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oz

Bu ¢alismanmin amaci, egitsel oyun kullanmimi ile matematik ogretiminin  7.sinif
ogrencilerinin tam sayilarla igslemler konusundaki matematik dersine iliskin tutumuna ve
akademik basarisina etkisini incelemektir. Calismada, on test son test deney ve kontrol gruplu
yart deneysel desen kullanilmistir. Arastirma Tiirkiye'de Akdeniz Bolgesi'nde yer alan bir
devlet ortaokulunda kiime rastgele 6rnekleme yontemi ile 2018-2019 egitim-ogretim yilinda
yedinci sinif diizeyinde 6grenim goren iki subedeki 66 ogrenci ile gerceklestirilmistir. Sayilar
ve Islemler ogrenme alammin alt Ggrenme alant olan Tam Sayilarla Islemler konusunun
ogretimi alti hafta siirmiistiir. Siire¢ boyunca, kontrol grubuna yalnizca mevcut ogretim
programinda yer alan yontemler uygulanirken, deney grubuna mevcut égretim programi

yontemlerine ek olarak arastirmact tarafindan gelistirilen 9 egitsel oyun uygulanmistir. Veri
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toplama araci olarak Tam Sayilarla Islemler Basar: Testi ile Ilkokul ve Ortaokul Ogrencilerine
Yonelik Matematik Tutum Olcegi kullamimistir. Elde edilen veriler bagimli ve bagimsiz
gruplar icin t testi ile analiz edilmistir. Yapilan analizde basar: ve tutum son test puanlari
karsilagtirildiginda deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Arastirmanin sonucunda
egitsel oyun kullanimi ile matematik 6gretiminin akademik basaryyr ve matematik dersine
yonelik tutumu olumlu yonde etkiledigi soylenebilir. Bu sonuca gére matematik
ogretmenlerinin sinif diizeyine ve konuya uygun olacak sekilde egitsel oyunlar tasarlamalart

ve derslerinde kullanmalar: onerilmektedir.
Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyun, Matematik Ogretimi, Akademik Basari, Tutum.
ABSTRACT

The aim of this study is to examine the effect of educational games and mathematics
teaching on 7th grade students' attitudes towards mathematics lesson and their academic
achievement about operations with integers. In the study, a quasi-experimental design with
pretest-posttest experimental and control groups was used. Research Cluster at a state
secondary school located in Turkey Mediterranean Region was conducted with 66 students
studying in the seventh grade level in two branches with random sampling method. The
teaching of Operations with Integers, which is a sub-learning area of the Numbers and
Operations learning area, lasted six weeks. During the process, only the methods included in
the current curriculum were applied to the control group, while 9 educational games developed
by the researcher were applied to the experimental group in addition to the existing curriculum
methods. Operations with Integers Achievement Test and Mathematics Attitude Scale for
Primary and Secondary School Students were used as data collection tools. The data obtained
were analyzed by t-test for dependent and independent groups. In the analysis, when the
achievement and attitude posttest scores were compared, a significant difference was found in
favor of the experimental group. As a result of the study, it can be said that the use of
educational games and mathematics teaching positively affect the academic achievement and
attitude towards the mathematics lesson. According to this result, it is recommended that
mathematics teachers design educational games in accordance with the class level and subject

and use them in their lessons.

Keywords: Academic achievement, attitude, educational games, teaching mathematics
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GIRIS

Matematik; hayatin her alaninda bireylere gereken iist diizey diisiinme becerilerini
kazandiran, hizli gelisen teknoloji ve bilim i¢in vazgecilmez olan ve evrensel bir dil olarak
kabul goren bir bilim dalidir (Tuncer, 2008). Matematigin insanlarin giinliik yasaminda
kolaylastirict bir etkiye sahip olmasi, ge¢misten giinlimiize kadar matematige olan ilgiyi
artirarak daha derin arastirmalar yapilmasini ve matematigin bir bilim dali haline gelmesini
saglamistir (Firat, 2011). Matematik hakkinda yapilan ¢alismalar gelisen teknolojinin de
temelini olusturmaktadir. Ulkelerin gelismislik diizeyleri, gelisen teknolojiye uyum
saglamalar1 ve dolayisiyla bilime verdikleri degerle ayni oOlgiilebilir goriilmektedir. Bu
dogrultuda matematik, gelismek isteyen iilkeler i¢cin daha 6nemli hale gelmistir. Matematige
verilen onem matematik 6gretimine daha 6zenle yaklasilmasii gerekli kilmistir (Yumusak
Yiicel, 2014). Matematik dersi incelendiginde; sistemli ve ¢ok yonlii akil yiiriitme, ifadeler
olusturabilme, problem ¢ozebilme, akilc1 ¢ikarimlarda bulunabilme gibi iist diizey diisiinme
ozelliklerini kazandirabilecegi goriilmektedir. Ulkemizde de bilimin ve teknolojinin
gelismesini saglayacak bu oOzelliklere sahip bireylere ihtiya¢ duyuldugundan matematik
ogretimi hakkinda caligmalar yapilmaktadir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018; Sahin,
2016).

Matematigin giinliik yasamdaki 6nemi 6gretiminin temelinin saglam tutulmasini zorunlu
kilar. Anlaml1 6grenmenin saglanmasi i¢in bireylere geleneksel matematik 6gretiminden farkl
ogretimler de uygulanmalidir (Firat, 2011). Bireylerin 6grenmeye aktif katilim sagladiklarinda
daha ¢ok mutlu olup daha g¢abuk Ogrenebilecekleri bilindiginden O6grencilere matematik
bilgilerinin 6gretmen tarafindan verilmesi yerine yaparak ve yasayarak bilgiye ulagsmalarini
saglayacak ortamlar olusturulmalidir (S6nmez, 2012). Yaparak ve yasayarak aktif 6grenme

yontemlerinden biri egitsel oyunlardir.

Egitsel oyunlarin matematik 6gretiminde kullanmanin temel amaci derse yonelik 6grenci
tutumunu olumlu yonde gelistirmektir (Tiikle, 2020). Egitsel oyun kullanimi ile olusturulan
o0grenme ortamlarinda Ogrenciler aktif rol alir, yaparak yasayarak deneyimleme firsati
bulduklar1 i¢in derse daha ¢ok odaklanir ve eglenceli sekilde 6grendikleri i¢in 6grenmeye daha
hevesli olurlar (Akandere, 2013; Hays’tan aktaran Usta vd., 2017). Egitsel oyunlarla
zenginlestirilen 6grenme ortamlar1 dgrenciler icin daha motive edici, daha kolay 6grenim
saglayan, bilginin daha kalic1 oldugu ve konular arasindaki iliskinin daha giiclii kuruldugu

