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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Temel Egitim Anabilim Dali
Sinif Egitimi Bilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi

ILKOKUL MATEMATIK DERSINDE EGITSEL OYUNUN OGRENCILERIN
BASARISI UZERINDEKI ETKIiSi

Erdi OZDEMIR

Bu aragtirmanin temel amaci, ilkokul matematik dersinde egitsel oyunun ilkokul ikinci sinif 6grencilerin
basaris1 tizerindeki etkisini incelemektir. Nicel aragtirma yonteminin kullanildig1 ¢alismanin deseni, 6n test ve
son test kontrol gruplu yari deneysel desendir. Calismada egitsel oyunlar ile matematik Ogretimi yapan
ogrenciler “deney grubu”, programa dayali 6gretim yapan Ogrenciler “kontrol grubu” olarak belirlenmistir.
Gruplar 6n test puanlari, cinsiyet, yas, sayl, akademik ortalama, zaman vb. acilarmmdan denklestirilmistir
Aragtirmanin g¢alisma grubu, Konya ili Cihanbeyli ilgesinde bulunan ilkokul ikinci simf diizeyinde 1 devlet
okulunda egitim géren 34 dgrenciden olusmaktadir. Ogrencilerden deney grubunda (N=16) 8 kiz dgrenci ve 8
erkek Ogrenci; kontrol grubunda (N=18) 8 kiz 6grenci ve 10 erkek Ogrenci yer almistir. Kontrol ve deney
gruplarinda calisma 22 ders saati olarak uygulanmistir. Arastirmanin uygulama siirecinde deney grubundaki
ogrencilere ders kitabi ve 4 egitsel oyun Kullanilmigtir. Kontrol grubunda ise giinliik egitim-6gretim
faaliyetlerine mevcut 6gretim programina uygun olarak devam edilmistir. Arastirmanin nicel verileri “Akademik
Basar1 Testi”’ kullanilarak toplanmigtir. Nicel verilerin analizinde SPSS 20.0 paket programi ve Microsoft Office
Excel programi kullanilmistir. Egitsel oyunlarin 6gretime katkisini incelemek igin gelistirilen basari testi 6n ve
son test olarak iki kez uygulanmistir. Calisma grubunun On test ve son testten aldiklari puan ortalamalarinin
gruplar aras1 farklilasma diizeylerini incelemek i¢in bagimsiz gruplar t-testi kullanilarak analiz yapilmistir. Her
bir grubun kendi igindeki farklilagma diizeylerini incelemek icin ise bagimli gruplar t-testi kullanilarak analiz
yapilmistir.

Arastirmada elde edilen verilerin analiz sonuglari incelendiginde, deney ve kontrol grubu &grencilerinin
uygulama Oncesi On test basar1 puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark olmadig1 ve gruplarin birbirine denk
oldugu gozlenmistir. Uygulama sonrasinda yapilan son testte yer alan tiim sorulara iliskin dogru yanitlar
kargilastirildiginda, deney grubunun tiim sorulardaki dogru yanitinin kontrol grubundan fazla oldugu tespit
edilmis; son test puan ortalamalarinda ise gruplar arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu
goriilmiistiir. Arastirma bulgular dikkate alindiginda egitsel oyunun, 6grencilerin ilkokul matematik dersindeki
ogrenmeleri ilizerinde olumlu etkisi oldugu ve buna bagli olarak akademik basarilarint artirdigi belirlenmistir.
Oyun ile 6gretimin matematik derslerinde kullanilmasi 6nerilmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyun, Oyunla Ogretim, Matematik



ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Basic Education
Primary Education Program
Master Thesis

THE EFFECT OF EDUCATIONAL GAME ON STUDENTS' ACHIEVEMENT IN
PRIMARY SCHOOL MATHEMATICS

Erdi OZDEMIR

The main purpose of this research is to examine the effect of educational games on the success of
second-grade primary school students in elementary mathematics classes. The study, which uses a quantitative
research method, employs a pre-test and post-test control group quasi-experimental design. In the study, students
who receive mathematics instruction through educational games are determined as the “experimental group,"
while those receiving instruction based on the curriculum are the “control group.” The groups are balanced in
terms of pre-test scores, gender, age, humber, academic average, time, etc. The study group consists of 34
students attending a public primary school at the second-grade level in the Cihanbeyli district of Konya province.
In the experimental group (N=16), there are 8 female students and 8 male students; in the control group (N=18),
there are 8 female students and 10 male students. The study is implemented over 22 class hours in both control
and experimental groups. During the implementation process of the research, students in the experimental group
are provided with a textbook and 4 educational games. In the control group, daily educational activities continue
according to the existing curriculum. Quantitative data of the research are collected using an "Academic
Achievement Test." SPSS 20.0 package program and Microsoft Office Excel program are used for the analysis
of quantitative data. To examine the contribution of educational games to instruction, an achievement test
developed for this purpose is administered twice, as pre-test and post-test. Independent samples t-test is used to
analyze the level of differentiation between the mean scores of the study group's pre-test and post-test.
Moreover, paired samples t-test is used to analyze the level of differentiation within each group.

Upon analyzing the results of the data obtained in the study, it was observed that there was no
significant difference between the pre-test achievement score averages of the experimental and control groups
before the implementation, indicating that the groups were comparable. After the implementation, when
comparing the correct answers to all questions in the post-test, it was found that the experimental group had
more correct answers than the control group, and there was a significant difference in favor of the experimental
group in terms of post-test score averages. Considering the research findings, it was determined that educational
games have a positive effect on students' learning in elementary school mathematics classes and consequently
enhance their academic achievements. Therefore, the use of games in teaching mathematics classes is
recommended.

Keywords: Educational Games, Teaching With Games, Mathematics



BOLUM 1
1. GIRIS

Bu arastirmada, ilkokul matematik dersinde egitsel oyunun ilkokul Ogrencilerinin
akademik basaris1 iizerindeki etkisi incelenmistir. Bu bdliimde problem durumuna,

aragtirmanin amacina ve énemine, sayiltilarina, sinirliliklarina ve tanimlarma yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Giinlik yasanttmizin birgok yerinde kullandigimiz matematik, insanlarin kendi
kendini gelistirdigi, hayatinin daha Kkaliteli gegirmesini saglayan derslerden birisidir
(Yildizlar, 2020). Matematik 6gretimi hayatimizin bir parcasidir ve Ogrenilmesi gerektigi
tartisilmazdir (Sapma, 2013). Matematik toplumun ¢ogunda faydali, Onemli olarak
goriilmekte ve tiim bilimlerin vazgegilmez bir araci olarak goriilmektedir (Ugurel ve Morali,
2006). Bilgi cagi olan 21. ylizyilda insanlarin bilgilenmesi ve devletlerin kalkinmasi i¢in

matematik dgrenmenin dnemi giderek artmaktadir (Ozden, 2022).

Tiirkiye’de matematik dersi hakkinda zor olduguna dair bir algr yer almaktadir
(Dulkadir, 2017). Bunun nedeni matematigin giinlik yasamla iligkilendirilmeyerek sadece
kural ve teorilerden olusan bir ders olarak goriilmesidir. Matematikte basarili olabilmek igin
iyi bir ezber yetenegine ve kuvvetli hafizaya sahip olunmasina dair diisiince hakimdir. Bu
diisiincenin degisebilmesi icin matematik eglenceli ve anlasilir bir sekilde islenmelidir. Ciinkii

matematik yasami anlamamizi saglayan, yagsamin kendisidir (Toptas vd., 2021).

Matematik bir¢ok insan tarafindan zorlayici, sikici, istenilmeyen bir ders olarak
goriilmektedir. Matematik kavrami hakkindaki olumsuz metaforik algilara bakildiginda
gereksiz, zor, korku, sikict vb. sozciiklerle ifade edilmistir (Sahin, 2013). Cocuklarin okulda
en fazla zorlandiklar1 dersler arasinda matematik yer almaktadir. Bu ylizden 6grenciler
matematikte basarili olamayacaklarmi diisiinerek matematik derslerinde kaygi diizeylerinin
arttig1 ve derslerde dgrencilerin kendilerini giivende hissetmedikleri goriilmektedir. Egitim
hayatinin baglangicinda matematige karst olumlu tutum gelistiremeyen ve temel konular1 tam
olarak anlayamayan 6grenciler ilerleyen yillarda artan bir sekilde matematige karst 6n yargi
gelistirmeye baslayacaktir. ilerleyen 6gretim hayatinda matematik sevilmeyen ve istenmeyen
bir derse donligmektedir. Bu yilizden Ogrenciler matematigi anlayamayacaklarint ve uzak
durulmasi gereken bir ders olarak goérmektedir. Matematik Ogrenciler tarafindan kendi

zihinlerinde yapilandirdiklari bir derstir. Ilerleyen egitim siirecinde soyut kavramlar gitgide

1



artis gostermektedir. Soyut kavramlarin 6grenilmesi daha zor oldugundan o6grenciler i¢in
matematik daha zor bir ders olarak goriilebilmektedir. Bunun yani sira, matematikte
Ogrencilerin zorlanmasinda, yapilardan, formiillerden, bagintilardan meydana gelmesinin de

onemli etkisi vardir (Baykul, 2001; Giirsoy, 2010; Kaya, 2009; Tahiroglu ve Cakir, 2014).

Ulkemizdeki ortadgretim kurumlarina iliskin merkezi smav raporlari incelendiginde
LGS smavinin alt testlerinin ortalamalarinda matematik dersinin ortalamalar1 genel olarak
diisiis gostermektedir (Suna ve Ozgelik, 2022; MEB, 2023). Soru sayilarmna oranla
bakildiginda Tablo 1’de en az dogru sayisinin yer aldigi ikinci ders matematik dersidir.
Matematikteki basarisizligin nedeni kii¢iik yaslarda ¢ocuklarin dersi teorilerle dolu ve sikici

bir ders olarak gérmeleri olabilir.

Tablo 1. LGS Simav1 Alt Testlere Gore Ortalama Dogru Cevap Sayilari

Alt Testler S 2019 2020 2021 2022 2023
Sayisi
Tiirkce 20 11.75 10.00 9.41 9.22 9.99
T.C. inkilap
Tarihi ve 10 6.88 5.05 5.23 5.54 6.06
Atatiirkciiliik
Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi 10 6.83 6.39 6.35 6.45 6.29
Yabanca Dil 10 4.65 3.53 4.93 4,59 491
Matematik 20 5.09 4.89 4.20 474 5.95
Fen Bilimleri 20 9.97 10.21 8.04 9.50 9.01

21. ylzyilda egitim anlayisi Ogretmenleri Ogrenme yontemlerinden ve gevreden
yararlanmasmi amaglar. Ogrencilerin derste aktif katiim saglamasma yonelik yaklagim,
ogrencilerin ders basarisin1 ve 0grenme motivasyonunu pozitif olarak etkiler (Sezer ve
Tokcan, 2003). Yontemler secilirken Ogrencilerin ¢ogunun derse aktif katilmasi
saglanmalidir. Ogrencilerin yas gruplarina dikkat edilmelidir. Piaget bilissel gelisim
donemlerini duyusal motor, islem Oncesi, somut islemler ve soyut islemler olarak gruplara
aymrmustir (Piaget ve Kavsaoglu, 2019). Ilkokul dénemindeki cocuklar genellikle somut
islemler doneminde (7-11 yas) yer almaktadir. Bu sebeple bu yas grubunun 6gretiminde
ezbere dayali yontemlerden ziyade konularin somutlastirilmasi, 6grenmede 6grencilerin aktif
olacagi etkinliklerinin benimsenmesi gerekmektedir (Kaya ve Elgiin, 2015). Bu sekilde

ogrencilerin ilgisi ¢ekilecektir.



Egitim ve ogretimde egitsel oyunlarin baslangici Jean Jacques Rousseau’ya kadar
uzanmaktadir (Bektas, 2020). Vygotsky (1976), Piaget (1962) ve Dewey (1916) oyunun
¢ocuklarin gelisimi i¢in hayati derecede 6nemli oldugunu diistintiyorlard: (Scully ve Roberts,
2002). Oyunla ilgili literatiir incelendiginde farkli tanimlar karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun,
kisileri zihinsel, fiziksel ve duygusal olarak gelisimlerini saglayan, kisilerin belli yer ve
zamanda isteyerek katildigi, kendi kurallarina sahip olan eglenceli etkinliklerdir (Isilak ve
Durmus, 2004). Cocuklar oyunlar yoluyla duygu ve diisiinceleri ifade edebilir (G6zalan ve
Kocak, 2014). Oyun, belirli bir yerde ve zamanda belirli kurallara gore yapilan eglenceli bir
aktivite olarak tanimlanabilir. Oyun, c¢ocugun hayatinin her asamasinda en Onemli
aktivitelerinden biridir (Gelen ve Ozer, 2010). Oyun oynamak, ¢ocugun diisiincelerini
yansitmasini, c¢evre ile iliski kurmasini ve enerjisini atmasini saglar. Oyun c¢ocugun
gelismesinde egitici bir pargadir (Sagsmaz ve Erduran, 2021). Oyun, sadece eglenmek igin
yapilan bir eylem degildir; oynayanin isteklerini, ¢atigmalarini, gevresel faktorleri de igine
alan bir eylemdir (Adigiizel, 2018). Oyun, bazi kisiler tarafindan gereksiz ve zaman kaybi
olarak goriilebilmektedir. Cocuk i¢in oyun yemek i¢cmek gibi temel bir ihtiyactir. Cocugun
hayatinda ¢ok ©Onemli bir yere sahiptir. Cocuklar oyunlara istekli olarak katilirlar ve

oyunlardan ¢ok zevk alirlar.

Tiim alanlarda ¢ocuklarin gelisimi i¢in oyunun degerini tanimlayan, kategorize eden
ve yiicelten kapsamli bir literatiir vardir (Hughes, 1999). Egitim amagli diizenlenen ve egitim
faaliyetlerinin yiiriitiilmesine yardimci olan her oyun egitici oyundur. Egitsel oyun, maddi bir
cikar diisiinmeden Ogrencilerin isteyerek katildiklari ve mutlu olduklar1 aktif bir 6grenme
yontemidir (Yildiz vd., 2017). Cocuklar oyunlara isteyerek goniillii olarak katilim gosterirler
(E. Yigit, 2017). Egitici oyunlar, ¢ocuklarin okul iginde ve disinda fiziksel ve biligsel
gelisimini olumlu yonde etkileyen egzersizlerdir (Beyhan ve Tural, 2007). Egitsel oyun ile
yapilan 6gretim Ogrencilerin yaparak yasayarak ogrenmelerini saglayan etkili bir tekniktir.
Egitsel oyunlarla 6gretimin Ogrencilerin 0zgiinlikk, hayal etme, sentez gibi becerilerini

gelistirmelerine olanak saglamistir (Kaya ve Elgiin, 2015).

Egitsel oyunla yapilan 6gretimin dgrenci basarisina, dgretim ¢iktilarinin kaliciligina ve
Ogrencilerin derslere karsi tutumlarina etkisine bakildigt 67 calisma incelemislerdir. Bu
arastirmalarda 27’si egitsel oyunlarin 6gretimde etkili oldugunu gosterirken, 38’1 egitsel
oyunlarla geleneksel 6gretim arasinda anlamli bir fark gostermemistir. Egitsel oyunlarin

yiizdesel olarak en fazla Matematik dersinde basar1 farkina neden olmustur (Randel vd.,



1992). En yiiksek basarinin gorildiigi matematik dersinde arastirmalar artarak devam
etmelidir. Sinifta derslere katilimi az olan 6grencilerin oyun ile derse katilimlari artar.
Cocuklar etkinliklere katilmak icin daha istekli olurlar. Egitsel oyun teknigiyle yapilan
ogretimde diger O0gretim yontemlerinin aksine 6grenci edilgen durumdan etken duruma
gecmektedir (Onen vd., 2012). Egitsel oyunlar dgrenciler arasindaki sosyal etkilesimi
arttirmaktadir (Cil ve Sefer, 2021). Egitsel oyunlar ¢ocuklarin hayatinda ¢ok 6nemli bir yere
sahiptir. Formal o6grenmeler i¢in siklikla kullanilan bir teknik olmasinin yani sira birgok
informal 6grenmeye de uygun bir ortam olusturmaktadir. Ciinkii ¢ocuklar oyunlar sirasinda
farkli ¢ocuklar ile iletisime gececek ve dogaglama yeni beceriler edinebileceklerdir (Giindiiz
vd., 2017). Bu sayede ¢ocuklarin sosyal yonleri de ayni1 anda gelisebilecektir. Oyunlarin tek
bir boyutu yoktur. Sadece egitim i¢in ya da eglence i¢in yapilan etkinlikler degildir. Cocuklar
oyun oynarken bedensel, zihinsel ve psikolojik olarak bircok a¢idan ayni anda gelisme firsati

bulurlar.

Egitsel oyunlarda etkinlige baslanmadan Once kurallar Ogrencilere tam olarak
anlatilmalidir. Egitsel oyunlarin sonunda kazandirilmasi1 hedeflenen kazanimlara gore
planlanmalidir. Derslerdeki kazanimlar i¢in kullanilan tiim oyunlar egitsel oyundur (Beyhan
ve Tural, 2007). Ilkokul 6grencileri somut islemler dénemindedir (Ozdemir vd., 2012). Bu
acidan matematik dersinde c¢ocuklarin yaparak yasayarak oOgrenmelerine yonelik egitsel
oyunlar kullanilmalidir. Egitsel oyunlar 6gretimin ezberden uzaklasarak igsellestirilmesini
saglar. Egitimde kullandigimiz egitsel oyunlart segerken derslerin kazanimlari dikkate
alinmalidir. Aksi durumlarda 6grenci durumdan olumsuz yonde davranislar sergileyebilir ve
ogrenci konunun odagindan uzaklasarak dikkati dagilabilir (Demirel, 1999). Egitsel oyunlari
secerken dikkate almamiz gereken Ozellikler vardir. Egitsel oyunlar kazandirilmasi
hedeflenen kazanimlara uygun olmalidir. Oyunlarin se¢iminde Ogrencilerin cinsiyetleri,
yaslari, ilgileri dikkate alinmalidir. Egitsel oyunlarin segerken egitim ortaminda kolay
uygulanabilir olmasina, kolay anlasilmasina, zaman yoniinden ekonomik olmasina, ¢cocuklari
eglendirmesine dikkat etmek gerekmektedir. Secilen egitsel oyunlar 6grencide kalict ve

istendik davranis degisikligine yol agarak yeni 6grenmeler kazandirmalidir.

