 5. Bardaktaki problemler adl1 oyuna ait materyaller
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3.5. Kullanilan Egitsel Oyunlara Ait Ders Plami

Yapilan aragtirmada oyun tabanli matematik 6gretiminin matematik basarisina ve
tutumuna etkisi incelenmek istendigi icin arastirmaci oyunlarin oynandigi derslere ait
ders planlar1 hazirlamistir. Ders planlar1 hazirlanirken bu konuda yazilmis olan
arastirmalar incelenerek on fikir olusturulmustur. Arastirmaci aldig1 on fikirlerle ders
planlarini olusturmustur. Gerekli incelemeler yapildiktan sonra diizeltmeler yapilarak son
hallerine getirilmistir. Egitsel oyunlar ile matematik 6gretimi gerceklestirilen deney

grubuna ait ders planlar1t EK- 3’ de verilmistir.

3.6. Verilerin Analizi

Arastirmada kullanilan Altintas, E., ilgiin, S., Uygun, S. ve Angay, M. (2021)
tarafindan gelistirilen Denklemler Basar1 Testi i¢in gerekli izin alindiktan sonra 6n test ve
son test olarak uygulanarak elde edilen nicel veriler SPSS programindan faydalanarak
analiz edilmistir. Ayn1 sekilde ¢alismada kullanilan Matematik Dersine Yo6nelik Tutum
Olgegi icin de gerekli izin alindiktan sonra elde edilen veriler Microsoft Excel 2010
programi1 kullanarak analiz edilip cronbach alfa giivenirlik degeri hesaplanmistir.
Gruplarda bulunan 6grenci sayisinin 50°den az olmasindan dolay: verilerin analizinden
once SPSS programi ile oncelikle verilerin normal dagilama uygun olup olmadigini
incelemek i¢in Shapiro-Wilk testi uygulanmistir. Shapiro-Wilk testinden elde edilen
sonuglardan grup i¢i ve gruplar arasindaki karsilastirmalarda parametrik testlerin
kullanilmasinin uygun olacagi anlasilmistir. Her alt problem i¢in uygun analiz teknigi
uygulanmistir. Gruplarin kendi iginde on test ve son test karsilastirilmasi yapilirken
bagimli 6rneklem t testi, deney ve kontrol gruplari arasinda on test ve son test
karsilastirmalarinda ise bagimsiz 6rneklem t testi kullanilmistir. Bagimsiz 6rneklem t testi
ve bagimli orneklem t testi uygulanmasi sonucu anlamli farklilik gortildiiginde bu
farkliligin etkisine bakmak amacgli Cohen-d etki biiyiikliigii degerine SPSS programu ile
tespit edilmistir.

Uygulama bitiminde iki ay sonra bilgilerin kaliciligim1 belirlemek i¢in her iki
gruba da uygulanan kalicilik testi yine SPSS programindan normal dagilima uygun olup
olmadig1 incelendikten sonra bagimsiz 6rneklem t testi yapilarak gruplar arasinda veriler

analiz edilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde aragtirma boyunca elde edilen verilerin alt problemlere uygun olacak
sekilde istatistiksel olarak analizleri, analizlerden ¢ikan bilgilerin tablolar1 ve elde edilen

bulgulara ait yorumlar1 belirtilmistir.

4.1. Arastirmada Kullamlan Testlerin Betimsel Istatistiki Sonuclar

Calismadan elde edilen verilerin normal dagilip dagilmadigina bakmak i¢in ¢esitli
yontemler bulunmaktadir. Bu yontemlerden biri olan betimsel istatistiklerden (aritmetik
ortalama, carpiklik-basiklik katsayisi gibi) yararlanilarak verilerin normalden uzaklasip
uzaklagmadigina bakilabilmektedir. Carpiklik katsayisi (skewness), -1 ile +1 arasinda
olmast verilerin normalden uzaklasmadiginin gostergesidir. Fakat bu normalligin
belirlenmesi i¢in tek basina yeterli bir yontem degildir. Farkli yontemlere de bakarak
sonuclarin birlikte yorumlanmasi daha dogru olacaktir. Farkli yontemlerden biri de
testlere bakilmasidir. Hangi testlerin uygulanacagina karar verilirken gruplardaki 6grenci
sayisina bakilir. Gruplarda bulunan 6grenci sayist 50’den fazla ise Kolmogorov-Smirnov
testi, 50’den az ise Shapiro-Wilk testi kullanilir. Bu testlerin sonucunda ¢ikan p degeri
0,05’ten biiyiikk olmasi verilerin normalden uzaklagsmadigini yani normal dagilim
gosterdigini gosterir. Verilerin normal dagilmasi ya da dagilmamasi durumuna gore
parametrik ya da parametrik olmayan testlerden uygun olani tercih edilerek kullanilir
(Bliytikoztiirk, 2021).

Verilen bilgilere dayanilarak deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grenci sayisi
50’den az oldugu i¢in normal dagilimin belirlenmesinde Shapiro-Wilk testi kullanilmigtir.
Calismada deney ve kontrol gruplarina 6n test ve son test olarak uygulanan Denklemler
Basari Testi (DBT), Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi (MDYTO), uygulamanin
iki ay sonrasi uygulanan Kalicilik Testi sonuglarinda elde edilen veriler ve tutum
dleginin alt faktorlerine ait verilerin aritmetik ortalama (X), standart sapma (SS),
carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri ile Shapiro-Wilk testi sonucu p

degerleri hesaplanip tablo haline getirilmistir.
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Tablo 5.
Deney ve Kontrol Gruplarina Ait Betimsel Istatistiki Sonuglar
- Shapiro-Wilk

Gruplar Test X SS Basikhk Carpikhk @)
DBT On Test 550 243 1,339 224 ,100
DBT Son Test 8,88 2,32 ,563 -916 ,054
MDYTO On 7426 14,88 -1,223 217 ,088
Tutum
Deney — IDYT®  Son
(N=26) 87,34 13,31 -,263 ,227 ,008
Tutum
Kalicilik Testi 10,34 1,671 -,289 -,878 ,848
DBT On Test 536 321 -1,312 ,260 ,057
DBT Son Test 6,72 2771 -,085 -,549 414
WY T On 70,17 14,15 -,193 -,608 ,284
Tutum
Kontrol - TG Son
(N=25) 76,34 11,77 -,169 ,045 ,194
Tutum
Kalicilik Testi 7,32 2,322 -,492 ,032 974
*p < 0,005
Tablo 6.

Deney ve Kontrol Gruplarina Ait Tutum Olgegi Alt Faktorlerinin Betimsel Istatistiki

Sonuglar

Tutum Olcegi

Test  Gruplar Alt Faktorleri X SS  Basikhik Carpikhk Sh.apiro-
Wilk (p)
Olumlu Tutumlar 10,73 298 -1,240 -,039 ,085
Gozlem 3,73 1,45 -,641 425 ,055
Deney  Deneyim 8,61 1,44 -,020 ,484 177
Grubu  Kaygi ve Onyarg1 17,84 530 -1,400 ,124 ,056
MDYTO Kac¢inma 26,07 557 -1,021 -019 ,574
) Sistem 700 187 -720 433 135
On Olumlu Tutumlar 9,82 2,63 235 -,720 ,057
Tutum Gozlem 3,30 1,06 ,300 ,565 ,051
Kontrol Deneyim 7,95 1,96 -,768 -,485 ,106
Grubu  Kaygi ve Onyarg1 17,43 456 -,463 -,233 ,809
Ka¢inma 24,86 6,34 -456 - 775 ,058
Sistem 6,78 2,02 -1,391 -,109 ,051
Olumlu Tutumlar 11,19 2,82  -557 -,292 ,262

Gozlem 4,00 1,46  -,687 371 ,052
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Deney  Deneyim 8,43 1,48 -,424 -,009 ,351
Grubu  Kaygi ve Onyargt 19,08 5,49 054 ,536 ,504
MDYTO Kag¢inma 26,73 5,96 -.855 -,461 173
Sistem 7,07 2,60 -1,192 ,188 ,087
Son Olumlu Tutumlar 10,39 2,60 -,138 -, 118 ,791
Tutum Gozlem 3,84 1,62 -1,308 ,140 ,053
Kontrol Deneyim 7,96 1,80 -,434 ,395 ,083
Grubu  Kaygi ve Onyargi 18,11 435 975 -476 ,369
Kag¢inma 24,73 5,57 -,486 -,406 ,429
Sistem 7,56 1,92 ,280 -,652 ,200
*p < 0,05

Tablo 5 ve Tablo 6’da bulunan betimsel istatistiki sonuglara bakarak p degerlerinin
0,05’ten biiyiikk oldugu goriilmekte olup verilerin normal dagilim gosterdigi
sOylenebilmektedir. Caligmanin alt problemlerine goére deney ve kontrol gruplar
arasindaki verileri karsilikli analiz ederken bagimsiz 6rneklem t testi, grup iginde 6n test
son test karsilastirmada bagimli 6rneklem t testi kullanilmistir. Yapilan t testlerin
sonucunda ¢ikan p degerlerine gore karsilagtirilan durumlar arasinda anlamhi farkliligin
varligina ya da yokluguna bakilmistir. Veriler arasinda anlamli farklilik olmasi, testin
sonucunda elde edilen p degerinin 0,05ten kii¢iik olmasindan anlasilir. Ancak bu anlamin
derecesi i¢in net bir yorum yapilmasina imkan vermez. Bunun i¢in p degerinin 0,05 ten
kiigiik olmast durumunda Cohen-d degerine de bakilarak karsilagtirilan durumlarin
birbirlerine ne kadar yakin ya da uzak olduklar1 anlasilmaktadir. Cohen-d degeri 0,2; 0,5
ve 0,8 olmak ile birlikte sirasiyla kiiciik, orta ve biiyiik etki biiytikliigii olarak belirtilmistir
(Biiyiikoztriik,2021).

Arastirmanin alt problemlerine yanit aranirken t testinden elde edilen p degerinde
anlamli farklhilik goriiliirse bu farkliligin biiytikliigiinii ile daha iyi yorum yapilabilmesi

adina Cohen-d degerine bakilir.

4.2. Arastirmanin Birinci Alt Problemine Yonelik Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Egitsel matematik oyunlar1 desteklenmis
programin uygulandig1 deney grubu ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubu
basar1 testi 6n test puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklindedir. Bu
probleme cevap aranirken kullanilan veriler iki gruba da uygulanan basari testinin 6n test

puanlart olmustur. Shapiro-Wilk testi sonucu ile deney ve kontrol grubunda bulunan
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ogrencilerin DBT 6n test puanlarinin normal dagilim gosterdigi belirlendikten sonra
verilerin karsilastirilmast i¢in bagimsiz 6rneklem t testi uygulanmistir. Testten elde edilen

sonuclar Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7.
Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin DBT On Test Puanlarina Ait Bagimsiz Orneklem
T Testi Analiz Sonuclari

Gruplar N X SS df t p
Deney 26 5,50 2,43
49 ,175 ,861
Kontrol 25 5,36 3,21
*p <0,05

Tablo 7°de verilen sonuglarda deney grubu Ogrencilerinin DBT 6n test puan
ortalamalarinin 5,50 iken, kontrol grubu 6grencilerinin DBT 6n test puan ortalamalarinin
5,36 oldugu belirtilmistir. Anlamlilik diizeyi olan p degerinin 0,05’ten biiylik olmasi,
deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin DBT 6n test puanlarinda anlamli farklilik
goriilmedigini gostermektedir. Yani uygulama oncesinde deney grubu Ogrencileri ile

kontrol grubu 6grencilerinin seviyelerinin birbirlerine yakin oldugu anlagilmaktadir.

