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Matematik Egitiminde Uygulanan Oyunla Ogretimin
Akademik Basariya ve Kaliciliga Etkisil

The Effect on Academic Success and Permanence of Teaching
with Game Applied in Mathematics Education

Ali Riza BASUN? Miivliide DOGANS3

Oz

Bu calismada oyunla 6gretimin, ortaokul altinci sinif matematik dersinde carpanlar ve katlar alt
6grenme alaninda 6grenci basarisina ve basarinin kalicilifina etkisi incelenmistir. Nicel arastirma
desenlerinden dntest-sontest kontrol gruplu yar1 deneysel desenin kullanildigi ¢calisma Samsun ilinde bir
devlet okulunda 6grenimini stirdiiren, deney grubunda 21 ve kontrol grubunda 21 olmak tizere toplam
42 altina smif ogrencisi ile yiriitilmustiir. Deney ve kontrol gruplarinin olusturulmasinda 5. Sinif
matematik dersi karne notlar1 ve 6n test puanlar dikkate alinmistir. Dersler deney grubunda oyunla
O0gretim yontemi ile kontrol grubunda ise altinc sinif matematik ders kitabinda takip edilen 6gretim
yontemi dogrultusunda siirdiiriilmiistiir. Ogrenci basarilarin1 élgmek icin Carpanlar ve Katlar alt
6grenme alanindaki kazanimlarla ilgili Matematik Basar1 Testi kullanilmistir. Gruplara uygulama 6ncesi
6n test, uygulama sonrasinda son test ve son testten 8 hafta sonra ise kalicilik testi uygulanmistir. Basari
testinden elde edilen nicel veriler SPSS 22.0 istatistik programinda yer alan parametrik olmayan
testlerden Mann Whitney U ve Wilcoxon isaretli siralar testleri kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma
sonucunda elde edilen bulgulara goére deney ve kontrol grubu 6grencilerin basarisi ve basarilarinin
kalicihiginda istatistiki olarak deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Bu sonug, oyunla
O0gretimin mevcut programdaki 6gretim yontemine gore daha etkili oldugunu géstermistir.

Anahtar Kelimeler: Oyunla Ogretim, Carpanlar ve Katlar, Matematik Ogretimi, Oyun.

Abstract

The aim of this research is to investigate the effect of teaching with games on sixth grade students’
achievement and permanence in math classes the subject of multipliers and multiplies. In this research,
the pretest-posttest control group quasi-experimental design was used. The study group of the research
consists of the student who are in sixth grade in Samsun. The students were separated into two groups,
each group (experimental and control groups) consists of 21 students. Composing experimental and
control groups; the students’ 5th grade math scores, and pretest scores were considered. Courses in the
control group and the experimental group teaching by games methods the Ministry of Education's
training was carried out in accordance with the method of teaching sixth grade math textbook. An
achievement test was prepared by the researcher to measure student academic success and as a data
collect tool. It was carried out in two groups: as a pretest was applied before experimental study. The
posttest was applied after application and the permanence test was applied after eight weeks later
finished of experimental study. Collecting data was analyzed with Mann-Whitney U and Wilcoxon Signed
Ranks tests by using SPSS program. At the end of this research, a statistically significant difference was
found in favor of the experimental group in posttest and permanence test. According to the result, it can
be said teaching with game method is more effective than the current program.

Keywords: Teaching with games, Multipliers and Multiples, 6th Grade, Mathematics Education, Game.
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GIRIS

Degisen diinyaya uyum saglamak acisindan, yenilenen 6gretim programlarinda 6grencilerin
bilgiye ulasma yollarin1 6gretmek 6nem arz etmektedir. Matematik dersinde secilen 68retim
yontemi 6grenci basarisini ve motivasyonunu artirmada ¢ok énemlidir. Bu sekilde 6grenme ile
ogrenciler; ezberden uzaklasacak, kavramay1 ve karsilasilan yeni durumlarla ilgili problem
¢6zebilme becerilerini gelistirebileceklerdir. Bu becerilerin 6grenenlere kazandirilmasi
slirecinde matematigin énemi olduk¢a fazladir (Esme, 2003). Matematik 6gretimi programi,
matematigi anlayabilen, gilinliik hayatinda kullanabilen, girisimci bireyler yetistirmeyi ve
ogrencilerin bagimsiz diisiinebilme ve karar verebilme, 6z diizenleme gibi bireysel yetenek ve
becerilerini gelistirmeyi hedeflemektedir (M.E.B., 2018).

Oyun, cocuga hi¢c kimsenin 6gretemeyecegi konulari, kendi deneyimleri ile 6grenmesi icin firsat
sunmaktir (Yavuzer, 2007: 191). En genis anlami ile oyun, belli bir amaca yo6nelik olan-
olmayan, kuralli ya da kuralsiz olarak gerceklestirilen, her durumda g¢ocugun isteyerek ve
hoslanarak yer aldig, fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, gercek
hayatin bir parcasi ve ¢ocuk icin en etkin 6grenme siireci seklinde tanimlanmaktadir (Aral,
Girsoy, Koksal, 2001, s. 34). Bir ¢ocugun bedensel ve ruhsal yonden saghkl gelisimi icin
beslenme ve uyku kadar onemli olan oyun, cocugun kendini tanimasina, yeteneklerini
kesfetmesine, paylasimci olmasina vesile olur.

Tarih boyunca matematik¢iler oyunlarla daima ilgilenmislerdir. Bu durumun olusmasinda
belki bilinmeyene karsi duyulan merak, bir seyi ilk olarak bulma diirtiisii, problem ¢dézmenin
verdigi mutluluk duygusu olabilecegi gibi belki de asil neden; matematikgilerin, matematik ve
oyun arasinda benzerlikler dolayisiyla matematikle oyunu 6zdeslestirmeleri hatta matematigi
bir oyun olarak gormeleri yer almaktadir (Umay, 2002). Geg¢misten giiniimiize
matematikgilerin ortaya c¢ikardigi cok sayida oyun, insanlarin ilgi odagi olmus ve
matematikgilere ¢alismalarinda kilavuzluk etmistir. Recorde ve Cardan’in Halka Oyunu,
Lucas'in Hanoi Kuleleri, Fibonacci'nin tirettigi problemler, Taylor'un Atlarin Turu Problemi,
Konigsberg’in Yedi Koprii Problemi, Euler’in Otuz Alti is¢ci Problemi, Raymond Smullyan’in
Satran¢ Problemleri, Macar Erné Rubik’in Kiipii ve Sihirli Kareler oyunu en {nli
olanlarindandir. Bu oyunlar yardimiyla matematikgiler matematigin gelisimine katki
saglarlarken, ote yandan diger insanlarin da matematige yaklasmalarini ve sempati
duymalarini saglamislardir (Ugurel ve Morali, 2008).