Ogretim faaliyetlerinde matematigin 6gretimi formiil ve teorilerle sikict ve zor bir
halde verilmemelidir. Yapilacak etkinlikler ile matematik dersindeki konular giinliik yasamla
ic ice Ogretilmelidir (Baykul, 2014). Matematik dersi sinifla, okulla ya da evle

siirlandirilmamalidir. Matematik hayatin her aninda yer almaktadir. Matematik dersinin



yasamla iliskilendirilme orani arttikca Ogrencilerin de matematige karsi ilgisi ve sevgisi
artacaktir. Bundan dolay1 egiticiler matematik Ogretiminde dis mekanlari da maksimum
seviyede kullanmaya calismalidir (Demirel, 2010). Ilkokullarda dért islemin 6gretilmesi 6n
plana ¢ikmaktadir. Ogrencilerin dort islemi giinlilk hayatla iliskilendirerek &grenmesi

akademik basarilarini arttirabilecektir.

Bu aragtirmada cocuklarin ¢ok zorlandiklari1 ve anlayamayacaklarina dair 6n yargi
gelistirdikleri matematik dersini egitsel oyunlar ile eglenerek Ogrenmeleri amaglanmistir.
Matematigin temelini olusturan eldeli toplama konusuyla ilgili egitsel oyunlar gelistirilmistir.
Toplama konusu okul oOncesinden baglamak {izere ¢ocuklarin egitim hayatlarinin
¢ogunlugunda yer almaktadir. Toplama islemi okulda sayilarla tanismadan ¢ok daha onceleri
cocuklarin hayatlarma girmektedir. Ilkokulda matematigin en énemli amaglarindan bir tanesi
dort islem yapabilme becerisini (toplama, ¢ikarma, carpma ve bdlme islemleri ardisik ve
iligkili bir sira izlemekte) gelistirmek oldugu i¢in toplamanin ¢ok iyi sekilde 6gretilmesi ¢cok
daha fazla 6nem kazanmaktadir (Baykul, 2003). Bundan dolay1 ¢alismanin konusu olarak
kisilerin yasamlar1 siiresince siirekli kullandiklar1 ve biitiin matematigin temelini olusturan
toplama konusu secilmistir (Ozden, 2022). Tlkokul 2. simif matematik dersinde eldeli toplama
konusu soyut oldugu icin dgrenciler karistirabilmektedir. Ogrencilerin gelisim dénemlerine
uygun etkinlikler diizenlenmelidir. Egitsel oyunlar ile eldeli toplama konusu c¢ocuklarin
eglenerek kalict sekilde 6grenmesini saglamaktadir (Sahin, 1998). Literatiir incelendiginde
egitsel oyunlarin bircok alanda kullanildigini gormekteyiz. Matematik eldeli toplama
konusunda oyunlar ile Ogretim yapmaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Soyut olan matematik
dersinde egitsel oyunun kullanilmasimin énemli oldugu diisiiniilmektedir (Ugurel ve Morali,

2008).

1.1.1. Problem Ciimlesi
[lkokul ikinci simf matematik dersinde eldeli toplamay1 6grenmeye yonelik egitsel
oyunun kullanildig1 deney grubu ile programa dayali 6gretimin kullanildigi kontrol grubunun

basar1 testinden aldiklar1 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
Alt Problemler

1. ilkokul ikinci sinif matematik dersinde eldeli toplamay1 6grenmeye yonelik egitsel
oyunun kullanildig1 deney grubu ile programa dayali 6gretimin kullanildigi kontrol grubunun

basari testinden aldiklari 6n test puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark var midir?



2. Egitsel oyunlarin kullanildig1 deney grubunun 6n test ve son test puan ortalamalari

arasinda anlaml bir fark var midir?

3. Programa dayal1 6gretim yonteminin kullanildigi kontrol grubunun 6n test ve son

test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Tlkokul ikinci sinif matematik dersinde eldeli toplamay1 6grenmeye yonelik egitsel
oyunun kullanildig1 deney grubu ile programa dayali 6gretimin kullanildigr kontrol grubunun

basar1 testinden aldiklar1 son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
1.2. Arastirmanin Amaci

Yapilan ¢aligmanin amaci ilkokul ikinci sinif matematik dersinde eldeli toplama
konusunda egitsel oyunun uygulanmasinin egitim siirecinde Ogrenciler tizerindeki etkilerini

tespit etmeye caligmaktir.

Ilkokul ikinci simf matematik dersinde eldeli toplama konusunda egitsel oyunun
kullanildig1 smiflarda O6grencilerin derslerde basarilarinin  nasil degistigini  g6zlenmesi
gerekmektedir. Piaget’in Bilimsel Gelisim Kurami’na gore 7-11 yas arasi ¢ocuklar Somut
Islemler Dénemi’nde yer almaktadir (Pascual-Leone, 1970). Ilkokul ikinci simif 6grencilerinin
yaparak yasayarak Ogrenmesi oOgretimin etkinligini arttirmaktadir. Matematik dersinde
teoremler ve kurallar ¢ok fazla oldugu i¢in diiz anlatim ydntemi yetersiz kalmaktadir. Bu
arastirma Ozellikle ikinci sinif 6grencilerinin matematik dersi eldeli toplama konusunda
egitsel oyunun 6grencilerin bagarilarini ne kadar degistirdigini tespit edilmesini saglayacaktir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Son yillarda egitsel oyunlarla ilgili arastirmalar artarak devam etmektedir. Matematik
de egitsel oyunlarin uygulanmasi icin en uygun dersler arasinda yer almaktadir. Ilkokul
matematik dersinin dort islem becerisi ilerleyen 6gretim kademelerindeki matematik konular
icin 6n kosul 6grenme durumundadir. Oyunla matematik 6gretimi konulu birgok ¢aligma yer
almaktadir. Benzer ¢alismalar incelendiginde bu arastirmalarin higbiri 2. sinif seviyesinde ve
toplama konusunun kazanimlarmi iceren eldeli toplama konusuyla ilgili olmadig:
goriilmiistiir. Bu agidan yapilan ¢alisma alandaki bosluk belirlenerek arastirma konusu olarak

secilmistir.

(Cagdas egitim anlayisinda Ogretmenin bilgiyi tek yOnlii olarak aktarmasi yeterli

goriilmemektedir. Bu 6gretim seklinde 68renciler pasif alicilar durumundadir. Giinliimiizde



ogrencilerin 6gretime aktif olarak katilmalari beklenmektedir. Ogrenciler kendi 6grenme
sorumluluklarini alabilmeli ve bilgileri kendileri yapilandirmalidir (Karadag vd., 2008).
Ogrencilerin dgrenme siirecinde edindikleri bilgilerin kalicilig1 artar. 2005 yilindan sonra
iilkemizde Yapilandirmaci Ogrenme Yaklasimi’na gegilmistir. Bu yaklasim ile dgrencilerden
beklenti degismistir. Ogrenme siirecinin odagina dgretmen yerine dgrenci gecmistir.

Oyun cocuklarin i¢inde bulunduklar1 gelisimsel donem agisindan biiyilk 6nem arz
etmektedir. Maslow’un Ihtiyaclar Hiyerarsisi’nin ilk basamaginda yer alan yemek, i¢mek,
uyumak gibi oyun oynamakta ¢ok Onemlidir. Cocuklar oyunlara katilma konusunda
isteklidirler. Cocuklar oyunlar oynarken eglenirler ve bircok 6zelliklerini gelistirme firsatlar
olur.

21. yiizyilda sadece geleneksel metotlarin kullanilmasi yetersiz kalacaktir. Egitsel
oyunun matematik dersinde kullanilmasi 6grenmelerin kaliciligmni arttiracaktir. Ilkokul 2.
smifta eldeli toplama konusunda birgok ogrenci zorluk yasamaktadir. Egitsel oyunun
kullanilmast ile smiftaki 6grencilerin  ¢ogunun isteyerek ve eglenerek Ggrenmesi
saglanacaktir. Ogrencilerin gelisimsel donemleri dikkate alindiginda egitsel oyunlarin

matematik dersinde kullanilmasi akademik basarilarini arttirmaktadir (Boz, 2018).
1.4. Denenceler

1. Tlkokul ikinci sinif matematik dersinde eldeli toplamay1 dgrenmeye yonelik egitsel
oyunun kullanildig: deney grubu ile programa dayali 6gretimin kullanildigi kontrol grubunun

basar1 testinden aldiklar1 6n test puan ortalamalar1 arasinda anlaml bir fark yoktur.

2. Egitsel oyunlarin kullanildig1r deney grubunun 6n test ve son test puan ortalamalari

arasinda anlamli bir fark vardir.

3. Programa dayal1 6gretim yonteminin kullanildig1 kontrol grubunun 6n test ve son

test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark vardir.

4. {lkokul ikinci simif matematik dersinde eldeli toplamay1 6grenmeye yonelik egitsel
oyunun kullanildig1 deney grubu ile programa dayali 6gretimin kullanildigi kontrol grubunun

basar1 testinden aldiklar1 son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark vardir.
1.5. Sinirhliklar

Calismadaki sinirliliklart maddeler seklinde gosterilmistir.



2023-2024 egitim 6gretim senesi

Konya sehri

Cihanbeyli ilgesi

1 devlet ilkokulu

2. siifta egitim goren 34 dgrenci

22 ders saati

Ilkokul ikinci smif matematik dersi Dogal Sayilarla Toplama Islemi Unitesi ve

kazanimlari

1.6. Sayiltilar

Yapilan arastirmanin varsayimlari asagida maddeler seklinde gosterilmistir.

Deney ve kontrol gruplari arasinda egitsel oyunlarla 6gretimin tek degisken oldugu ve
birbirlerini etkilemedikleri

Calisma i¢in ayrilan zamanin kafi oldugu

Deney grubunda, matematikte eldeli toplama konusunda egitsel oyunlarin
kullanilmadigi

Ogrencilerin sorulara dogru yanitlar verdikleri

Veri toplama araglarinin arastirma hedeflerini tam olarak karsilamasi1 beklenmektedir.

1.7. Tamimlar

Matematik: Sayilara ve olgiilere dayali niceliklerin 6zelliklerini aritmetiksel, cebirsel,

geometri gibi inceleyen bilimin genel adidir (TDK 2005).

Toplama: Rakamlar1 veya miktarlar1 toplama ve toplami bulma islemi.

Egitsel Oyunla Ogretim: Yeni bilgilerin 6gretilmesi, islenen konularda alistirma

yapilmasi i¢in kullanilan teknik.



BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

21. yiizyil ile internetin kullaniminin ¢ogalmasi bilgi kaynaklarinda artis gostermistir.
Daha oOnceki donemlerde 6gretimde o6gretmen tek bilgi kaynagi olarak goriilmektedir.
Giiniimiize geldigimizde ise bilgi kaynaklar1 ¢ok cesitlenmistir. Ogrencilerin de 6grenmeyi
ogrenmeleri beklenmektedir. 2006 yilinda Yapilandirmaci Yaklagima gecilmesi ile dgrenci
temelli 6gretim 6n plana cikmistir. Ogretmen ve Ogrenciden beklentiler de degismistir.
Ogretmenlerin derslerinde farkli 6gretim ve yontemlerini kullanmasi, 6grencilerin ise bilgi
kaynaklarindan aldig1 bilgileri kendi O6grenme bigimlerine gore yapilandirmalar
beklenmektedir. Sadece Ogretmenin tek tarafli sunus yoluyla bilgi aktarmasi yerine,
o6grenmedeki verimi arttirmak ve 6grencilerin bireysel farkliliklarina dikkat etmek icin farkl
ogretim yontem ve teknikleri secilmelidir (Albayrak, 2012). Kullanilacak tekniklerden bir
tanesi de egitsel oyunlardir. Egitsel oyunlar ders kazanimlarina uygun sekilde hazirlanip,
oynatildiginda derslerde Ogrenme ortamin1 zevkli ve eglenceli hale getirmektedir.
Ogrencilerin isteyerek katildigi oyunlarda bilgileri daha kolay dgrenmeleri; zihinsel, duyussal
ve sosyal becerilerine katki sunmasi beklenmektedir (Bayat vd., 2014). Ulkemizde egitsel
oyun tekniginin egitimde kullanimi son yillarda 6nem kazanmistir. Egitsel oyunlarin alana
etkisi, uygulama alanlariyla ilgili calismalar da 2012 senesi ile artmaya baslamistir (Ozdemir
ve Kiigiikaydin, 2022). Egitsel oyun tekniginin matematik derslerinde kullanimiyla ilgili

calismalar da yapilmistir.

Matematik Dersi Ogretim Programi incelendiginde ogrenci merkezli &gretim
anlayisinin ~ benimsendigi  goriilmektedir.  Ogrencilerin ~ bireysel ~farkliliklar1  ihmal
edilmemelidir. Bu nedenle matematik 6gretim ¢aligmalarinda 6grencilerin 6grenme stillerini
ve stratejilerini One ¢ikaran uygulamalara Oncelik ve 6nem verilmelidir. Matematige karsi
olumlu tutum gelistirmenin matematik basaris1 iizerine etkisi géz ardi edilemez. Unite
icerikleriyle iligkili olarak uygun goriilen béliimlerde matematik oyunlarina yer vermeye
calistimahidir (MEB, 2018). Matematik Dersi Ogretim Programi’na bakildiginda oyunlarin
Ogretime katkilarmin yani sira matematik dersini sevilmesine de katkist oldugu

goriilmektedir.

Geleneksel ogretim yonteminde 6gretmen tek tarafli bilgi aktaran kaynaktir. Bu

sistemde 6grenciler pasif kalmaktadir. Tek bir anlatim yontemi kullanildig1 i¢in 6grencilerin



¢ogunlugunun basarilar1 yiliksek olmayabilmektedir. Giinlimiiz egitiminde ise iilkemizde
Ogrenci 0gretimin temeline alinmigtir. Matematik egitiminde &grenciyi merkeze alan farkli
yontem ve tekniklerin kullanilmasi basariy1 arttiracaktir. Ilkokul ¢ocuklarmin somut islemler
donemimde oldugu disiiniildiigiinde egitim ve Ogretimin bir¢ok yerinde oyunlarin

kullanilmasi ¢ok dnemlidir.

2.1. Oyun

Gegmis zamanlardan beri bir¢cok ulus ve diigiinlir oyunlarin {lizerinde durmuslardir.
Tarihsel zamanlarda Avrupa kiiltlirlerinde ¢ocuklugun dogasi iizerine yapilan arastirmalar,
Antik Yunan ve Roma'nin klasik toplumlarinda ¢ocuk oyunlarina deger verildigini ve oyunla
ilgili birgok modern goriis oldugunu gostermektedir. Platon serbest oyunlarin, jimnastik,
miizik ve cesitli diger bos zaman bigimlerinin kullanilmasini savundu. Aristoteles’te oyunun
degerini vurguladi ve ¢cocugun genel gelisimi i¢in fiziksel aktivitelerin 6nemi tizerinde durdu.

Romal1 diislintir Quintilian, oyunun en eski 6gretim sekli olarak kullanilmasini tavsiye etti

(Whitebread, 2012).

Oyun ve oyuncaklar eski uygarliklardan beri var olmustur. Misir mezarlarinda ¢ok
sayida bebek bulunmustur. Yunan medeniyetinde Homeros, kralin kizi Nausikaa ve
yardimcilarinin el topu oynadigindan bahsetmistir. Roma medeniyetinde bilyalar ile oynamak
cok yaygmn iken, ortagag medeniyetlerinde ise oyuncaklar zengin Burjuva ailesinin
cocuklaria ait olmustur (Onur, 2019). Tiirklerin oynadigi oyunlara bakildiginda Dede Korkut
hikayelerinde “Dirse Han Oglu Boga¢ Han” Oykiisiinde Boga¢ Han’in arkadaslariyla asik
oyunu oynadigindan bahsedilmektedir. Evliya Celebi’nin Seyahatname isimli eserinde de
oyunlardan bahsedilmektedir. Thomas Hyde 1963 Tiirk oyunlartyla ilgili bilgiler verdigi De
Ludis Orientalibus adli ¢alismasinda; Bizdik, Dokuztas, Asik, Gerdan, Mangala, Sultan,
Satrang, Uzun Esek, Tavla gibi oyunlarin tanimlarina yer vermistir (Akgiil ve Oztiirk, 2004).

Literatiir incelendiginde oyunla ilgili birgok tanim karsimiza ¢ikmaktadir. Tiirk Dil
Kurumu oyunu; “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
eglence” olarak agiklamaktadir (TDK, 2011). Oyun, insanlarin yasamlar1 boyunca karsisina
cikan ve insanlarm gelisimine katkilar1 olan bir etkinliktir (Oz Pektas, 2017). Baska bir
tanima gore, "Oyun, belli bir amaca yo6nelik ya da amagsiz olarak, kuralli ya da kuralsiz,
cocugun tiim gelisim alanlarina etki eden, cocugun isteyerek ve hoslanarak katildigi, aragh ya
da aragsiz olarak gerceklestirilen dogal 6grenme aracidir’” (Kogyigit vd., 2007). Yildirim

(2015); gdre oyun her yastan kisinin zevkle oynadig1 ve kisilerin 6gretimine, eglenmesine,
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kisisel gelisimlerine katki saglayan etkinliklerdir. Oyun, ¢ocuklarin etkinliklere fiziksel olarak
katildiklari, kendilerini kesfetme firsati bulduklari, nesnelerle ve diger insanlarla etkilesim
icinde olduklar1 zevk verici etkinliklerdir (Kacir, 2015). Insanlik tarihinden daha eski
zamanlara giden oyun, belirli bir mekanda oynanan, kurallar1 olan, eglenceli ya da ciddi, fakat

goniillii olarak katilim gosterilen haz verici eylemlerdir (Deger, 2012).
Donmez (2000), oyun tanimi agagida verilmistir:

“Belli bir amac1 olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz gerceklestirilebilen fakat
her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldig, fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve
sosyal gelisimin temeli olan, gercek hayatin bir parcast ve ¢ocuk i¢in en etkin dgrenme

surecidir.”

Yukarida oyunun tarihsel siireci ve tanimiyla ilgili bircok goriis One siiriilmiistiir.
Oyun, ¢ocuklarin yasammin ayrilmaz bir pargasidir. Maslow’un Ihtiyaglar Hiyerarsisi’nin
birinci basamaginda yer alan yemek, uyumak gibi unsurlar nasil insanlar i¢in vazgecilmez ise
oyunlar da ¢ocuklar i¢in vazgecilmezdir. Oyunlarin belirli kurallar olabilir ya da olmayabilir.
Sadece eglenmek icin olabilecegi gibi belirli amaclar i¢in de oynanabilir. Cocuklar oyun
siirecinde farkinda olmadan gelisir ve degisir. Cocuklarin oyundan zevk almasi1 degismeyen

tek unsurdur.