4.3. Aragtirmanin Ikinci Alt Problemine Yonelik Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi “Egitsel matematik oyunlar1 desteklenmis
programin uygulandigi deney grubu ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubu
basari testi son test puanlart arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklindedir. Bu
probleme yanit aranirken kullanilan veriler deney ve kontrol grubu o6grencilerine
uygulanan DBT son test puanlari olmustur. Shapiro-Wilk testi ile puanlar arasinda normal
dagilim gosterdigi belirlendikten sonra puanlarin karsilastirilmasi i¢in bagimsiz 6rneklem

t testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 8’de verilmistir.
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Tablo 8.
Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin DBT Son Test Puanlarina Ait Bagimsiz Orneklem

T Testi Analiz Sonuclari

Gruplar N X SS df t p Cohen-d
Deney 26 8,88 2,320 49 3,064 ,004 2,522
Kontrol 25 6,72 2,716

*p <0,05; **d> 0,8

Tablo 8’de verilen analiz sonuglar1 incelendiginde deney grubu 6grencilerinin
DBT son test puan ortalamasi 8,88 iken, kontrol grubu 6grencilerinin DBT son test puan
ortalamalarinin 6,72 oldugu goriilmektedir. Anlamlilik diizeyi olan p degerinin 0,05’ten
kiiciik olmast gruplar arasinda DBT son test puanlarmin anlaml farklilik gosterdigi
sonucunu vermektedir. Anlamli farklilik goriilmesi nedeniyle etki biiyiikliiglinii gosteren
Cohen-d degerine bakilarak 2,522 oldugu tespit edilmistir. Cohen-d degerinin 0,8’den
biiyiik olmasi deney ve kontrol grubu 6grencilerinin DBT son test puanlar1 arasinda
farkliligin deney grubu lehine ve biiyiik diizeyde (d > 0,8) bir etkiye sahip oldugunu
gostermektedir. Biitiin bu sonuglardan egitsel oyunlar ile matematik 6gretiminin basariy1

arttirdig1 ve olumlu etki gosterdigi yorumu yapilabilir.

4.4. Arastirmanin Uciincii Alt Problemine Yonelik Bulgular

Arastirmanin iicilincii alt problemi “Egitsel matematik oyunlar1 desteklenmis
programin uygulandigi deney grubu 6grencilerinin basari testi 6n test — son test puanlari
arasinda anlamhi bir farklilik var midir?” seklindedir. Bu probleme cevap aranirken
kullanilan veriler egitsel oyunlar ile matematik 6gretimi gergeklestirilen deney grubu
ogrencilerinin DBT 6n test ve son test puanlaridir. Shapiro-Wilk testi ile deney grubu
DBT 0n test ve son test puanlarinin normal dagilim gostermesi ile puanlar arasinda
karsilastirma yapabilmek icin bagimli 6rneklem t testi uygulanmistir. Bu testlerin

sonucunda ortaya ¢ikan analizler Tablo 9’da verilmistir.
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Tablo 9.
Deney Grubu Ogrencilerinin DBT On Test — Son Test Puanlarina Ait Bagimli Orneklem
T Testi Analiz Sonuclari

Testler N X SS df t P Cohen-d

On Test 26 5,50 2,437 25 -10,453 0,00 1,651

Son Test 26 8,88 2,320

*p <0,05; **d> 0,8

Tablo 9’da verilen sonuglarda deney grubu 6grencilerinin DBT 6n test puan
ortalamasi 5,50 iken, son test puan ortalamasi 8,88 oldugu belirtilmistir. Anlamlilik
diizeyi p degeri ise 0,05’ten kiigiik olmasi1 sebebiyle deney grubu 6grencilerinin 6n test
ve son test puanlari arasinda anlamli farklilik oldugunu gostermektedir. Anlamli farklilik
goriilmesi nedeniyle etki biiytlikliiglinti gosteren Cohen-d degerine bakilarak 1,651 oldugu
tespit edilmistir. Cohen-d degerinin 0,8’den biiyiik olmasi deney grubu 6grencilerinin
DBT 6n test ve son test puanlari arasinda farkliligin son test lehine ve biiyiik diizeyde (d
> (,8) bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Tiim bu sonuglardan egitsel oyunlar ile
matematik Ogretiminin Ogrencilerin basarisini arttirmada olumlu bir etki gosterdigi

yorumu yapilabilir.

4.5. Arastirmanin Dordiincii Alt Problemine Yonelik Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt problemi “Mevcut programin uygulandigr kontrol
grubu 6grencilerinin basar1 testi 6n test — son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
var midir?” seklindedir. Bu probleme cevap aranirken kullanilan veriler mevcut programa
gore matematik ogretimi gerceklestirilen kontrol grubu DBT 6n ve son test puanlaridir.
Shapiro-Wilk testi ile kontrol grubu 6grencilerinin DBT 6n test ve son test puanlarinin
normal dagilim gostermesi ile puanlar arasinda karsilagtirma yapabilmek i¢in bagiml
orneklem t testi uygulanmistir. Bu testlerin sonucunda ortaya ¢ikan analizler Tablo 10’ da

verilmistir.



52

Tablo 10.
Kontrol Grubu Ogrencilerinin DBT On Test — Son Test Puanlarina Ait Bagimli Orneklem
T Testi Analiz Sonuclari

Testler N X SS df t P Cohen-d
On Test 25 5,36 3,212 24 -3,516 0,00 1,933
Son Test 25 6,72 2,716

*p <0,05; **d> 0,8

Tablo 10’da verilen sonuglara bakildiginda kontrol grubu grencilerinin DBT 6n
test puan ortalamasi 5,36 iken, son test puan ortalamasi 6,72 oldugu goriilmektedir.
Anlamlilik diizeyini gdsteren p degeri 0,05ten kiiciik olmasi kontrol grubu 6grencilerinin
On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugunu gostermektedir.
Anlamli farklilik goriilmesi nedeniyle etki biiyiikliigiinii gosteren Cohen-d degerine
bakilarak 1,933 oldugu tespit edilmistir. Cohen-d degerinin 0,8”den biiyiik olmas1 kontrol
grubu 6grencilerinin DBT 06n test ve son test puanlari arasinda farkliligin son test lehine
ve bliylik diizeyde (d > 0,8) bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Tiim bu
sonuc¢lardan mevcut program uygulanarak gerceklestirilen matematik 6gretiminin kontrol

grubu 6grencilerinin bagarisinda artig sagladigi yorumu yapilabilmektedir.

4.6. Arastirmanin Besinci Alt Problemine Yonelik Bulgular

Arastirmanin besinci alt problemi “Egitsel matematik oyunlar1 desteklenmis
programin uygulandigi deney grubu ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubu
matematik dersine yonelik tutum 6l¢egi On tutum puanlart arasinda anlaml bir farklilik
var midir?” seklindedir. Bu probleme cevap aranirken kullanilan veriler deney grubu ve
kontrol grubu dgrencilerinin MDYTO &n tutum testi puanlaridir. Shapiro-Wilk testi iki
grup dgrencilerinin MDY TO 6n tutum puanlariin normal dagilim gdstermesi ile puanlar
arasinda karsilastirma yapabilmek icin bagimsiz 6rneklem t testi uygulanmistir. Bu

testlerin sonucunda ortaya ¢ikan analizler Tablo 11° de verilmistir.
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Tablo 11.
Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin MDYTO On Tutum Puanlarina Ait Bagimsiz

Orneklem T Testi Analiz Sonuglart

Gruplar N X SS df t p
Deney 26 74,26 14,88
47 ,083 ,360
Kontrol 23 70,17 14,15
*p <0,05

Tablo 11°de verilen sonuglara bakildiginda deney grubu &grencilerinin MDY TO
on tutum puan ortalamasi1 74,26 iken, kontrol grubu dgrencilerinin MDYTO 6n tutum
puan ortalamasi 70,17 oldugu goriilmektedir. Anlamlilik diizeyini gdsteren p degeri
0,05ten biiyiik olmasi sebebiyle gruplar arasindaki MDYTO &n tutum puanlarinin
anlamli bir farklilik goériillmemektedir. Tiim bu sonuglardan egitsel oyunlarla desteklenen
matematik Ogretimi gergeklestirilen deney grubu Ogrencileri ile mevcut programin
uygulandigr matematik 6gretimi gerceklestirilen kontrol grubu 6grencilerinin uygulama

Oncesinde matematige kars1 tutumlarinin birbirlerine yakin oldugu goriilmektedir.

4.7. Arastirmanmn Altinci Alt Problemine Yonelik Bulgular

Aragtirmanin altinct alt problemi “Egitsel matematik oyunlar1 desteklenmis
programin uygulandigi deney grubu ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubu
matematik dersine yonelik tutum 6l¢egi son tutum puanlari arasinda anlamli bir farklilik
var midir?” seklindedir. Bu probleme cevap ararken kullanilan veriler deney grubu ve
kontrol grubu 6grencilerinin MDYTO son tutum testi puanlaridir. Shapiro-Wilk testi iki
grup Ogrencilerinin MDYTO son tutum puanlarmin normal dagilim gostermesi ile
puanlar arasinda karsilastirma yapabilmek igin bagimsiz drneklem t testi uygulanmstir.

Bu testlerin sonucunda ortaya ¢ikan analizler Tablo 12’ de verilmistir.
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Tablo 12.
Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin MDYTO Son Tutum Puanlarina Ait Bagimsiz

Orneklem T Testi Analiz Sonuglart

Gruplar N X SS df t P Cohen-d
Deney 26 87,34 13,31

47 3,045 ,004 1,455
Kontrol 23 76,34 11,77

*p <0,05; **d> 0,8

Tablo 12°de verilen sonuglara bakildiginda deney grubu dgrencilerinin MDY TO
son tutum puan ortalamasi 87,34 iken, kontrol grubu dgrencilerinin MDY TO son tutum
puan ortalamasi 76,34 oldugu goriilmektedir. Anlamlilik diizeyini gosteren p degeri
0,05’ten kiiciik olmas1 sebebiyle gruplar arasmdaki MDYTO son tutum puanlarmin
anlamli bir farklilik oldugunu gostermektedir. Anlamli farklilik goriilmesi nedeniyle etki
biiyiikliigiinii gésteren Cohen-d degerine bakilarak 1,455 oldugu tespit edilmistir. Cohen-
d degerinin 0,8°den biiyiik olmasi iki grup 6grencilerinin MDYTO son tutum puanlar
arasindaki farkin deney grubu lehine ve biiylik diizeyde (d> 0,8) bir etkiye sahip oldugunu
gostermektedir. Tiim bu sonuclardan egitsel oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin Ogrencilerin matematik dersine olan tutumunu 6nemli diizeyde arttirdig:

yorumu yapilabilir.