ortamlardir (Bilen, 1999). Egitsel oyun kullanimiyla ger¢ceklesen 6grenmede bireysel katilimin
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devam ettirilebilmesi duyusal kosullara da baghdir. Ogrenciyi etkileyebilecek oyun dis
diisiince ve eylemlerin olmamasi i¢in gereken tedbirler alinmalidir (Sharek ve Wiebe, 2014).
Oyunda stire¢ sonuglardan daha 6n planda oldugu i¢in bireyin oynarken edindigi kazanimlar
onemlidir. Egitsel oyunlarla 06grenimde, Ogrenci oyun igerisinde gdstermis oldugu
performansina bagli olarak elde ettigi basarilarla mutluluk duyar. Ogrenci oyun oynarken igsel
bir giidii ile hareket ettiginden tatmin olur, not kaygisi ve dis motivasyondan ziyade i¢
motivasyonunu destekleyen unsurlar1 gozetir (Bozan, 2014). Bununla birlikte oyun igerisinde
ogrenciler farkli sosyal etkilesimlerde bulunduklari i¢in iletisim yetenekleri giiglenir. Egitsel
oyunlar; Ogrencilerin isbirligi ile c¢alisabilmesini, dayanismayi, birbirlerine yardim
edebilmelerini, farkl fikirlere saygili olmayi, kurallarin varligin1 kabul ederek onlara uymayi,
kendi haklarina sahip ¢ikabilmeyi 6ziimseyip sosyal hayatta bunlar1 iyi birer davranis olarak
sergilemelerini saglar (Bozan, 2014; Izgar,2020; Sonmez, 2012; Yildiz, Simsek ve Agdas,
2017). Ogrencilerin oyun icerisinde karsilastiklar1 durumlar karar verme, problem ¢ozebilme
ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmektedir (Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan,
2011; Yavuzyilmaz, 2018). Ogrenciler oyun kullanimi ile grenme ortaminda ne kadar ¢ok
cesitlilik yagarlarsa matematiksel diisiinmeyi gelistirmede ve uygulamada o kadar biiyiik bir
transfer elde edeceklerdir (Ke ve Moon, 2019). Ayrica egitsel oyun kullanimi kavram
yanilgilarinin azaltilmasimma (Akkaya, 2018), edinilen yeni bilgilerin, davranislarin ve
yeteneklerin igsellestirilmesine olanak tanidigindan daha kalict bir 6grenme saglamaktadir
(Burgaz Uskan ve Bozkus, 2019). Oyun kullanimi ile 6grenme sayesinde 6grencilerin 6z
yeterlikleri ve kazanimlar1 degerlendirebilme diizeyleri geleneksel yontemlerle yapilan

ogretimden daha yiiksektir (Wang ve Zheng, 2021).

Oyunlarin bircok avantaji bulunmakla birlikte en Onemli avantajlarindan biri de
ogrencilerin 6grenme yasantilarin1 somutlagtirmasidir (Kapucu ve Caglak, 2018). Egitsel
oyunlar &grencilerin dinamik bir siire¢ yasamasini sagladigindan 6grenimi soyutluktan ve
tekdiizelikten kurtarir (Cankaya ve Karamete, 2008). Matematik dersinin soyut kavramlardan
olusmasi ve 6zellikle ilkogretim ¢agindaki dgrencilerin agirlikli olarak soyut islem donemine
yeni gectigi diistiniildiigiinde, 6grenciler matematiksel kavramlar1 6grenmekte zorlanmaktadir.
Bu nedenle 0grencilerin matematik dersine yonelik tutumlar1 genel olarak diisiik diizeyde
seyretmektedir (Hostovecky ve Novak, 2017; Yorulmaz ve Dogan, 2019). Oyunlarin soyut
kavramlart Ogrencilerin zihinlerinde somutlagtirmasina yardimct oldugu g6z Oniinde
bulunduruldugunda, o6zellikle matematik dersinde egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin

matematige yonelik olumlu algi olusturmasina katki saglayacagi belirtilebilir (Tiirkmen, 2017;
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Yesilkaya, 2013). Egitsel oyunlarin tasidigi avantajlar sayesinde matematik 6gretiminde de

oyunlarin kullanimina yonelik ilgi artmistir (Celik, 2013; Usta vd., 2017).

Alanyazin incelendiginde, egitsel oyun ile matematik 6gretiminin 6grencilerin akademik
basarisina (Aksoy, 2010; Altunay, 2004; Basiin ve Dogan, 2020; Boz, 2018; Canbay, 2012;
Caliskan, 2019; Cankaya, 2012; Cetin, 2016; Cuha, 2004; Demir, 2016; Ko¢ Deniz, 2019;
Denli, 2021; Dinger, 2008; Galig, 2020; Gokgen, 2009; Ke, 2008; Sarier, 2020; Songur, 2006;
Tirkmen ve Soybas, 2019; Sonmez, 2012; Tiikle, 2020; Yilmaz, 2014; Yumusak Yiicel, 2014;
Zhang vd., 2020) ve matematik dersine yonelik tutumlarina (Aksoy, 2010; Cetin, 2016; Dinger,
2008; Galig, 2020; Giines, 2010; Kavasoglu, 2010; Kilig, 2007; Tiirkmen ve Soybas, 2019;
Yang ve Tsai, 2010; Yilmaz, 2019) etkisini inceleyen ¢alismalar oldugu goriilmiistiir. Egitsel
oyun kullanimi ile tam sayilar 6gretimine yonelik sinirli sayida ¢alisma bulunmaktadir. Tam
Sayilarla Islemler konusu Sayilar ve Islemler §grenme alaninin 6nemli bir alt 5grenme alanidar.
Ogrenciler igin dogal sayilardan sonra gelen bu konu soyut olarak algilanmaktadir. Bununla
birlikte tamsayilar konusunun 6greniminde; 6grencilerin pozitiflik negatiflik konusunu ve tam
sayilarin sonsuzlugunu algilamada zorlanmasi, islemleri anlamlandiramamasi ve ezbere
yapmasi, negatif tam sayilarla ¢ikarma isleminde gii¢liik cekmesi gibi zorluklar yasanmaktadir
(Denli, 2021; Yenilmez ve Bagdat, 2014). Matematigin sarmal yapiya sahip olmasi nedeniyle
tam sayilar konusu 6grenilmeden sonraki konularin 6grenilmesi ve matematiksel islemlerin
yapilabilmesi zorlasacagindan, bu konunun somutlastirilarak ve eglenceli hale getirilerek
ogretilmesi gerekmektedir (Dereli, 2008). Tam sayilar 6gretiminde zorluklar yasanmasi ve
Ogrencilerin 7. siniftan itibaren matematik 6gretim programinda karsilasacaklari 6grenme
alanlart ile tam sayilarla islemler konusunun dogrudan iligkili olmasi g6z Onilinde
bulunduruldugunda; bu ¢alismada somutlastirarak ve eglenceli bir 6grenim siireci yaganmasi

i¢in egitsel oyunlarla tam sayilar 6gretimi gerceklestirdiginden arastirma 6nem kazanmaktadir.

Bu arastirmanin amaci egitsel oyunlarin tam sayilarla islemler tinitesinde kullanilmasinin
ogrencilerin akademik basar1 ve matematik dersine yonelik tutumlarina etkisini incelemektir.
Bu ama¢ dogrultusunda ‘“Matematik Ogretiminde egitsel oyun kullaniminin 7.smif
Ogrencilerinin tam sayilarla islemler iinitesine yonelik akademik basaris1 ve derse kars1 tutumu

tizerine etkisi nedir?” sorusuna asagida verilen sorular ile yanit aranmaya ¢aligilmistir.

1. Egitsel oyunlarin uygulandigi deney grubu ile mevcut 6gretim programi (MEB, 2018)
Ogretim yontem ve tekniklerinin uygulandigi kontrol grubunun, tam sayilarla islemler basari

testindeki On test basar1 puanlar1 ortalamalari arasinda anlamli bir fark var midir?
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2. Deney grubunun tam sayilarla islemler basar1 testindeki 6n test ve son test puanlari

arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Kontrol grubunun tam sayilarla islemler basar1 testindeki 6n test ve son test puanlari

arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Deney grubu ile kontrol grubunun, tam sayilarla islemler basar1 testindeki son test

basar1 puanlar1 ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

5. Deney grubu ile kontrol grubunun, matematik dersine yonelik 6n test tutum puanlari

arasinda anlamli bir fark var midir?

6. Deney grubunun matematik dersine yonelik on test ve son test tutum puanlari arasinda

anlaml bir fark var midir?

7. Kontrol grubunun matematik dersine yonelik On test ve son test tutum puanlari

arasinda anlamli bir fark var midir?