2.1.1. Cagdas Oyun Kuramlari

21. yiizyil ile Z kusagi, internetin kullanildigr ve bilginin hizla dolastig1 bir ¢aga
dogmustur. Z kusagimin 6grenme bigimleri geleneksel 6gretim yontemlerini degistirmistir. 20.
yluzyil egitimcileri Piaget ve Vygotsky yeni kuramlar, teoriler, yOontemler gelistirerek
ogrencilerin degisen 6grenme aliskanliklarina cevap vermeye calismiglardir. Bu egitimcilerin
yaptig1 ¢aligmalar aragtirmacilara daha nitelikli ve kaliteli egitim verebilmeleri i¢in arastirma

konular1 olusturmuslardir (Yildirim, 2015).

2.1.1.1. Piaget’in Kuramina Gore Oyun

Piaget bilissel gelisim konusunda yaptig1 caligmalar1 ile 6n plana ¢ikmaktadir. Oyun
konusunda da biligsel gelisim kuramina temel olusturmaktadir. Piaget kuramini birka¢ tane
ilke lizerine kurmustur. Bu ilkeler; yasanti, olgunlagsma, 6ziimseme, uyumsama, orgiitleme ve
dengeleme olarak sayilabilir. Piaget bu ilkelerin ¢ogunun ¢ocuklarin oyun oynama

stireglerinde birlikte kullanildigini belirtmistir (Piaget, 1962).
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“Oyun, insan davranisinda daima bulunan ve ¢ocugun zihinsel gelisimini destekleyen
onemli bir unsurdur. Oyun ile zihin gelisimi arasindaki iliskinin 6nemini vurgulayan egitimci,

yasam boyu yaklasimi ile oyunun gelisimini ii¢ belirgin doneme ayirmistir” (Giilsoy, 2013).

Giilsoy (2013), gore Piaget oyunu saglam temellere dayandirmaktadir. Cocuklar oyun
kurallarina siki sekilde riayet etmektedir. Cocuklar oyun sirasinda kurallar karsisinda

zorlansalar dahi kurallar1 degistirme egilimi gdstermezler.

2.1.1.2. Vygotsky’nin Kuramina Gore Oyun

Vygotsky bilissel gelisim kuramini sosyokiiltiirel etkilesim tizerine kurmustur. Bilissel
gelisim kuramina gore de oyunu tanimlamistir. Vygotsky’e gore, cocuklar i¢inde bulunduklari
sosyal c¢evrede ne kadar cok etkilesime girerse o oranda kendilerini gelistirme firsati
bulacaklardir. Vygotsky’nin bu fikirleri kuraminda yer alan yakinsak gelisim alani ile ilgilidir

(Vygotsky, 1962).

Vygotsky kuraminda oyun erken ¢ocukluk déneminde baglamaktadir. Bu baslamanin
nedeni ¢ocuklarin  gergeklestirilemeyen istekleridir. Oyunlar sayesinde c¢ocuklar
gerceklestirilemeyen isteklerini  oyun icerisinde gerceklestiriyormus gibi yapmayi
istemektedirler. Vygotsky bu durumu cocuklarin isteklerinin karsilastirilmas: olmadigini
sOyler. Bunun yerine cocuklarin diissel diinyalarinin ve hayal 6gelerinin oyunlarda ortaya

cikarilmasi olarak tanimlar (Vygotsky, 1962).

2.1.2. Oyunun Ozellikleri
Prensky (2001), oyunlar1 12 farkli karakteristik boyutu ile incelemistir (Akt., Arslan,
2021):

1. Oyunlar eglence seklindedir. Oyun oynarken kisiler keyif alir ve eglenirler.
Ogrencilerin sikic1 ve yogun tek yonlii ders anlatimi yerine dgrenme siirecinde oyunlar ile
eglenerek ogrenmeleri 6nemlidir. Ogrenciler gelisim ¢aglart agisindan oyuna en yatkin
donemlerinden birinde olduklar i¢in oyunlarda kendilerini rahat hissederler ve 6grenmeye
daha istekli olurlar. En iyi ogretmenler oyunlar1 6gretim i¢inde en etkin kullananlardir.
Ogretmenler dersleri zevkli hale getirirken akademik basar1 yoniinden de 6grencilere daha

fazla katkilar olur.

2. Oyunlar oyun bi¢imindedir. Cocuklar oyunlara ¢ok istekli olarak katilim gosterirler.

Oyunlarin ¢ocuklarin 6grenmesinde olumlu etkileri vardir. Oyunlar okul ¢agi1 6grencileri icin
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mutlaka kullanilmalidir. Siniflarda ¢ekingen ve derse katilimi az olan 6grenciler oyunlar ile
derslere ¢cok daha fazla isteyerek katilir. Oyun siirecinde ¢ocuklarin yaraticiliklar: da artig
gosterecektir. Cocuklar oyun sirasinda kendi kararlarin1 vermeyi, otokontrollerini gelistirmeyi

saglarlar.

3. Oyunlarin kurallara sahiptir. Bu bize yap1 kazandirir. Oyunlarda mutlaka kurallar
yer almalidir. Oyunlar degistik¢e kurallar da oyunlar ile degisiklik gosterecektir. Kurallar ile

oyuna katilan tiim kisiler hedefe ulasirken ayn1 yollardan ge¢mis olacaklardir.

4. Oyunlar hedeflere sahiptir. Bu oyunculara motivasyon saglar. Oyuna katilanlar en
yiiksek puani alabilmek, seviyeleri ge¢mek, sonuca ulasmak igin ¢aba sarfederler. Oyun

hedefleri gerceklestikge oyuncular basari ve kazanma sevinci yasarlar.

5. Oyunlarda etkilesim vardir. Oyunlar g¢esitlerine ve amaglaria gore tek kisilik ya da
cok kisilik olabilir. Cok kisili oyunlar oyuncularin daha fazla eglenmelerini saglar. Oyunlara
gdre oyun takimlar1 ve gruplar olmasini saglar. Internet {izerinden ya da yiiz yiize birbirleri ile

oyun oynanabilmesi etkilesimi arttirmaktadir.

6. Oyunlarin uyarlanabilir olma 6zelligi vardir. Oyunlarin en biiyiik 6zelliklerinden bir
tanesi de farkli durumlara gore uyarlanabilmesidir. Bu oyunlarin bir¢ok konuda oynanmasini
saglar. Oyunlar Kendi i¢inde belli kurallar igerir. Oyunlarda yiliksek dikkat ile istenilen
seviyelere kadar gelinebilir. Oyunlarin bir akisa sahip olmasi oyunlarda biitiinliigiin olmasina

ve oyuncularin daha fazla zevk almasina neden olur.

7. Oyunlar bizlere sonuglar ve doniitler verir. Bu sayede oyuncularin dgrenmesi
saglanir. Oyun oynama siireci i¢inde oyuncular siirekli oyunla ilgili yeni bilgiler edinirler.
Oyunlarda geri bildirimin olmasi sayesinde dogru ya da yanlis yapildigin1 6grenebiliriz.
Yaptigimiz yanhslar1 daha az yapmamaya ya da hi¢ yapmamaya baslariz. Bu sayede oyunu

daha iyi oynamaya ve oyunun hedeflerine ulagmaya baslariz.

8. Oyunlarin kazanilmast durumu vardir. Oyunlarin kazanma ya da kaybetme
thtimalleri vardir. Oyunu kazanan kisi mutlu olur ve egosunu tatmin eder. Oyunu kaybeden

kisi iiziilebilir ve egosu zedelenebilir.

9. Oyunlarda ¢ekisime/rekabet/yarigma vardir. Bunlar oyuncularin adrenalini yiikseltir.

Oyun sirasinda kisilerin heyecani artarken yaraticiligi da gelisir. Baz1 oyuncular ¢ekigmeli
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rekabetli oyunlar1 sever. Bazi oyuncular ise ¢atigma olan oyunlari tercih etmezler. Cogu kisi

icin ise meydan okuma oyunu vazgecilmezidir.

10. Oyun siirecinde problemleri ¢6zmek gerekir. Bu sayede oyuncularin yaraticiligi

gelisir.
11. Oyunlarda etkilesim mevcuttur. Bu sayede oyuncularin sosyallesmesi saglanir.

12. Oyunlara ait hikayeler vardir. Oyunda oyuncular1 temsil eden karakterler yer alir.

Oyuncular kendilerini karakterlerin yerine koyarak empati yaparlar.

Oyun kavraminin dzelliklerini Sekil 1°deki gibi gdsterebiliriz (Ozata, 2019).

Miicadele

‘ @

Etkilesim

"4

Sekil 1. Oyun Kavraminm Ozellikleri
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2.1.3. Oyunlarin Genel Amaglari
Cocuklar oyun oynarken fiziksel, bilissel ve sosyal olarak gelismesini saglar.
Cocuklarin bilgi ve yeteneklerinde davranis degisikligi yaptirmak istedigimizde oyunu

kullanabiliriz.
Akandere (2006), gore oyunlarin amaglar1 agagida verilmistir:
1. Oyunu oynayanin dikkatini arttirmak
2. Gordiiklerini ve kendini daha 1yi ifade etmek
3. Fiziksel olarak kas gruplarini etkin kullanabilmek
4. Kas goz koordinasyonunu saglamak
5. Reaksiyon yetenegini gelistirmek
6. Hiz 6zelligi kazandirmak
7. Kendi basina kararlar alabilmesini saglamak
8. Dengesini saglayip koruma
9. Oyunlarda gozlem yetenegini kullanma
10. Tirkgeyi etkili ve kuralli kullanmak
11. Oyundaki diger oyuncular ile iyi sosyal iligkiler kurmak
12. Anlama algilamasina katki saglama

Genel olarak oyunun amaglarima baktigimizda ¢ocuklar fiziksel, sosyal, psikomotor,

zihinsel ve dilsel yonden gelisimine katki gosterdigi goriilmektedir.

2.2. Egitsel Oyunlar

Oyunla 6gretim, oyun oynayarak 6grenmeden hareketle ortaya cikmistir. Egitsel
icerikler 6grencilere oyun yolu ile verilerek 6grencilerin 6grenmelerini daha kalic1 ve hizli
olmasini, zevk almasini, eglenmesini saglamaktadir. Egitsel oyunlar 6zellikle 90’1 yillarin
ortalarinda artis gostermeye baslamistir (Oz Pektas, 2017). Egitsel oyunlar 6gretmen ve

Ogrenci acisindan O6grenme siirecini daha verimli gegirilmesini saglayan bir tekniktir.
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Ogrenciler tarafindan bakildiginda egitsel oyunlar, dgrencilerin motivasyonunu arttiran, dersi
tek diize anlatim yonteminden kurtaran, 6grencinin oyunlart etkin olarak oynayarak derse
katilmasin1 saglayan, daha kalici 6grenmeler saglayan, zevkli ve eglenceli etkinlikler igeren
ogretim teknigidir. Ogretmenler tarafindan bakildiginda egitsel oyunlar, farkli 6grenme tipine
sahip 6grencilere farkli oyunlar ile dersleri eglenceli isleme, bireysel farkliliklari dikkate

alma, 6grencilerin gogunu derse aktif katabilme firsat1 saglar (Hazar ve Altun, 2018).

Egitsel oyun, 6grencilerin 6grendigi bilgileri rahat bir oyun alaninda pekistirmesini ve
tekrar etmesini kolaylastiran zevkli bir 6grenme teknigidir (Dumlu Giler, 2011). Egitsel
oyunlar, daha kalict bilgilerin saglandigi, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini, daha rahat bir
ortamda Ogretim yapilmasini saglayan oOgretim teknigidir. Bunun yani sira Ogrencilerin
derslere katilimimi arttiran, hedef kazanimlara daha etkili ulasilmasini saglayan, 6grenilen
bilgilerin tekrarini ve pekistirilmesini saglar (Yildirim, 2015). Egitsel oyunlar ile daha kalic1
ve etkili 0grenmeler gercgeklestirilebilir. Egitsel oyunlar uygulanmadan iyi bir planlama
yapilmalidir. Egitsel oyunlarin uygulama agamasinda en biiylik problem disiplin
problemleridir. Oyun sirasinda cikabilecek olas1 kargasalarda ogretmen oOnemli bir rol

tistlenecektir (Koka, 2018).

Okul oncesinden baslanarak tiniversiteye kadar egitim Ogretimin her basamaginda
egitsel oyunlar kullanilabilir. Zor olarak tanimlanan, zor anlasilan, soyut olan konularda
egitsel oyunlar ile Ogrenilenlerin somutlagtirilmasini ve eglenerek ogrenilmesini saglar
(Yesilkaya, 2013). Egitsel oyunlar egitim Ogretim kademesini yas ve oOzelliklerine gore
secilmelidir. Okul Oncesi ve ilkokul 6grencileri somut islemler doneminde olduklar1 igin
oyunlar somutlastirilmalidir. Ortadgretim ve daha iist basamaklarda ise soyut diisiinceyi

destekleyici ya da dijital egitsel oyunlar tercih edilebilir (Durgut, 2016).

Ogrencilerin dikkat siireleri kisadir. Ogretmenlerin &grencileri derse ¢ekmek ve
dersleri eglenceli hale getirmek igin egitsel oyunlar1 kullanabilir. Ogrenciler oyun siirecinde
eglenirken farkinda olmadan o6grenirler. Geleneksel egitim Ogretimde Ogretmen ana bilgi
kaynagidir ve tek yonli bilgi aktarir. Egitsel oyunlarda 6grenciler pasif durumdan aktif
duruma gegerler. Oyun sirasinda 6grenciler, kesfetme, tanima, deneme ve sosyal iligkilerini

gelistirme sans1 bulurlar (Sustizer, 2006).

Egitsel oyun, maddi bir ¢ikar diisiinmeden, belirli bir amaci olan ya da olmayan,

kuralli ya da kuralsiz olabilen, 6grencilerin isteyerek katildiklar1 ve mutlu olduklar aktif bir
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ogrenme yontemidir (Yildiz vd., 2017). Egitsel oyun, ¢ocuklart fiziki, ruhsal ve zihinsel
yonlerden gelisimini saglayan, cocuklarin oynarken zevk almalarin1 ve neselenmelerini

saglayan, 1yi aligkanliklara yonelten etkinliklerin tamami olarak ifade edilebilir (Varisoglu
vd., 2013).

Ogretmenler tarafindan bakildiginda egitsel oyunlar, farkli &grenme tipine sahip
Ogrencilere farkli oyunlar ile dersleri eglenceli isleme, bireysel farkliliklar1 dikkate alma,
ogrencilerin ¢ogunu derse aktif katabilme firsat1 saglar (Hazar ve Altun, 2018). Oyunun diger
Ogretim yontem ve tekniklerinden ayiran en Onemli Ozelliklerinden birisi motivasyonel
etkisidir. Geleneksel yontemde kurallar1 ezberleme, siirekli aligtirma yapma gibi sikict yonler
vardir. Egitsel oyun ile puzzle, bulmaca gibi daha eglenceli etkinlikler yer bulmustur (Halff,
2005).

Egitsel oyunlarda i¢sel motivasyon siklikla vurgulansa da digsal motivasyon da
onemlidir. Sosyal bir ortamda yapilan egitsel oyunlarda diger oyuncularin tepkileri nemlidir.
Oyunlarin amaglar1 vardir ve bir sonuca ulagsmak hedeflenir. Bundan dolayr kendi 6z
diizenlemesini yapabilen ve oyun i¢i motivasyonu saglayan kisiler gelistirilmelidir (Garris

vd., 2002).

2.2.1. Egitsel Oyunlarda Bulunmasi Gereken Ozellikler

Egitsel oyunlar ile dersler dgrencilere eglenceli sekilde Ogretilmelidir. Ogrenciler
derslerde daha aktif olarak zihinsel aktivitelerini de daha fazla kullanirlar. Oyunlar
oynanirken eglenceye Onem vermesi gerekirken amaclanan hedeflerden de
uzaklagilmamalidir. Egitsel oyunlar oOgrencilerin problem ¢6zme yetenegine katki
saglamalidir. Ogrenciler egitsel oyunlar ile kritik diisiinebilmelidir. Analiz ve sentez
yetenegini gelistirerek alternatif ¢oziim Onerileri iiretebilmelidir. Egitsel oyunlar hedeflenen
kazanimlara yonelik olmalidir. Oyunlar bireysel ve grup caligmalarina uygun olmalidir.
Bireysel ¢alisma ile 6z diizenleme, grup ¢alismasi ile sosyal yonler gelistirilir. Egitsel oyunlar

hedeflenen kazanimlara yonelik hazirlanmalidir (Giilsoy, 2013).

Beyazitoglu (1996); Karabacak (1996); Bulman (1999); Ercanli (1997); Sasmaz Oren
ve Erduran Avci (2004); Tural (2005); Arslan (2021) herhangi bir oyunun egitsel oyun olarak

degerlendirilebilmesi i¢in agagidaki 6zelliklere sahip olmasi gerektigini belirtmislerdir:

17



Eflenersk
OErenme
Problem Ogrenci Seviyesme
Uy gun Eullanmm
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Diiziinme Uy eunluk
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Ofrstimi Uy gunluk
Stratsji Dkt
Geligtirme Dagitmama

Hedata
Yanehk
o ] [ Olzunlazma ]

Sekil 2. Egitsel Oyunlarda Bulunmas1 Gereken Ozellikler

2.2.2. Egitsel Oyunlarin Genel Amaclari
Egitsel oyunlar kullanilirken derslere, kazanimlara, Ogrenci seviyelerine gore

belirlenmektedir. Seving (2004) egitsel oyunlarin amaglarini asagidaki sekilde tanimlamistir:
* Cocuklarda var olan bilgi, beceri ve ustaligi ortaya ¢ikarmak,
* Bunlarin farkli baglamlarda kullanilmasi ve uygulanmasini tesvik etmek,
« Ogrendiklerinden anlam ¢ikarip iliski kurabilmek,
. Ogrenme ve deneyim alanlarini birlestirmek,
» Bilis tistii beceriler ve stratejiler gelistirmek,

« Ogrenmeye kars1 olumlu tutumlar gelistirmek.
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Yukarida belirlenen amaglan gerceklestirebilmek icin G6grencinin  yani sira

ogretmenlere de biiyiikk sorumluluklar diismektedir (Akt., Dumlu Giiler, 2011).

Egitsel oyun teknigi yeni bilgiler 6gretilirken, 6grenilmis bilgilerin pekistirilmesini
saglarken, eglenerek dgrenmeyi amagclar. Ogretmenler derse az katilan dgrencilerin derse
katilmimni arttirmayi, akademik basarilarini arttirmayi, kalici 6grenmeler gerceklestirmeyi,

olumlu egitim 6gretim ortami olusturmay1 amaglar.