4.8. Arastirmanin Yedinci Alt Problemine Yonelik Bulgular

Aragtirmanin yedinci alt problemi “Egitsel matematik oyunlar1 desteklemis
programin uygulandigi deney grubu dgrencilerinin matematik dersine yonelik tutum
Olcegi On tutum — son tutum puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” seklindedir.
Bu probleme cevap aranirken kullanilan veriler deney grubunda bulunan 6grencilerin
MDYTO 6n ve son tutum puanlaridir. Puanlarin normal dagilim gosterdigi Shapiro-Wilk
testi ile belirlendikten sonra 6n ve son tutum puanlarin karsilastirmasini yapabilmek i¢in
bagimli 6rneklem t testi uygulanmistir. Testlerden ortaya ¢ikan sonuglar Tablo 13°de

verilmistir.
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Tablo 13.
Deney Grubu Ogrencilerinin MDYTO On Tutum — Son Tutum Puanlarina Ait Bagimli
Orneklem T Testi Analiz Sonuglart

Testler N X SS df t p Cohen-d
On Tutum 26 74,26 14,88
Son 25 -, 177 ,000 1,081
26 87,34 13,31
Tutum

*p <0,05; **d> 0,8

Tablo 13’de verilen sonuglar incelendiginde egitsel oyunlarla matematik 6gretimi
gerceklestiren deney grubu 6grencilerin MDY TO &n tutum puan ortalamalari 74,26 iken,
son tutum puan ortalamalar1 87,34 oldugu goriilmektedir. Anlamlilik diizeyini gosteren p
degeri 0,05 ten kiigiik olmas1 deney grubu dgrencilerinin MDY TO 6n tutum ve son tutum
puanlart arasinda anlamli bir farklilik oldugunu gostermektedir. Anlamli farklilik
goriilmesi nedeniyle etki biiyiikliiglinii gésteren Cohen-d degerine bakilarak 1,081 oldugu
tespit edilmistir. Cohen-d degerinin 0,8’den biiyilk olmasi1 deney grubunda bulunan
dgrencilerin MDY TO puanlar arasindaki farkin son tutum lehine ve biiyiik diizeyde (d>
0,8) bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Tiim bu sonuglardan egitsel oyunlarla
desteklenmis matematik Ogretiminin Ogrencilerin matematik dersine karst tutum

diizeylerini arttirmada 6nemli etken oldugu yorumu yapilabilir.

4.9. Arastirmanin Sekizinci Alt Problemine Yonelik Bulgular

Arastirmanin sekizinci alt problemi “Mevcut programin uygulandig kontrol
grubu dgrencilerin matematik dersine yonelik tutum 6lgegi 6n tutum — son tutum puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?” seklindedir. Bu probleme cevap aranirken kullanilan
veriler mevcut dgretim programin uygulandigi kontrol grubu égrencilerin MDY TO 6n ve
son tutum puanlaridir. Puanlarin normal dagilim gosterdigi Shapiro-Wilk testinden
anlasildiktan sonra 6n ve son tutum puanlarin karsilastirabilmek i¢in bagimli 6rneklem t

testi uygulanmistir. Testlerden ortaya ¢ikan analizler Tablo 14’de verilmistir.
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Tablo 14.
Kontrol Grubu Ogrencilerinin MDYTO On Tutum — Son Tutum Puanlarina Ait Bagiml
Orneklem T Testi Analiz Sonuglart

Testler N X SS df t p
On Tutum 23 70,17 14,15
Son 22 -1,814 ,083
23 76,34 11,77
Tutum
*p <0,05

Tablo 14’de verilerin analizleri incelendiginde mevcut Ogretim programin
uygulandig1 kontrol grubu dgrencilerin MDY TO 6n tutum puan ortalamalar1 70,17 iken,
son tutum puan ortalamalar1 76,34 olarak goriilmektedir. Anlamlilik diizeyini gdsteren p
degeri 0,05’ten biiylik olmasit kontrol grubu 6grencilerinin 6n ve son tutum puanlarinin
arasinda anlamli bir farklilik olmadigin1 gostermektedir. Tiim ortaya ¢ikan sonuglardan
mevcut matematik 6gretim programi uygulanmasi 6grencilerin matematik dersine karsi

tutum diizeylerini arttirmada 6nemli bir etken olmadig1 yorumu yapilabilir.

4.10. Arastirmanin Dokuzuncu Alt Problemine Yonelik Bulgular

Arastirmanin dokuzuncu alt problemi “Egitsel matematik oyunlar1 desteklenmis
programin uygulandigi deney grubu ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubu
ogrencilerinin kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklindedir.
Bu probleme cevap aranirken kullanilan veriler egitsel oyunlarla matematik 6gretimi
gerceklestiren deney grubu Ogrencilerin ve mevcut dgretim programi ile matematik
Ogretimi gerceklestiren kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi puanlaridir. Puanlarin
normal dagilim gosterdigi Shapiro-Wilk testinden anlasildiktan sonra deney ve kontrol
grubu Ogrencilerin puanlarim1  karsilastirabilmek i¢in bagimsiz Orneklem t testi

uygulanmistir. Testlerden ortaya ¢ikan sonuclar Tablo 15°de verilmistir.
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Tablo 15.
Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kalicilik Testi Puanlarina Ait Bagimsiz

Orneklem T Testi Analiz Sonuglart

Gruplar N X SS df t p Cohen-d
Deney 26 10,34 1,671

43,50 5,323 ,040 2,016
Kontrol 25 7,32 2,322

*p <0,05; **d> 0,8

Tablo 15°de wverilerin analizleri incelendiginde egitsel oyunlarla matematik
ogretimi gergeklestiren deney grubu 6grencilerin kalicilik testi puan ortalamalar1 10,34
iken, mevcut 6gretim programi gergeklestiren kontrol grubu 6grencilerin kalicilik testi
puan ortalamalar1 7,32 olarak goriinmektedir. Anlamlilik diizeyini gosteren p degeri
0,05ten kiiclik olmas1 deney grubu 6grencilerinin kalicilik testi puanlari ile kontrol grubu
ogrencilerin kalicilik testi puanlari arasinda anlamli farklilik oldugu goriilmektedir.
Anlamli farklilik goriilmesi nedeniyle etki biiyiikliigiinii gosteren Cohen-d degerine
bakilarak 2,016 oldugu tespit edilmistir. Cohen-d degerinin 0,8’den biiyiik olmas iki grup
Ogrencilerinin kalicilik testi puanlar1 arasindaki farkin deney grubu lehine ve biiyiik
diizeyde (d> 0,8) bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Tiim bu sonuglardan egitsel
oyunlarla matematik 6gretiminin gerceklestirilmesi bilginin kalicilig1 saglamada olumlu

bir etken oldugu yorumu yapilabilir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boélimde uygulama sonucunda elde edilen bulgulara gore sonuglar, sonuglarin
yorumlari ve arastirmanin konusu ile benzer aragtirma yapmay1 diisiinen arastirmacilara

Oneriler sunulmustur.

5.1. Sonuc¢ ve Tartisma

apilan aragtirma egitsel matematik oyunlari ile gergeklestirilen 6gretimin ortaokul
yedinci smif Ogrencilerinin denklemler konusundaki basarilarina, tutumlarina ve
kaliciliga etkisinin incelenmesini amaglamistir. Caligmadan ortaya ¢ikan bulgular ile elde
edilen sonuglar 6grencilerin basarisi, derse yonelik tutumu ve bilginin kalicilig1 hakkinda

ayrt maddeler halinde yapilan farkli aragtirmalar ile desteklenerek asagida verilmistir.

5.1.1. Ogrencilerin Matematik Basarisina Yonelik Sonuclar ve Tartismalar

Arastirmada birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemler konusunun
Ogretiminde egitsel oyunlarla desteklenmis yontemler kullanilmasi yedinci smif
ogrencilerinin basarisina etkisi incelenmistir. Uygulama oncesinde egitsel oyunlarla
matematik 6gretimi gerceklestiren deney grubu 6grencilerin DBT 6n test puan ortalamasi
5,50 iken, mevcut Ogretim programi gerceklestiren kontrol grubu o6grencilerin puan
ortalamasi 5,36 olarak hesaplanmistir. Anlamlilik diizeyini belirten p degeri ise 0,861
olarak gelmistir. Yani deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik olmadigi, uygulama 6ncesinde basari seviyelerinin denk oldugu goriilmektedir.
Uygulama sonrasinda ise egitsel oyunlarla matematik 6gretimi gerceklestiren deney
grubu Ogrencilerin DBT son test puan ortalamasi 8,88 iken, mevcut 6gretim programi
gerceklestiren kontrol grubu 6grencilerin puan ortalamasi 6,72 olarak hesaplanmustir.
Anlamlilik diizeyini belirten p degeri ise 0,004 oldugu goriilerek Cohen-d degerine
bakilmistir. Cohen-d degeri 2,522 olmas1 etki biiyiikliigiiniin deney grubu lehine oldugu
sOylenebilir. Buradan elde edilen sonugla deney ve kontrol gruplarinin her ikisinde de
uygulama sonras1 puan ortalamalar1 artis gostermektedir. Fakat egitsel oyunlarla
matematik Ogretimi gergeklestiren deney grubunun puan ortalamasinin artis