[Ikogretim diizeyinde soyut kavramlardan olusan matematigin tam anlamiyla anlasilmasi
olduk¢a zordur. Kavramlarin oOgrenilmesini saglamak i¢cin matematik kavramlarinin
somutlastirilmasi gerekmektedir. Oyun, kavramlari somutlastiran etkinliklerden birisidir ve
oyun yoluyla matematigin soyut kavramlar1 somutlastirilarak ¢cocugun matematigi daha iyi
anlayabilmesi (Soylu, 2001), kendi diinyalariyla baglar kurmasi (Foster, 2004)
saglanabilecektir. Oyunlarin matematik 6gretiminde kullanilmasi oyunun i¢ine matematiksel
bilgiyi yerlestirme ve matematik bilgiyi oyunlastirma olarak iki sekilde gerceklestirilebilir
(Biricik, 1999). En makbul oyun; matematiksel etkinligin yapilmasini agikca istemeyen, ancak
oyunu kazanmak icin bu matematiksel etkinliklerin gerceklestirilmesini gerektiren oyundur
(Altun, 1998: 55). Matematik konularinin yer aldigi grup oyunlari, 6grencilerin isbirligi
icerisinde olmalar1 ve siirekli iletisim kurmalar1 dolayisiyla biz kavraminin olusmasinda ¢ok
onemli bir rol oynar. Bu grup oyunlarinda 6grenciler oyunu tamamlamak, grup icinde
sorumluklarini yerine getirmek ve grupta kendini gosterebilmek icin caba sarf eder ve
matematiksel etkinlikleri gerceklestirerek matematik 6grenme ihtiyaci hissederler (Altunay,
2004). 2013-2014 egitim-6gretim yilindan itibaren 5. ve 6. siniflardan baslamak ve kademeli
olarak uygulanmak tizere matematik dersi haftalik 5 ders saatine ¢ikarilmis, yine ayni karar
geregi istekli olan Ogrenciler haftalik 2 ders saatlik Matematik Uygulamalar1 dersini
alabilmelerine olanak saglanmistir (M.E.B., 2013: 8). Bu gelismeler matematik derslerinde
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Ogrenciyi sinifta daha etkin kilabilecek, ayrica 6grenciyi merkeze alan 6gretim yontemlerine
siniflarda daha cok yer verilebilmesi i¢in bir firsat olusturacaktir.

Ulkemizde oyunlarin matematik 6gretiminde kullanilmaya baslamas1 olduk¢a yenidir ve bu
konuda yapilmis calismalar bulunmakla birlikte oyunlarin matematik 6gretiminde daha etkin
kullanilmasina 1s1k tutacak yeni calismalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Yapilan literatiir taramasi
sonucunda oyunlarla matematik 6gretiminin etkilerinin incelendigi arastirmalardan bir kismi
8. sinif “Baz1 matematik kavramlar” Duran ve Songur, (2014), 1. Sinif “Dogal Sayilarda Toplama
Islemi” Kilig (2007), “Sayilarin 6gretimi” Soylu ve Isik (2003), 6. Sinif “Kesirler” Aksoy ve Kaleli
Yilmaz (2011), 6., 7. Ve 8. Smiflarda “Olasihk” Erkin Kavasoglu (2010), 1. Simf “Islem
Becerileri” Kili¢ (2010), 7. Sinif “Alan-Cevre” Bozoglu (2013), 4. Sinif “Kesirler” Gékbulut ve
Yiicel Yumusak (2014) konularindadir. Gokgen (2009)’da ortaokul 6. sinif matematik dersinde,
oyun ile 6gretim yonteminin, Ortak Katlar ve Boélenler konusunda 6grencinin matematik
basarisina olan etkisini belirlemek, Giirsul ve Kizilkaya (2004)’de EBOB-EKOK konusunda 6.
Sinif 6grencilerin kavram yanilgilarin tesbit etmek, Togrul (2014)’'de EBOB-EKOK konusunda
ogrencilerin bilgileri, problemlere yaklasimlari, problemleri ¢6ziim siirecleri, kavramsal ve
islemsel bilgileri Bloom taksonomisi ve performans acisindan incelemek iizere arastirmalar
gerceklestirmislerdir. Ancak Carpanlar ve Katlar alt 6grenme alaninda oyunlarla 6grenme
yonteminin birlikte ele alindigr herhangi bir arastirmaya rastlanmadigindan alana katki
saglayacagl diisiiniilmektedir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci oyunla dgretim yonteminin ortaokul 6. sinif 68rencilerinin ¢arpanlar ve
katlar alt 6grenme alanindaki matematik basarisina ve basarinin kaliciligina etkisinin
incelenmesi olarak belirlenmis, bu ama¢ dogrultusunda asagidaki alt problemlere cevap
aranmaya ¢alisiimistir.

1. Oyunla o6gretimin uygulandigi deney grubu ve miifredat dogrultusunda o6gretimin
uygulandigr kontrol grubunda bulunan o6grencilerinin 6ntest matematik basari puanlari
arasinda anlamh bir fark var midir?

2. Oyunla 6gretimin uygulandigl deney grubu 68rencilerinin 6ntest ve sontest ortalama basari
puanlari arasinda anlaml bir farklilik var midir?

3. Miifredat dogrultusunda 6gretimin uygulandigl kontrol grubu o6grencilerinin dntest ve
sontest ortalama basari puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?