8. Deney grubu ile kontrol grubunun, matematik dersine yonelik son test tutum puanlari

arasinda anlamli bir fark var midir?
YONTEM
Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada On test-son test deney ve kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Deneysel desenler, parametrelerdeki sebep sonug iliskisini belirlemek igin
arastirmacinin incelemek istedigi verileri irettigi ve bagimli degiskenin etkisini gézlemledigi
modellerdir. Yar1 deneysel desenler, deneysel desenlerin bir tiirii olup gergek deneysel desenler
kadar kontrol edilemeyen durumlarda, genellikle sosyal bilimlerde kullanilir (Biiyiikoztiirk,

Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2013; Karasar, 2003).
Arastirmanin Orneklemi

Arastirmanin 6rneklemi, bir devlet ortaokulunun 7.sinifinda 6grenim goéren otuz iiger
kisilik iki subenin 6grencilerinden olusmaktadir. Orneklem, kiime rastgele 6rnekleme ydntemi
kullanilarak olusturulmustur. Uygulamanin yapildigt okulun 7.smmif subeleri, kurum
ogretmenleri tarafindan, egitim 6gretim yili baginda 6grencilerin 6.sinif karne ortalamalarina
bakilarak, her bir sube esit basar1 diizeyinde olacak sekilde diizenlenmistir. Arastirmanin

caligma gruplar segilirken; okulda bulunan akademik basarilari denk olan yedinci sinif sekiz
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subeden, kiime rastgele 6rnekleme yontemi ile secilen iki subenin 6grencilerinin altinci sinif
matematik karne notlar1 analiz edilmis ve istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadigindan

subelerden biri deney grubu digeri kontrol grubu olarak rastgele atanmistir.
Veri Toplama Aracglar

Egitsel oyunlarin akademik basar1 tizerine etkisini 6l¢mek icin arastirmaci tarafindan
gelistirilen 20 coktan se¢meli ve 5 agik uglu olmak {izere toplam 25 sorudan olusan Tam

Sayilarla Islemler Basar1 Testi 6n test ve son test olarak kullanilmistir.
Tam Sayilarla Islemler Basar1 Testi olusturulurken asagidaki asamalar uygulanmustir.

a) Mevcut 6gretim programinda 7.siif tam sayilarla iglemler alt 6grenme alaninda bes
kazanim oldugu goriilmiis ve bu kazanimlardan dordiiniin c¢oktan seg¢meli sorularla
Olciilebilecegine fakat “7.1.1.2.Toplama isleminin 6zelliklerini akici islem yapmak igin birer

strateji olarak kullanir.” kazaniminin agik uglu soruyla 6l¢iilmesi gerektigine karar verilmistir.

b) Kazanimlarin 6l¢giilmesi amaciyla her bir kazanim i¢in kolaydan zora dogru beser
sorudan olusan iki test olusturulmustur. Boylelikle 25 er soruluk iki test olmak {lizere toplam

50 soruluk bir madde havuzu olusturulmustur.

c) Bu iki testin yazzim ve dil dogrulugunu kontrol etmek icin bir dil uzmani, ilgili
kazanim1 Ol¢ilip 6lgmedigine ve smif diizeyine uygunluguna dair iki alan egitim uzmani,
kazanimlar1 6lgmek i¢in gecerli soru tipine uygunlugunu kontrol etmek i¢in ise bir dlgme
degerlendirme uzmani tarafindan maddeler incelenmistir. Doniitler sonrasinda yazim yanlis1

ve anlatim bozuklugu gibi eksiklikler giderilmistir.

d) Bu iki basar1 testi pilot uygulama olarak bir ortaokuldaki 136 sekizinci siif
Ogrencisine uygulanmis ve yapilan analizlerde birinci testte altt sorunun madde giicliik
degerinin 0,8’den fazla iki sorunun 0,3’den az oldugu; ikinci testte ise bes sorunun madde
giicliik degerinin 0,8’den fazla iki sorunun 0,3’den az oldugu goriilmiistiir. Bir testteki
maddelerin giicliik degerleri 0,3 ile 0,8 arasinda olmasi gerektiginden, bu sorular degistirilerek

yeni testler olusturulup yeni bir pilot uygulama yapilmasina karar verilmistir (Tan, 2014).

e) Olusturulan iki yeni basarit testinin maddeleri tekrardan uzman kontroliinden
gecirilmis ve iki ortaokuldaki 157 sekizinci smif 6grencisine uygulanmistir. Bu iki testin
analizleri ayr1 ayr1 yapilmistir. Coktan segmeli sorularin analizi yapilirken dogru cevaplara 1,

yanlis cevaplara 0 puan verilerek Excel programina veri girisi yapilmis ve maddelerin giigliik
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degeri, q degeri, toplam pq degeri, ayirt edicilikleri, varyans, standart sapma ve KR-20 degeri
hesaplanmistir. Acik uglu sorularin analizinde ise her iki testin agik uclu sorularinin her biri
icin rubrik olusturulmustur. Olusturulan rubrige gére hem arastirmacinin hem de bir ilkogretim
matematik 6gretmeninin verdigi puanlar Excel programina veri olarak islenmis ve madde
giigliikleri hesaplanmistir. Madde giigliigii hesaplanirken o soruda alinan puanlarin aritmetik
ortalamasinin madde soru puanina boliinmesiyle elde edilen formiilden yararlanilmistir (Tan,
2014). Daha sonra her madde i¢in iki puanlayici arasindaki giivenirligi hesaplamada Giivenirlik
= Goris Birligi/(Goriis Birligi + Gortis Ayrilig1)*100 formiilii kullanilmistir. Bu formiilden
elde edilen sonuglarda tiim agik uc¢lu sorularin degerinin 0,70 ve lizeri oldugu yani maddelerin

giivenilir oldugu goriilmiistiir (Miles ve Huberman,1994).

f) Yapilan analizler sonucu iki testin sonuglar1 karsilagtirilmistir. Madde analizlerine
bakildiginda birinci testin ¢oktan se¢meli sorularinin madde giicliiklerinin ve ayirt
ediciliklerinin ikinci teste gore daha iyi oldugu goriilmiis ve ¢oktan se¢meli sorular i¢in birinci
testin maddelerinin alinmasina karar verilmistir. Ac¢ik uclu sorularin madde analizlerine
bakildiginda ise nihai teste alinacak bes sorudan iigiiniin birinci testten, ikisinin ikinci testten
alinmasina karar verilmistir. Boylelikle nihai 25 soruluk Tam Sayilarla Islemler Basar1 Testi
(Ek-1) olusturulmus olup bu testin ¢oktan se¢meli kisminin KR-20 degeri 0,87 ve standart
sapmast 5,28 olarak bulunmustur. Testin hem ¢oktan se¢gmeli hem de agik u¢lu maddelerinin
giivenilir oldugu sonucuna ulasildigindan 6n test ve son test olarak kullanilmasi uygun

bulunmustur.

Tablo 1.Tam Sayilarla Islemler Basar1 Testi

Basar1 Testinde Kazanimi

Kazanimlar .

Olgen Maddeler
M.7.1.1.1.Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar, ilgili 1-2-3-4-5
problemleri ¢ozer.
M.7.1.1.2. Toplama igleminin 6zelliklerini akici islem yapmak i¢in birer 6-7-8-9-10

strateji olarak kullanir.

M.7.1.1.3. Tam sayilarla ¢arpma ve bdlme islemlerini yapar. 11-12-13-14-15

M.7.1.1.4.Tam sayilarin kendileri ile tekrarli ¢arpimini iislii nicelik olarak 16-17-18-19-20

ifade eder.