2.2.3. Egitsel Oyunlarda Ogretmenin Rolii

Akandere (2013), gore egitsel oyunla Ogretim yaparken ¢ocuklarin yaratici
diistinmesini, alternatif diisiinebilmesini, sosyal iligkilerini gelistirmesini, Tiirk¢eyi etkin ve
dogru kullanabilmesini gibi birgok yeni beceri sahibi olmalarin1 saglar. Oyunlarin hedef ve
amaglar1 vardir. Ogrencilerin bu hedef ve amaclara ulasmaya calisirken dgretmenlere de

diisen sorumluluklar vardir. Bunlar:
* Oyunlar planlanmal1 ve ortam oyun i¢in uygun hale getirilmelidir.
* Oyunda kullanilacak materyaller hazirlanmalidir.

* Oyun hazirlanirken 68renci seviyesi, bireysel farklar ve gelisimsel 6zellikler dikkate

alimmalidir.
* Oyun oynatilirken 6grencilerin kurallara uymasi saglanmalidir.
« Ogrencilerin ¢gogunlugunun oyunlara aktif katilmas1 saglanmalidir.
* Oyun sirasinda 6grencilerin ilgisini ve dikkatini oyuna vermesini saglamalidir.
* Oyuna yeterli zaman ayrilmalidir.

* Oyuna baglamadan 6nce &gretmen oOncelikle oyunu kendisi oynarken Ogrencilere

anlatmalidir.

* Oyunu dikkatlice incelenmeli ve siire¢, sonu¢ degerlendirme birlikte yapilmalidir.

Oyun sonu i¢in ddiiller koyulmalidir (Akt., Oztiirk Cosan, 2018).
Ozeng (2007), gére oyun dgretilirken dgretmene diisen sorumluluklar asagidadir:
* Oyunlar planlanmalidir.
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« Ogretmen oyunlar1 8grencilere dgretmeden &nce kendisi iyice 6grenmelidir.

* Oyuna baglanilmadan 6nce oyunda kullanilacak materyaller hazir hale getirilmeli ve

oyun baglamadan once dgrencilere tiim oyun malzemeleri 6grencilere anlatilmalidir.
» Ogrenciler oyun dncesi hazir hale getirilmelidir.
* Oyundaki tiim kurallar 6grencilere ayrintili sekilde 6gretilmelidir.

* Oyun agiklandiktan sonra Ogrencilerin anlayip anlamadiklar1 yerler sorulmali ve

anlasilmayan yerler yine anlatilmalidir.
* Gerekli olmas1 durumunda oyuna baslamadan dnce sekiller ile de agiklanmalidir.
* Oyunlarda avantaj saglanabilecek hususlar 6grencilere anlatilmalidir.
* Oyunda siireden ¢alan ve diizeni bozan soru ve agiklamalardan kaginilmalidir.

* Oyundan istenilen sonuglarin alinabilmesi i¢in oyunun iyi bir sekilde dgretilmesi

onemlidir.

Egitsel oyunlar hazirlanirken, uygulanitken ve sonuglanirken o6gretmene biiytlik
sorumluluklar yiliklenmektedir. Oyunlar dikkatli sekilde incelenerek olusturulmali ve

uygulama basamagina gegilmelidir (Arslan, 2021).

Egitsel oyunlarin istenilen hedeflere ulagabilmesi i¢in 6gretmenlerin planli ¢aligmasi
gerekir. Ogretmenler egitsel oyun konusunda nitelikli ve kabiliyetli olmalidir. Oyun siirecinde
ogretmenler etkin bir rehberlik ile 6grencileri yonlendirmelidir. Gedik (2012), oyun oynatma

stiresince d6gretmenlerden beklenen 6zellikleri asagida 6zetlemistir:
1. Ogrenme ortam1 oyun &ncesi hazir hale getirilmelidir.

2. Ogrencilerin bireysel farkliliklar1 gdz éniinde bulundurulmalidir ve birbirine denk

gruplar olusturulmalidir.

3. Ogrenciler birden fazla goriis iiretebilmeli ve her ogrenci kendi fikrini

sOyleyebilmelidir.

4. Ogrenciler 6n bilgilerden hareketle yeni bilgileri yapilandirarak grenmeye

yonlendirilmelidir.
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5. Oyun &gretmenin kontrolii altinda olmalidir. Ogretmen &grencilerin bilgilerini

yapilandirmasi i¢in firsat vermelidir.

2.3. Egitsel Oyunun Ustiin Yonleri ve Stmirhliklar
Bu bolimde egitsel oyunun istiin yonleri ve smirliliklart iki bashk altinda

aciklanmistir.

2.3.1. Egitsel Oyunun Ustiin Yonleri

Cocuklar gelisimler donemleri diisiiniildiigiinde oyun ¢aginda olduklar1 goriilmektedir.
Ogretimde verilmek istenen kazanimlar oyunlar ile ¢cok daha kolay sekilde ogretilebilir.
Cocuklar oyun siirecinde yeni 6grenmeler gerceklestirir. Sorular sorar bilgilerini oyunda diger
kisilere aktarir. Bu sayede daha diizgiin ve etkili bir iletisime sahip olur (Coban ve Nacar,
2015).

Ogrenciler igin soyut kavramlarin dgretimi daha zordur. Ogrencilerin yas1 azaldik¢a
bilgilerin daha fazla somutlastirilmas1 gerekmektedir. Ogrenciler egitsel oyunlar ile isteyerek
ve zevk alarak oynadiklari oyunlar ile bilgileri somutlastirarak dgrenir. Ogrencilerin zevk
aldig1 oyunlara katilim istekleri de ¢ok fazla olmaktadir. Oyunda eglenerek ogrenen

ogrenciler daha kalici bilgiler edinir (Cetin, 2016).

Egitsel oyunlar ile cocuklar konular1 eglenerek daha kolay 6grenirler. Bir¢cok derste ve
konuda egitsel oyunlar kullanilabilir (Alparslan, 2019). Oyunlar ¢ocuklarin dikkatini geker.
Ogrencilerin  6grenme motivasyonunu arttirir.  Oyunlar  ¢ocuklarin iginde bulundugu
gelisimsel doneme uygun olarak seg¢ilmelidir. Bu sayede 6grenciler sosyal, kisisel ve zihinsel
olarak gelisirler. Oyun 6ncesi dogru yanlis testi yapilarak 6grencilerin 6n bilgileri harekete
gecirilebilir. Oyunlar ile 6nceki 6grenmelerle ilgili pratikler yaparak konularin pekistirilmesi
saglanir. Oyundaki resimlerdeki renkler dikkat ¢ekici olmali, karikatiirler kullanilmali, ¢izgi
film kahramanlarinin seg¢ilmesi ile ¢alismalar 6grenciler i¢in ilgi ¢ekici hale getirilir. Derste

disiplin sorunlar1 azalarak siif yonetimi kolaylasir (Giilsoy, 2013).

2.3.2. Egitsel Oyunun Siirhiliklar:

Egitsel oyunlarin simrhiliklart ve dezavantajli yonleri vardir. Egitsel oyunlar
hazirlanirken 1iyi bir hayal giiciine ve sentez yetenegine sahip olmak gerekir. Hedeflenen
davranigin ne kadar kazanildigini anlamamiz1 saglayacak 6lgiit gelistirmekte zordur (Zengin,
2002). Egitsel oyunlar ders vakitlerinin biiyiik bir kismin1 almaktadir. Bu yiizden derslerde
zaman sikintis1 yaganmaktadir (Mcfarlane vd., 2002).
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Egitsel oyun tekniginin bir¢ok {istlin yani olmasinin yaninda dezavantajli yonleri de

vardir. Demirel (1999), egitsel oyun tekniginin dezavantajli yonlerini asagida agiklamistir:
* Egitsel oyunlar 6n hazirlik gerektirdigi i¢in 6gretmene diisen gorevleri arttirmaktadir.
« Iyi bir planlama olmazsa uygulamada ve siirede sorunlar olabilir.

» Ogrenci mevcudunun ¢ok oldugu smiflarda uygulama ve smif ydnetimi zor olabilir.

Maliyet yiiksek olabilir.

» Egitsel oyunlar gelistirilirken daha fazla yaraticilik, dikkat etme, hayal etme

kabiliyeti olmasi gerekir. Bundan dolay1 gelistirilmesi uzmanlik gerektirir.

* Egitsel oyunlardaki rekabet ve yarisma ortami daha yavas 0grenen O0grenciler igin

dezavantaj olabilir.
* Sosyal yonden ¢ekinen 6grencileri oyuna dahil etmek zor olabilir.
* Biitiin derslere ve kazanimlara yonelik egitsel oyun gelistirilemeyebilir.
* Oyun 6grencilere iyi sekilde anlatilmazsa hedeflenen amaglara ulagilmayabilir.

« Ogrencilerin kisisel ve gelisimsel ozellikleri dikkat edilmeden egitsel oyunlar

hazirlanirsa 6grencilerde gerginlige ve karisikliga sebep olur.

* Bu nedenle oyunu ve O&grencilerin 6grendiklerini degerlendirmek miimkiin

olmayabilir.

2.4. Egitsel Oyunla Matematik Ogretimi

Matematik ile oyun ilk basta bakildiginda birbiriyle iliskisi olmayan ya da
uyusamayacak iki terim olarak karsimiza ¢ikar. Fakat durum bdyle degildir. Ornek vermek
gerekirse ogrenciler okulda 6grendikleri matematik dersini siklikla sorgulamaktadir. Sadece
dort islemi gilinliik hayatta kullanabildiklerini onun disinda kalan konularin ise giinliik
yasamda kullanamadiklarin1 belirtmektedirler. Bunun nedeni matematik 6gretimi yapilirken
sadece sayilarin, sembollerin, formiillerin ve teorilerin 6gretilmesidir. Oysa matematigi

giinliik hayatla iliskilendirerek 6gretmeye daha fazla 6nem verilmelidir (Ugurel, 2003).

Egitim 6gretimde 6grencilerin derslere katilimi ve bilgileri yapilandirmalar siirecinde

en Oonemli unsurlardan bir tanesi derslere karsi gelistirdikleri motivasyondur. Derse karsi
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motivasyonu yiiksek olan &grencilerin derslere katilim istekleri artar. Ogrencilerin
motivasyonunu  yiikseltmede ogretmenlere sorumluluklar diismektedir. Ogrencilerin
matematik dersinde anlamli 6grenmeler gelistirmelerini saglamak derslere karsi olan

tutumlarinmi da pozitif olarak arttiracaktir (Tural S6nmez, 2012).

Matematik 6greniminde bir¢ok 6grencide 6n yargilar ve yetersizlik duygusu hakimdir.
Aileden baglayarak gelen matematige karsi olan on yargiyr yikmada egitsel oyunlarin
kullanilmas1 dogru bir yaklasimdir (Akman, 2002). Ogrencilerin bir dersi sevmeleri oldukca

-----

akademik basarilar1 da artig gosterir (Koroglu ve Yesildere, 2002).

Yaptig1 arastirmasinda birinci simif seviyesinde Ogrencilerin oyunla matematigi
O0grenmesini ve egitsel oyunlar ile yapilan matematik 6gretiminde kullanilan &diillerin
akademik basartya olan etkilerini incelemistir. Arastirma sonuglarinda egitsel oyunlarla
yapilan matematik 6gretiminin 6grencilerin akademik basarilarini arttirmada etkili bir teknik

oldugunu ortaya koymustur (Kilig, 2007).

Sandstrom (1979), 6gretimde kullanilan baglica oyunlar sunlardir (Akt., Tural, 2005):

Tek basina oyun Taklit oyunu Isbirligine dayal oyun
Alistirmali oyun Paralel oyun Zeka- mantik oyunu
Sportif oyun Bilgisayar oyunu Kuralli oyun

Kart oyunu Lego-tangram oyunu Yap-boz oyunu
Sozciik oyunu Matematik oyunu

Oyunun en 6nemli 6zelliklerinden bir tanesi de akademik basarisi diisiik ve derse ilgisi
az olan 6grencilerin derslere aktif katilimini saglamasidir. Ders kazanimlar1 dikkate alinarak
kullanilan oyunlar 6gretimde 6grencilerin derse katilim isteklerini arttiracak ve derslere karsi
olumlu tutum gelistirmelerini saglayacaktir (Tural, 2005). Literatiir incelendiginde yapilan
caligmalarda matematik dersinin oyunla Ogretilmesinin matematige karst olumlu tutum

gelistirmede etkili oldugu goriilmiistiir (Randel vd., 1992).

Davis (1995), ise matematik &gretiminde kullanilan egitsel oyunlarin faydalarini

asagida belirtmistir:
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* Anlamli 6grenmeler saglar.
* Derse aktif katilmak i¢in motivasyonu arttirir.

« Ogrenciler derslerde basarisiz olmaktan ve hata yapmaktan korkarlar. Matematikte
en fazla zorlanilan derslerden bir tanesidir. Matematik dersine karsi pozitif tutum gelistirmede

oyunlar 6nemli rol oynarlar.

* Geleneksel 6gretim yontemleri yerine oyunlar daha fazla anlamli 6grenmeler saglar.
Cocuklar oyunlar sirasinda sosyallesebilir, sezgisel diisiinebilir ve problem ¢6zmede

kendilerini gelistirebilirler.

» Oyun farkli seviyedeki 6grencilere farkli seviyelerde ve birbirinden farkli 6grenme
firsatlar1 verir. Ornek verecek olursak, oyun sirasinda, bazi 6grenciler bir kavrami ilk kez
ogreniyor olabilir. Diger dgrenciler ise 6grendikleri bilgileri pekistirebilir. Oyun sirasinda

cocuklar birbirlerinden de bir¢ok bilgi edinirler.

* Cocuklar oyunlar sirasinda birgok diisiince gelistirir. Cocuklar oyunlar ile kendi
stratejilerini ~ gelistirir. Ogrenciler oyun siirecinde bilgileri yapilandirir ve kendi

O6grenmelerinin sorumlulugunu alirlar.
* Oyunlar hem okullarda hem de evlerde aktif 6grenmeler saglar.

« Ogrenciler 6gretmenleri olmadan da kendi baslarina derslerine ¢alisabilirler. Oyunda
yer alan kurallar ve ¢ocuklarin oyuna katilim istekleri ¢ocuklarin oyuna karst olan ilgilerini

arttirir.

2.4.1. Egitsel Oyunla Toplama ve Cikarma Ogretimi

Cocuklar okula baslamadan once bircok informal bilgi ile okula gelirler. Edinilen
bilgiler ¢ocuklarin giinliikk yasamdaki tecriibelerine dayanir. Ilkokulda derslere baslamadan
once Ogrencilerin 6n bilgileri ve bilgileri nasil yapilandirdigina bakilmali ve buna gore

Ogretim ortami diizenlenmeli, yontem teknikler se¢ilmelidir (Olkun ve Toluk Ugar, 2003).

[lkokul bilgilere temel olusturmasi ve bilgilerin yapilandirilmas: agisindan ok dnemli
bir dénemdir. Ilerleyen dgretim hayatinin basarisin1 belirlemede ve {ist siniflara dgrencileri
hazirlamada kilit bir rolii vardir. Dort igslem becerisinin temellerinin atildigi donem ilkokul

basamagidir. Dort islemin Ogrenilmesi Ogrencilerin tiim egitim ve Ogretim hayatini

24



etkilemektedir. Bu yiizden ilkokulda dort islemin c¢ok iyi &grenilmesi ve etkili sekilde
kullanilmas1 gerekmektedir (Baykul, 2003).

Matematikteki aritmetik islemler birbirleriyle bircok iliski kurarlar. Birgok farkli
Ozelliklerinin olmasmin yani sira benzer o6zellikler de mevcuttur. Toplama ve c¢ikarma
islemleri birbirlerinin tersidir. Carpma da bdlme isleminin tersi konumundadir. Dort islem
kullanilarak yapilan aritmetik islemlerde toplama islemi ¢ikarma islemi ile matematiksel
islemler yapilabilir ya da geri alinabilir. Carpma islemi de bolme islemi ile matematiksel
islemler yapilabilir ya da geri alinabilir. Verilmeyen terimi bulurken islemlerin tersi kullanilir.
Toplamada verilemeyen terimi bulurken ¢ikarma isleminden faydalanilir. Carpma isleminde
verilmeyen terim bulunurken bolme igsleminden faydalanilir. Cikarma ve bdlme isleminde

verilmeyen terimler bulunurken de ayni islemler yapilir (Olkun ve Toluk Ugar, 2003).

Baykul (2003) gore toplama, “iki dogal sayidan birisi lizerine digeri kadar birer birer
sayma yontemiyle li¢iincii say1y1 elde etme isidir”. Cikarma ise “a sayisindan b sayisina kadar
geriye dogru birer birer sayma” islemidir. Bundan dolay1 toplama c¢ikarma becerisini

gelistirmede etkili 6gretim yontem ve teknikleri kullanilmalidir.

2.5. Tlgili Arastirmalar
Bu bolimde ilgili arastirmalar, egitsel oyunlar ile ilgili yapilan arastirmalar ve

matematik ogretimi ile ilgili aragtirmalar isimli iki baglik altinda agiklanmistir.

2.5.1. Egitsel Oyunlar ile Ilgili Yapilan Arastirmalar
Bu boliimde egitsel oyun konulu ilgili ulusal ve uluslararasi arastirmalar iki baslik

altinda aciklanmistir.

2.5.1.1. Egitsel Oyunlar ile Ilgili Ulusal Alanda Yapilan Arastirmalar

Hosgor (2010), ¢calismasinda ilkokul birinci sinifta matematikte oyunun kullanilmasina
dair 6gretmen diisiinceleri inceleme konusu olmustur. Nitel bir arastirmadir. Veriler goriisme
teknigiyle toplanmigtir. Calismada Orneklemi yirmi tane birinci sinif Ogrencisi
olusturmaktadir. Ogretmenler matematik dersinde oyunlara olumlu bakmislar ama derslerde

oyun oynatirken ¢esitli problem tiirleriyle karsilasmislardir.

Canbay (2012), caligmasinda egitsel oyunla 6gretim tekniginin yedinci sinifa devam
eden 6grencilerde motivasyona ve derslerdeki basarilarina etkisi arastirma konusu olmustur.

Nicel bir aragtirmadir. Arastirmaya katilanlarda deney grubu 26 kisi ve kontrol grubu 26 kisi
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olarak toplam 52 9grenci olusturmustur. Egitsel oyun yontemiyle 6gretimin 6grenci basarisini
ve ogrencilerde kalici bilgi edinme iizerine etkisi incelendiginde deney grubu lehine anlamli

sekilde farka ulasilmistir.