biiyiikliigiiniin, mevcut 6gretim programi ile matematik 6gretimi gergeklestiren kontrol
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grubunun puan ortalamasinin artis biiylikliigline gére daha fazla oldugu goriilmiistiir.
Ortaya ¢ikan sonugla derslerde geleneksel yontemler kullanilmasi yerine egitsel oyunlar
igeren yontemler kullanilmas1 6grencilerin basarisinda artis sagladigi sdylenebilir.
Literatiirde olan ¢alismalar incelendiginde bu arastirmada elde edilen sonuglara
benzer sonuglar ¢iktig1 gériilmiistiir. Ornegin; Baki (2022), altinci simf dgrencilerine alan
6lcme konusunun oyun temelli yontem ile islendiginde basarida artis olup olmadig
incelemek istedigi aragtirmasinda egitsel oyunlar ile konunun anlasildigi, 6grenme
siirecinde Ogrencilerin derse aktif katilim sagladigi, ¢oklu olarak oynanan oyunlarda
Ogrencilerin is birligi icinde calisabildigi sonucuna ulasmistir. Benzer olarak Can (2022)
yaptig1 calismasinda ¢okgenler konusunun yedinci sinif d6grencilerine egitsel oyunlarla
Ogretiminin matematik basarilarina etkisini arastirmigtir. Uygulama sonunda oyun temelli
yontemlerle 6gretim gerceklestiren gruptaki Ogrencilerin basar1 puanlari, geleneksel
yontemlerle 6gretim gergeklestiren grupta bulunan 6grencilerin basari1 puanlarindan daha
fazla artis oldugu bulgusu elde edilmistir. Ozden (2022) calismasinda ilkokul ikinci sinif
Ogrencilerine matematik dersinde toplama ve ¢ikarma ogretilirken egitsel oyunlarin
kullanilabilirligini aragtirmistir. Elde ettigi bulgular sonucunda ikinci sinif 6grencilerin
toplama ¢ikarma konusunu oOgrenirken egitsel oyunlarin kullanilmasi basarilarinda
olumlu gelisme gosterdigi goriilmiistiir. Basiin ve Dogan (2020) egitsel oyunlar
kullanarak altinci smif ¢arpanlar ve katlar konusunun ogretilmesinin Ogrencilerin
basarisina etkisini incelemeyi hedefledigi arastirmasinda uygulama sonrasinda oyun
yontemi ile 68retim gerceklestiren deney grubundaki 6grencilerin basar1 seviyelerinin
kontrol grubu 6grencilere gore anlamli bir farklilik oldugu sonucu elde edilmistir. Soydan
(2919) tarafindan yapilan aragtirmada tam sayilarla islemler konusunu yedinci sif
ogrencilerine oyun temelli yontemlerle 6gretilmesinin basariya etkisi incelenmistir.
Ortaya ¢ikan sonuglarda oyunlarla 6gretim gergeklestiren grubun basar1 diizeyi, mevcut
programa gore Ogretim gergeklestiren grubun basar1 diizeyine gore daha fazla artis
gosterdigi goriilmistiir. Benzer sekilde Caliskan (2019), ikinci simif 6grencilerine
matematik derslerinde sayilar1 yuvarlama ve tahmin etme konusunu anlatirken oyun
temelli yontem kullanilmasinin basariya etkisini incelemek amach yaptigi calismada
deney grubu 6grencilerinin bagar1 puanlarinda anlamli bir farklilik oldugu sonucunu elde
etmistir. Yavuzkan (2019) besinci sinif 6grencilerine ondalik sayilar konusunu 6gretirken
dijital platformda egitsel oyunlarin kullanilmasinin basariya etkisini arastirdigi
calismanin sonucunda dijital oyunlarin matematik 6gretiminde kullanilmasi 6grencilerin

basarilarini arttirdig1 ortaya ¢ikmustr.
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Yurt disinda yapilan caligmalar incelendiginde de yine benzer sonuclarin oldugu
goriilmiistiir. Sung & Hwang (2013), yaptiklari calismada isbirlik¢i oyun tabanli 6grenme
yaklasimimin 6grencilerin matematik ve fen derslerindeki basarilar1 tizerindeki etkisi
incelenmistir. Uygulama sonucunda, oyun tabanli 6grenmenin matematik bagarisini
artirmada etkili oldugunu gostermektedir. Kartika vd. (2019) yaptiklar1 c¢alismada
matematiksel oyunlarin geometri 6gretiminde 6grencilerin basarisina etkisini incelemeyi
hedeflemisler ve gerekli oyunlar tasarlamislardir. Uygulama sonunda egitici oyunlar
sayesinde O0grencilerin basarilarinin anlaml diizeyde arttig1 ortaya ¢ikmistir. Van Putten
vd. (2022), oyun temelli etkinlik kagitlar1 ile altinci simif Ogrencilerine matematik
Ogretilmesinin Ogrencilerin ders basarilarina etkisini incelemeyi hedefleyen arastirma
gerceklestirmislerdir. Uygulama sonunda deney grubunda bulunan 6grencilerin basari
diizeylerinin arttig1 goriilmiistiir. Chen vd. (2020) taraflarindan yapilan arastirmada is
birligi gerektiren oyunlar oynayarak kimya dgretilmesinin 6grencilerin kimya basarilarini
arastirmak hedeflenmistir. Uygulama sonunda is birligine dayali oyunlar oynayan
gruptaki 0grencilerin kimya basarilari, geleneksel yontemlerle 6gretim goren gruptaki
ogrencilerin kimya basarisina gore daha ytiksek bir artis oldugu ortaya ¢ikmistir. Shin &
Soloway (2012), yaptiklar1 arastirmada oyun teknolojisinin ilkokul 6grencilerinin
matematik basaris1 lizerindeki etkisini incelemistir. Calisma sonucunda, oyunlarin
Ogrencilerin matematik performansini 6nemli 6l¢giide artirabilecegini gostermektedir.
Ayrica bu konuya benzer arastirmalar incelendiginde, bazi caligmalarin
bulgularinin bu arastirmada elde edilen sonuglarla 6rtiismedigi goriilmektedir. Ornegin
Tiirkmen (2017) yaptig1 arastirmada kesirler konusunu besinci siif 6grencilerine egitsel
oyunlarla gretilmesinin 6grenci basarisina etkisini incelemis ve uygulama sonunda
deney ve kontrol grubu ogrencilerin basar1 seviyeleri arasinda anlamli bir farklilik
goriilmemistir. Benzer sekilde Akin ve Atic1 (2015), egitsel oyunlarla ders islenmesinin
O0grenci basarisina etkisini incelemeyi amagladig1 arastirmada oyunlarla ders isleyen
deney grubu 6grencilerin basarilar1 ile mevcut programla 6gretim gerceklestiren kontrol
grubu Ogrencilerin basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik goériilmemistir. Bir baska
calismada Ciftgi (2004) tarafindan gergeklestirilen arastirmada oyunla &gretim ve
geleneksel 0grenme yontemlerinin Ogrenci iizerine etkisini incelemistir. Uygulama
sonucunda oyunla 6gretim yapilan deney grubu ile geleneksel yontemle 6gretim yapan

kontrol grubu arasinda anlamli bir fark goriilmedigi sonucu elde edilmistir.
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5.1.2. (")grencilerin Matematik Dersine Yonelik Tutumuna fliskin Sonuclar ve
Tartismalar

Arastirmada yedinci smif Ogrencilerine denklemler konusunun Ogretiminde
egitsel oyunlarla desteklenmis yontemler kullanilmasi1 6grencilerin basarisina etkisinin
yaninda matematik dersine yonelik tutumlarindaki degisim de incelenmek istenmistir.
Bunun igin uygulanan MDYTO verilerin analizlerinden deney grubu &grencilerin 6n
tutum ortalamasi 74,26 iken, kontrol grubu 6grencilerin 6n tutum ortalamasi 70,17 olarak
hesaplanmistir. iki grubun 6n tutum puanlar1 arasinda anlamlilik diizeyini gdsteren p
degeri ise 0,360°dir. Buradan 6n tutum puanlar arasinda anlamli bir farklilik olmadig
sonucu ¢ikmaktadir. Yani uygulama dncesinde gruptaki 6grencilerin matematik tutumlari
denk oldugu sdylenebilir. Uygulama sonrasinda ise deney grubu son tutum ortalamasi
87,34, kontrol grubu son tutum ortalamasi ise 76,34 iken, gruplar arasinda son tutum
puanlarinin anlamlilik diizeyini gosteren p degeri 0,004 goriilerek Cohen-d degerine
bakilmistir. Cohen-d degeri 1,455 olmasi etki biiyiikliigiiniin deney grubu lehine oldugu
sOylenebilir. Buradan elde edilen sonugla deney ve kontrol gruplarinin her ikisinde de
uygulama sonrast tutum ortalamalar1 artis gostermektedir. Fakat egitsel oyunlarla
matematik O6gretimi gergeklestiren deney grubunun tutum ortalamasinin artis
biiyiikliigiiniin, mevcut 6gretim programi ile matematik 6gretimi gergeklestiren kontrol
grubunun tutum ortalamasinin artis biiyiikliigline gore daha fazla oldugu goriilmiistiir.
Ortaya ¢ikan sonugla derslerde geleneksel yontemler kullanilmasi yerine egitsel oyunlar
iceren yontemler kullanilmasi 6grencilerin matematik dersine yonelik tutumlarinda artis
sagladig1 sdylenebilir.

Literatiirde yapilan ¢aligmalar incelendiginde, bu arastirmada elde edilen
bulgularla uyumlu sonuglara ulasildigi goriilmektedir. Baki (2022) yaptig1 calismada
altinct smif Ogrencilerine alan Olgme konusu Ogretilitken oyun tabanli yontem
kullanilmasinin 6grencilerde matematik dersine yonelik tutumuna etkisini incelemeyi
hedeflemistir. Uygulama sonunda egitsel oyunlar ile konunun anlasildigi, 6grenme
stirecinde Ogrencilerin derse aktif katilim sagladigi, ¢oklu olarak oynanan oyunlarda
ogrencilerin is birligi icinde calisabildigi ve Ogrencilerin matematik dersine olan
tutumlarinin arttigr goriilmiistiir. Cubukludz (2019), bir program yardimi ile hazirladig
egitsel oyunlar kullanarak altinct sinif matematik 6gretiminde 6grencilerin 6grenirken
yasadiklar1 sikintilart ortadan kaldirmay1 hedefleyen bir calisma yapmistir. Uygulama
bitiminde 6grencilerden gelen goriislerin cogunun olumlu oldugu, bazilarinin basar1 elde

etmesi ile derse karsi sevgilerinin arttiklari ve bazilarinin da matematige karsi
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tutumlarinin iyi yonde arttiklar1 belirtilmistir. Soydan (2019), tam sayilar konusunu
ogretiminde yedinci smif Ogrencilere egitsel oyunlar yontemi kullanilmasinin
Ogrencilerin matematik dersine kars1 tutumlarinda degisim olup olmayacagini 6grenmeyi
amacladigr arastirmasmnin sonunda elde edilen bulgulara bakildiginda matematik
Ogretiminde oyun tabanli 6gretim yontemi kullanmak 6grencilerin derse karsi tutumunu
arttirdig belirtilmistir. Yavuzkan (2019) tarafindan yapilan arastirmada da besinci siif
ondalik sayilar konusunun 6gretiminde bilissel ve egitsel oyunlar kullanarak 6grencilerin
matematik dersine karsi tutumlariin degisimini incelemistir. Uygulama sonunda egitici
dijital oyunlarin matematik 6gretiminde kullanilmasinin &grencilerin  derse karsi
tutumlarinin arttig1 yonde sonug elde edilmistir.