M.7.1.1.5. Tam sayilarla igslemler yapmay1 gerektiren problemleri ¢ozer. 21-22-23-24-25

Toplam 25

Kaynak: MEB Matematik Dersi Ogretim Programi
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Egitsel oyun kullaniminin 7. sinif 6grencilerinin derse karsi tutumu iizerine etkisini
Olecmek icin Giilburnu ve Yildirim (2015) tarafindan gelistirilen 10 olumlu ve 17 olumsuz
maddeden olusan toplam 27 maddelik “Kesinlikle Katiliyorum, Katiliyorum, Fikrim Yok,
Katilmiyorum, Kesinlikle Katilmiyorum” segeneklerinden olusan bes dereceli likert tipli
Matematik Tutum Olgegi 6n test ve son test olarak deney ve kontrol gruplarina uygulanmustir.
Uygulama dncesi dlgegin kullanilmas1 hususunda gerekli izin alinmistir. Olgegin Kaiser-Meyer
Olkin degeri 0.888 ve cronbach alpha katsay1 degeri 0.88 dir. Yap1 gegerligi i¢in yapilan faktor
analizinde maddeler 0,44-0,75 arasinda deger almustir. ilkokul ve ortaokul dgrencilerinin
matematik dersine iligkin tutumlarini 6lgen ve ders i¢i, matematigin dogasi, problem ¢ézme,
anlama ve 0z yeterlik olmak iizere bes boyuttan olusan gecerli ve giivenilir bir dlgek oldugu

goriilmistiir (Giilburnu ve Yildirim, 2015).
Uygulama Siireci

7. siif Tam Sayilarla Islemler iinitesi deney grubunda egitsel oyun kullanimiyla, kontrol
grubunda ise mevcut 6gretim programi Ogretim yontemleriyle islenmistir. Her iki grupta da
giincel matematik dersi ogretim programinda belirtildigi gibi bu {initeye ait 5 kazanimin

Ogretimi, 6 hafta olmak {izere toplamda 30 ders saatinde gergeklestirilmistir.

Hazirlanan egitsel oyunlar hakkinda uzman goriisiine basvurulmus ve deney grubu ile
kontrol grubu disinda ayn1 seviyede baska bir grup ile pilot calisma gergeklestirilmistir. Pilot
uygulama sonucunda her oyun i¢in elverigli sinif diizenleri se¢ilmistir. Uygulama siiresince
deney grubunda 9 egitsel oyun kullanilmigtir. Arastirmaci bu egitsel oyunlari; ¢ocuk
oyunlarindan ve baska arastirmacilar tarafindan uygulanmis olan egitsel oyunlardan
yararlanarak ve kendi 0zgiin fikirlerini kullanarak olusturmustur. Kontrol grubundaki
Ogrencilere ise sadece mevcut 6gretim programi yontemleriyle kazanimlar 6gretilmistir. Her
iki grupta da her hafta verilen kazanimdan sonra 6grencilerden doniit alinmig, 6grenme

eksiklikleri giderilmeye ¢aligilmistir.

Calisma siirecinde Ogretmen farkliligindan kaynaklanabilecek olan etkenlerin
olugsmamasi i¢in derslerdeki uygulamalar deney ve kontrol gruplarinda sadece arastirmaci

tarafindan yapilmistir.

Deney grubuna uygulanan egitsel oyunlardan bir tanesi su sekildedir:
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Say1 Dogrusunda Seksek

Kazanim 7.1.1.1: Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar, ilgili problemleri

¢ozer.

Ilgili kazanimin 6gretimi yapilip dgrencilerin birkag 6rnek ¢dzmesine firsat tanidiktan

sonra bu oyun oynanmistir.
Oyuncu Sayisi: Sinif, mevcuda gore sinif 5-6 kisilik gruplara ayrilir,

Malzemeler: Onceden hazirlanmis -12 den +12 ye kadar olan tam sayilarin yazili oldugu
say1 dogrusu materyali, 6nceden hazirlanmis yiizlerinde -6 dan +6 ya kadar (0 hari¢) tam

sayilarin bulundugu 12 yiizli zar
Nasil Oynanir?

1) Sinif mevcuda gore gruplara ayrilir.

2) Grup isimleri belirlenerek tahtaya yazilir.

3) Gruplarin ve gruptaki 6grencilerin oyun siras1 belirlenir.

4) Siras1 gelen oyuncu yere serilmis olan sayr dogrusunda baslangi¢c noktasi olarak
belirlenen 0 rakaminin iizerine gelir.

5) Oyuncunun gorevi 12 yiizlii zar iki kere havaya atarak list yiizeye gelen sayilarin
toplamina ulagmaktir.

6) Oyuncu 12 yiizlii zar1 havaya atar ve iist ylizeye gelen say1 yapacagi toplama isleminin
ilk sayist1 olur.

7) Oyuncu 0 noktasindan ilk saymin tizerine dogru sekerek ilerler.

8) Oyuncu ilk saymnin iizerine geldiginde 12 yiizlii zan ikinci kez havaya atar ve lst
ylizeye gelen say1 yapacagi toplama isleminin ikinci sayis1 olur.

9) Oyuncu bulundugu noktadan ikinci saymin pozitif veya negatifligine gore say1
dogrusunda hangi tarafa dogru gidecegine karar verir ve o tarafa dogru ikinci say1 kadar
sekerek ilerler.

10) Oyuncu say1 dogrusu iizerinde geldigi noktada, yaptig1 toplama isleminin dogru
sonucuna ulagmis ise bulundugu grubun isminin altina bir yildiz eklenir.

11) Tiim gruplardaki oyuncular oyunu bu sekilde tamamladiginda en fazla yildiz

toplayan grup oyunu kazanir.

Ornek: Ogrenci 0 noktasindayken attig1 zarin {ist yiizeyine gelen say1 (-5) ise dgrenci say1

dogrusunda (-5) in iizerine sekerek gelir. Ikinci kez zar1 atar ve st yiizeye gelen say1 3 ise say1
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dogrusunda saga dogru li¢ kez sekerek gelir. Bulundugu noktanin -2 oldugunu goriir ve -5+3

isleminin sonucunun -2 oldugunu kavramis olur.
Verilerin Analizi

Arastirmada karne notlar1, Tam Sayilarla Islemler Basar1 Testinden elde edilen 6n test ve
son test verileri, Matematik Tutum Olgeginden elde edilen n test ve son test verileri dncelikle
bir istatistik programinda Shapiro Wilk testi ile analiz edilmis ve normal dagilim gosterdikleri
gorilmiistlr (p > 0.05). Arastirmanin verileri normal dagilim gosterdiginden veri analizleri t
testi kullanilarak yapilmistir. Veri toplama araglari olan Tam Sayilarla islemler Basar1 Testi ile
Matematik Tutum Olgeginden elde edilen veriler 5nce Excel programina girilmis, ardindan bir
istatistik programinda programina aktarilmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
akademik bagar1 ve tutum 6lgegi 6n test ve son test puanlarini analiz etmek amaciyla bagimsiz
gruplar i¢in t testi uygulanmistir. Bu analizlerin sonucunda ulagilan aritmetik ortalama, standart

sapma, t puani ve p puani degerleri incelenerek alt problemlere dair bulgular olusturulmustur.

BULGULAR
Bulgular, arastirma sorularinin yer aldig: sirayla, basliklar halinde sunulmustur.
Arastirmanin Birinci Alt Problemine Iliskin Bulgular

Egitsel oyunlarin uygulandig1 deney grubu ile mevcut 6gretim programi 6gretim yontem
ve tekniklerinin uygulandigi kontrol grubunun, tam sayilarla islemler basar1 testindeki on test
basar1 puanlar1 ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midir? Alt problemine ait verileri
toplamak i¢in 7.smif 6grencilerine aragtirmaci tarafindan hazirlanan Tam Sayilar Basar1 Testi
On test olarak uygulanmistir. Elde edilen veriler bir istatistik programinda bagimsiz gruplar i¢in

t testi ile analiz edilmistir. Bulgular Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2. Arastirma Gruplarindaki Ogrencilerin Tam Sayilarla Islemler Basar1 Testi On Test

Puanlarinin Bagimsiz Gruplar igin t Testi Sonuglari

Grup N X S Sd t p
Deney 33 13,18 6,002

64 1,347 0,183

Kontrol 33 11,24 5,690

11
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Tablo 2’den de anlasilacag: iizere deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin uygulama
oncesinde tam sayilarla islemler konusundaki basar1 puanlari arasinda yapilan bagimsiz gruplar
t testi sonucunda anlamli bir fark ¢gitkmamistir (p>0.05). Arastirma gruplarindaki 6grencilerin
on test basari puanlarinda anlamli bir fark olmamasi bagsar1 yoniinden benzer gruplarla

uygulama yapildig1 yonde anlagilabilir.
Arastirmanin ikinci Alt Problemine Iliskin Bulgular

Egitsel oyunlarin uygulandig1 deney grubunun tam sayilarla islemler basar testindeki 6n
test ve son test puanlart arasinda anlamli bir fark var midir? Alt problemine iligskin veriler
bagimli gruplar i¢in t testi yapilarak analiz edilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 3’de

gosterilmistir.