4. Oyunla 6gretimin uygulandigi deney ve miifredat dogrultusunda 6gretimin uygulandigi
kontrol grubu 6grencilerinin sontest ortalama basari puanlari arasinda anlamli bir farklilik var
midir?

5. Oyunla 6gretimin uygulandig1 deney grubu 6grencilerinin sontest ile kalicilik testi ortalama
basari puanlari arasinda anlamh bir farklilik var midir?

6. Miifredat dogrultusunda 6gretimin uygulandigi Kontrol grubu 6grencilerinin sontest ile
kalicilik testi ortalama basari puanlari arasinda anlaml bir farklilik var midir?

7. Oyunla 6gretimin uygulandigl deney ve miifredat dogrultusunda 6gretimin uygulandigi
kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi ortalama basar1 puanlari arasinda anlaml bir
farklilik var midir?

YONTEM

Isaac ve Michale (1981: 314), deneysel arastirmalarin amacini “bir veya daha fazla deneysel
grupta en az bir degiskenin neden sonug iliskisinin incelendigi ve ortaya cikan degisikliklerin
en az bir kontrol grubu ile kiyaslanmasinin incelenmesi” seklinde tanimlamistir. Bu nedenle
arastirmada Ontest ve sontest kontrol gruplu yar1 deneysel arastirma modeli kullanilmistir.
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Calisma Grubu

Arastirma gerekli izinler alinarak Samsun ilinde bulunan bir devlet okulunda 6. sinifta 6grenim
goren toplam 42 06grenci ile gergeklestirilmistir. Arastirmada yar1 deneysel desen
kullanildigindan calisma gruplari alinarak gruplarin denkligi tizerinde durulmustur.

Deney ve kontrol gruplarinin hazir bulunusluklar1 agisindan denk olup olmadiklarini
belirlemek amaciyla Mann Whitney U testi yapilmistir ve gruplarin 5. simif matematik karne
notlarina iliskin analiz sonuglari1 Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Gruplar Arasinda 5. Stmif Matematik Karne Notlarina Iliskin Analiz Tablosu

Testler  Gruplar n X S.0. S.T. U z p
Karne  6/A 21 62.94 21.21 445.50 214.50 -0.151 0.880
Notlar1  6/B 21 63.53 21.79 457.50

Tablo 1’deki analiz sonuclarindan da anlasilacag iizere 6grencilerin 5. sinif matematik karne
notlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (p=0.880>0.05). 5. sinif
yilsonu karne notlarina dayanarak gruplarin homojen olduklar1 saptanmis ve rastlantisal
olarak A subesi kontrol grubu, B subesi de deney grubu olarak belirlenmistir.

Veri Toplama Araglari/Veri Toplama Yéntemleri / Veri Toplama Teknikleri

Arastirmada veriler Carpanlar ve Katlar alt 68renme alaninda Matematik Basar1 Testi(MBT)
kullanilarak toplanmistir. 46 adet sorudan olusturulan 6n deneme testi olusturulmus, alaninda
uzman 8 Ogretim lyesi ve 9 matematik Ogretmenin incelemesine sunulmustur. Test
maddelerinin anlasilabilirligi, uygunlugu ve kapsam gecerliligi ile gilivenirligi acisindan
uzmanlardan gelen déniitler dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilmis ve 370 6grenci ile
pilot calisma gerceklestirilmistir. Bu pilot calismadan elde edilen cevaplar analiz edilerek her
bir maddenin glicliik derecesi ve ayiricilik indeksleri hesaplanarak elde edilen 24 soru kazanim
siralamasina gore siralanarak nihai MBT elde edilmistir. Testin Cronbach-a katsayis1 0.828
olarak bulunmustur. MBT, her iki gruba da oOntest, sontest ve kalicilik testi olarak
kullanilmistir. 24 maddelik bu test 1 ders saatinde uygulanmis ve her cevap kagidi 24 puan
lizerinden degerlendirilmistir.

Carpanlar ve katlar alt 6grenme alanindaki kazanimlarin 6gretiminde kullanilacak oyunlar
hazirlanirken oyunlarda matematiklestirme anahtar siire¢ olmustur. Oyunlarin hazirlanmasi
slirecinde oynadiklar1 ya da bildikleri oyunlart matematikle iliskilendirerek, kazanimlarin
o0gretiminde sahip oldugu 6n bilgileri de kullanarak 6grencilerin 6grenmeden zevk almalarina
ve bilgiyi insa etmelerine imkan verilmistir.

Tablo 2’de oyunla matematik 6gretimi yapilan derslere yonelik ilgili kazanimlar ve kullanilan
oyunlar verilmistir:

Tablo 2. Oyunla Matematik Ogretimi Dersi I¢in Kazanimlar, Kullanilan Etkinlikler ve Siireleri

Kazanim Oyun Ad1 Siire
Dogal Sayilarin Carpanlarini ve Katlarini Belirler. 1)Birim Kiiplerle Oynuyorum 3 Ders Saati
2)Bom Oyunu

3)Farkli Dikdortgen Yapma Oyunu

2,3,45,6,9 ve 10’a Kalansiz Boliinebilme Kurallarint  1)Boélenkart(Tombala) Oyunu 2 Ders Saati
Agiklar ve Kullanir. 2)Cekilisimiz Var
Asal Sayilar1 Ozellikleriyle Belirler. 1)Asal Sayilar1 Topluyorum. 2 Ders Saati

2)Asal Dikdortgenler
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Dogal Sayilarin Asal Carpanlarini Belirler. 1)Asal Say1 Kiipleri. 3 Ders Saati
2)Bingo Oyunu
3)itten’in Renk Cemberi

Iki Dogal Saymin Ortak Bélenleri Ile Ortak Katlarmi — 1)Ebob-Ekok Tablosu 2 Ders Saati
Belirler, {lgili Problemleri Cozer. 2)Soru Carki

Tablo 2’'de goriildiigii lizere oyunlar belli kazanimlara yonelik olarak hazirlanmis ve boylece
tim oyunlarda ogrencilerin ekip ruhu ile grup calismasi yapmalarina, oyunun igindeki
matematigi kesfetmelerine ve verilenler arasindaki matematiksel iliskiyi fark ederek
matematiksel ¢ikarimda bulunmalarina odaklanilmistir. Bu sayede oyunlarla 6grencilerin
bilgiye kendilerinin ulasmalari ve elde ettikleri bilgileri ifade ederek paylasma yoluna gitmeleri
ile kavramsal seviyeye ulasmalar1 ve konuyla ilgili problemlere oyun i¢inde ¢6ziim liretmeleri
saglanmistir. Bu oyunlardan biri 6rnek olarak asagida sunulmustur.