Tural S6nmez ve Ding Artut (2012), calismasinda 6. Sinifa devam eden 6grencilerde
internet lizerinden oynanan kesirlerde ve ondalik sayilarda matematiksel egitsel oyunla
Ogretim yontemi uygulanmistir. Yapilan ¢alismada, nicel arastirma metodolojisinde yer alan
On test-son test kontrol gruplu deneysel desene gore tasarlanmistir. Segkisiz Ornekleme
yoluyla atanan otuz sekiz deney ve otuz alti kontrol grubu olarak toplamda yetmis dort
Ogrenci c¢alismanin grubunu olusturmustur. Sonug olarak derse ilginin arttig1 ve dersten daha

cok verim alindig1 goriilmiistiir.

Gokbulut ve Yumusak (2014), ¢alismasinda oyunla yapilan matematik 6gretiminin 4.
smiftaki kesirler konusundaki etkileri arastirma konusu olmustur. Calisma, 6 hafta siire ile
kontrol gruplu 6n ve son test desen ile yiiriitiilmistiir. Kolayli 6rnekleme yoluyla yirmi sekiz
kontrol ve yirmi sekiz deney grubu olmak iizere elli alt1 6grenciden meydana gelmistir. Sonug
olarak 6grencilerinin matematikte basarilarinda artis goriilmiis ve derslere daha fazla katilmak

istemislerdir.

Usta vd. (2018), ¢alismasinda egitsel oyunlarla yapilan matematik dersinde 7. sinifa
devam eden Ogrencilerin matematikteki basarilar1 calismanin konusu olmustur. Yapilan
caligmada, nicel arastirma metodolojisinde yer alan 6n test—son test yari deneysel model
olarak belirlenmistir. Calismayi, yirmi iki deney ve on yedi kontrol grubu olarak toplamda 39
ogrenci olusturmustur. Sonug¢ olarak secilen matematik konularinda egitsel oyunla 6gretim

yapan Ogrencilerin daha basarili olduklar1 goriilmiistiir.

2.5.1.2. Egitsel Oyunlar ile Ilgili Uluslararast Alanda Yapilan Arastirmalar

Vos vd. (2011), ¢calismasinda basit oyunlarin yer aldig: iki farkli etkilesimli 6grenme
gbrevinin 6grenci motivasyonu ve derin strateji kullanimi agisindan etkileri arastirilmistir.
Yapilan g¢alismanin deseni On test—son test yart deneysel model olarak belirlenmistir.
Calismay1 128 deney ve 107 kontrol olarak toplamda 235 6grenci olusturmustur. Sonug
olarak, bir oyun olusturmanin mevcut bir oyunu oynamaktan daha iyi bir &grenci

motivasyonu ve derin 6grenmesi sagladigini gostermistir.

Pareto (2014), calismasinda Ogrencilerin matematikte kavramsal anlamasii ve akil

ylrlitmesini tesvik etmek i¢in tasarlanmis bir 6grenme ortaminin etkileri aragtirilmistir.
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Yapilan g¢alismada ii¢c ay boyunca On test-son test yari deneysel model kullanilmistir.
Calismay1 185 deney ve 129 kontrol grubu olarak toplamda 314 6grenci olusturmustur. Sonug
olarak, ¢ocuklara kiiciik yaslarda ileri matematiksel diisiinme becerisi kazandirilabilir. Egitsel

oyunlar matematikte derinlemesine 6grenmeler saglayabilir.

Hieftje vd. (2017), ¢alismasinda tablet tabanli egitici matematik oyunu Knowledge
Battle''ln matematik puanlart ve kendi kendine yeterlilik {izerindeki etkisi aragtirilmustir.
Yapilan ¢alisma, dort hafta siireyle on test ve son test kontrol gruplu deneysel desene gore
tasarlanmistir. Calismayr 67 deney ve 67 kontrol grubu olarak toplamda 134 &grenci
olusturmustur. Sonug olarak, Knowledge Battle dijital oyunuyla yapilan matematik egitimiyle
ogrencilerin dersteki basarilart ve Ogrencilerin kalici bilgiler edinmesi iizerine etkisi

incelendiginde egitsel oyunla 6gretim yapan 6grencilerin daha basarili olduklar1 goriilmiistiir.

Brezovszky vd. (2019), c¢alismasinda ilkokul O6grencilerinin uyarlanabilir say1
bilgilerini ve ilgili aritmetik becerilerini desteklemede oyun tabanli bir 6grenme ortaminin
etkileri arastirilmistir. Yapilan c¢alisma, on hafta siireyle nicel arastirma metodolojisinin
desenlerinden biri olan 6n test-son test kontrol gruplu deneysel desene gore tasarlanmustir.
Calismay1 642 deney ve 526 kontrol grubu olarak toplam 1168 6grenci olusturmustur. Sonug
olarak, uyarlanabilir say1 bilgisi ve ilgili aritmetik becerilerini desteklemede egitsel oyunla
Ogretim yapan Ogrencilerin daha basarili olduklar1 goriilmiistiir. Egitimin farkli simif
seviyelerinde degisen etkileri oldugunu gdstermistir. Besinci sinifta 6grencilerin uyarlanabilir

say1 bilgilerinin daha fazla gelistigi gortilmustiir.

Syam vd. (2019), calismasinda altinci sinif Ggrencilerinin egitsel oyun medyasinin
kullaniminin tanimini1 ve matematik 6grenme c¢iktilar izerindeki etkisi arastirilmistir. Yapilan
calismada On test—son test zayif deneysel model kullanilmistir. Rastgele 6rnekleme yoluyla
atanan 29 altinct smif ilkokul Ogrencisi calisma grubunu olusturmustur. Sonug olarak,
matematik 6grenmede egitsel oyun medyasiin kullanilmasindan sonra 6grencilerin 6grenme

ciktilarinda bir artis oldugu goriilmiistiir.

2.5.2. Matematik Ogretimi ile Ilgili Yapilan Arastirmalar
Bu boliimde matematik 6gretimi konulu ilgili ulusal ve uluslararasi aragtirmalar iki

baslik altinda agiklanmustir.
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2.5.2.1. Matematik Ogretimi ile Ilgili Ulusal Alanda Yapilan Arastirmalar

Tural (2005), ilkokul ii¢iincii sinif matematik dersi "ritmik saymalar, dogal sayilar,
toplama, ¢ikarma, ¢carpma ve bélme" konusunu oyunlar ile 6gretimin 6grencilerin erisileri ve
matematik dersine iliskin tutumlar1 arastirilmistir. Calisma Izmir ilinde gergeklestirilmistir.
"Kontrol Gruplu On test-Son test Model" kullamlmistir. Matematik Dersi Tutum Olgegi ve
Erisi Testi ile veriler toplanmistir. Veriler t testi, ortalama, aritmetik ortalama ve standart
sapma ile hesaplanmistir. Sonuglara bakildiginda deney grubunun erisi diizeyi ve matematik

dersine karsi tutumu kontrol grubuna gore daha yiiksek ¢ikmustir.

Ciftci (2005), ilkogretim dordiincii sinif matematik dersi dogal sayilar konusunu
oyunlar ile Ogretimin Ogrencilerin basarilart ve O6grenmenin kaliciligi {lizerindeki etkisi
arastirilmistir. 56 6grenci ile Istanbul ilinde calisma gerceklestirilmistir. Deney grubunda
oyunlar ve ddiille desteklenmis matematik 6gretimi yapilmistir. Kontrol grubunda ise devletin
resmi Ogretim programi kullanilmistir. Arastirmada basari testi kullanilmustir. Veriler
kovaryans analizi, ortalama, standart sapma, 6n test, son test, kalicilik testi ile hesaplanmustir.
Sonuglara bakildiginda deney ve kontrol gruplari arasinda akademik basarilar1 ve 6grenme

kalicilig1 agisindan anlamli fark olmadig1 goriilmiistiir.

Kilig (2007), ilkdgretim birinci sinif matematik dersinde oyunlar ile 6diiliin
kullanildig1 &grencilerin basar1 durumlar arastirilmustir. 48 dgrenci ile Istanbul ilinde ¢alisma
gerceklestirilmistir. Deney grubunda oyunlar ve ddiille desteklenmis matematik Ogretimi
yapilmustir. Kontrol grubunda ise devletin resmi 6gretim programi kullanilmistir. Arastirmada
Krushkal Wallis, Mann Whitney U ve Kkorelasyon testleri kullanilmistir. Sonuglara
bakildiginda deney grubunun basar1 diizeyi kontrol grubuna gore daha yiiksek c¢ikmustir.

Odiiller oyunlarla matematik dgretimini olumlu etkilemistir.

Biriktir ve Aydin (2008), ilkogretim besinci sinif matematik dersi geometri
konularinin oyunlar ile dgretiminin erisiye etkisi arastirilmistir. 41 6grenci ile Konya ilinde
calisma gergeklestirilmistir. Deney grubunda oyunlarla desteklenmis matematik Ogretimi
yapilmistir. Kontrol grubunda ise devletin resmi 6gretim programi kullanilmistir. Arastirmada
ylizdelik ortalama, t testi, frekans ve standart sapma kullanilmigtir. Veriler SPSS isimli
istatistik programiyla analiz edilmistir. Sonugclara bakildiginda deney grubunun erisi diizeyi

kontrol grubuna gore daha yiiksek ¢ikmistir.
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Aksoy (2010), ilkogretim altinct sinif matematik dersi kesirler konusunun oyunlar ile
Ogretiminin 0grenci basarisi ve tutumu tizerindeki etkisi arastirtlmistir. 70 6grenci ile Ankara
ilinde caligma gergeklestirilmistir. Deney grubunda oyunlarla desteklenmis matematik
ogretimi yapilmistir. Kontrol grubunda ise devletin resmi 6gretim programi kullanilmistir.
Arastirmada basar1 testi, Oz-yeterlik Olcegi, tutum oOlcegi ve basart giidiisii Olcegi
kullanilmistir. Veriler LISREL isimli istatistik programiyla analiz edilmistir. Sonuglara
bakildiginda oyunlarla 6gretimin 6grencilerin basarilari, tutumlari, 6z-yeterlik algilarina etki

ettigi gorilmiustiir.

Ozgeng (2010), ilkdgretim yedinci simif dgrencilerinin matematik dersinde oyunlarla
Ogretimin Ogrencinin derse katilimi ve Ogretmenin dersteki rolii arastirtlmistir. Veriler
toplanirken gozlem, 6grenci 6gretmen giinliikleri, 6gretmen notlar1 ve dersin video kayitlari
kullanilmistir. Bulgulara bakildiginda oyun tasarlamanin zor oldugu ve siire¢ gerektirdigi,
oyun sirasinda ders i¢i etkilesimin arttig1, 6gretmenin rehber roliiniin arttig1 ve 6grencilerin

derse katiliminin arttig1 gérilmustiir.

Hosgor (2010), ilkokul birinci sinifta 6gretmenlik yapan 20 siif 6gretmeni ile ¢alisma
yapilmigtir. Ogretmenlerin oyun oynatmaya dair goriisleri arastirilmistir. Yari yapilandirilmis
goriisme formlar ile veriler toplanmistir. Bulgulara bakildiginda &gretmenler matematik
derslerinde oyunlar1 kullanmaktadir. Ogretmenler ders siirecinde oyun kullanmaya pozitif
bakmaktadir. Fakat derslerde oyun oynatma siirecinde bir¢ok problemle karsi karsiya

gelmektedir.

Kavasoglu (2010), ilkégretim altinci, yedinci ve sekizinci smif &grenicilerinin
matematik dersi olasilik konusuyla ilgili oyunlarla 6gretimin 6grenci basarist iizerine etkisi
arastirilmistir. 200 6grenci ile ¢alisma yiiriitiilmiistiir. Deney grubunda oyunla desteklenmis
matematik dersi islenmistir. Kontrol grubunda ise devletin mevcut programi kullanilmigtir.
Arastirmada On test, son test ve kalicilik testi yapilmigtir. SPSS’de t testi ile verilerin
analizleri yapilmistir. Arastirma bulgularina bakildiginda deney grubundaki 6grencilerin daha

basarili olduklar1 goriilmiistiir.

2.5.2.2. Matematik Ogretimi ile Ilgili Uluslararast Alanda Yapilan Arastirmalar

Wolfgang vd. (2001), 1982'de bir anaokuluna devam eden 37 anaokulu 6grencisi (4
yasinda), oyun odakl1 bir blok performans 6l¢iimii elde etmek icin Lunzer Bes Noktali Oyun
Olgegi (1955) kullanilarak test edildi. 1998 yilinda ayn1 katilimeilar liseyi bitirdikten sonra
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matematik basarilarina dair sonuglar alinmistir. Lise diizeyinde, tiim lise sonu¢ degiskenleri
ile pozitif bir korelasyon vardu. Ilkokul seviyelerinde blok performansi ile standart matematik
testleri veya notlar1 arasinda bir iliski yoktu. Ancak, ortaokulun basinda, 7. sinifta ve lise
siniflarinda, okul Oncesi blok performansi ile matematik basaris1 arasinda pozitif bir iliski
gosterilmigtir. Karne notlar1 ve standardize edilmis matematik puanlar1 degerlendirildiginde 3.
ve 5. smif diizeylerinde anlamlilik bulunmadi. Standart testlerdeki sonuclarda ise iligki

bulunmustur.

Akinsola ve Animasahun (2007), bu c¢alisma simiilasyon oyunlarinin ortaokul
Ogrencilerinin matematik basarilarina etkisini belirlemeye calismistir. Veriler ortaokuldaki
147 ogrenciden olusan bir Orneklemden toplanmistir. Nijerya'nmin Osun Eyaletindeki
okullardaki ¢alisma i¢in toplanan verilerin analizinde t-testi ve varyans analizi kullanilmistir.
Bulgular, 6grencilerin matematikteki zayif akademik basarilarinin nedeni olarak kullanilan
Ogretim bi¢imlerinden kaynaklandigini ortaya koymaktadir. Ayrica bulgular, simiilasyon
oyunlar1 ortaminin kullaniminin 6gretimde iyilesmeye, matematikte basariya ve matematige
kars1 olumlu tutuma yol ac¢tigin1 ortaya koymustur. Calisma 6gretmenlerin oyunlarla 6gretimi
kullanmasiyla, 6grencilerin matematik 6grenmeye olan ilgisini arttirdigi ve Ogrencileri

matematige karsit motive ettigini gostermistir.

Bragg (2007), matematik oyunlar1 ile siniflarda matematige karst olumlu tutumlar
gelistirme arasindaki iliski aragtirilmigtir. Dort haftalik siire boyunca toplam 222 5. ve 6. simif
(9 ila 12 yas araliginda) ¢ocuk ile Avustralya'nin Melbourne kentinde hesap makinesi oyunlari
veya zengin matematiksel aktiviteler kullanarak ondalik carpma ve bdélme Ogretilmistir.
Secilen okullar ekonomik durumu kisith bolgelerden secilmistir. Arastirmada 1 kontrol ve 3
deney grubu ¢alismaya katilmistir. Iki gesit veri toplama araci secilmistir. Nicel veriler &n test
son test kullanilmistir. Nitel veriler i¢in yar1 yapilandirilmig miilakatlar kullanilmigtir. Likert
Olcekli anketler cocuklarin matematik 6grenmek igin bir ara¢ olarak oyunlara karsi
tutumlarindan sonug¢ olarak beklenmedik sekilde yiiksek oranlarda olumsuz tutumlar ortaya
cikmistir. Buna karsilik, oyunlar ve matematiksel 6grenme 6grenci goriisme verileri arasinda
olumlu iliskiler oldugunu ortaya koydu. Bu makale metodolojik oyun oynama ile ilgili

-----

gostermistir.

Edo vd. (2009), bu galismada asagidakilere odaklanan didaktik bir durumu analiz

edilmistir. Bes, alt1 yas ve lstli 6grencilerden olusan bir simifta sembolik bir oyun ortami
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olusturulmus ve Ogrencilerin matematiksel aktivitelerine etkisi bulunmaya ¢alisiimistir.
Ispanya’nin  Barcelona sehrinin yakminda yer alan bir devlet okulunda ¢alismalar
yuriitiilmiistiir. Siiftaki oyunlar; pastaneye ad bulma, pastaneyi ziyaret, hesap makinesi
kullanma gibi 13 tanedir. Bulgular, 6grencilerin eylemlerinin degisimini gostermektedir.
Sembolik oyunun G&gretim ortamima asamali olarak dahil edilmesi ile 6grencilerin

matematiksel diisinmesi ve aritmetik becerileri gelisim gostermistir.

Kebritchi vd. (2010), bu calisma bir bilgisayar oyununun 6grencilerin matematik
basarilar1 iizerindeki etkilerini incelemistir. Arastirmada nicel arastirma ydntemi
kullanilmistir. Toplam 193 6grenci ve 10 6gretmen calismaya katilmistir. Motivasyon anketi
ile ¢aligmanin verileri toplanmistir. Verileri analiz etmek i¢in Cok Degiskenli Kovaryans
Analizi (MANCOVA) ile analiz edilmistir. Sonuglar, deney ve kontrol grubunun basarisinda
onemli bir fark olmadigini gostermistir. Gruplarin motivasyonunda anlamli bir diizelme
saptanmadi. Bilgisayar oyunun 6grencilerin matematik dersindeki basarilarina anlamli bir

degisiklige neden olmadigi sonucuna varilmistir.

Divjak ve Tomi¢ (2011), pedagojik kriterleri karsilayan bilgisayar oyunlari
O0grenmenin ayrilmaz bir parcasi haline gelmelidir. Matematiksel bilgisayar oyunlari ile
ogretim, pedagojik kriterleri karsilayan, Ogrencilerin motivasyonunu, 6grenmesini, elde
tutulmasini etkiler. Bu makale, bu alandaki literatiiriin gozden gecirilmesini saglar ve
matematiksel bilgisayar oyunlarimin kullanimi, egitimin daha verimli gergeklestirilmesine
katkida bulunur. Alanyazinda konuyla ilgili calismalar analiz edilerek arastirilmistir. Bu
acidan bir meta analiz g¢aligmasidir. Egitsel matematik oyunlariyla ilgili 27 calisma
incelenmistir. Sonug olarak, bu konuyla ilgili farkli arastirma yontemleri analiz edilmis ve
pedagojik olarak tasarlanmis matematiksel bilgisayar oyunlarinin kullanilmasinin egitim
hedefleri, 6gretme ve 6grenmenin kalitesinin iyilestirilmesine olumlu yonde etkisi oldugu

goriilmiistiir.