Yurt disinda yapilan caligmalar incelendiginde de yine benzer sonuglarin oldugu
goriilmiistiir. Ornegin; Ramos vd. (2021), polinomlar konusunun 6gretiminde oyun
tabanli yontem kullanilmasinda 6grencilerin derse karsi tutumlaria etkisini incelenmesi
amaglanan arastirmanin uygulama sonucunda &grencilerin polinomlar konusunu
O0grenmesine, dgrencilerin birbirlerine bilgi aktarimi yapmasina ve dersi keyifli hale
getirerek Ogrencilerin aktif olmasina imkan veren oyunlastirma yontemi bir bakima da
ogrencilerin ders i¢in gerekli donanima sahip olup olmadiklarini belirledigi sonucu
cikartilmigtir. Higgins, S., & Sayers, S. (2019) yaptiklar1 arastirmada sinif iginde
kullanilan matematik oyunlarinin 6grencilerin matematige yonelik tutumlar: tizerindeki
etkisini aragtirmaktadir. Arastirma sonunda, oyun tabanli 6grenmenin matematik dersine
karst olumlu tutum gelistirmede 6nemli bir ara¢ oldugu sonucunu elde etmistir. Young-
Loveridge, & Bicknell (2016), ¢cevrimigi bir matematik oyununun 6grencilerin matematik
basaris1 ve motivasyonu iizerindeki etkisini incelemek amacli yaptiklar: aragtirmanin
sonucunda oyun tabanli 6grenmenin 6zellikle diisiik performans gosteren dgrenciler i¢in
matematik bagarisini artirmada etkili olabilecegini ortaya koymaktadir. Skoning (2008),
ilkokul 6grencilerinde matematiksel kavramlar1 6gretmek i¢in dans temelli oyunlar ve
etkinliklerin kullanilmasiin 6grencilerin matematige kars1 tutumuna etkisini inceleyen
aragtirmanin sonunda, bu yaklasimin dgrencilerin matematige olan ilgisini ve olumlu
tutumlarmi artirmada etkili oldugu sonucunu elde etmistir. Bragg (2007) yaptigi
calismada, matematik Ogretiminde oyunlarin 6grencilerin motivasyonlar1 ve tutumlari
lizerindeki etkisi incelenmistir. Ogrencilerin matematik oyunlarini ders icerigi olarak
algilama bigimlerinin, oyunlarin etkisini nasil sekillendirdigi tartigilmaktadir. Arastirma
sonunda oyunlarin kullanilmasinin 6grencilerin matematige karst ilgilerini arttirdigi

sonucu elde edilmistir. Ke (2008), bilgisayar oyunlarinin ilkokul o6grencilerinin
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matematik performansi ve tutumlari tizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirmanin sonucu,
egitsel oyunlarin  Ogrencilerin matematige olan tutumlarim1i  olumlu yonde
etkileyebilecegini gostermektedir.

Ayrica bu konuyla ilgili benzer arastirmalar incelendiginde, bazi ¢alismalarin
bulgularinin bu aragtirmada elde edilen sonuglarla ortiismedigi de goriilmektedir.
Ornegin; Demir ve Bilgin (2021), egitsel oyunlarla matematik dgretiminin dgrencilerin
matematige karsi tutumlarini inceledikleri arastirmanin sonucunda elde edilen bulgularda
deney ve kontrol gruplarinin tutumlar1 arasinda anlamli farklilik goériilmemistir. Giin vd.
(2021) yaptiklar1 arastirmada onuncu sinif 6grencilerine sayma ve olasilik konusunun
baz1 kazanimlarin 6gretiminde Apartman Sudoku adli bir oyun oynanmasinin
Ogrencilerin matematige karsi tutumlarina etkisini incelemislerdir. Elde edilen sonuglar
oyunla Ogrenen deney grubundaki Ogrencilerin tutum Olcegi sonuclarinda anlamli
farklilik olusmadigini gostermistir. Yine Tiirkmen (2017) tarafindan yapilan aragtirmada
oyun tabanli yontem kullanarak besinci sinif kesirler konusunun 6gretilmesi 6grencilerin
matematik dersine kars1 tutumlarina etkisi incelemek amaglanmistir. Uyulama sonunda
deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin tutum puanlarinda belirli bir farklilik
goriilmemistir. Soetaert & Schellens (2010), yaptiklari ¢alismada 6grencilerin sinifta
video oyunlarinin kullanimima yonelik algilar1 incelenmistir. Arastirmanin sonucunda
baz1 6grenciler, video oyunlarinin siif ortaminda kullanilmasiyla ilgili endiselerini dile
getirmis ve bu oyunlarin dikkat dagitici oldugunu belirterek olumsuz bir tutum

gelistirmistir.

5.1.3. Ogrencilerin Bilgilerinin Kalicihgia Yénelik Sonuclar ve Tartismalar

Arastirmada egitsel matematik oyunlarinin ortaokul yedinci sinif 6grencilerinin
denklemler konusundaki basarilarina, tutumlarmma ve ayni zamanda kaliciliga etkisi
incelenmistir. Uygulama bitiminden sekiz hafta sonra deney ve kontrol gruplarina daha
once uygulanan denklemler basar1 testi kaliciligi test etmek amagla tekrardan
uygulanmistir. Oyun temelli yontem kullanilan deney grubu 6grencilerin kalicilik test
puan ortalamalar1 10,34 iken, geleneksel yontemlerle 6gretim gdren kontrol grubu
ogrencilerin kalicilik test puan ortalamasi 7,32 olarak hesaplanmustir. iki grubun kalicilik
testi puanlar1 arasinda anlamlilik diizeyini gdsteren p degerinin 0,040 olmasi puanlar
arasinda anlamli farklilik oldugu sonucunu gdstermistir. Etki biliytikliglinii gosteren

Cohen-d degeri de 2,016 olarak bulunmustur. Cohen-d degerinin 0,8’den biiylik olmasi
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iki grup 6grencilerinin kalicilik testi puanlar arasindaki farkin deney grubu lehine ve
biiyiik diizeyde bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Tiim bu sonuglardan egitsel
oyunlarla matematik 6gretiminin gergeklestirilmesi bilginin kalicilig1 saglamada olumlu
bir etken oldugu yorumu yapilabilir.

Literatiirde yapilan calismalar incelendiginde bu arastirmada elde edilen
sonuglara benzer sonuglar ¢iktig1 gériilmiistiir. Ornegin; Giin vd. (2021), sayma ve
olasilik konusunun 6gretiminde Apartman Sudoku adli oyunun oynanmasi onuncu sinif
Ogrencilerin basarilarina ve tutumlarina etkisini inceledikleri arastirmanin sonunda
egitsel oyunlar ile dgretim goren deney grubu Ogrencilerin yeni bilgi 6grenmesinde
kalicilik sagladigr goriilmiistiir. Baki & Birgin (2002), yaptiklar arastirmada bilgisayar
destekli egitsel oyunlarin ilkdgretim matematik Ogretiminde basariya ve bilginin
kaliciligina olan etkisini incelemislerdir. Calismanin bulgulari, bu tiir oyunlarin 68renci
basarisin1 artirmada ve bilginin kaliciligini saglamada etkili oldugunu gostermektedir.
Ulu (2017), ortaokul altincit sinif 6grencilerine yonelik olarak matematik dersinde
kullanilan egitsel oyunlarin 6grenme kaliciligi {izerindeki etkilerini aragtirmistir.
Sonuglar, egitsel oyunlarin ogrencilerin 6grendikleri bilgileri daha uzun siire
hatirlamalarin1  sagladigin1 ortaya koymustur. Altintas (2010), egitsel matematik
oyunlarinin ilkogretim 6grencilerinin matematik dersi basaris1 ve kalicilig iizerindeki
etkisi incelenmistir. Arastirmanin sonuglari, egitsel oyunlarin 6grencilerin 6grendikleri
bilgilerin kaliciligina katki sagladigini gostermistir. Karakus (2012), ¢alismasinda egitsel
oyunlarin ilkdgretim 6grencilerinin matematik dersindeki akademik basarilar1 ve bilginin
kaliciligr iizerindeki etkisini arastirmistir. Calisma, egitsel oyunlarin 6grencilerin
matematik basarilarini ve bilgiyi uzun siire hatirlama yeteneklerini olumlu yonde
etkiledigini ortaya koymustur. Bakar & Ozel (2008), bilgisayar destekli egitsel oyunlarmn
ilkdgretim dordiincti simif Ogrencilerinin matematik basaris1 ve 6grenme kaliciligi
tizerindeki etkisi incelenmistir. Sonuglar, egitsel oyunlarin hem basariyr hem de bilginin
kaliciligini artirdigini gostermistir.

Yurt disinda yapilan ¢alismalar incelendiginde de yine benzer sonuglarin oldugu
goriilmiistiir. Bunlardan bazilari soyledir;

Barab, Gresalfi, & Ingram-Goble (2010), yaptiklar1 aragtirma doniistimsel oyunlar
kavramini ele almakta ve bu oyunlarin 6grencilerin matematiksel kavramlari 6grenme ve
bu bilgileri kalici olarak saklama yetenekleri iizerindeki etkisini incelenmektedir.
Arastirmada elde edilen bulgular oyunlarin, bilgiyi anlamlandirmayi ve kaliciligr artirdigi

sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Papastergiou (2009), arastirmasinda dijital oyun tabanl
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O0grenmenin lise diizeyinde bilgisayar bilimi derslerindeki egitimsel etkinligi ve
motivasyon lizerindeki etkisini incelemistir. Calismada, oyun tabanli 6grenmenin bilginin
kaliciligin1 artirmada etkili olabilecegi sonucuna ulasilmistir. Gros (2007), dijital
oyunlarin egitimdeki kullanimini ve bu oyunlarin bilginin kalicilig1 {izerindeki etkisini
incelemek amagli yaptig1 arastirmanin sonucunda matematik Ogretiminde kullanilan
dijital oyunlarin, 6grencilerin 6grendikleri bilgileri daha uzun siire hatirlamalarina
yardimc1 oldugu bulunmustur. Bottino & Ott (2006), yaptiklar1 c¢alismada mantik
oyunlarinin ilkokul miifredatindaki matematiksel akil yiiriitme becerileri iizerindeki etkisi
aragtirtlmistir. Uygulamanin sonunda oyunlarin, bilginin kalicilig1 iizerinde olumlu bir
etkisi oldugu ve oOgrencilerin 6grendikleri bilgileri daha uzun siire hatirlamalarini
sagladig belirlenmistir.

Arastirmanin konusu ile benzer olan arastirmalar incelendiginde sonuglari bu
arastirmada elde edilen sonuglarla uyusmayan aragtirmalar da vardir. Bunlara 6rnek
olarak;

Cevik & Baran (2016) taraflarindan yapilan arastirmada egitsel oyunlarin bazi
ogrenciler icin dikkat dagitic1 oldugu ve bu nedenle 6grendikleri bilgilerin kaliciligina
olumsuz etkide bulundugu rapor edilmistir. Ogrencilerin oyun esnasinda bilgiye
odaklanmak yerine oyun mekaniklerine odaklanmasi, bilginin uzun siireli hafizada
kalmasini zorlastirdig1 sonucuna varilmistir. Koksal (2015), arastirmasinda bazi egitsel
oyunlarmm Ogrencilerin kavramsal anlamalarini yeterince derinlestiremedigi ve bu
durumun bilginin kaliciligina olumsuz etki yaptig1 belirtilmistir. Egitsel oyunlar, yeterli
pedagojik destekle sunulmadiginda veya yanlis kullanildiginda, 6grencilerin bilgiyi
yiizeysel olarak 6grenmesine ve dolayisiyla bu bilginin kisa siireli hafizada kalmasina yol
acabilecegi sonucu ortaya koyulmustur. Oztiirk (2014) tarafindan yapilan arastirmada
egitsel oyunlarin bazi 6grencilerde bilginin kaliciligina olumsuz etki yapabilecegi,
ozellikle oyunlarin Ggrencilerin  seviyelerine uygun olmadigi veya yeterince
yapilandirilmadigi durumlarda ortaya ¢ikabilecegi vurgulanmistir. Calismanin sonunda
yanlis yapilandirilmis egitsel oyunlar, 6grencilerin konuya yonelik dikkatlerini dagitarak,

bilginin kalic1 hale gelmesini engelleyebilecegi belirtilmistir.