BOM OYUNU
Kazanim: Dogal sayilarin ¢arpanlarini ve katlarini belirler.

Siire: 40 dakika

Oyunun Amact: Ogrencilerden dogal sayilarin katlarini belirlemeleri beklenir.

Oyunun Aciklamasi: Dogal sayilarin katlarin1 6gretmek icin oynadigimiz bu oyunda,
belirledigimiz bir dogal sayinin katlarinda” BOM” denilerek oyun oynanir. Ornegin; 5’in katlari
icin oyuncular ¢ember olusturacak sekilde dizilirler. i¢clerinden biri “1” diye saymaya baglar,
yanindaki oyuncu “2”, onun yanindaki “3” seklinde saymaya devam ederler. 5’e gelen oyuncu
“BOM” der. Oyun kural geregi 5 ve 5'in katlarinda BOM denir. Ornegin, “1-2-3-4-BOM-6-7-8-9-

» o«

BOM”. “BOM” demek yerine; sayisinin kendisini s6yleyen oyuncu yanar ve oyundan ¢ikar. Oyun
1'den baslayarak diger oyuncular arasinda devam eder. Bu oyun sayilarin katlarinin
ogretiminde kullanilabilir. Sayinin biiytkliigiine gére gruplar olusturulur.

Ornekler:

“1-2-3-4-5-6-BOM-8-9-10-11-12-13-BOM-...”
“1-2-3-4-5-6-7-BOM-9-10-11-12-13-14-15-BOM-...”

Islem

Oyunla matematik 6gretimini iceren derslerin planlar1 ve etkinlikleri, sayilar ve islemler
0grenme alaninin carpanlar ve katlar alt 6grenme alanindaki kazanimlara yoénelik olarak
arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Ayrica, bu hazirlama siirecinde okullarda kullanilan 6.
sinif ders ve ¢alisma kitaplar1 incelenmis ve uzman goriislerinden faydalanilmistir. Deney ve
kontrol gruplarinda ders anlatimina ge¢meden 6nce her iki grup icinde gerekli olan
malzemeler ve materyaller 6nceden hazirlanmistir. Carpanlar ve katlar alt 6grenme alanina
yonelik olarak tasarlanan oyunlar deney grubuna 12 ders saati siiresince daha dnceden
tasarlanan ders planlari gercevesinde islenmistir.

Her iki grubun uygulamasi bittikten sonra ayni giin ve saatte olmak lizere 1 ders saati icinde
sontest olarak MBT uygulanmistir. Uygulamalar tamamlandiktan 8 hafta sonra ise deney ve
kontrol grubu 6grencilerine kalicilik testi olarak uygulanmistir.

Verilerin Analizi

MBT 6grencilere dntest, sontest ve kalicilik testi olarak uygulanmis ve elde edilen veriler nicel
yontemlerle analiz edilerek ii¢ test arasinda anlaml farklilik olup olmadig1 incelenmistir.
Arastirmada verilerin analizi SPSS 22.0 programu ile yapilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin
ontest, sontest ve kalicilik testi basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigi
parametrik olmayan testlerden Wilcoxon isaretli siralar testi ile belirlenmeye calisilmistir.
Deney ve kontrol gruplarinin sontest basar1 ortalama puanlari arasinda anlaml bir fark olup
olmadigini ve iki grubun kalicilik testi basari ortalama puanlari arasinda anlamli bir fark olup
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olmadigini belirlemek icin ise parametrik olmayan testlerden Mann Whitney U testi
kullanilmistir.

BULGULAR
Arastirmada kullanilacak olan istatistiksel analize karar vermek igin, 6ncelikle yapilan

o6lciimlerde gruplarin normal dagilim gosterip gostermedikleri test edilmistir. Ozdamar (2004:
56)'a gore normallik analizleri grup biiyiikliigline bagh olarak degismekte, grup sayisi
7<n<2000 aralhiginda oldugunda Shapiro-Wilks normallik analizi kullanilir. MBT uygulamasi
yapilan siiflardaki 6grenci sayilart her iki subede de 21 oldugundan Shapiro-Wilks normallik
analizi kullanilmistir. Normallik analizi sonucunda bulunan p degeri 0.05 ten biiyiikse veriler
normal dagilima sahipken, 0.05 ten kiiciikse normal dagilima sahip degildir.

Alt problemi arastirmak i¢in uygulanan istatistiksel testler 6ncesinde verilerin normal dagilima
uygun olup olmadig1 w test istatistigi ile test edilmistir. W test istatistigi, 0 ile 1 arasinda
(0<W<1) degerler alir. Bu deger 0’a yaklastikca degiskenin normal dagilima sahip olmadigi,
degerler 1’e yaklastikca ise degiskenin normal dagilima sahip oldugu sonucuna ulasilir
(Ozdamar, 2004: 58-59). Oyunla Ogretim (deney grubu) ile miifredat dogrultusunda
Ogretiminin (kontrol grubu) uygulandigi gruplarin MBT verilerinin, uygulama siireci dncesi ve
sonrasinda normallik dagilimi Tablo 3’de sunulmustur.

Tablo 3. Gruplarin MBT Puanlarina Ait Verilerin Normallik Dagilimu

Shapiro-Wilks Test Istatistigi W Istatistigi f p

Deney grubu Ontest 21 0.001
Deney grubu Sontest 21 0.040
Kontrol grubu Ontest 21 0.044
Kontrol grubu Sontest 21 0.007
Deney grubu Kalicilik Testi 21 0.004
Kontrol grubu Kalicilik Testi 21 0.011

Tablo 3’'te goriildiigii lizere deney grubu -6ntest, deney grubu -sontest, deney grubu kalicilik,
kontrol grubu-ontest, kontrol grubu-sontest ve kontrol grubu-kalicilik puanlari normal dagilim
gostermemektedir.