Festus ve Adeyeye (2012), hem 6gretmenler hem de 6grenciler okullarda matematigin
Ogretilmesi ve Ogrenilmesinde zorluklar yasarlar. Calismada bu zorluklar belirlenmeye
calistlmigtir. Egitsel oyun matematige karsi tutumlar: ve o6grencilerin akademik basarilarini
gelistirmek i¢in bulunmus stratejilerinden biridir. Bu nedenle bu makalenin odak noktasi,
matematik oyunlarinin gelisim bigimini ve matematikten nasil yararlanilacagini tartismaktir.
Okullarda matematik oyunlarinin 6nemi fazla vurgulanmaz. Ne yazik ki, birgok matematik

Ogretmeni heniiz okullarda matematik oyunlarinin kullanimini benimsemedi. Bu nedenle
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O0gretmenler matematiksel oyunlar iiretmek ve bunlar1 diizenlemek i¢in bu makalede agiklanan
stratejileri kullanmaya tesvik edilebilir. Matematiksel oyunlarin 6grenci tutumunu iyilestirdigi

ve Ogrencilerin matematikteki akademik performansini arttirdigi belirtilmistir.

DeGroot (2012), Reggio Emilia ilkelerinden ilham alan egitim ortami ile okul
Oncesinde egitsel oyunlarla matematigin gelisiminin nasil olabilecegi arastirilmistir.
Matematik oyunu kullanilarak Kaliforniya Okul Oncesi Ogrenme Temelleri’ni igeren biligsel
gelisimi destekleyen etkinlikler olusturulmustur. Matematik Oyun Programi ile 6grencilerin
gelisimi, matematik algisin1  raporlastirmistir.  Matematik  Oyunu ile  6gretmenlerin
portfolyolar1 degerlendirmek igin nasil kullanabilecegine dair 6rnekler ortaya koymustur.

Matematik Oyunu, standartlastirilmig degerlendirme igin bir alternatif sunar.
Asagidaki iki bulgu ¢ikarilmistir:

1. Egitimlere katilan gocuklar, Kaliforniya Okul Oncesi Ogrenme Vakiflarmin on

sekiz alt standardini igeren alanlarda matematikte gelismeler gostermislerdir.

2. Ozgiin bigimlendirici portfoyler, dgretmen ve velilerin yardimiyla cocugun

matematiksel gelismesini izlemenin etkili bir yolunu sagladi.

Chang vd. (2015), ¢alismasinda bir 6grenme oyununun [Matematik Uygulamasi]
ortaokul Ogrencilerinin matematik yeterliligi lizerindeki etkilerini inceledi. Bu arastirmada
yar1 deneysel desen kullanilmistir. Calisma igin arastirmacilar, Virginia'nin giineybatisinda
yer alan kirsal iki okuldaki 6-8. Smiflarda egitim goéren 306 Ogrenciyle c¢alismalarini
stirdiirmiislerdir. Dokuz haftalik bir siire boyunca [Matematik Uygulamasi] manipiilatif etken
olarak kullanilmustir. Ogrenciler kesirler kavramlarini [The Math App] oynayarak dgrendiler.
Analizlerde, Ogrencilerin miidahale Oncesindeki matematiksel yeterlilik diizeyleri dikkate
alimmstir. Veriler ANCOVA kullanilarak analiz edilmistir. Sonuglar, oyun ile 6grenim goéren
ogrencilerin, kagit ve kalem grubundaki 6grencilere gore daha yiiksek matematik yeterliligi
gosterdigini gostermektedir. Ozellikle, oyunla dgretim goren 6grencilerin dnemli dlgiide daha
yiiksek performanslar1t 7. smiflarda kaydedildi. Ampirik olarak elde edilen sonuglar,
oyunlarin smif ortamlarinda 6grencilerin matematik performansi tizerindeki etkileri oldugunu

gdstermistir.

Herzamzam (2018), bu arastirmanin amaci, Android tabanli egitsel oyunlarin

matematik 6grenmede etkilerini belirlemektir. Arastirma deneysel bir calismadir. On test-son
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test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Arastirma Jakarta’nin Sudirman sehrinde
ilkokuldaki ii¢ tane 2. Simifta uygulanmistir. Veri toplama i¢in akademik basar1 testi
kullanilmistir. Akademik basar1 testi toplama ve ¢ikarma islemi ile ilgili olusturulmustur.
Veriler aritmetik ortalama, varyans, standart sapma ve ANOV A kullanilarak analiz edilmistir.
Verilerin analizinde standart sapma, aritmetik ortalama, varyans ve ANOVA kullanilmistir.
Sonug olarak, egitsel oyunlarla matematigin oyunsuz yapilan matematikten daha iyi ve etkili

oldugunu gostermistir.
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BOLUM 3
3. YONTEM

Bu boéliimde arastirmanin modeline, arastirmanin grubuna, verilerin toplama ara¢ ve

tekniklerine, verilerin toplanmasina ve analizine dair bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada ilkokul ikinci sinif matematik dersinde eldeli toplama konusunda egitsel
oyunun uygulanmasinin egitim siirecinde Ogrencilerin akademik basarilarina olan etkisi
belirlenmeye ¢alisildigi bu arastirma nicel deneysel yonteme gore yiriitiilmiistiir. Deneysel
desenler, neden-sonug iliskilerini belirlemeye ¢alismak amaci ile dogrudan arastirmacinin
kontrolii altinda gozlenmek istenen verilerin iiretildigi arastirma desenleridir. Ger¢ek deneme
modellerinde ¢oklu gruplarin kullanilmasi ve gruplar yansiz atama ile olusturulur (Karasar,
2012). Bu aragtirmada gruplar yansiz atama yoluyla olusturulmadigindan dolay: bu ¢alisma
yar1 deneysel bir arastirmadir Arastirmada on test ve son test kontrol gruplu yari deneysel
desen kullanilmistir. Calismada egitsel oyunlar ile matematik 6gretimi yapan Ogrenciler
“deney grubu”, programa dayali Ogretim yapan Ogrenciler “kontrol grubu” olarak
belirlenmistir. Gruplarin her ikisinde deneyden 6nce ve deneyden sonra dlgiimler yapilmstir.
Yapilan on testler ile gruplarin deneyden 6nceki seviyeleri 6lciilmiis ve son test ile 6gretime

eklenen manipiilatifin akademik basariya etkisi belirlenmistir.

Deneysel yontem i¢in en 1yi desen kontrollii 6n test ve son test desenidir. Bu desen
daha ¢ok deneysel c¢aligsmalarla yapilan egitim aragtirmalarinda tercih edilir. Gruplar
cinsiyetleri, yaslari, sayilari, basar1 seviyeleri, zamani vb. agilarindan denklestirilmelidir.
Caligmaya katilacak gruplarin tamamima 6n test uygulanir. Bagimsiz degisken deney
grubunda manipiile edilir. Bagimsiz degisken kontrol grubunda kullanilmaz. Kontrol ve deney
gruplaria ayni anda kontrollii 6n test ve kontrollii son test yapilmalidir (Biiytikoztiirk, 2007,

Sonmez ve Alacapinar, 2019).
3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Calismaya katilan ogrenciler 2023-2024 o6gretim yilinda, Konya sehrinde 6grenim
goren bir ilkokuldaki 2. siifa devam eden 34 6grenciden olusturulmustur. Arastirmacinin

gorev yaptigr okulda 2 adet 2. smif subesi (A ve B subesi) yer almaktadir. Arastirma
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oncesinde deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin akademik basar1 diizeyleri bakimindan
denk gruplar olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz gruplar igin t-testi yapilmustir. On test
sonuglarma gore, uygulama oncesinde iki farkli gruptaki Ogrencilerin akademik basari
seviyelerinin birbirine denk oldugu varsayilmistir. Arastirmacinin dersleri yiiriittiigli A subesi
seckili olarak deney grubu, B subesi kontrol grubu olarak belirlenmistir. Arastirmacinin sinifi
olan deney grubunu olusturan A subesinde 8 erkek ve 8 kiz toplam 16 6grenci, kontrol

grubunu olusturan B subesinde 10 erkek ve 8 kiz toplam 18 6grenci yer almustir.

Tablo 2. Aragtirmanin Ogrenci Sayisiin Gruplara Gére Dagilimi

Calisma Gruplari Cinsiyet Toplam
Kiz Erkek

Deney Grubu 8 8 16

Kontrol Grubu 8 10 18

3.3. Veri Toplama Arag ve/veya Teknikleri

Bu calismada secilen konuda Ogrencilerin dersteki basari degisimlerini belirlemek
amaciyla 6lgme aract olarak “Akademik Basar1 Testi” kullanilmistir ve testi arastirmaci
gelistirmistir. Olgme aract matematik eldeli toplama konusundaki kazanimlardan olusan 7
sorudan meydana gelmistir. Problem, alt problemlere ve varsayimlara dayali olarak veri
toplama aract olusturulmustur. Arastirmada ulasilan veriler, Akademik Basar1 Testi

sonuglartyla elde edilmistir.

3.3.1. Akademik Basar1 Testi

Aragtirmada belirlenen konunun kapsami igerisinde egitsel oyunlar arastirmaci
tarafindan gelistirilmis ve uygulanmistir. Belirlenen oyunlarin 6grencilerin  akademik
basarilar1 {izerindeki etkilerini belirlemek icin uygulamadan once ve sonra acik uclu
sorulardan olusan Akademik Basari Testi uygulanmistir. Ogrencilerin okuma yazmay1 bir
sene Once dgrenmeleri ve daha dnce yazili bir degerlendirmeyle kars1 karsiya kalmamasi agik
uclu sorularin secilmesinin ana nedeni olmustur. Akademik Basar1 Testi olusturulurken Milli
Egitim Bakanligi’'nin 2018 yilindaki Matematik Dersi Ogretim Programi esas alinmistir.
Matematik Dersi Ogretim Programi’nda yer alan 2. Smif seviyesinde “Sayilar ve Islemler”

{initesi “Dogal sayilarla Toplama Islemi ve Dogal Sayilarla Cikarma Islemi” konularindan
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secilen kazanimlara gore Akademik Basar1 Testi gelistirilmistir. Kazanimlar secilirken 2.
Sinif matematik dersi Sayilar ve Islemler iinitesindeki toplama ¢ikarmaya yonelik olanlara

oncelik verilmistir.
Secilen kazanimlar asagida belirtilmistir (MEB, 2018).

1. Toplamlar1 100’e kadar (100 dahil) olan dogal sayilarla eldesiz ve eldeli toplama

islemini yapar.
2. Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
3. Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.

Belirlenen kazanimlarin o6grenciler tarafindan erisilip erisilmedigini 6lgmek igin

sorular olusturulmustur.

Akademik Basar1 Testi’ndeki sorularin hangi kazanimlara yonelik oldugu ve her bir

sorunun ka¢ puana denk geldigi asagida belirtilmistir.

Tablo 3. Basari Testinde Yer Alan Sorular, Kazanimlar1 ve Puanlar

Akademik Bagari Testi 1. Sorusu, Kazanim ve Puani

56 36 65 74

+18 +27 +19 +18

Kazanim: Toplamlar1 100’e kadar (100 dahil) olan dogal sayilarla eldeli toplama islemi yapar.

Puan: Her bir toplama islemi 5’er puan; toplamda 20 puan

Akademik Basari Testi 2. Sorusu, Kazanim ve Puani

19 38 12 36

+62 + 58 + 68 +47

Kazanim: Toplamlar1 100’e kadar (100 dahil) olan dogal sayilarla eldeli toplama iglemi yapar.

Puan: Her bir toplama iglemi 5’er puan; toplamda 20 puan

Akademik Bagar1 Testi 3. Sorusu, Kazanim ve Puani

26+15= 78+17= 18+76= 32+58=

Kazanim: Toplamlar1 100’e kadar (100 dahil) olan dogal sayilarla eldeli toplama iglemi yapar.

Puan: Her bir toplama islemi 5’er puan; toplamda 20 puan

Akademik Bagar1 Testi 4. Sorusu, Kazanim ve Puani

SORU 4: Ahmet 48 yasindadir. Ali ise Ahmet’ten 14 yas biiyiiktiir. Buna gore Ali kag yasindadir?

Kazanim: Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢cozer.

Puan:10 puan

Akademik Basari Testi 5. Sorusu, Kazanim ve Puani

SORU 5: Babam bana 28 lira verdi. Annem ise babamin verdigi paradan 36 lira fazla verdi. Buna gére annem
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bana kag lira vermistir?

Kazanim: Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢dzer.

Puan:10 puan

Akademik Bagart Testi 6. Sorusu, Kazanim ve Puani

SORU 6: Ayse Tiirkce dersiyle ilgili 48, Matematik dersiyle ilgili 33 soru ¢dzdii. Ayse toplam kag soru
¢Ozmiigtiir?

Kazanim: Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.

Puan:10 puan

Akademik Bagar1 Testi 7. Sorusu, Kazanim ve Puani

SORU 7: Arkadasim Ebru diin 38 sayfa kitap okumustur. Bugiin ise 27 sayfa kitap okumustur. Oyleyse Ebru iki
giinde toplam kag sayfa kitap okumustur?

Kazanim: Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢dzer.

Puan:10 puan

Sorular hazirlanma siirecinde kapsam gegerliligi saglanirken alaninda uzman iki
Ogretim iyesi, dort matematik 6gretmeni ve alti sinif 6gretmeni toplam 12 uzmandan goriisler
alinmigtir. Sorular hazirlanirken uzmanlarin degerlendirmeleri dikkate alinarak sorular
diizenlenmistir. Kazanimlarin sorular1 karsilayip karsilamadigi incelenmistir.  Soru
yonergelerinin agik ve anlasilir olmasina dikkat edilmis ve anlasilmayan yonergeler
diizeltilmistir. Gelistirilen test, oyunlarin 6gretim ortamina manipiilatif olarak eklenmesinden
once ve sonra iki defa uygulanmistir. Akademik basari testi uygulama siirecinde siire olarak
bir ders saati belirlenmistir. Basar1 testi okullarda 6grencilerin kendi smif ortamlarinda

yapilmistir.

3.4. Kapsam Gecgerliligi
Kapsam gecerligi, testi olusturan maddelerin o6l¢iilmek istenen tanimlanmig
davraniglar evrenini ne derece temsil ettigi ile ilgilidir ve maddelerin Glgiilmek istenen

davranig1 yeterince yansitip yansitmadigi incelenmektedir (Biiyiikoztiirk vd., 2013).

Bir maddeye iliskin kapsam gegerlik orani, ilgili maddeye “Uygun” seklinde goriis
bildiren uzman sayisinin, maddeye iliskin goriis bildiren toplam uzman sayisinin yarisina
oranmnin 1 eksigi ile elde edilir ve KGO=NG/(N/2)-1 formiili ile hesaplanir. Burada KGO,
kapsam gegcerlik oranini, N goriis bildiren uzman sayisini, NG uygun goriisli bildiren uzman

sayisini ifade etmektedir (Yurdugiil, 2005).

Kapsam gecerligi i¢in kabul 6l¢iitli alanyazinda 0,62 olarak verilmektedir (Yurdugiil,

2005). Bu g¢alismada ise, Tablo 3’te goriildiigli lizere, her maddenin kapsam gegerlik orani
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esik degerin {lizerindedir. Ayrica tiim maddelerin kapsam gecerlik orani ortalamasinin 0,92

olarak bulunmasi, 6lgme aracinin kapsam gegerligini sagladigin1 gostermektedir.

Tablo 4. Akademik Basar1 Testi Kapsam Gegerliligi

Madde No Maddenin Gerekli Oldugunu Kapsam Gegerlik Orani
Belirten Uzman Sayisi
1 12 1
2 12 1
3 11 0.83
4 12 1
5 12 1
6 11 0.83
7 11 0.83
Ortalama 0.92
Minimum Kabul Orani 0.62

3.5. Verilerin Toplanmasi

Konya Valiligi ve Konya il Milli Egitim Miidiirliigii’nden gerekli izinler alindiktan
sonra akademik basar1 testi Konya ili, Cihanbeyli ilgesinde egitim-6gretim faaliyetine devam

eden bir devlet ilkokulundaki 2. sinif 6grencilerine uygulanmistir.

Veriler 2023-2024 egitim 6gretim yilinin birinci ddneminde toplanmistir. Caligmada 2.
siif 6grencilerinin matematik dersindeki eldeli toplama konusuna dair 6grenme degisimlerini
belirlemek i¢in veriler toplanirken “Akademik Basar1 Testi” kullanilmistir. Deney grubunda
2. sinif matematik dersinde eldeli toplama konusuyla ilgili egitsel oyun oynatilmistir. Kontrol
grubunda ise programa dayali matematik Ogretim programi uygulanmistir. Calismada
uygulamanin siiresi 22 ders saatidir. Calismada her iki gruba da 6n-son test yapilmistir. On
test- son test uygulanirken 1 ders saati verilmistir. Istatistiklerin analizinde "t testi"

kullanilmigtir. Veri hesaplamast SPSS 20.00 programu ile gergeklestirilmistir.
3.6. Verilerin Analizi

Akademik basar1 testinden elde edilen verilerin analizinde, caligmanin kapsam
gecerliligi  dikkate alinarak hazirlanmis  sorularn  ayni  dogrultuda puanlanmasi
gerceklestirilmistir.  Sorularin  puanlamasi yapilmadan oOnce her sorunun puanlari
belirlenmistir. Belirlenen puanlara gore puanlama gergeklestirilmistir. Sorulara verilen
cevaplar dogru ise tam puan verilmistir. Yanls verilen yanitlara ise puan verilmemistir.
Calismanin sorular1 gelistirilirken gegerligi ve giivenirligi kaynaklar tarafindan saglanmis
olan iinite sonu degerlendirme sorulari, ders kazanimlar1 ve matematik dersi 6gretim programi

dikkate alinmistir. Basar1 testinin sorular1 ¢esitlendirilerek olusturulmustur. Olusturulan
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akademik basar1 testinin toplam puani 100 lizerinden degerlendirilmistir. 1., 2. ve 3. sorular
20 puan (her soruda dort islem yer almaktadir ve her islem 5 puan olarak degerlendirilmistir);
dordiincii, besinci, altin1 ve yedinci soru ise 10 puan olarak degerlendirmeye alinmistir.
Akademik bagar1 testinin puanlamasi 12 uzman tarafindan %100 goriis birligiyle

degerlendirilmistir.

Nicel arastirma icin istatistiksel teknikler belirlenirken veri tiirleri ve alt problemler
dikkate alinmalidir (S6nmez ve Alacapinar, 2019). Bu nicel ¢alismada, 6n test ve son test
puanlar1 kullanilarak deney ve kontrol gruplarinin basarilar1 arasindaki degisimin anlamli olup
olmamasini arastirmak i¢in verilerin istatistiksel analizi i¢in "t testi" kullanilmistir. Veri
hesaplamas1 SPSS 20.00 istatistik programi ile hesaplanmustir. Istatistiksel karsilastirmalar
yapilirken anlamlilik diizeyi i¢in p=0,05 alinmistir. Egitsel oyunlarin 6gretime katkisini
incelemek icin gelistirilen basar1 testi 6n ve son test olarak iki kez uygulanmistir. Calisma
grubunun O6n test ve son testten aldiklari puan ortalamalarinin gruplar arasi farklilasma
diizeylerini incelemek icin bagimsiz gruplar t-testi kullanilarak analiz yapilmistir. Her bir
grubun kendi igindeki farklilasma diizeylerini incelemek i¢in ise bagimli gruplar t-testi

kullanilarak analiz yapilmistir. Alt problemlerde kullanilan istatiksel analizlere Tablo 5’te yer

verilmigtir.