5.2. Oneriler

Bu arastirmada elde edilen bulgular sonucunda egitsel oyunlar yontemi ile

denklemler konusunun ortaokul yedinci smif Ogrencilerin matematik basarilarini
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arttirdigina, matematik dersine yonelik tutumlarini iyi yonde etkiledigine ve 6grendikleri
bilginin kaliciligim1 sagladigina ulasilmistir. Elde edilen bu sonuglara gére bu konuya
iliskin daha sonra arastirma yapacaklara asagida birka¢ Onerilerde bulunulmustur. Bu

Oneriler su sekildedir;

* Bu arastirmada yedinci sinif denklemler konusunun oyun tabanli yontem ile
Ogretilmesi 6grenci basarisini, derse kars1 duyulan tutumu ve bilginin kalici
kalmasini olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. Farkli sinif seviyelerinde ve
baska matematik konusunda da oyun tabanli yontem kullanilmasinin 6grenci
basarisina ve tutumuna etkisi arastirilabilir.

= Bu arastirmada mevcut Ogretim programinda bulunan ydntemlerle
gerceklestirilen matematik Ogretimi ile egitsel oyunlar kullanilarak
gerceklestirilen matematik O6gretimi  kiyaslanmistir.  Kullanilan baska
yontemlerle oyun tabanli yontemin Ogrenci basarisina ve tutuma etkisi
incelenebilir.

= Bu arastirmanin konusunda arastirma yapmak icin, calismada denklemler
konusunun &gretimi i¢in oynanan egitsel oyunlart degistirerek ya da
cogaltarak Ogrenci basarisina ve tutuma etkisi incelenebilir.

= Bu arastirmada egitsel oyunlarla matematik O6gretimi gerceklestirilen bir
deney grubu ve mevcut 6gretim yontemleri kullanilan bir kontrol grubu ile
calisilmistir. Gruplarda bulunan 6grenci sayisi arttirilarak ya da kontrol grup
sayisini arttirarak kullanilan oyunlarin 6grenci basarisina ve tutumuna etkisi
incelenebilir.

* Bu arastirmada kullanilan egitsel oyunlar dijital platformda oynanan
oyunlardan degildir. Yine ayni konu {izerinde bir baska arastirma yapildiginda
dijital oyunlar tasarlanip Ogrencilerin basarisina ve tutumuna etkisi
incelenebilir.

* Bu arastirmada oyun tabanli matematik 6gretiminin 6grencilerin basarisina,
tutumuna ve bilginin kaliciligina etkisi incelenmistir. Calismanin sonunda
ogrencilerden siireci degerlendirmeleri adina goriis alinabilir.

»  QOgretmenlerin derslerde daha c¢ok egitsel oyunlar kullanabilmeleri igin
tasarladiklar1 oyunlar1 birbirlerine aktarabilecegi bir dijital platform

gelistirilebilir.
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Oyunlarin hangi yas grubuna gore nasil oynanmasi gerektigini i¢eren bir
mesleki arastirma yapilabilir.
Daha ekonomik oyunlar tasarlanabilmesi i¢in materyallerin kalic1 kalmasina

imkan verilerek bir bagka zaman yine kullanilabilmesi saglanilabilir.
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EK 3. Egitsel Oyun Ders Planlar

1. DERS PLANI

L.BOLUM

Ders: Matematik

Smif: 7. Smf

Siire: 2 ders saati

Tarih: 18.12.2023 — 24.12.2024

Ogrenme Alani: 7.2. Cebir

Alt Ogrenme Alam: 7.2.2 Esitlik ve Denklem

Kazamim: 7.2.2.1. Esitligin korunumu ilkesini anlar.

Ogretim Yontemleri: Aktif Ogrenme, Egitsel Oyun Yontemi.

Arag — Gerecler: “Terazi Denklem Kartlar1” oyununa ait materyaller, akilli tahta
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II. BOLUM

Ogrenme — Ogretme Siireci

Dikkat Cekme ve Hedeften Haberdar Etme:

Ogretmen 6grencilerin dikkatini cekmek adma sinifa girerken elinde derste oynanacak
olan “Terazi Denklem Kartlar1” oyunun materyalleri ile girer. Ogretmen bu hafta yeni bir
konuya gecis yaptiklarini ve bu konuyu oyunlar ile dgreneceklerini sdyler. Ogrencilere

bu dersin sonunda esitligin korunumu ilkesini anlayacaklari belirtilir.

Derse Gegis:

Ogretmen bir 6nceki islenen cebirsel ifadeler konusunun hatirlanip hatirlanmadigimi
ogrencilere sorar. Ogrencilerden alian cevaplardan sonra cebirsel ifadelerle toplama ve
cikarma, bir dogal sayi ile bir cebirsel ifadeyi ¢arpmaya yonelik kisa bir tekrar yapip
hatirlatma saglanmis olur. Bilgiler yenilendikten sonra 6gretmen bu derste; esitligin her
iki tarafina ayni sayimnin eklenmesi veya ¢ikarilmasi ve iki tarafin ayni sayiyla ¢arpilmasi
veya boliinmesi durumunda esitligin korundugunu vurgular. Bundan sonra 6grenilecek
yeni bilgilerin anlamlandirilmasi ve kalicilig1 saglanmasi i¢in “Terazi Denklem Kartlar1”

adl1 oyun oynanacaktir.

Ogretim Etkinlikleri:

Ogretmen dgrencilere esitligin korunumu ilkesini anlama ile ilgili oyun oynayacaklarmi
sOyler ve oyunun nasil oynanacagini agiklar. “Oyunumuz i¢in sinifi 8 gruba ayiracagiz.
Sinif listesine gore gruplar ayrilacak.” Gruplar olustuktan sonra 6gretmen: “Her grup
kendilerine isim belirlesinler liitfen” Belirlenen grup isimleri tahtaya yazilir. Gruplara
oyun materyalleri dagitilir ve 6gretmen agiklama yapmaya devam eder. “Verilen zarflarin
icinde bulunan on iki soruyu her grup kendi arasinda paylassin ve ¢dozmeye baslasin
liitfen. Zarflarin i¢inde bulunan sorular terazide esitligin korunumu ile ilgili sorulardir.
On bes dakika i¢inde herkes kendine diisen soruyu ¢6zsiin ardindan bes dakika daha siire
verilecek ve o siirede sorulart birlikte bakilarak kontroller yapilacaktir. Siire bitiminde tek
tek tiim sorular1 akilli tahta agip ¢6zecegiz. Dogrularinizi ya da yanliglarinizi tahtaya grup
adlarinizin altina yazacagim. En ¢ok dogru yapan grup kazanacaktir.” der ve siireci

yonetmeye baglar.
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III. BOLUM

Ol¢cme ve Degerlendirme

Bir onceki derste “Terazi Denklem Kartlar1” oyunu ile 6grencilere esitligin korunumu
ilkesini anlamasi kazanimi Ogretilmistir. Bu derste ¢dziilecek sorular ile amaglanan
kazanimmn degerlendirilmesi yapilacaktir. Ogretmen akilli tahtada dnceden hazirlamis
oldugu her 6grenciye bir soru diisecek sekilde terazi denge sorularini agar. Birinci sorudan
baslayarak oncelikle tiim dgrencilerin soruyu gormesi istenir. Ardindan 6gretmen sinif
listesinden rastgele bir 6grenci segerek o 6grencinin tahtada ¢dzmesini ister. Bu sekilde
diger sorular da ilerlenir. Dogru ¢6zen Ogrencilere arti, yanls ¢ézen dgrencilere eksi
yazilir. Art1 yazilan 6grenciler tebrik edilir. Yanlis yapan 6grencilere 6gretmen soruyu
dogru sekilde ¢ozer ve anlatir. Boylelikle tiim 6grenciler derse aktif katilim saglamis
olurlar. Ogretmen, &grencilere ogrenilen bilgilerin pekistirilmesi icin evde tekrar
yapmalarini, ders kitaplar1 ve yardimc1 kaynaklarindan konu ile ilgili 6devler vererek

dersi bitirir.
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2. DERS PLANI
L.BOLUM

Ders: Matematik
Sinif: 7. Smif
Siire: 2 ders saati
Tarih: 01.01.2024 — 07.01.2024
Ogrenme Alam: 7.2. Cebir
Alt Ogrenme Alani: 7.2.2. Esitlik ve Denklem
Kazanim: 7.2.2.2. Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemi tanir ve verilen gercek
hayat durumlarina uygun birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurar.
Ogretim Yontemleri: Aktif Ogrenme, Egitsel Oyun Yontemi.
Arac — Geregler: “Denklemi Kur Cikisi Bul” oyununa ait materyaller, akilli tahta
1. BOLUM
Ogretme — Ogrenme Siireci
Dikkat Cekme ve Hedeften Haberdar Etme:
Ogretmen smifa girerken derste oynanacak olan “Denklemi Kur Cikist Bul” oyunun
materyalleri elinde bulunur ve dgrencilerin dikkatini ceker. Ogretmen bugiin derste
denklem kurmayr oyun oynayarak ogreneceklerini ogrencilere belirtir. Ogretmen
ogrencilere dersin sonunda birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurabileceklerini

sOyler.

Derse Gegis:

Ogretmen dgrencilere bir 6nceki derste neler islendigini ve neler hatirladiklarini sorar.
Ogrencilerin yanitlarim dinledikten sonra dnceki ders islenen konuyu kisaca tekrar edip
bu derste kalinan yerden devam edilecegi sdylenir.

Bilgiler hatirlandiktan sonra 6gretmen, bu derste birinci dereceden bir bilinmeyenli
denklemlerle tanisacaklarini belirtir. Ogretmen denklemleri tanidiktan sonra dgrencilerin
kendilerinin denklem kurabileceklerini sdyler. Hedeflenen kazanimin ogrenilip ve

kalicilig1 saglanmasi i¢in “Denklemi Kur Cikis1 Bul” adli oyun oynanacaktir.