Iki iliskisiz 6rneklemden elde edilen puanlarin birbirlerinden anlaml bir sekilde farklihk
gosterip géstermedigini Mann Whitney U testi ile analiz edilir. iliskisiz él¢iimlerin s6z konusu
oldugu az denekli deneysel c¢alismalarda puanlarin dagiliminin normallik varsayimini
karsilamadigi calismalarda siklikla Mann Whitney U testi kullanilir (Biytikoéztiirk, 2010: 110-
111). Kontrol ve deney grubu 6grenci sayisi n<30 (her iki grup icin n=21) oldugu icin verilerin
analizinde parametrik olmayan testlerden Mann Whitney U ve Wilcoxon isaretli siralar testi
kullanilmistir.

Birinci alt problem arastirilirken, oyunla dgretim yonteminin uygulandigl deney grubu ile
miifredat dogrultusunda o6gretimin uygulandigi kontrol grubunda siire¢ Oncesinde ve
sonrasinda MBT puanlar1 arasindaki farkliligin anlamli olup olmadigi belirlenmeye
calisiimistir. Bu amagla gruplar arasi test karsilastirmalart Mann Whitney U testi ile grup ici
test karsilagstirmalar1 Wilcoxon isaretli siralar testi ile yapilmistir.

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin MBT Ontest puanlarinin, deney/kontrol grubunda
olma degiskenine gore anlamli bir sekilde farklhilasip farklilasmadigini belirlemek iizere yapilan
test sonuclar1 Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4. Gruplarin MBT Ontest Puanlarina iliskin Analiz Tablosu

Testler Gruplar n X S.0. ST. U z p
Kontrol Grubu 21 6.14 2229 468

Ontest 204.000 -0.423 0.673
Deney Grubu 21 6.38 20.71 435

Tablo 4’te goriildigi tzere kontrol grubunun MBT coktan se¢meli sorulara ait dntest puan
ortalamasi 6.14; deney grubunun ¢oktan se¢meli sorulara ait 6ntest puan ortalamasi 6.38’dir.
Kontrol ve deney grubundaki 6grencilerin MBT dntest puan ortalamalar: arasindaki farki olan
204.000, U degeri 0.673 manidarlik diizeyinde anlamli bulunmamistir. Gruplarin 6ntestten
aldigi puan ortalamalar1 dikkate alindiginda, deney grubu o6grencilerinin, kontrol grubu
Ogrencilerine gore puan ortalamalarinin daha diisiik oldugu ancak bu farkin anlamli dizeyde
olmadigi anlasilmaktadir.

Arastirmanin ikinci alt problemi deney grubunun MBT ontest ve sontest puanlari arasinda
anlaml fark var midir? seklinde ifade edilmisti.

Deney grubu 68rencilerinin MBT sorularina ait dntest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir
fark bulunup bulunmadigini test etmek icin yapilan Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglari
Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. Deney Grubu Ogrencilerinin MBT Ontest ve Sontest Puanlarina Iliskin Analiz Tablosu

Gruplar Testler i Siralar n S. 0. S.T. z p
Deney Grubu  Ontest 6.38 Negatif Siralar 0 0 1
Sontest 13.19 Pozitif Siralar 21 11.00 231 -4.025 0.000
Esit 0
Total 21
*p<0.05

Tablo 5’te goriildiigii tizere deney grubu 6grencilerinin MBT ¢oktan se¢meli sorulara ait dntest
ortalamasi 6.38; sontest ortalamasi 13.19’dur. Deney grubundaki 68rencilerin MBT Ontest ve
sontest ortalamalar1 arasindaki farki olan -4.025, Z degeri p=0.000 manidarhk diizeyinde
anlamli bulunmustur. Deney grubundaki 6grencilerin MBT ¢oktan se¢meli sorulara ait sontest
puanlarinin dntest puanlarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu gozlenmistir.

Arastirmanin iiciincii alt problemi kontrol grubunun MBT 6ntest ve sontest puanlar: arasinda
anlamli fark var midir? seklinde ifade edilmisti.

Kontrol grubu 6grencilerinin MBT sorularina ait dntest ve sontest puanlari arasinda anlamh
bir fark bulunup bulunmadigini test etmek icin yapilan Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglari
Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Kontrol Grubu Ogrencilerinin MBT Ontest ve Sontest Puanlarina iliskin Analiz Tablosu

Gruplar Testler i Siralar n S. 0. S.T. z p
Kontrol Grubu ~ Ontest 6.14 Negatif Siralar 1 11 11
Sontest 10.00 Pozitif Siralar 17 9.41 160 -3.250 0.001
Esit 3
Total 21
*p<0.05

Kontrol grubu o6grencilerinin MBT c¢oktan se¢meli sorulara ait dntest ortalama puani 6.14;
sontest ortalama puani 10.00’dir. Bu farkin 6rneklemin sontest puanlar1 lehine oldugu
belirlenmis ve uygulamalar sonrasinda 6grencilerin basarilarinin arttigini géstermektedir.
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Kontrol grubundaki 6grencilerin MBT sorularina ait dntest ve sontest ortalamalar arasi farki
olan -3.250, Z degeri p=0.001 manidarlik diizeyinde anlaml bulunmustur (p<0.05). Kontrol
grubundaki 6grencilerin MBT coktan seg¢meli sorulara ait sontest puanlarinin Ontest
puanlarindan anlaml diizeyde ytliksek oldugu gézlenmistir.

Arastirmanin dordiinci alt probleminde deney grubu ile kontrol grubunun MBT sontest
puanlari arasinda deney grubu lehine anlaml fark var midir? seklinde ifade edilmistir.