Tablo 3. Deney Grubundaki Ogrencilerin Tam Sayilarla Islemler Basar1 Testi On Test Son

Test Puanlarinin Bagimli Gruplar i¢in t Testi Sonuglari

Test N X S sd t p
On Test 33 13,18 6,002

32 -7,162 0,000

Son Test 33 24,33 6,288

Tablo 3 incelendiginde deney grubundaki dgrencilerin akademik basar1 6n test ve son
test puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (p<0.05). Deney grubundaki
Ogrencilerin basari puani ortalamalarinin 13,18’den 24,33’e yiikselmesinin, tam sayilarla
islemler iinitesinin egitsel oyun kullanimi ile &gretilmesinin olumlu bir etki olusturdugu

sOylenebilir.
Arastirmanin Uciincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Mevcut 6gretim programi 6gretim yontem ve tekniklerinin uygulandigi kontrol grubunun
tam sayilarla islemler basari testindeki 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var
midir? Alt problemine iligkin veriler toplanip bir istatistik programinda bagimli gruplar igin t

testi ile analiz edilerek ulasilan sonuglar Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4. Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Tam Sayilarla islemler Bagar1 Testi On Test Son

Test Puanlarinin Bagimli Gruplar igin t Testi Sonuglari

Test N X S sd t p
OnTest 33 11,24 5,690




Soydan, Aksoy, Cinar »

32 -4,688 0,000

Son Test 33 19,93 8,407

Tablo 4 incelendiginde kontrol grubundaki 6grencilerin akademik basar1 6n test ve son
test puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (p<0.05). Basar1 puani
ortalamalarinin 11,24’den 19,93’e yiikselmesinin, uygulamada kullanilan mevcut 6gretim

programindaki yontemlerin basariy1 olumlu yonde etkiledigi sdylenebilir.
Arastirmanin Dérdiincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Egitsel oyunlarin uygulandigi deney grubu ile mevcut 6gretim programi §gretim yontem
ve tekniklerinin uygulandigi kontrol grubunun, tam sayilarla islemler basar1 testindeki son test
basar1 puanlar1 ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midir? Alt problemine ait verileri
toplamak i¢in aragtirma grubundaki Ogrencilere aragtirmaci tarafindan hazirlanan Tam
Sayilarla Islemler Basar1 Testi son test olarak uygulanmustir. Elde edilen verilen bir istatistik
programinda bagimsiz gruplar igin t testi yapilarak analiz edilmis ve sonuglar1 Tablo 5’te

sunulmustur.

Tablo 5. Arastirma Gruplarindaki Ogrencilerin Tam Sayilarla Islemler Basar1 Testi Son Test

Puanlarinin Bagimsiz Gruplar i¢in t Testi Sonuglari

Grup N X S sd t p
Deney 33 2433 6,288

64 2,404 0,019

Kontrol 33 1993 8,407

Tablo 5 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin uygulama sonrasinda yapilan Tam
Sayilarla Islemler Basari Testi puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir
(p<0.05). Deney ve kontrol grubundaki ortalamalar incelendiginde deney grubunun

ortalamasinin kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Arastirmanin Besinci Alt Problemine iliskin Bulgular

Egitsel oyunlarin uygulandigi deney grubu ile mevcut 6gretim programi 6gretim yontem
ve tekniklerinin uygulandigi kontrol grubunun, matematik dersine yonelik 6n test tutum
puanlari arasinda anlamli bir fark var midir? Alt problemine iliskin veriler Ilkokul ve Ortaokul

Ogrencilerine Yonelik Matematik Tutum Olgegi ile toplanmis ve bir istatistik programinda

13
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bagimsiz gruplar i¢in t testi yapilarak analiz edilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 6’da

verilmistir.

Tablo 6. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Matematik Dersine Y&nelik Tutum On

Test Puanlarinin Bagimsiz Gruplar i¢in t Testi Sonuglari

Grup N X S sd t p
Deney 33 102,09 13,974

64 0,344 0,732

Kontrol 33 100,72 17,970

Tablo 6 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin matematik dersine
yonelik tutum On test puanlari arasinda anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir (p>0.05).
Arastirmaya katilan iki gruptaki 6grencilerin matematik dersine yonelik tutumlariin benzer

oldugu soylenebilir.
Arastirmanin Altinc1 Alt Problemine iliskin Bulgular

Egitsel oyunlarin uygulandigi deney grubunun matematik dersine yonelik 6n test ve son
test tutum puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir? Alt problemine iligskin veriler bir
istatistik programinda bagimli gruplar i¢in t testi ile analiz edilerek bulunan sonuglar Tablo

7’de gosterilmistir.

Tablo 7. Deney Grubundaki Ogrencilerin Matematik Dersine Yonelik On Test ve Son Test

Tutum Puanlariin Bagimli Gruplar i¢in t Testi Sonuglari

Test N X S sd t p
On Test 33 102,09 13,974

32 -6,828 0,000

Son Test 33 118,96 10,554

Tablo 7 incelendiginde deney grubundaki 6grencilerin matematik dersi tutum on test ve
son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (p<0.05). Ulasilan sonuglara
gbre tutum On test puani ortalamasinin 102,09°dan 118,96’ya yiikselmesi sebebiyle deney

grubuna uygulanan 6gretim yonteminin derse karsi tutumu olumlu etkiledigi soylenebilir.
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Arastirmanin Yedinci Alt Problemine Iliskin Bulgular

Mevcut 6gretim programi 6gretim yontem ve tekniklerinin uygulandigi kontrol grubunun
matematik dersine yonelik 6n test ve son test tutum puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?
Alt problemine iligskin veriler bir istatistik programinda bagimli gruplar icin t testi ile analiz

edilerek sonuglart Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Matematik Dersine Yénelik On Test ve Son Test

Tutum Puanlarinin Bagimli Gruplar i¢in t Testi Sonuglari

Test N X S sd t p
OnTest 33 100,72 17,970

32 -3,018 0,005

Son Test 33 110,51 12,206

Tablo 8 incelendiginde kontrol grubundaki 6grencilerin matematik dersi tutum 6n test ve
son test puanlari arasinda anlaml bir fark oldugu goriilmektedir (p<0.05). Ogrencilerin tutum
puanlar1 ortalamalarinin  100,72°den 110,51°¢ yiikselmesi sebebiyle mevcut 6gretim
programina gore uygulanan 6gretim yontemlerinin matematik dersine yonelik tutumu olumlu

yonde etkiledigi sdylenebilir.
Arastirmanin Sekizinci Alt Problemine Iliskin Bulgular

Egitsel oyunlarin uygulandig1 deney grubu ile mevcut 6gretim programi 6gretim yontem
ve tekniklerinin uygulandigi kontrol grubunun, matematik dersine yonelik son test tutum
puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir? Alt problemine yonelik veriler bir istatistik
programinda bagimsiz gruplar i¢in t testi yapilarak analiz edilmis ve sonuglar Tablo 9°da

gosterilmistir.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Matematik Dersine Y 6nelik Tutum Son