Ogretim Etkinlikleri:
Ogretmen birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemler kurabilmek icin oyun

oynayacaklarini soyler. Oyunun nasil oynanacagini agiklamaya baslar. Simif listesinden
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yararlanarak sinifi dort gruba ayiriyoruz. Gruplar kendilerine isim belirler ve isimler
tahtaya yazilir. Ogretmen her gruba oyun icin gerekli olan materyali dagitir ve sunlari
sOyler; “Materyalin i¢inde bir ucunda birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem diger
ucunda soézel denklem ciimlesi bulunan 20 kagit vardir. Kagitlarin birinin ucunda
“BASLA” bir baskasinin ucunda ise “BITIS” yazmaktadir. “BASLA” yazan kagit ile
baslayarak sdzel denklem ciimlelerine uygun olan denklem ile ug uca ekleyerek “BIiTiS”
yazan kagida ulasmaya c¢alisacaksiniz. Yanligsiz ilk ¢ikisi bulan grup kazanan grup
olacaktir.” Ogretmen bu aciklamay1 yaptiktan sonra dgrencilere anlamadiklari bir yer
olup olmadigini sorar. Anlagilmayan yer varsa tekrar agiklama yapilir. Tiim 6grencilerin
oyunu anladig1 kanisina varildiktan sonra 6gretmen siireyi baslatir.

Ogrenciler oyunu grupla oynadiklari igin birbirleri ile isbirligi halinde olarak ilerlerler.
Bdoylece birbirlerine bilgi aktarimi da yapmus olurlar. Ogrenci siiregte hem eglenmis hem

de 6grenmis olacaktir.
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III. BOLUM

Ol¢me ve Degerlendirme

Bir 6nceki derste oynanan oyun ile birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemleri
tanitilip denklem kurma ogretilmistir. Bu derste de 6gretilmesi amaglanan kazanimin
degerlendirilmesi yapilacaktir. Ogretmen bu ders i¢in hazirlamis oldugu ¢alisma kagidini
ogrencilere dagitir. Calisma kagidinda birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurma
ile ilgili etkinlikler yer almaktadir. Ogretmen dgrencilere calisma kagidi ile ilgili agiklama
yapar. “Verilen kagitta denklem kurma problemleri vardir. Benim bu ders i¢in sizden
istedigim denklem problemlerini ¢6zmeniz degil. Problemi ¢dzebilmeniz i¢in gereken
denklemi sadece yazmanizi istiyorum. Denklemi kurup birakacagiz yani.” Ogretmen
aciklamay1 yaptiktan sonra anlasilmayan bir yer olup olmadigini sorar. Anlasilmayan
nokta varsa tekrar anlatip tiim 6grencilerin anlamis olmasini saglar. Belirli bir siire verip
ogrencilerin kendilerinin ¢ézmesi i¢in zaman verilir. Siire bitiminde tahtadan ¢alisma
kagidi agilir ve sirayla tiim sorular 6grencilere tahtada ¢ozdiiriiliir. Boylelikle 6grenciler
sorularin cevaplarint goérmiis olurlar. Yanls yapilan ya da anlasilmayan soru varsa
dgretmen ¢oziimii tekrar anlatir. Ogretmen, dgrencilere dgrenilen bilgilerin pekistirilmesi
icin evde tekrar yapmalarini, ders kitaplar1 ve yardimer kaynaklarindan konu ile ilgili

odevler vererek dersi bitirir.
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3. DERS PLANI
LBOLUM
Ders: Matematik
Sinif: 7. Smif
Siire: 2 ders saati
Tarih: 08.01.2024 — 14.01.2024
Ogrenme Alam: 7.2. Cebir
Alt Ogrenme Alam: 7.2.2. Esitlik ve Denklem
Kazamim: 7.2.2.3. Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemleri ¢ozer.
Ogretim Yontemleri: Aktif Ogrenme, Egitsel Oyun Yontemi
Arag — Gerecler: “Denklem Puzzle” adl1 oyuna ait materyaller, akilli tahta
II. BOLUM
Ogretme- Ogrenme Siireci
Dikkat Cekme ve Hedeften Haberdar Etme:
Ogretmen smifa girerken elinde “Denklem Puzzle” oyununa ait materyallerle girerek
ogrencilerin dikkatini ¢eker. Ogrencilere bir énceki derste oynanan oyun ile birinci
dereceden bir bilinmeyenli denklem kurabilmeyi 6grendiklerini, bu dersimizin sonunda

ise birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemi ¢ozebilmeyi 6grenecekleri soylenir.

Gecis:

Ogretmen dgrencilere dnceki derste neler dgrendiklerini akillarinda neler kaldigin1 sorar.
Ogrencilerin yamitlarini1 dinledikten sonra bir 6nceki derste islenen denklem kurma
konusu kisa bir tekrar edilir. Bilgiler yenilendikten sonra 6gretmen, bu derste de denklem
¢ozmeyi Ogreneceklerini soyler. Hedeflenen bu amaci kazandirmak ve dersi eglenceli

hale getirmek i¢in “Denklem Puzzle” oyunu oynanacaktir.

Ogretim Etkinlikleri:

Ogretmen, birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemin ¢dziimii i¢in bu derste oyun
oynanacagint sdyler. Oyunun nasil oynandigina dair bilgiler vermeye baslar.
“Oynayacagimiz oyunun adi Denklem Puzzle. Adindan da anlayacaginiz iizere puzzle
yani yapboz yapacagiz. Tabi puzzle parcalarimizi birlestirebilmek i¢in denklem
¢dzebilmemiz gerekecektir. Oncelikle smifi ii¢ gruba ayiracagiz. Simif listesinde ilk dokuz
ogrenci 1. Grup, ikinci dokuz 6grenci 2. Grup ve ii¢lincli dokuz 6grenci ise 3. Grubu

olusturacaktir. Aymi grupta bulunan Ogrenciler toplanarak birlikte oturacaklardir.
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Ardindan size oyunun materyallerini dagitacagim. Verilen puzzle pargalari iiggen
seklinde olup pargalarin bir tarafinda denklem bir bagka tarafinda degisken degeri
olacaktir. Denklemleri ¢6zerek buldugunuz degeri uygun puzzle pargasi ile birlestirerek
ortaya anlamli bir sekil ¢ikacaktir. O anlamli sekli ilk bulan grup oyunun galibi olacaktir.
Ardindan yaptigimiz yapbozlari siif panosunda sergileyecegiz. Simdi anlattiklarim ile
ilgili sormak istediginiz yer varsa tekrar anlatabilirim.” Ogretmen dgrencilerin sorularimi
dinleyerek cevaplar ve siireci baglatir.

Oyun esnasinda tiim 6grencilere puzzle parcasi diiseceginden dgrencilerin hepsi aktif ve

grup igerisinde birbirleri ile ig birligi i¢inde olacaklardir.
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III. BOLUM

Ol¢me ve Degerlendirme

Onceki derste oynanan oyun ile birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem ¢dzme
konusu o&gretilmistir. Bu dersimizde de hedeflenen kazanimin degerlendirilmesi
yapilacaktir. Bunun i¢in tiim 6grencileri tek tek tahtaya kaldirip tahtaya yazilan birinci
dereceden bir bilinmeyenli denklemleri ¢dzmesi istenir. Boylelikle 6gretmen her bir
O0grencinin nerede eksigi var ne konuda zorlaniyor goriir ve 6grencilerin hatalarini
gosterir. Boylece tiim 6grenciler siirece aktif katilmis olurlar ve hedeflenen kazanim
degerlendirilmis olur.

Ogretmen, 6grencilerin derste dgrendiklerini pekistirmeleri icin MEB tarafindan dagitilan

ders kitabindan ve yardimci kaynak kitaplardan konu ile ilgili 6devler vererek dersi bitirir.
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4. DERS PLANI
LBOLUM

Ders: Matematik
Sinif: 7. Smif
Siire: 2 ders saati
Tarih: 15.01.2024 — 21.01.2024
Ogrenme Alam: 7.2. Cebir
Alt Ogrenme Alam: 7.2.2. Esitlik ve Denklem
Kazanim: Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurmay1 gerektiren problemleri
cozer.
Ogretim Yontemleri: Aktif Ogrenme, Egitsel Oyun Yontemi.
Arag — Gerecler: “Bardaktaki Problemler” adli oyuna ait materyaller

I1. BOLUM
Ogrenme — Ogretme Siireci
Dikkat Cekme ve Hedeften Haberdar Etme:
Ogretmen sinifa elinde “Bardaktaki Problemler” adli oyuna ait materyaller ile girerek
ogrencilerin dikkatini ¢ceker. Bir 6nceki derste birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem
¢ozmeyi Ogrendiklerini, bu dersimizde de birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem

kurmay1 gerektiren problemleri ¢c6zmeyi dgreneceklerini soyler.

Gegis:

Ogretmen, dgrencilere dnceki derste neler islediklerini neler hatirladiklarmi sorar ve
Ogrencilerden gelen yanitlari dinler. Ardindan 6nceki derste islenen birinci dereceden bir
bilinmeyenli denklem ¢6zme konusu kisaca tekrar edilir ve bu derste islenecek konuya
gecis yapilir.

Gegis kisminda bilgiler yenilendikten sonra 6gretmen, bu derste birinci dereden bir
bilinmeyenli denklem kurma gerektiren problemleri ¢6zmeyi Ogreneceklerini sdyler.
Kazandirilmas1 amaglanan yeni konunun Ogrenilmesi ve anlamlandirilmasi igin

“Bardaktaki Problemler” adl1 oyun oynanacaktir.
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Ogretim Etkinlikleri:

Ogretmen &grencilere bu derste birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurma
gerektiren problem ¢ozmeyi 6grenmek i¢in oyun oynayacaklarini sdyler. Oyunun nasil
oynandigma dair bilgiler vermeye baslar. “Oncelikle elimde gormiis oldugunuz iki
bardagin i¢inde denklem problemleri olan kartlar vardir. Bardak sayisindan anlayacaginiz
tizere sinifi iki gruba ayiracagiz. Bir grubumuzun adi A grubu, diger grubumuzun adi1 B
grubu olacaktir. Gruplarimizi ayirdiktan sonra belirlenen grup baskanlarina oyunun
materyali olan bardaklari teslim edecegim. Bardaklarin igerisinde yirmi dort adet problem
vardir. Bu problemleri kendi aranizda paylasarak verilen siire icerisinde ¢ézmeye
calisacaksiniz. Buldugunuz cevaplari kartlarin iizerine yazacaksiniz. Problem kartlarini
grup icerisinde aranizda degistirerek problemlerin hepsini gdérmenizi istiyorum. Siire
sonunda grup baskanlar1 bana bardaklar: teslim edecektir. Yirmi dort problemi tahtada
benimle birlikte ¢6zecegiz. Boylelikle problemlerin cevaplarini kontrol etmis olacagiz.
Gruplarda en ¢ok dogrusu olan grubumuz oyunun galibi olacaktir.” Ogretmen oyunun
nasil oynanacagi ile ilgili anlagilmayan yerin var olup olmadigini sorar. Ogrencilerden
gelen sorulari cevapladiktan sonra siireci baslatir.