Deney ve kontrol gruplarindaki o6grencilerin MBT c¢oktan se¢cmeli sorulara ait sontest
puanlarinin, deney/kontrol grubunda olma degiskenine goére anlaml bir sekilde farklilasip
farklilasmadigini belirlemek iizere yapilan Mann Whitney U testi sonuclar1 Tablo 7’de
verilmistir.

Tablo 7. Gruplarin MBT Sontest Puanlarina iliskin Analiz Tablosu

Testler Gruplar n X S.0. S.T. u z p
Kontrol Grubu 21 10.00 16.38 344.00

Sontest 113.00 -2.722 0.006
Deney Grubu 21 13.19 26.62 559.00

*p<0.05

Tablo 7’de goriildiigii gibi, kontrol grubu 6grencilerinin MBT ¢oktan se¢meli sorulara ait
sontest ortalama puani 10.00; deney grubu Ogrencilerinin MBT sontest ortalama puani
13.19°dir. Gruplarin basar testi analiz diizeyi erisi puan ortalamalar1 arasindaki farki olan
113.00, U degeri 0.006 manidarlik diizeyinde deney grubu lehine anlamli bulunmustur. Bu
verilere dayanarak matematik dersinin 6gretiminde oyunla yapilan 6gretimin ¢arpanlar ve
katlar alt 6grenme alanindaki kazanimlarin 6gretiminde miifredat dogrultusundaki 6gretime
gore daha etkili oldugu ve basariy1 arttirdigi séylenebilir.

Arastirmanin besinci alt probleminde deney grubu 6grencilerinin MBT sontest ve kalicilik testi
puanlari arasinda anlaml fark var midir? seklinde ifade edilmistir.

Deney grubu 6grencilerinin MBT sorularina ait sontest ve kalicilik testi puanlar1 arasinda
anlamh bir farklilik bulunup bulunmadigini test etmek icin yapilan Wilcoxon isaretli siralar
testi Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Deney Grubu Ogrencilerinin MBT Sontest ve Kalicilik Testi Puanlarma iliskin Analiz
Tablosu

Gruplar Testler i Siralar n S. 0. S. T. Z p
Deney Grubu Sontest 13.19  Negatif Siralar 18 11.28 203.00
Kalicilik Testi  10.38  Pozitif Siralar 3 9.33 28.00 -3.053 0.002
Esit
Total 21
*p<0.05

Tablo 8'de gorildiigii gibi kontrol grubu 6grencilerinin MBT c¢oktan se¢meli sorulara ait
sontest ortalama puani 13.19; kalicilik testi ortalama puani 10.38’dir. Deney grubunun sontest
ve kalicilik puan ortalamalar: arasindaki farki olan -3.053, Z degeri 0.002 diizeyinde anlamh
bulunmustur. Bu farkin son test lehine oldugu goriilmektedir. Elde edilen sonug, carpanlar ve
katlar alt 6grenme alaninda oyunla matematik 6gretiminin kaliciligin saglanmasinda etkili
olmadigr ya da ogrencilerin 6grendikleri bilgilerde zamanla unutma meydana geldigini
gosterir.

Arastirmanin altinci alt probleminde kontrol grubu 6grencilerinin MBT sontest ve kalicilik testi
puanlari arasinda anlamli fark var midir? seklinde ifade edilmistir.
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Kontrol grubu 6grencilerinin MBT sorularina ait sontest ve kalicilik testi puanlar1 arasinda
anlamli bir farklilik bulunup bulunmadigini test etmek icin yapilan Wilcoxon isaretli siralar
testi Tablo 9’da sunulmustur.

Tablo 9. Kontrol Grubu Ogrencilerinin MBT Sontest-Kalicilik Testi Puanlarina iliskin Analiz
Tablosu

Gruplar Testler i Siralar n S. 0. S.T. z p
Kontrol Grubu  Sontest 10.0 Negatif Siralar 19 10.74 204.00
Kalicilik Testi  8.04 Pozitif Siralar 1 6 6.00 -3.773 0.000
Esit
Total 21
*p<0.05

Kontrol grubunun sontest ve kalicilik puan ortalamalar arasindaki fark olan -3.773, Z degeri
0.000 diizeyinde anlamli bulunmustur. Kontrol grubunun sontest puan ortalamasi 10.00 iken,
kalicilik testi puan ortalamasi 8.04 olarak hesaplanmistir. Aradaki istatistiksel fark anlamli
oldugundan miifredat dogrultusunda 6gretimin yapildigi kontrol grubunda kalicilik ortalama
puaninin sontest ortalama puanina gore diisiik oldugu sdylenebilir. Bu bulguya dayanarak
miifredat dogrultusunda yapilan 0Ogretimde Ogrencinin 6grendigi bilgilerde unutma
gerceklestigini gostermektedir.

Arastirmanin yedinci alt problemi Oyunla 6gretimin uygulandigl deney grubu ile miifredat
dogrultusunda o6gretimin uygulandigi kontrol grubu o6grencilerinin kalicilik testi basari
ortalama puanlari arasinda anlamli bir fark var midir? seklinde belirlenmistir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testinden aldiklar1 puanlar SPSS 22.0 paket
programina aktarilarak parametrik olmayan test tekniklerinden Mann Whitney U testi
kullanilarak analiz edilmis ve sonuglar1 Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10. Gruplarin MBT Kalicilik Testi Puanlarina Iliskin Analiz Tablosu