Tablo 5. Alt Problemlerde Kullanilan istatiksel Analizler
Alt Problemler Istatiksel Analiz
Birinci Alt Problem Bagimsiz Orneklemler T Testi
Ikinci Alt Problem Bagimli Orneklemler T testi
Ugiincii Alt Problem Bagimli Orneklemler T testi
Dérdiincii Alt Problem Bagimsiz Orneklemler T Testi

3.7. Egitsel Oyunlar1 Gelistirilme Siirecleri

Egitsel oyunlarla ilkokulda matematik 6gretimi hakkinda c¢alisma yapilacagina karar
verilmesinden sonra alanla ilgili literatiir taramas1 yapilmistir. Arastirmact egitsel oyunlarla
ile matematik 6gretimi hakkinda calismaya baslamadan dnce belirlenen egitim kademesinde
gozlemleri ile matematige temel olusturan dort islem iginde yer alan toplama konusu
hakkinda ¢alismaya karar vermistir. Calisma konusu tespit edildikten sonra “Dogal Sayilarla

Toplama ve Cikarma Islemleri” iinitesinden kazammlar secilmistir. Belirlenen kazanimlara
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gore matematik toplama isleminde kullanilmak {izere oyunlar gelistirilmistir. Caligmada
oyunlar belirlenirken oyunun amaci, oyuncu sayisi, oyunun kurallari, geri bildirimler ve
odiiller gbéz oOnilinde bulundurulmustur. Oyunlarin amacima hizmet etmesi, belirlenen
kazanimlar1 Glgebilmesi igin cerceve belirlenmistir ve kurallar g¢erceveyi korumak icin
kullanilmistir. Ogrencilerin oyun sirasindaki matematik gelisimlerine dikkat edilmistir.

Arastirmaci tarafindan oyunlarin ait olduklar1 kazanimlar agagida tabloda belirtilmistir.

Tablo 6. Kazanimlar, Igerikleri ve Oyunlar

Kazanim Kazamimlar Oyunlar

Numarasi

M.2.1.2.1. Toplamlar1 100’e kadar (100 dahil) olan dogal sayilarla eldesiz Bardaklar Yaristyor
ve eldeli toplama iglemini yapar.

M.2.1.2.1. Toplamlar1 100°e kadar (100 dahil) olan dogal sayilarla eldesiz Matematik Tombala
ve eldeli toplama iglemini yapar.

M.2.1.2.5. Dogal sayilarla toplama iglemini gerektiren problemleri ¢ozer. Cevir Carki

M.2.1.2.5. Dogal sayilarla toplama iglemini gerektiren problemleri ¢ozer. Hazine Sandigi

Oyunlar yolu ile kazanimlarin verilmesi hedeflenirken oyunlardaki matematik
Ogretiminin planlanmasinda, Tanimlar1 ve Tarihsel Gelisimleriyle Temel Matematiksel
Kavramlar (Zembat vd., 2015) ve ilkokul Matematik Ogretimin Temelleri (Tarim ve
Haciomeroglu, 2019) kitaplarindan yararlanilmistir. Bunun yani sira oyunlarin gelistirilmesi
siirecinde, Egitsel Oyunlar ile Matematik Ogretimi (Murtaza ve Kogce, 2020) ve Matematikle
Oynuyoruz (Aksoy, 2018) kitaplarinda yer alan oyunlar incelenerek Ozgiin oyunlar
olusturulmustur. Oyunlarin gelistirilme siirecinde ve sonrasinda uzman goriisiine bagvurularak
oyunlar uygulanmistir. Oyunlarda yer alan 6zellikler, kazanimlar ile iliskili olmasi, oyun
oynamaya uygun materyaller kullanilmasi, tiim okullara kolaylikla uygulanabilir olmasi, ders
siiresine uygun olmasit ve uyarlanabilir olmasidir. Oyunlar farkli simiflarda ve farkh

zamanlarda tekrarlanarak oynatilabilir.

Bardaklar Yaristyor oyunu, 6grencilerin bireysel olarak eldeli toplama islemlerini
yaparken diger bir taraftan grup arkadaslar ile de eldeli toplama islemlerini en hizli ve dogru

sekilde yapip bardaklar yerlestirerek oyunu tamamlamaya calisacaklar1 sekilde hazirlanmistir

Matematik Tombala oyunu Ogrenilen eldeli toplama islemiyle ilgili alistirma
yapilmasmi ve eldeli toplama sorularimi en fazla sayida dogru ¢dzmeye dayali olarak

gelistirilmistir.

Cevir Carki oyununda, eldeli toplama islemi ile ilgili sorular ve problemler yer
almistir. Sorular ile eldeli toplama ile ilgili pratik yapilmasi, problemler ile 6grencilerin analiz

ve sentez yetenegini kullanarak sorular1 ¢gozmeleri amaglanarak oyun gelistirilmistir.
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Hazine Sandig1 oyunu i¢in sorular ve problemler hazirlanmigtir. Oyun 3 asamadan
olugmaktadir. Oyun ilerledik¢ce sorular zorlagsmakta, kullanilmasi gereken matematiksel

yetenek ve hiz faktorii de kolaydan zora ilkesine gore degismektedir.

Egitsel oyunlar, ADDIE 6gretim tasarim1 modeli esas alinarak gelistirilmistir. ADDIE
Modelinin agamalar1 asagidaki resimde verilmistir (Reiser ve Dempsey, 2001; Arkiin, 2007;
Mcgriff, 2000).

TR

TASARIM
(Design)

Resim 1. Addie modeli

Oyunlarin hazirlanma siirecinde, analiz basamaginda alanyazin dogrultusunda
problemler saptanmis, olusabilecek ihtiyacglar incelenmis ve c¢alisilacak konu ile ilgili
kazanimlar belirlenmistir. Tasarim basamaginda, oyun i¢in se¢ilen kazanimlarina gore icerik
belirlenerek diizenlenmistir. Gelistirme basamaginda, uzman goriisleri alinarak egitsel oyunlar
hazirlanmistir.  Uygulama basamaginda, olusturulan oyunlarin oynanacagi mekan
diizenlenmis ve pilot uygulamalar ile eksikler giderilmistir. Degerlendirme basamaginda,

oyunlar son kez oynatilmis ve tim 6geler test edilmistir.

3.8. Egitsel Oyunlarla Ogretim Siireci

Tablo 3’te belirtilen kazanimlara gore ogrencilere 2. sinif matematik dersi eldeli
toplama konulu 4 oyun oynatilmistir. Cocuklarin eldeli toplama becerilerini gelistirmek i¢in
ilk olarak Bardaklar Yarisiyor oyunu ile uygulama siirecine baslanmistir. Daha sonrasinda
Matematik Tombala oyunu 6grencilere oynatilmistir. Cevir Carki ve Hazine Sandig1 oyunlari
ile eldeli toplama islemleri ile ilgili cebirsel islemlerin yani sira problemler de yer almistir.
Oyunlar hakkinda bilgilere ve oyunlarin oynanis bigimlerine iliskin detayli bilgilere asagida

yer verilmistir.
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1. Oyunun Adi: Bardaklar Yarigiyor

Oyunun Oynandig1 Yer: Smif

Oyun Tiirii-Ogrenci Sayisi: Grup ya da bireysel oyun — 8 dgrenci

Kullanilan Malzemeler: Bardaklar, karton, oyun tahtasi, kronometre.

Oyunun Oynanisi /Kurallar:

7.

Smiftaki 6grenciler 4’erli gruplara ayrilir. Oyunu oynayacak 2 grup Ogrenciye
oyun tahtalar1 ve bardaklar verilir.

Oyuna baslamadan 6nce oyunun kurallar1 ve neler yapilacag: agiklanir.

Oyun tahtasinda 16 tane eldeli toplama islemi yer almaktadir.

Bardaklarin altinda oyun tahtasinda yer alan eldeli toplama iglemlerinin 16 sonucu
karisik olarak yer almaktadir.

Oyun i¢in 5 dakika siire belirlenmistir.

Her dogru yapilan soru i¢in 10 puan verilmektedir. En ¢ok puani toplayan grup
oyunu kazanacaktir.

Puan esitliklerinde daha kisa siirede bitiren grup kazanmis sayilacaktir.

Oyun oynama siirecinde eldeli toplama islemleri en kisa siirede ve dogru sekilde

yapilmaya calisilir. Oyun tahtasindaki eldeli toplama islemlerinin sonuglari bulunur. Bulunan

sonu¢ bardaklarin altinda yazan sonuglarda aranir. Bulunan cevap ile bardagin altinda yazan

sonug¢ dogru ise bardak alinir ve oyun tahtasindaki iglemin tistiine koyulur. Oyun sonunda en

cok bardak koyan ve islemleri en ¢ok dogru yapan grup oyunu kazanir.
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Resim 1. Oyun Tahtas1

Resim 2. Cevap Bardaklari
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Resim 3. Gruptaki arkadaslari ile dogru yanitlar1 oyun tahtasina yerlestiren 6grenciler

Resim 3’te goriildiigli gibi ayn1 grupta yer alan 6grenciler eldeli toplama sorularini

¢Ozerek oyun tahtasinin iizerine cevap bardaklarini yerlestirmektedir.
2. Oyunun Adi: Matematik Tombala
Oyunun Oynandig1 Yer: Stif
Oyun Tiirii-Ogrenci Sayist: Grup ya da bireysel oyun — 4 8grenci

Kullanilan Malzemeler: Tombala karti, tombala sayilari, stirpriz yumurta kaplari, soru

kagitlart.
Oyunun Oynanis1 /Kurallar:

1. Smnmiftaki 6grenciler 2’serli gruplara ayrilir. Oyunu oynayacak 2 grup dgrenciye
tombala kartlar1 ve tombala sayilar1 verilir.

Oyuna baglamadan 6nce oyunun kurallar1 ve neler yapilacag: agiklanir.

Tombala kartlarinda 24 tane eldeli toplama isleminin sonucu yer almaktadir.

Stirpriz yumurta kaplarinin i¢inde eldeli toplama islemleri yer almaktadir.

o~ wDn

Her gruptan bir 6grenci sirasiyla gelir. Torbanin i¢inden siirpriz yumurtalar1 seger

ve soruyu agarak iki gruba da gosterir.
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6. Gruplar silirpriz yumurta kaplarinin i¢inden ¢ikan sorularin cevaplarini bularak
tombala kart1 lizerine buldugu yanita denk gelen tombala sayilarini yerlestirir.

7. Oyun i¢in 10 dakika stire belirlenmistir.

8. En ¢ok dogru sayisina ulasan grup oyunu kazanacaktir.

9. Puan esitligi durumunda ekstra bir siirpriz yumurta kab1 ¢ekilecektir ve sonucu

erken bulan grup yaris1 kazanacaktir.

Oyun oynama siirecinde eldeli toplama islemleri en kisa siirede ve dogru sekilde
yapilmaya caligilir. Siirpriz yumurta kaplar i¢indeki eldeli toplama islemlerinin sonuglari
bulunur. Bulunan sonu¢ tombala kartlar1 iizerindeki sayilarda aranir. Bulunan cevap ile
tombala kartinda yazan sonu¢ ayni ise tombala sayilart alinir ve tombala kartlarindaki
sayilarin istiine koyulur. Oyun sonunda en ¢ok tombala sayisin1 koyan ve islemleri en ¢ok

dogru yapan grup oyunu kazanir.

Resim 4. Tombala kartlar1 ve tombala sayilar
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Resim 5. Siirpriz yumurta kaplar1 ve soru kagitlart

Resim 6. Gruptaki arkadaslari ile silirpriz yumurta kaplarindan ¢ikan soru

kagitlarindaki sorularin yanitlarini tombala kartina yerlestiren 6grenciler
3. Oyunun Adt: Cevir Cark1

Oyunun Oynandigi Yer: Smif
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Oyun Tiirii-Ogrenci Sayist: Grup ya da bireysel oyun — 8 8grenci

Kullanilan Malzemeler: Kaplanmis renkli fon karton, renkli kagitlar ile olusturulmus

cark, kartondan yapilan ok, somun vida, kronometre.
Oyunun Oynanig1 /Kurallar:

1. Siniftaki 6grenciler 4’erli gruplara ayrilir. Oyunu oynayacak 2 grup 6grenciye ¢evirme
carki verilir.

2. Oyuna baslamadan 6nce oyunun kurallar1 ve neler yapilacagi agiklanir.

3. Cevirme carkinda 10 tane eldeli toplama islemi, 7 tane eldeli toplama islemi
gerektiren problem ve 3 adet PAS olmak {izere toplam 20 tane boliim yer almaktadir.

4. Oyun i¢in 10 dakika siire belirlenmistir.

5. Eldeli toplama islemi gerektiren problem sorulari i¢in 20 puan, eldeli toplama islemi
gerektiren sorular i¢in 10 puan verilmektedir. PAS gelmesi durumunda sira diger
gruba gegmektedir.

6. Gruplarda yer alan O6grenciler sirayla gelerek carki g¢evireceklerdir. Carkta gelen
soruyu her iki grupta ayn1 anda ¢6zmeye c¢alisacaktir.

7. Carkta gelen soruyu ilk olarak dogru ¢ozerek sdyleyen grup puani alacaktir.

8. Siire icerisinde en ¢ok puani toplayan grup oyunu kazanacaktir.

Oyun oynama siirecinde eldeli toplama islemleri en kisa siirede ve dogru sekilde
yapilmaya c¢alisilir. Cevirme carki gevrilir ve gelen eldeli toplama islemlerinin sonuglar1 en
kisa siirede bulunmaya caligilir. Cevab ilk olarak bulup dogru olarak sdyleyen grup puani
kazanmaktadir. Oyun sonunda en ¢ok dogru bilen ve en ¢ok puani toplayan grup oyunu

kazanir.
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Resim 7. Cevirme ¢ark1

Resim 8. Kartondan yapilan ok
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Resim 9. Carki gevirerek ¢oziilecek soruyu belirleyen 6grenci

4. Oyunun Adi: Hazine Sandig1
Oyunun Oynandig1 Yer: Smif
Oyun Tiirii-Ogrenci Sayist: Grup ya da bireysel oyun — 10 8grenci

Kullanilan Malzemeler: Renkli fon kartonu, kagit bardak, mavi-kirmiz1 karton

cubuklar, el seklinde kesilmis A4 kagidi, tahta kalemi.
Oyunun Oynanis1 /Kurallar:

1. Smftaki 6grenciler 5’erli gruplara ayrilir. Oyunu oynayacak 2 grup 6grenci soru
masalarinin 6niinde siraya gecer.

2. Oyuna baglamadan 6nce oyunun kurallar1 ve neler yapilacagi agiklanir.

3. Hazine sandigina ulasilacak yol boyunca 2 masa ve final oyunu yer almaktadir.
Her masaya gruplardaki 6grenciler sorulari ¢ozmek icin gelir. Her masadaki
soruyu ve final oyununu ¢6zmek i¢in 6grencilere 5’er dakika stire verilir.

4. 1. masada eldeli toplama islemi yer almaktadir. Buradaki sonucu dogru bulan
Ogrenciye 1. toplananin ka¢ oldugu sdylenir.

5. 1. masada dogru yanit1 veren Ogrenci 2. masaya ge¢me hakki elde eder. Eger

ogrenci yanitt dogru bulamazsa kendi grubundaki diger 6grenciye sira geger.
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6. 2. masada eldeli toplama islemiyle ilgili problem yer almaktadir. Buradaki sonucu
dogru bulan 6grenciye 2. toplananin ka¢ oldugu sdylenir.

7. 2. masada dogru yanit1 veren 6grenci final oyununa gegme hakki elde eder. Eger
ogrenci yanitt dogru bulamazsa kendi grubundaki diger 6grenciye sira gecger.

8. 1. ve 2. masadaki sorular1 dogru ¢oziip 1. ve 2. toplanani 6grenen grup hazirlanan
renkli fon kartonu lizerinde mavi-kirmizi karton c¢ubuklar1 yerlestirerek eldeli
toplama isleminin yer aldig1 final oyunun oynayacaktir.

9. Final oyunundaki eldeli toplama islemini en kisa siirede ve dogru yapan grup
oyunu kazanacaktir.

10. Final oyununu kazanan grup hazine sandigina ulasacaktir.

Oyun oynama siirecinde eldeli toplama islemleri en kisa siirede ve dogru sekilde
yapilmaya g¢alisilir. Yarismada 2 masa ve final oyunu bulunmaktadir. 1. masadaki soruyu
dogru yanitlayan gruba 1. toplananin kag¢ oldugu sdylenir. 2. masadaki eldeli toplama ile ilgili
problemi ¢ozen gruba 2. toplanan sdylenir. 1. ve 2. masadaki sorular1 dogru ¢oziip 1. ve 2.
toplanan1 6grenen grup final oyununa ge¢meye hak kazanir. Gruplar final oyunundaki eldeli
toplama islemini en kisa siirede ¢ozmeye c¢alisir. Cevabi ilk olarak bulup dogru olarak
sOyleyen grup puani kazanmaktadir. Oyun sonunda en ¢ok dogru bilen ve en ¢ok puani

toplayan grup oyunu kazanir. Kazanan grup hazine sandiginin sahibi olur.

Resim 10. Oyuna baglamadan 6nce 1. masanin 6niinde sirayla bekleyen 6grenciler
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Resim 11. Final oyununu oynayan 6grenci

Resim 12. Final oyunu ve final oyununu kazanan 6grenci
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Bu boliimde arastirma probleminin ¢oziimiine yonelik alt problemlere (denencelere)
dayali olarak 6lgme araglarindan elde edilen verilerin istatistiksel analizi sonucunda elde

edilen veriler tablolastirilmis ve tablolar agiklanmustir.
4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin birinci alt problemi olan “Ilkokul ikinci sinif matematik dersinde eldeli
toplamay1 6grenmeye yonelik egitsel oyunun kullanildigi deney grubu ile programa dayali
ogretimin kullanildigi kontrol grubunun basari testinden aldiklar1 6n test puan ortalamalar
arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuyla gruplarin birbirine denk olup olmadiginin
belirlenmesi igin 6n test yapilmustir. Ikinci siiftan secilen gruplarin 6n testten aldiklar1 puan
ortalamalar1 arasinda anlamli farkin olup olmadiginin belirlenmesi i¢in bagimsiz 6rneklemler

t testi ile analizler gergeklestirilmistir. Elde edilen bulgulara Tablo 7°de yer verilmistir.