Test Puanlarinin Bagimsiz Gruplar i¢in t Testi Sonuglari

Grup N X S sd t p
Deney 33 118,96 10,554

64 3,010
0,004

Kontrol 33 110,51 12,206

15
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Tablo 9 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin matematik dersine
yonelik tutum son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (p<0.05). Deney
grubunun tutum puan ortalamasinin kontrol grubuna gore yliksek olmasi, egitsel oyunlarin,

ogrencilerin matematige yonelik tutumlarina pozitif yonde etki ettigi seklinde sdylenebilir.
TARTISMA VE SONUC

Matematik dersi soyut bir yapiya sahiptir. Bu nedenle 6grenilmesinin zor oldugu
distintilmektedir. Matematik dersinin igerigi sarmal bir yapiya sahiptir ve tam sayilar konusu
ortaokul ve lisede bir¢cok disiplin ve 6grenme alani ile iligkisi nedeniyle temel konulardan
biridir. Tam sayilar konusunun 6gretimi, ortaokul 6grencilerinin soyut diisiinmeye basladiklar:
doneme denk gelmektedir. Ogrencilerin aktif katilimlari ve tutumlarinin dgrenmeleri
iizerindeki etkisi diisiiniildigiinde, oyunun giiclinden yararlanmak akla gelmektedir.
Ogrenciler, egitsel oyunlarla tam sayilar konusunu dgrendigi siiregte daha aktif olurlar ve
ogrenmelerinin sorumlulugunu alirlar. Bununla birlikte, oyunun verdigi haz ve eglence ile
matematik dersine yonelik tutumlarinin da olumlu yonde gelismesi saglanabilir. Bu
arastirmada da tam sayilar konusunun egitsel oyunlarla 6grenimi gerceklestiginde 6grencilerin
akademik basarilarina ve matematik dersine yonelik tutumlarina etkisinin belirlenmesi

amaglanmistir.
Akademik Basariya lliskin Sonu¢ ve Tartisma

Arastirma bulgular1 incelendiginde; Tam Sayilarla Islemler iinitesinin 6gretiminde,
sadece mevcut 6gretim programi yontem ve tekniklerinin kullanildigi kontrol grubundaki
ogrenciler ile bu yontem ve tekniklere ek olarak egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubu
Ogrencilerinin, uygulama dncesinde tam sayilarla islemler konusundaki 6n testleri yapilmistir.
On test basar1 puanlar1 arasinda yapilan bagimsiz gruplar t testi sonucunda gruplar arasinda
istatistiki olarak anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Deney ve kontrol grubundaki
Ogrencilerin On test basar1 puanlarinda anlamli bir fark olmamasi basar1 yoniinden benzer

gruplarla uygulama yapildigin1 gostermektedir.

Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin basari testinde on test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark bulunmasi her iki grubun da derste verilen kazanimlar1 edindikleri
sonucunu diisiindiirmektedir. Uygulama baslangicinda denk seviyelerde olan gruplarin basari
ortalamalarina bakildiginda ise deney grubu Ogrencilerinin ortalamasinin kontrol grubu
Ogrencilerinin ortalamasina gore daha fazla artmasi, tam sayilarla islemler {initesinin

ogretiminde egitsel oyunlarin kullanilmasinin basartyr daha olumlu etkiledigi sonucuna
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ulastirabilir. Bu arastirmanin sonuglariyla, alanyazinda yer alan iligskili ¢alismalarin
sonuglariin biiyiik oranda benzer oldugu goriilmiistiir. Arastirmada ulasilan sonugclarla alan
yazindaki diger sonuglar karsilastirildiginda; Aksoy (2010) 6.sinif matematik dersi Kesirler
tinitesinde, Canbay (2012) 7.sinif matematik dersi Cokgenler konusunda, Demir (2016) 1.sin1f
matematik dersinde, Dinger (2008) 2.smif matematik dersi miiziklendirilmis matematik
oyunlari ile Olgme, Geometrik Cisimler, Carpim Tablosu konularinda, Gékgen (2009) 6.smif
matematik dersi Ortak Katlar ve Bolenler konusunda, Yumusak Yiicel (2014) matematik dersi
4.sin1f Kesirler konusunda yaptiklar: arastirmalarda da egitsel oyun kullaniminin akademik
basariy1 olumlu etkiledigi sonucuna ulasildig1 goriilmektedir. Yilmaz (2014)’1n ortaokul 5.
sinif matematik dersi geometrik cisimler 6gretiminde matematik oyunlar1 kullaniminin
ogrencilerin akademik basaris1 ile ders tutumuna etkisini inceledigi arastirma da diger
arastirmalarin sonuclar1 ile paralellik gostermektedir. Ayni sekilde matematiksel oyun
gelistirme siireglerinin ortaokul 6grencilerinin akademik basarisina, derse tutumuna ve
problem ¢ozme stratejisine etkisini inceledigi arastirmasinda Cetin (2016) deney grubu ve
kontrol grubu ogrencilerine uygulanan matematiksel oyun sonrasi basar1 puanlarimni
karsilastirmis ve 7.sinif deney grubu 6grencilerinin son test basari puanlarinin kontrol grubu
ogrencileri basar1 puanlarina kiyasla daha yiiksek oldugunu saptamistir. Bagka bir arastirmada,
Cuha (2004) ilkogretim 6. sinif matematik dersi kesirler iinitesinin egitsel oyun destegiyle
islenmesinin 6grencilerin akademik basarilarina ve basar1 giidiisiine olan etkisini arastirmistir.
Arastirmanin sonucunda egitsel oyunlarla desteklenen matematik &gretiminin &grencilerin
akademik bagsar1 durumunu olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. Ayn1 sekilde Altunay (2004)
oyunlarla desteklenen matematik 6gretiminin 6grencilerin matematik dersindeki basarisina ve
Ogrenilen bilgilerin kaliciligina olan etkisini inceledigi ¢alismasinda oyunlarla desteklenen
matematik 6gretiminin 6grencilerin matematik dersindeki basarisini olumlu yonde etkiledigi
ve Ogrenilen bilgilerin kaliciligini artirdigir sonucuna ulasmistir. Bunlarin disinda Ke (2008)
tarafindan yapilan ¢alismada matematik tabanli oyunlarin 6grencilerin matematik yonlerini
gelistirmekle birlikte daha pratik ¢coziimler tiretmelerine katki sagladigi goriilmiistiir. Yilmaz
(2019) ilkokul matematik dersinde oyunla 6gretim yapilmasinin §grencilerin problem ¢ézme
becerilerindeki etkisini arastirdig1 calismada oyunla 6gretimin basariy1 artirdigini belirlemistir.
Caligkan (2019) 2. sinif 6grencilerine say1 yuvarlama ve tahmin konusunu &gretirken oyun
kullaniminin etkisini arastiran bir calisma yapmis ve oyun kullanimi ile ders basarisinin arttig1
sonucuna ulagsmistir. Bozoglu (2013) 7.sinif alan-gevre iliskisi konusunda deney grubunda
oyun temelli 6gretim kullanirken kontrol grubunda etkinlik temelli 6gretim kullanmis ve deney

grubunun akademik basarisinin kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulagsmastir.
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Tiikle (2020) tarafindan 6.sinif matematik dersinde egitsel oyun kullanilarak 6gretim
yapilmis ve akademik basariyr arttirdigi belirtilmistir. Usta vd. (2018) 7.simnif matematik
dersinde dort {nitenin islenisinde oyunla O6gretim ile okuldaki o&gretim faaliyetlerinin
kargilastirmasin1  igeren bir arastirma yapmis ve oyunlarla matematik Ogretimi
gergeklestirmenin 6grenci basarisinda daha olumlu yonde sonug¢ verdigini belirlemistir.
Bahrami vd. (2012) 1.simif matematik 6gretiminde egitsel oyun kullaniminin 6§renme ve
kalicilik {izerine etkisini arastirirken tamami kiz dgrencilerden olusan bir calisma grubuyla
uygulama yapmis ve oyun temelli 6grenme ile Ogrenenlerin geleneksel yontemlerle
ogrenenlerden daha yiiksek puanlar aldigimi belirterek matematik kavramlar1 6gretiminde
egitici oyun kullaniminin yararli olacagi sonucuna varmistir. Thiruchelvam (2018) yaptig
arastirmada oyun kullanilan Ogretimin basariy1 etkileme konusunda farkli sonuglari olan
caligmalar oldugunu belirterek 6gretmenlerin egitsel oyunlar1 basariyi, motivasyonu ve derse

olan ilgiyi artirmak i¢in bir arag¢ olarak kullanmasinin daha iyi olacagini belirtmistir.
Tutuma iliskin Sonuc ve Tartisma