Testler Gruplar n X S.0. ST u z p

Kalicilik Testi  Kontrol Grubu 21  8.04 16.90 355.00
124.00 -2.447 0.014

Deney Grubu 21 10.38 26.10 548.00

*p<0.05

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin MBT c¢oktan se¢meli sorulara ait puanlarinin,
deney/kontrol grubunda olma degiskenine goére anlamli bir gsekilde farklilasip
farklilasmadigin1 belirlemek {izere yapilan Mann Whitney U testi sonucunda anlamlilik
seviyesinin 0.014 oldugu goriilmektedir. Bulunan bu deger istatistiksel olarak anlamlilik degeri
olan 0.05’ten kii¢iik oldugundan (p=0.014<0.05) deney grubundaki 6grencilerin MBT coktan
secmeli sorulara ait kalicilik testi puanlarinin kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi
puanlarindan anlaml diizeyde yiiksek oldugu gozlenmistir. Bu bulgulara gore oyunla 6gretim
yonteminin kesirler konusunun kavratilmasinda daha etkili oldugu, kaliciiginin daha gii¢li
oldugu ve 6g8renilen bilgilerin daha rahat hatirlandigi sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Sekil 1'de deney ve kontrol gruplarinin 6ntest, sontest ve kalicilik testi aritmetik ortalamalari
verilmistir. Gruplarin 6n test aritmetik ortalamalarina bakildiginda ortalamalarin birbirine
yakin oldugu goriilmektedir. Oyunla 6gretim yontemi uygulanan deney grubunun Ontest,
sontest ve kalicilik testi aritmetik ortalamalarinin kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu
goriilmektedir.
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Sekil 1. Deney ve Kontrol Grubu On-Son-Kalicilik Testi Ortalamalari

SONUCLAR ve TARTISMA

Gruplarla ¢alismaya baslamadan once bu gruplarin akademik basari yoniinden es deger
durumda olduklar1 SPSS 22.0 paket programinda yapilan Mann Whitney U testiyle ortaya
konulmustur. Ciinkii gruplarin homojen olmasi, uygulama bitiminde gruplar arasindaki basari
farkinin yorumlanmasinda 6nem arz etmektedir. Deney ve kontrol gruplarinda bulunan
ogrencilerin testlerdeki ortalama basari puanlar1 ilizerinde gerekli istatistiksel analizler
yapilmistir. Once her bir grubun éntest, sontest ve kalicilik testinden almis olduklar1 toplam
puanlar ayr1 ayri SPSS 22.0 paket programinda Wilcoxon isaretli siralar testi yapilarak
gruplarin uygulama sonrasinda basarilarinda herhangi bir artis olup olmadigina ve basarinin
kaliciliginin ne diizeyde olduguna bakilmistir.

Birinci alt problemle ilgili elde edilen verilere dayali olarak; deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin uygulama dncesindeki MBT puan ortalamalari arasinda anlaml bir fark yoktur.
Buna gore; oyunla 6gretim yonteminin uygulandigl deney grubu 6grencileri ile miifredat
dogrultusunda 6gretimin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin matematik basarilarinin
birbirine denk oldugunu soyleyebiliriz. Elde edilen bu bulgu diger alt problemlerin
yorumlanmasinda kolaylik saglamasi a¢isindan 6nemlidir.

Ikinci alt problemle ilgili elde edilen verilere gére; deney grubu égrencilerinin uygulama éncesi
ve sonrasl MBT puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark vardir. Deney grubu 6grencilerinin
uygulama sonrasti MBT puan ortalamalari, uygulama ©Oncesi matematik basar1 puan
ortalamalarindan anlamli diizeyde ytksektir. Bu sonuca gore; oyunla 6gretimin 6grencilerin
matematik basarisini olumlu yénde artirmada etkili olmustur. Aksoy ve Kaleli Yilmaz (2011)
oyun destekli 6grenmelerin 6grencilerin kazanimlarina iliskin basarilarini olumlu olarak
etkiledigi, Erkin Kavasoglu (2010) olasiik konusunun oyuna dayali 6gretiminin 6grenci
basarisina pozitif yonde etkisi oldugu sonucuna ulastiklarindan arastirmamizla paralellik
gostermektedirler. Arastirmanin bulgular1 aynm1 zamanda matematikten farkli alanlarda
oyunlarin basariyr artirdigina iliskin (Hanbaba ve Bektas, 2007; Yenice Alpak Tung¢ ve
Yavasoglu, 2019) arastirma sonuglari ile de desteklenmektedir.

Uglincii alt problemle ilgili elde edilen verilere gore; kontrol grubu égrencilerinin uygulama
oncesi ve uygulama sonrast MBT puan ortalamalar: arasinda anlaml bir fark vardir. Kontrol
grubu 6grencilerinin uygulama sonrasit MBT puan ortalamalari, uygulama éncesi matematik
basari puan ortalamalarindan anlamh diizeyde yiiksektir. Bu sonuca gore; miifredatin uygun
gordigii o6gretim yontemi 6grencilerin matematik basarisini olumlu yonde artirmada etkili
olmustur. Biriktir (2008), Bozoglu (2013), Dinger (2008), Durualp (2009), Erkin Kavasoglu
(2010), Giir ve Seyhan (2006), Kili¢ (2010), Yenice ve digerleri. (2019), Savas ve Giliim (2014)
yaptiklar1 deneysel calismalarda kontrol grubuna mevcut programinin uygun gordigi
yonteme gore ders deney grubuna oyunla 6gretim yontemine gore ders islemislerdir. Mevcut
program dogrultusunda 6gretimin gerceklestirildigi kontrol grubuna uyguladiklar1 6ntest-
sontest basar1 puanlari arasinda anlamli fark bulmuslardir.
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Dordiincii alt problemle ilgili elde edilen verilere dayali olarak; deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin uygulama sonrast MBT puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark vardir.
Oyunla 6gretim yonteminin uygulandigl deney grubu 6grencilerinin uygulama sonrast MBT
puan ortalamalari, miifredatin uygun gordiigii 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu
ogrencilerinin uygulama sonrast MBT puan ortalamalarindan anlaml diizeyde yiiksektir. Bu
sonuca gore; oyunla Ogretim yoOnteminin Ogrencilerin matematik basarisini artirmada
miifredatin uygun gordigii 6gretim yontemine gore daha etkili olmustur. Uygulama 6ncesi
matematik basar1 diizeyleri esit olan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, uygulama sonrasi
matematik basar1 diizeyleri deney grubu lehine degismistir. Deney grubunda; Akkus Sevigen
(2013), Boz (2018) Gokbulut ve Yiicel Yumusak (2014) ve Kili¢ (2010) arastirmalarinda
oyunla dgretim ydnteminin sontest basar1 puanina etkisi ile geleneksel 6gretim yonteminin
uygulandigr kontrol grubu sontest basari puanlar1 arasinda anlamh farkliik oldugu
arastirmamizla paralellik gostermektedir.