Oyun igerisinde her 6grenciye bardaktan problem diistiigii icin tii6 6grenciler aktif
haldedir. Siirece aktif katilim sagladiklar i¢in 6gretilmek istenen kazanima &grencinin

kendisi ulasmis olacaktir.
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III. BOLUM

Ol¢me ve Degerlendirme

Onceki derste oynanan oyun ile birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurmay1
gerektiren problem ¢6zme konusu 6gretilmistir. Bu dersimizde kazandirilmasi amaglanan
konunun degerlendirmesini yapabilmek icin kii¢iik bir oyun oynanacaktir. Ogretmen
oyun hakkinda bilgi vermeye baslar. “Hepinizin 6niine birer kagit ¢ikarmanizi ve kagida
bir dnceki derste ¢cozdiiklerimiz gibi birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurma
gerektiren problem yazmanizi istiyorum. Problemin altina problemi yazan kisinin ad1
soyadi da yazilsin. Yazdiktan sonra kagitlar1 katliyoruz. Katladigimiz kagitlar1 benim
getirdigim kutunun igine atiyoruz. Ardindan siif listesine gore tek tek tahtaya gelip
kutunun i¢inden bir kagit seciyorsunuz ve kagitta yazan problemi sesli sekilde
okuyorsunuz. Problemde ne demek istedigini anlayip ¢6zmeye bashiyorsunuz. Oyunun
nasil oynanacagi hakkinda anlasilmayan yer var mi?” Ogretmen dgrencilerden gelen
sorulara cevap verir ve siireci baslatir.

Oyun igerisinde dgrencilerden hem problem yazabilmeleri hem de arkadaglarinin yazdig:
denklem kurma problemini ¢ozebilmeleri istenmistir. Ogretmen 6grenilen bilgilerin
pekismesi adina bir sonraki derse yapmalar1 i¢in Odevlendirmeler yaparak dersi

sonlandirir.



EK 4. Denklemler Basar Testi

DENKLEMLER BASARI TESTi

1. m.(-2) =(-18). 4 gsitliginde m yerine gelmesi gereken say1 kagtir?

' an
, A

n—2kg —1lkg —3kg
Yukandaki terazinin dengede kalabilmesi igin sol kefeye hangi islemi
uygulamaniz gerekir?

3. 4a + .4 =4a + 24 gsitliginde e yerine kac gelmelidir?

4. Asli’nin kalemlerinin sayis1 kitaplarinin sayisinin 3 katidir. Asli’nin
kalemlerin sayisi ile kitaplarinin sayisinin toplam1 44 glduguna gore

Aslr’nin kalemlerinin sayisini veren denklemi yaziniz.

5. “Hangi saymin 4 gksiginin 3 kati aym1 saymin 2 katina ggitfir?”

denklemini kurunuz.

94



95

6. Bir gise suyun fiyat1 2 TL dir. Bir kutu suyun fiyat: ise 48 TL glduguna
gore kutuda kag sise su bulundugunu ifade eden denklemi yaziniz.

7. 2x +3 =21 denkleminde x’ in degeri kactir?

8. 4(a—2)+ 6 =10 denkleminde a’nin degeri kactir?

9. 3y — 6 =14 — 2y denkleminde y’nin dggeri kactir?

10. Iki kardesten, biiyiigii olan Ahmet’in yas1 kardesi Nisa’'min yasuun 4
katimn iki fazlasidir. Iki kardesin yaslari toplami 17 olduguna gore
Ahmet ka¢ yasindadir?

11. Bir dikdortgenin boyunun uzunlugu eninin yzunlugunun 2 kati
kadardir. Bu dikdortgenin, cevresi 162 cm olduguna gore en uzynlugu
kac cm’dir?

12. Biitiinler iki acidan biri digerinin 4 katindan 10 derece fazla glduguna
gore kiiciik ac1 kac derecedir?
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EK 5. Denklemler Basar: Testi Kullanim izni

il Aksoy < > BRI € &

Merhaba Hocam,
Cukurova rvertes ooy Biimer Enttis Metematl Etini e ks s enciim, 7. Snf cenemlrkonus e g vastrma yapyorum, Sizeat ol
“Derkomler bgan st mi ez ol zer i o, sl e e,

ESRAALTINTAS ¢ WNnes Q) &
Alezben v

Denemer base et ulanabisnz il

28Agu 2023 Car saat 16:34 tarhinde Hlal Aksoy < > sunayazds:
Merhaba Hocam,
Cukurova nverstes Sosyel Bime Enttis Metemt Etin ez ykse s renciiim. 7. S cenklemlrkonusu e i avgtma yapyorum, Size it ofn
“Denkemlr agantst” mitezimde ulenmel e vinz o, i almalr.Tgekdr s,

Ay Adtan enderes s

(HZUILIK NOTU: B mesa ve eleryelnizea ginderki isere) ok ve gz Mese sizin adiza dgise, oigin v vasa indeddosyla imseye gindemeinz yada opyalameyinz Bu mesejiherhang br skide aganmesi kulanims) kopyalanmasi yayimesiveya

ese e i ot hrhang i yapias s st Byt b cunmda il gnre i, mesa sz Ayin Adn Mendere Uversis bu mesai e v e e Il olrak i ksl o kb etmez

& Yantla || P Yonlendi @



EK 6. Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi
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Sevgili 6grenciler,

Bu anket matematik dersi hakkindaki diigiincelerinizi gormek iizere
hazirlanns olup bilimsel bir aragtirma igin kullanilacaktir. Vereceginiz
cevaplar bilimsel amaglar disinda kullamlmayacak ve kimliginiz gizli
tutulacaktir. Caligmanin amacina uygun olarak gergeklestirilmesi igin
igtenlikle ve samimiyetle kendinize uygun cevaplar vermenizi rica ederim.
Katkilannizdan dolay: tesekkiir ederim.

Hilal AKSOY
Yiiksek Lisans Oprencisi

WNIOATII[I)E Y]

WNIOCATUII)BY

WNI0AT[)EY

WNIoAIMEY

Ap{IuIsay]

1. Matematik dersleri eglencelidir.

2. Matematik derslerini severim.

3. Matematik problemi ¢6zmek 6grencileri yorar.

4. Matematik dersindeki basarisizliklarin nedeni 6grencilerin
kendileridir.

5. Matematik derslerinde yagadigim basarisizliklar matematik
derslerinden korkmama neden olur.

6. Matematik derslerinde 6gretmenim anlatir, ben dinlerim.

7. Matematik problemi goriince terlemeye baglarim.

8. Matematik simavlarina caligirken defter ve kitaptaki bilgileri
ezberlerim.

9. Matematik dersinde iizerinde sohbet edilebilecek bir konu
yoktur.

10. Matematik dersini sadece sinif gegmek igin 6grenirim.

11. Matematigin iceriginde sadece sayilar, islemler ve
formiiller vardir.

12. Matematik en zor derslerden biridir.

13. Matematik 6grencilerin ¢ogunun korktugu bir derstir.

14. Ogretmenim tahtaya matematik islemleri yazdiginda
bulanik gérmeye baslarim.

15. En basarisiz oldugum ders matematiktir.

16. Matematik dersindeki basarisizliklarin nedeni
Ogretmenlerdir.

17. Zorunlu dersler diginda matematikle ilgilenmem.

18. Matematik derslerinde sikilirim.

19. Matematik dersleri giinliik hayatta bir ige yaramaz.

20. Matematik smav kigidim goriince bagim agrimaya baglar.

21. Matematik dersleri §grencileri korkutur.

22. Matematiksel formiillerle ugragmak zorunda kalmak
Ogrencilerin ¢ofunu rahatsiz eder.

23. Matematik, sadece zeki olan dgrencilerin bagarabilecegi bir
derstir.

24. Matematik sozliisii oldugunda sirami beklerken bagim
donmeye basglar.

25. Matematik derslerinde tahtaya kalkmak istemem.

26. Matematik derslerini islerken bazi konulari anlayamam.

27. Ailem en ¢ok matematik bagarima 6nem verir.

28. Matematik en sevdigim derslerden biridir.

29. Gorsel Sanatlar, Miizik ve Oyun gibi farkli derslerde de
matematik islenmesi 68rencileri bunaltir.




EK 7. Tutum Ol¢egi Kullanim izni

0 il Aksoy ¢ i O

Aler

Merhaba Hocam,
Ben Hiel Aoy, Gurova niverstei Sosyl Bimer Entiis Metemat Eimitezyksek isans Stencisim. 7. St cenklemlrkonusu e g
aaghma yapyorum, Size it on “Vetematk Desine Yonelk Tutum Qe i kllnmak zere v styorum, i caime Tesr e,

Nor Yetgn ek & € &
Aezben v

Metaba hocam, Oiegi ulanrien uralaa ygun ek smime ta blunmaniz v aimaniz il b pylamanc rumundalulanbirsinz. i calsmelr ve
besanlar dlerm,

Androidign Outook edinn
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EK 8. Uygulama Siirecinden Goriintiiler

Terazi Denklem Kartlar1 Adli Oyuna Ait Goriintiiler

Hpppapy
lll.[xy.a
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Denklemi Kur Cikis1 Bul Adli Oyuna Ait Goriintiiler
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Denklem Puzzle Adlh Oyuna Ait Goriintiiler
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Bardaktaki Problemler Adli Oyuna Ait Goriintiiler




103

i s G el 0%
S gres by cmidley < c—




104

EK 9. Veli Onam Formu

Cocugunuzun katilacag bu ¢alisma,

arasinda yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

ATEERFAEIRHEIEY oo s T

Aragtirma Uygulamasi: Anket / Goriigme / Gozlem seklindedir.

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanligi'nin ve okul yoOnetiminin de izni ile
gergeklesmektedir. Aragtirma uygulamasina katilim tamamiyla goniillilik esasmna dayah
olmaktadir. Cocugunuz caligmaya katilip katilmamakta Gzgiirdiir. Arastirma ¢ocufunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilim tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir agamasinda ayrilabilirsiniz. Aragtirmaya
katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda &grencilerin akademik basarilari, okul ve
Ogretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Calismada oOgrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamuiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kigisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir.
Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden ¢ocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama igini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin
giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz ¢alismaya katildiktan sonra istedigi an
vazgegebilir. Bdyle bir durumda veri toplama aracint uygulayan kisiye, ¢alismay1
tamamlamayacagim sdylemesi yeterli olacaktir. Anket galismasina katilmamak ya da katildiktan
sonra vazgeemek ¢ocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

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

Arastirmaci : Hilal AKSOY
iletisim bilgileri :
/Velisi bulundugum sinifi BUMAYall BFYERCINT ..cvvsecrireiisisinsisissinins \

o v ‘in yukarida aciklanan aragtirmaya katilmasina izin veriyorum.
(Lutfen formu 1mzalad1ktan sonra gocugunuzla okula geri génderiniz¥).

isim-Soyisim, imza:
Veli Adi-Soyadi :

Telefon Numarasi :