Arastirma kapsaminda egitsel oyunlarin uygulandigi deney grubu ile mevcut 6gretim
programi dgretim yontem ve tekniklerinin uygulandigi kontrol grubunun, matematik dersine
yonelik son test tutum puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu ve deney grubunun tutum
ortalamalarinin kontrol grubuna gore yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu durum; deney grubuna
uygulanan egitsel oyun kullanimi ile gergeklestirilen 6gretimin, kontrol grubuna uygulanan
mevcut dgretim programi 6gretim yontemlerine gére daha olumlu etki olusturdugu seklinde

yorumlanmaktadir.

Deney grubu ile kontrol grubunun matematik dersine yonelik on test ve son test tutum
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 incelendiginde, deney grubundaki grencilerin
matematik dersi tutum On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir.
Bu durumda deney grubuna uygulanan egitsel oyunlarla 6gretim yonteminin matematik dersine
yonelik tutumu olumlu etkiledigi soylenebilir. Alanyazinda oyun ile desteklenmis
uygulamalarin 6grencilerin derse yoOnelik tutumlar1 iizerinde anlamli farkliliga yol actig
seklinde ve arastirma sonuglari ile ortiisen arastirmalar bulunmaktadir. Aksoy (2010) 6. Sinif
kesirler konusu iizerine yaptig1 arastirmasinda; egitsel oyunlarla desteklenmis 6gretimin
Ogrencilerin akademik basarilarina ve derse tutumlarina etkisini incelediginde, egitsel
oyunlarla desteklenmis &grenmelerin matematik dersine olan tutumu olumlu etkiledigini

gormiistiir. Aymi1 sekilde Kavasoglu (2010) tarafindan yapilan aragtirmada ilkogretim
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ogrencilerinin matematik dersindeki olasilik konusunu egitsel oyunlara dayali 6gretme ile
ogrenmeleri sonucunda elde edilen bulgularda egitsel oyunlara dayali 6gretmenin uygulandigi
deney grubundaki 6grencilerin matematik dersine olan tutum puanlarinin kontrol grubuna
kiyasla daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Arastirma sonuglarini destekler nitelikte baska bir
caligmada da matematiksel oyun gelistirme siireclerinin ortaokul 6grencilerinin akademik
basarisina, derse tutumuna ve problem ¢ozme stratejisine etkisini inceledigi arastirmasinda
Cetin (2016) deney grubunda bulunan 6grencilerin oyun tasarimindan sonra matematik dersine
doniikk tutumlarinin pozitif yonde etkiledigini belirlemistir. Giines’in (2010) ortaokul
Ogrencilerinin matematik Ogretiminde egitsel oyun etkinliklerinin kullanilmasina iliskin
Ogretmen goriislerini inceledigi arastirmasinda, egitsel oyunlar ile Ogretimin 6grencilerin
matematik dersine olan tutumlarini olumlu yonde degistirdigi ve O6grencileri 6grenmeye
giidiiledigi ifade edilmektedir. Kilig (2007) egitsel oyunlarla Ogretim yoOntemine &diil
yonteminin eklenmesi durumunda 6grencilerin matematik dersindeki basarilarinin hangi
diizeyde olacagini incelemistir. Arastirma sonucunda oyun ile 6gretim yonteminin matematik
dersi agisindan geleneksel yontemlere kiyasla daha yiiksek diizeyde matematik basarisi
sagladig1 bunun yaninda egitsel oyunlarla matematik 6gretmenin Ogrencilerin matematik
dersine yonelik tutumlarini olumlu yénde etkiledigi ortaya ¢ikmistir. Ozgeng (2010) tarafindan
yapilan arastirmada oyun temelli etkinliklerin matematik dersinde kullanilmasinin 6grencinin
derse ilgisini ve katilimini artirdigi sonucuna ulagmistir. Yang ve Tsai (2010) tarafindan
yapilan bagka bir arastirmada da Ogrencilerin Ogretmenlerini dinleme ve dersi 6grenme
konusundaki tutumlarinin ve motivasyonlarinin oyunlarla arttigi sonucuna varmistir. Bu
arastirmalarin sonuglarina paralellik gostermeyen bazi aragtirma sonuglart da mevcuttur.
Yilmaz (2019) problem ¢6zme becerilerini incelemek amaciyla oyun ile 6gretim yapildiginda
ilkokul 6grencilerinin matematik dersine yonelik tutumlarinda anlamli bir fark olusmadigini
belirtmistir. Oyunlarda matematiksel problemlerin yer almasi, matematiksel i¢erigin oyun
igerisinde agirlik kazanmasi oyundan alinan hazzin derecesini diisiirebilir. Nitekim oyunlarin
icerisinde entegre edilmis bilginin oran1 diisiik diizeyde seyretmelidir aksi taktirde bilgi igerikli
yarismaya donme olasilig1 yiikselecektir. Caliskan (2019) 2.sinif 6grencilerinin say1 yuvarlama
ve tahmin konusunda oyun ile 6grenim gerceklestirdiklerinde derse karsi tutumlarinda anlaml
bir fark olmadigini belirtmistir. Uygulama siiresinin yeteri kadar uzun olmamasi ve uygulama
grubunun kendilerini ifade etme becerisini tam kazanmamig olmasi ihtimali bu sonuca

ulagilmasina sebep olmus olabilir.
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Sonug¢ olarak arastirma sonuglari ve bu sonuglar1 destekler nitelikteki sonuglar da
gostermektedir ki matematik 6gretimi i¢in hazirlanan egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik
basarilarin1 ve matematik dersine yonelik tutumlarini olumlu yonde etkiledigi soylenebilir.
Matematik oyunlari; 6grencilere say1r kombinasyonlari, hesaplama stratejileri, basamak
degerleri gibi temel matematik kavramlarini kesfetme firsati sunar. Dahasi, Ogrencilerin
matematiksel anlayiglarin1 ve muhakemelerini derinlestirmelerine katkida bulunur (Rutherford,
2015). Bu nedenle oyunlarin ¢ocuklarin bos zamanlarin1 degerlendirdikleri bir ara¢ seklinde
goriilmemesi, cocuklarin bir¢ok bilgiye erismelerine imkan tantyan 6nemli bir 6gretim yontemi
olarak kullanilmasi gerektigi sOylenebilir. Egitimcilerin oyunla 6gretim yonetimi kullanilmay1
tercih etmesi durumunda, somut materyal kullanimi1 gerektiren ve 6grencilerin daha fazla

sayida temel duyusunu harekete gecirecek oyunlari tercih etmesi dnerilebilir.
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EK 1. TAM SAYILARLA iSLEMLER BASARI TESTI

1)

4 Yanda verilen semadaki isleme gore A’nin

-7 _ 1
\ / degeri asagidakilerden hangisidir?

A) -9 B) -7 09 D)7

A

2) |-10| — (=12) — (+26) Isleminin sonucu asagidakilerden hangisidir?
A) —14 B) —4 C) 4 D) 14

3) [(-12) — (=14)] + [(+15) — (+9)] Isleminin sonucu asagidakilerden hangisidir?
A) 8 B) 14 C)—14 D) —8

4) A sehrinde hava sicakliginin 8°C oldugu bir giinde B sehrinde hava sicakligi —3°C olarak

Olciiliiyor. Buna gore iki sehir arasindaki hava sicakligi farki kag °C dir?
A) 5 B) 8 C) 11 D) 14

5) —15 ten kiiciik en biiyiik tam say1 ile 20 den biiyiik en kii¢iik tam sayinin toplami kagtir?
A) 7 B)5 04 D)3

6) (—12) + (=30) + 12 Isleminin sonucunu toplama isleminin &zelliklerini kullanarak
bulunuz.