Besinci alt problemle ilgili elde edilen verilere dayal olarak; deney grubuna uygulanan sontest
ve kalicilik testlerinin analizleri sonucunda, sontest ile kalicilik testi arasinda sontest lehine
anlamh bir fark vardir. Bu durumda carpanlar ve katlar alt 6grenme alanindaki konularin
oyunlar ile 6gretim yonteminin O6grencilerin elde ettikleri bilgilerde zamanla unutulma
oldugunu gostermektedir. Bunun nedeni olarak son test uygulamasinin 6gretim
gerceklestikten hemen sonra uygulanmasi kalicilik testinin ise 8 hafta sonra uygulanmas etkili
olabilir. Yine 6grencilerin kalicilik testi uygulanmadan gecen 8 haftalik siirecte farkhi yeni
konular 6grenmeleri carpanlar ve katlar 6grenme alanindaki kazanimlar ile ilgili bilgilerde
unutma meydana geldigi soylenebilir. Ayrica 6grencilerin oyunlarla 6gretim yontemine aliskin
olmamalar1 6grenilen bilgileri uzun siireli bellek isleme noktasinda dezavantaj
olusturmaktadir. Oyunlarla 6gretim yapilan deney grubunda bilgilerin kaliciligini artirmak igin
farkli zamanlarda pekistirme oyunlarinin uygulanmasi bilginin kaliciliginda etkili olacaktir.

Altinc alt problemle ilgili elde edilen verilere gore; kontrol grubu 6grencilerine uygulanan
sontest ve kalicilik testlerinin analizleri sonucunda, sontest ile kalicilik testi arasinda sontest
lehine anlamli bir fark bulunmustur. Bu sonuca gore; miifredatin uygun goérdigii 6gretim
yontemi 6grencilerin égrendikleri bilgilerin kalici olmasim saglamamustir. Ogrenciler icin
eglenceli bir 6gretim ortaminin olmayisi, 6grencinin pasif durumda kalmasi kalicilig1 azaltan
etkenler olabilir. Akkus Sevigen (2013); Gokbulut ve Yiicel Yumusak (2014); Savas ve Gulim
(2014) yaptiklar1 deneysel ¢alismalarda mevcut programin 6éngordiigii yonteme gore egitim
verilen kontrol grubunda sontest ile kalicilik testi arasinda anlamli bir fark bulmuslardir.

Yedinci alt problemle ilgili elde edilen verilere dayali olarak; deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin uygulama sonrasi kalicilik testi puan ortalamalar1 arasinda anlaml bir fark
vardir. Oyunla 6gretim yonteminin uygulandigi deney grubu 6grencilerinin uygulama sonrasi
kalicilik testi puan ortalamalari, mifredatin uygun goérdigii 6gretim yonteminin uygulandigi
kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonrasi kalicilik testi puan ortalamalarindan anlamli
diizeyde yiksektir. Bu sonuca gore; oyunla 6gretim yonteminin Ogrencilerin edindikleri
bilgilerin kalici olmasinda miifredatin uygun gordiigii 6gretim yontemine gore daha etkili
olmustur. Uygulama 6ncesinde ortalama basar1 puanlar1 denk diizeyde olan deney ve kontrol
grubu 6grencilerinin, uygulama sonrasinda sontest ve kalicilik test diizeyleri deney grubu
lehine degismistir. Bu sonug, arastirmalarda ulasilan oyunla 6gretimin basarinin kaliciligini
olumlu yonde etkiledigi sonucu ile paraleldir (Akkus Sevigen, 2013; Duran ve Songur, 2014;
Durualp, 2009; Gokbulut ve Yiicel Yumusak, 2014; Savas ve Giilim, 2014).

Arastirmanin sonuclarina bakildiginda oyunla 6gretim yonteminin uygulandiglr deney grubu
ogrencileri kontrol grubu 6grencilerine gére sontest sonuglarinda daha basarili olmuslardir.
Basarinin kalicihigl noktasinda ise her iki grubun sontest sonuglarina nazaran o6grenilen
bilgilerde unutma meydana geldigi ancak deney grubu 6grencilerinde kaliciligin daha fazla
oldugu goriilmustiir. Kalicilik testi dogru cevap ortalamalan incelendiginde deney grubu
ogrencilerinin daha basarili olduklari, kontrol grubuna goére daha fazla bilgiyi hatirladiklari
goriilmektedir. Deney grubu ve kontrol grubunun sontest ve kalicilik testlerinin sonuglari
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birlikte incelendiginde deney grubu 6grencilerinin kalicilik testi ortalamasinin kontrol grubu
sontest ortalamasindan yiiksek oldugu gorilmektedir. Bu da oyunla 6gretim ydnteminin
uygulandigl deney grubunda o6grencilerin daha fazla bilgi 68rendigini ve kalict oldugunu
gostermektedir. Bu sonuclara gore, 6grencilerin aktif olarak katiim sagladig1 oyunla 68retim
yapilan deney grubunda, kontrol grubuna gore daha basarili ve kalic1 6grenme gerceklesmistir.
Bu nedenle 6gretmenlere derslerde oyunlarla 6gretime agirlik vermeleri, matematigin bir
takim kurallarin ezberletildigi bir ders degil 68rencilerin eglenerek 6grenebilecekleri bir ders
seklinde islenmesi, egitim-6gretimin baslangic ve bitiminde gerceklestirilen seminer
calismalarinda oyun ile 6gretim yonteminde deneyimli meslektaslari ile tecriibe paylasimlari
yapmalari 6nerilebilir. Ayrica Carpanlar ve katlar alt 6grenme alani ile sinirli olan bu ¢alisma
diger konularda hatta diger ders alanlarinda da yapilarak sonuglar1 karsilastirilabilir ve
ogrencilerin oyun ile 6gretim yontemine karsi tutumlar arastirilabilir veya oyun temelli
O0gretim yontemine iliskin 6grenci, 6gretmen, veli ve okul idarecilerinin goriislerini kapsayan
nitel bir ¢alisma yapilabilir.
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