7) [(—8) + (=50)] + 17 = (=50) + [17 +A] Islemindeki A semboliiniin degerini toplama
isleminin Ozelliklerini kullanarak bulunuz.

8) 11+ (— 7) + (—11) + 20 Isleminin sonucunu toplama isleminin 6zelliklerini kullanarak
bulunuz.

9) (—67)+A=0 ve ® + (—89) = 0 Islemlerinde A ve M yerine gelmesi gereken sayilar
toplama isleminin 6zelliklerini kullanarak bulunuz.

10) [(—8) +A] + (—=7) = (—8) + [(+6) + ] Esitliginde A ve M yerine gelmesi gereken

sayilar1 toplama igsleminin 6zelliklerinden yararlanarak bulunuz.
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11) K, iki basamakli en kiiciik pozitif tam say1 ve L, en biiyiik negatif tam say1 olduguna gore

K: L Isleminin sonucu asagidakilerden hangisidir?

A) =99 B) 10 C) 99 D)—10

12) Asagidaki say1 dogrusunda gosterilen islem asagidakilerden hangisidir?

e e e A)(-4).(+2) = (-8)  C) (+4).(-2) = (-8)
T B)(=8).(+1) = (=8) D) (=1).(+8) = (-8)

13) [(=12) — (=6).(=2)]: (—2) Isleminin sonucu asagidakilerden hangisidir?

A)6 B) 8 C)10 D) 12
14) (—16).(—=4):| — 2| = W Isleminde M yerine yazilmas1 gereken say1 kactir?
A) 32 B) —32 C) 28 D) —28

[(+8)-(-6)] .5
(-3)+1

15) Isleminin sonucu asagidakilerden hangisidir?

A) =30 B) —35 C) —45 D) —50
16) (—=9).(—9).(=9).(—9) Isleminin iislii olarak gdsterimi asagidakilerden hangisidir?
A) (—4)° B) (-9)* C) 4° D) 9*
17) (=5)* Isleminin sonucu asagidakilerden hangisidir?
A) —20 B) —25 C) 125 D) 625
18) (23 + 32 — 11991 fsleminin sonucu asagidakilerden hangisidir?
A) 16 B) —16 C)8 D) —8
19) —5° + (—2)° Isleminin sonucu asagidakilerden hangisidir?
A)0 B) —10 C) —32 D) —33
20) a = —4icin a3 — a? Isleminin sonucu asagidakilerden hangisidir?

A) 20 B) —40 C) —80 D) 100
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21) Asagidaki tabloda baz1 sehirlerin gece ve giindiiz sicakliklari verilmistir. Buna gore giin

icinde en c¢ok sicaklik farki hangi sehirde yasanmaktadir?

—

Sehir Gece Gilndilz
Scaklhdn Sicakhgn .
JPyer— - 5 A) Ankara B) Afyonkarahisar
 Afyonkarahisar | -9 = . C) Antalya D) Erzurum
Antalya 8 15
Erzurum —1 8 —10

22) Bos bir otobiise ilk durakta 15 kisi biniyor, ikinci durakta 4 kisi iniyor ve 7 kisi biniyor.

Ucgiincii durakta ise 6 kisi iniyor. Buna gore son durumda otobiiste kac yolcu vardir?
A) 10 B) 11 )12 D) 13

23) Sicakligr 8°C olan bir sise su derin dondurucuya konuluyor ve her saatte sicakligir 3°C

azaliyor. Buna gore 6 saat sonra suyun sicakligi kag °C olur?
A)—-10 B) 10 C) —26 D) 26

24) 20 soruluk bir sinavda her dogru cevap 5 puan kazandirirken her yanlis cevap 3 puan

kaybettirmektedir. Bu sinavda 14 dogru 6 yanlis yapan bir kisi ka¢ puan alir?
A)70 B) 72 C)52 D) 50

25) Deniz seviyesinden 20 m derinde bulunan bir balina dakikada 4 m yukar1 ¢ikmaktadir.
Deniz seviyesinden belli bir yiikseklikte bulunan parasiit ise dakikada 5 m al¢almaktadir.
Balina ile parasiit ayn1 anda deniz seviyesine geldigine gore parasiit baslangicta kag m

yliksektedir?

A) 15 B) 20 C) 25 D) 30
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EXTENDED SUMMARY

The aim of this study is to investigate the effect of the use of educational games and
mathematics teaching on the attitudes and academic achievement of 7th grade students about

mathematics course on integer operations.

The study was carried out using pre-test post-test experimental and control group quasi-
experimental design. The study was conducted with 66 students in seventh grade in a secondary
school in Goksun district of Kahramanmarag province in 2018-2019 academic year. Teaching
of the Numbers and Transactions, which is the sub-learning area of the Learning Area, was
carried out with educational games in addition to the existing curriculum methods for the
experimental group of 33 people and for the control group of 33 people only for the current
curriculum methods for six weeks. In this study, 9 educational games prepared by the
researcher were applied to the experimental group. The data collection tool was developed by
the researcher with the Integer Operations Achievement Test and the Mathematics Attitude
Scale for Primary and Secondary School Students developed by Giilburnu and Yildirim (2015).
The data obtained were analyzed by t test for dependent and independent groups in SPSS

program because of normal distribution.

The fact that there was no significant difference in the pretest achievement scores of the
students in the research groups indicates that the application was made with similar groups in
terms of success. It can be said that the increase in the achievement score of the students in the
experimental group from 13, 18 to 24, 33 and the teaching of the unit of operations with the
whole numbers by using educational games has a positive effect. It can be said that the increase
in the achievement score averages from 11.24 to 19.93 shows that the methods in the current
curriculum used in practice have a positive effect on success When the averages of the
experimental and control groups are examined, the fact that the average of the experimental
group is higher than the control group shows that the teaching methods applied during the
research were obtained in favor of the educational game. It can be said that the teaching
method applied to the experimental group positively influenced the attitude towards the course
because the average pre-test score of the attitude increased from 102.09 to 118.96. It can be
said that the teaching methods applied positively affect the attitude towards mathematics
course since the average attitude scores of students increased from 100.72 to 110.51. The mean

attitude of the experimental group is higher than the control group, the use of educational
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games applied to the experimental group shows that teaching has a more positive effect than

the current teaching program teaching methods applied to the control group.

While there was a significant difference between the pre-test and post-test scores of the
experimental group students who were instructed by using educational games, there was a
significant difference between the pre-test and post-test scores of the control group students.
When the achievement averages of the students who are at the equivalent levels at the
beginning of the application are considered, the increase of the average of the experimental
group students more than the average of the control group students can lead to the conclusion
that the teaching of the operations unit with full numbers affects the success more positively.
When there is a significant difference between the post-test attitude scores of the experimental
group where the educational games are applied and the control group in which the current
teaching program teaching methods and techniques are applied, there is a significant
difference between the post-test scores of the students in the experimental and control groups.
and the mean attitude of the experimental group was higher than the control group. When there
is a significant difference between the pre-test and post-test attitude scores of the experimental
group in which educational games are applied, it is seen that there is a significant difference
between the pre-test and post-test scores of mathematics students in the experimental group.
In this case, it can be said that the teaching method applied to the experimental group positively

affected the attitude towards the course.

It can be said that the educational games prepared for the teaching of mathematics course
affect students' academic achievement and attitudes towards mathematics course positively.
Therefore, it can be stated that games should not be seen as a tool for children to spend their
free time, on the contrary, it should be used as an educational tool where children can learn

many rules and rights.