Tablo 7. Ikinci Sinif Ogrencilerinin On Test Basar1 Puan Ortalamalar1 Arasindaki Farkin Analizi

Grup N X S Sd t P
Deney 16 46.87 7.50
32 0.98 0.33
Kontrol 18 44.16 8.44
* (p<0,05)

2. smif seviyesinde belirlenen gruplarin 6n test puan ortalamalar1 arasinda anlamli
farkin olup olmadiginin belirlenmesi igin t testi uygulanmustir. T testinin sonuglarina gore
gruplarin puan ortalamalar1 arasinda anlamli fark bulunamamistir (p>0,05). Sonuglara

bakildiginda matematik basarisi a¢isindan gruplar birbirine denktir.

Ikinci smif kademesinde deney grubuna uygulama Oncesi yapilan basari testi
ortalamalar1 (X =46,87), kontrol grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesi yapilan basar1 testi

ortalamalar1 (X =44,16) olarak ol¢lilmiistiir. Deney grubu lehine 2,7 puan fark olusmustur.
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Grafik 1. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test Basar1 Puan Ortalamalari
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Bu sonuglara gére birinci denencede belirtilen “Ilkokul ikinci sinif matematik dersinde
eldeli toplamay1 6grenmeye yonelik egitsel oyunun kullanildigi deney grubu ile programa
dayali ogretimin kullanildigi kontrol grubunun basar1 testinden aldiklart 6n test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur.” hipotezi ger¢eklesmistir.

4.2. ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi olan “Egitsel oyunlarin kullanildig1 deney grubunun
On test ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuyla ikinci
siniflarda deney grubundaki 6grencilerin uygulamadan 6nce ve uygulamadan sonra aldiklar
puan ortalamalar1 arasinda anlamli farkin olup olmadigmnin belirlenmesi i¢in bagimli
orneklemler t testi ile analizler gerc¢eklestirilmistir. Elde edilen bulgulara Tablo 8’de yer

verilmistir.

Tablo 8. ikinci Simf Deney Grubu Ogrencilerinin On Test ve Son Test Basar1 Puan Ortalamalari Arasindaki

Farkin Analizi

Grup N X S Sd t P
On test 16 46.87 7.50
15 -13,42 0.000*
Son test 16 77.18 7.52
* (p<0,05)

2. smif seviyesinde belirlenen deney grubunun On test ve son test puan

ortalamalar1 arasinda anlamli farkin olup olmadiginin belirlenmesi i¢in t testi
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uygulanmistir. T testinin sonuglarina gore gruplarin puan ortalamalar1 arasinda anlaml
fark bulunmustur (p<0,05). Deney grubuna uygulama Oncesi yapilan basart testi
ortalamalar1 (X =46,87), uygulama sonrasi yapilan basar1 testi ortalamalar1 (X =77,18)

olarak Ol¢iilmiistiir. Son test ve 6n test arasinda 30,3 puan fark olusmustur.

Grafik 2. Deney Grubu Ogrencilerinin On Test ve Son Test Basar1 Puan Ortalamalar1
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Bu sonuglara gore ikinci denencede belirtilen “Egitsel oyunlarin kullanildigi deney
grubunun On test ve son test puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark vardir.” hipotezi
gerceklesmistir.

4.3. Ugiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin Uglincli alt problemi olan “Programa dayali 6gretim yonteminin
kullanildig1 kontrol grubunun 6n test ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark
var midir?” sorusuyla ikinci siiflarda kontrol grubundaki 6grencilerin uygulamadan once ve
uygulamadan sonra aldiklar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli farkin olup olmadiginin
belirlenmesi i¢in bagimli drneklemler t testi ile analizler gerceklestirilmistir. Elde edilen
bulgulara Tablo 9°da yer verilmistir.

Tablo 9. ikinci Smif Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test ve Son Test Basar1 Puan Ortalamalari

Arasindaki Farkin Analizi

Grup N X S Sd t P
On test 18 44.16 8.44
17 -9.64 0.000*
Son test 18 63.61 9.36
* (p<0,05)
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2. smif seviyesinde belirlenen deney grubunun o6n test ve son test puan ortalamalari
arasinda anlamli farkin olup olmadiginin belirlenmesi i¢in t testi uygulanmigtir. T testinin
sonuglarina gore gruplarin puan ortalamalari arasinda anlamli fark bulunmustur (p<0,05).
Kontrol grubuna uygulama Oncesi yapilan basari testi ortalamalar1 (X =44,16), uygulama
sonrast yapilan basari testi ortalamalar1 (X =63,61) olarak Olciilmiistiir. Son test ve on test

arasinda 19,4 puan fark olugsmustur.

Grafik 3. Deney Grubu Ogrencilerinin On Test ve Son Test Basari Puan Ortalamalar
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Bu sonuglara gore ikinci denencede belirtilen “Programa dayali dgretim yonteminin
kullanildig1 kontrol grubunun 6n test ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark
vardir.” hipotezi gerceklesmistir.

4.4. Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin dordiincii alt problemi olan “Ilkokul ikinci simif matematik dersinde
eldeli toplamay1 6grenmeye yonelik egitsel oyunun kullanildigi deney grubu ile programa
dayali O6gretimin kullanildigi kontrol grubunun basari testinden aldiklar1 son test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuyla ikinci sinif deney ve kontrol
grubundaki Ogrencilerin uygulama sonrasinda basar1 testinden aldiklar1 son test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli farkin olup olmadiginin belirlenmesi i¢in bagimsiz 6rneklemler

t testi ile analizler gergeklestirilmistir. Elde edilen bulgulara Tablo 10’da yer verilmistir.
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Tablo 10. ikinci Smif Ogrencilerinin Son Test Basar1 Puan Ortalamalari Arasindaki Farkin Analizi

Grup N X S Sd t p
Deney 16 77.18 7.52
32 4.62 0.000*
Kontrol 18 63.61 9.36
* (p<0,05)

2. smif seviyesinde belirlenen gruplarin son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli
farkin olup olmadiginin belirlenmesi igin t testi uygulanmistir. T testinin sonuglarina gore
gruplarin puan ortalamalari arasinda anlamli fark bulunmustur (p<0,05). Deney grubuna
uygulama sonrasi yapilan basari testi ortalamalar1 (X =77,18), kontrol grubu 6grencilerinin
uygulama Oncesi yapilan basari testi ortalamalar1 (X =63,61) olarak 6l¢iilmiistiir. Deney grubu

lehine 13,5 puan fark olusmustur.

Grafik 4. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Son Test Bagar1 Puan Ortalamalar

Son Test Basari Puan Ortalamalari

90
80
70
60
50
40
30
20
10

Deney grubu Kontrol grubu

H Deney grubu Kontrol grubu

Bu sonuglara gore dordiincii denencede belirtilen “ilkokul ikinci smif matematik
dersinde eldeli toplamay1 6grenmeye yonelik egitsel oyunun kullanildigi deney grubu ile
programa dayali 6gretimin kullanildigir kontrol grubunun basari testinden aldiklari son test

puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark vardir.” hipotezi gergeklesmistir.
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BOLUM 5

5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde ilkokul ikinci smif Ogrencilerinin matematik dersinde egitsel oyun
kullanilarak eldeli toplama konusu hakkinda 6grenmelerine etkisi hakkinda ulagilan bulgular;

ilgili literatiirle iliskilendirilerek tartisilmis, sonuglara ve onerilere yer verilmistir.

5.1. Tartisma ve Sonuc

Arastirmada, ilkokul 2. sinif seviyesinde eldeli toplama konusuyla ilgili egitsel oyunlar
gelistirilmis ve bu oyunlarin akademik basartya etkisi bulunmaya calisilmistir. Aragtirma igin
olusturulan oyunlarin, &grencilerin eldeli toplama islemini Ogrenmesi konusuyla ilgili
kullanilabilir oldugunu ve 0&grencilerin akademik basarilarina katki saglayabilecegini
gostermistir. Oyunlar gelistirilirken smif kademesi, Ogrencilerin gelisim Ozellikleri ve
derslerin kazanimlar1 gz oniinde bulundurulmustur. Uygulama siirecinde 6grencilerin rahat
bir ortamda eglenerek kendi deneyimlerini yapilandirmalari saglanmistir. Egitsel oyunlarla
matematik Ogretiminde Ogrenciler 0grenimin hep odak noktasi olmuslardir. Gelistirilen
oyunlar ile 6grencilerin daha fazla duyu organina hitap edilmistir. Se¢ilen konu oyunlar ile
somutlastirilmig, gorsel isitsel materyallerle desteklenmis, basite indirgenerek Ogrenim
stirecine katki saglamistir. Dersler, deneye grubunda egitsel oyunlar ile yiiriitiilirken kontrol
grubunda mevcut 6gretim programi iglenmistir. Nicel verilerin 6l¢limii i¢in akademik basar1 testi
alaninda uzman iki Ogretim {yesi, dort matematik Ogretmeni ve altt siif Ogretmeniyle
hazirlanmigtir. Arastirma bulgularinin analizlerine gore alt problemlerden elde edilen sonuglar

asagida degerlendirilmistir.
Birinci Alt Probleme fliskin Sonuclar

Alt problemlerin birincisinde 2. sinif matematik dersinde egitsel oyunlarla matematik
ogretiminin yapildigir grup ile geleneksel Ogretimin yapildigi grubun 6n test puanlari
incelendiginde anlamli bir fark bulunamanmustir (t= 0,98, p>0,05). Ikinci sinif kademesinde
deney grubuna uygulama Oncesi yapilan basari testi ortalamalar1 (X =46,87), kontrol grubu
Ogrencilerinin uygulama Oncesi yapilan basari testi ortalamalar1 (X =44,16) olarak
Ol¢iilmiistiir. Deney grubu lehine 2,7 puan fark olusmustur. Bu sonuglar belirlenen deney ve

kontrol gruplarinin birbirine denk oldugunu goéstermektedir.
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ikinci Alt Probleme iliskin Sonuclar

Alt problemlerin ikincisinde 2. sinif matematik dersinde egitsel oyunlarin kullanildigi
deney grubu o6grencilerinin On test ve son test basari ortalamalar1 arasindaki degisimler
incelenmistir. On testten alinan puanlarin ortalamalarmmn son test ortalamalarina gore daha
diisiik oldugu goriilmiistiir. Egitsel oyunlarin uygulama siirecinden sonra arastirma igin
olusturulan akademik basar1 testinin sonuglari analiz edildiginde egitsel oyunun kullanildig:
deney grubu 6grencilerinin akademik basarilarinda anlamli artis gorilmistir (t= -13.42, p<
0.05). Deney grubuna uygulama Oncesi yapilan basari testi ortalamalar1 (X =46,87), uygulama
sonrast yapilan basari testi ortalamalar1 (X =77,18) olarak Ol¢iilmiistiir. Son test ve on test
arasinda 30,3 puan fark olugmustur. Biriktir ve Aydm (2008), geometri konulariyla ilgili
arastirmasinda egitsel oyunlarla yapilan 6gretimin 6grenmeye olumlu 6nde katki sagladigi
sonucuna varmistir. Dordiincii sinifa devam eden dgrencilerle yapilan arastirmada oyunlarin
ogretim igin etkili bir etkinlik oldugu ve akademik basariy1 arttirdigina ulasilmistir (Romine,
2004). Yicel Yumusak (2014), ilkokul dordiincti smmif kademesinde matematik kesirler
konusuyla ilgili yaptig1 arastirmada egitsel oyunla yapilan 6gretimin erisiye katki sagladigi
goriilmiistiir. Ergiil ve Dogan (2022), 2. smif seviyesinde oyunlarla islenen matematik
dersinde birlikler, onluklar, basamak degeri gibi kavramlarin 6gretimini aragtirmistir. Yapilan
nicel ¢alismada egitsel oyun kullanimin 6grencilerin matematik basarilari iizerinde olumlu

yonde etki gosterdigine ulasilmistir.

Song (2002), ilkokul 6grencilerinin kesirleri anlamalarina yardimci olmay1 amaglayan
oyun tabanli etkilesimli bir 6grenme etkinligi olan Bubble Puzzle gelistirilmistir. Oyunu
oynamanin ¢ocuklarin temel matematik kavramlarini daha iyi anlamalarina yardimci oldugu
ve test puanlarinda istatistiksel olarak anlamli iyilesmelere yol actig1 bulunmustur. Yedinci
smif seviyesinde egitsel oyunlar ile yapilan tam say1 Ogretiminin Ogrencilerin akademik
basarilarini arttirdig1 ve matematige karsi olumlu tutum gelistirmelerini sagladig1 goriilmiistiir
(Soydan vd. 2022). 7. Sinif kademsinde oyun destekli matematik 6gretiminin 6grencilerin
matematik basarisina etkisini incelemistir. Calisma sonunda egitsel oyunlarin matematik
basarisinda olumlu yonde etki ettigi sonucuna varilmistir (Usta vd. 2018). Ke (2008),
arastirmasinin sonucunda oyunlar ile matematik 6gretiminde 6grencilerin derslerde daha fazla

zevk aldig1 ve daha islevsel ¢oztimler tirettikleri goriilmiistiir.

Dijital oyunlarin matematik 6gretimine etkilerinin arastirildigr arastirmada, oyunlarin

matematik 6grenimini ve dgrencilerin 6grenmeye katilimini artirdigint varilmistir (Charles
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vd., 2009). Aksoy ve Kaleli Yilmaz (2011), 6. Sinif matematik dersinde egitsel oyunlar
kullanilarak kesirler konusu islenmistir.  Oyunlarla egitim yapan grupta daha fazla
matematige karsi olumlu tutum gelismistir. O’brien ve Barnett (2004) oyunla G6gretim
siirecinde basarili 6grenciler oyunlarla 6gretimde ilerlemeler gostermistir. Oyunlar akademik
basari diisiik 6grencilerin dikkatini ¢cekmis ve derse olan katilimlar artarak basarili 6grenciler
kadar derslere katilim gostermislerdir. Oyunla Ogretime katilan Ogrencilerin akademik
basarilarinda yiikselis gerceklesmistir. Farkli kademlerde ve matematigin farkli konularinda

yapilan ¢alismalar egitsel oyunlarin 6gretim siirecine katki sagladigini destekler niteliktedir.
Uciincii Alt Probleme liskin Sonuclar

Alt problemlerin iigiinciisiinde 2. sinif matematik dersinde programa dayali 6gretim
yonteminin kullanildig1 kontrol grubunun 6n test ve son test basar1 ortalamalar1 arasindaki
degisimler incelenmistir. Geleneksel 6gretimin yapildigi kontrol grubunun 6n test son test
sonuclar1 incelendiginde matematik dersinde Ogrencilerin akademik basarilarinda artis
olmustur gortilmistir (t= -9,64, p<0.05). Kontrol grubuna uygulama Oncesi yapilan basari
testi ortalamalar1 (X =44,16), uygulama sonrasi yapilan basari testi ortalamalar1 (X =63,61)
olarak ol¢iilmiistiir. Son test ve On test arasinda 19,4 puan fark olusmustur. 2023-2024 egitim
ogretim yilinda égrencilerin Milli Egitim Bakanligi Matematik Dersi Ogretim Programi’nin
(MEB, 2018) eldeli toplama konusunda ilerleme kaydettikleri sdylenebilir. Fakat bu ilerleme
deney grubunun sonuglart ile karsilagtinldiginda dikkate alinmayacak derecede az

gerceklesmistir.
Dérdiincii Alt Probleme iliskin Sonuglar

Alt problemlerin dordiinciisiinde ilkokul ikinci smif matematik dersinde eldeli
toplamay1 6grenmeye yonelik egitsel oyunun kullanildigi deney grubu ile programa dayali
ogretimin kullanildig1 kontrol grubunun basar testinden aldiklari 6n test ve son test puanlari
arasindaki degisimler incelenmistir. Egitsel oyunlarin uygulama siirecinden sonra arastirma
icin olusturulan akademik basar1 testinin sonuclari analiz edildiginde egitsel oyunun
kullanildig1 deney grubu lehine anlamli artis gériilmiistiir (t= 4.62, p<0.05). Deney grubuna
uygulama sonrasi yapilan bagar1 testi ortalamalar1 (X =77,18), kontrol grubu 6grencilerinin
uygulama sonrasi yapilan basari testi ortalamalar1 (X =63,61) olarak ol¢iilmiistiir. Deney
grubu lehine 13,5 puan fark olusmustur. Egitsel oyunla 6gretimin kullanilmasinin akademik
basarty1 arttirdigi goriilmistiir (Tural Sonmez, 2012; S. Kaya ve Elgiin, 2015; Yildiz vd.,
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2017; Yildiz ve Simsek, 2020; Altinbulak vd., 2012; Giirer ve Arslan, 2017; M. Yildirim ve
Can, 2017; Coskun vd., 2012; Ursavas ve Geng, 2021; Bayat vd., 2014; Genger ve
Karamustafaoglu, 2014; Korkmaz ve Inal, 2019; Yildiz ve Simsek, 2020). Son test
sonuglarma bakildiginda deney grubu oOgrencilerinin oyun ile matematik Ogretimiyle
akademik basarilarin1 arttirmada geleneksel yontemle Ogretim yapan kontrol grubuna gore
daha basarili oldugu goriilmiistiir. Matematigin oyun ile 6gretilmesi akademik basariya katki

saglamistir.

Egitsel oyunlar farkli derslerde, Ogretim kademelerinde, cinsiyetlerde arastirma
konusu olmustur. Egitsel oyunlarla yapilan matematik 6gretiminin geleneksel yontemlerle
yapilan matematik Ogretimine gore daha basarili oldugu gorilmistir(Usta vd., 2018;
Brezovszky vd., 2019; Sapma, 2013; Pareto, 2014; Tural, 2005; Kilig, 2007; Randel vd.,
1992; Tural S6nmez, 2012; Chang vd., 2015; Caliskan, 2019; Demir, 2016; Vos vd., 2011,
Ozden, 2022; Kilig, 2007; Zaif Kilig, 2010; Syam vd., 2019; Kavasoglu, 2010; Aksoy, 2010;
Gokbulut ve Yumusak, 2014; Biriktir ve Aydmn, 2008; Herzamzam, 2018; 1. Ugurel, 2003;
Cuha, 2004; Hieftje vd., 2017; Altunay, 2004; Songur, 2006; Dinger, 2008; DeGroot, 2012;
Gokegen, 2009). Yapilan farkli ¢aligmalarda ise egitsel oyun kullanilan grupla geleneksel
Ogretimin kullanildigi grubun akademik puanlari arasinda anlamli bir fark bulunamamistir
(Ciftei, 2005; Zhang, 2005; A. Yigit, 2007; Bragg, 2007; N. Arslan, 2016; Cetin, 2016;
Kebritchi vd., 2010). Egitsel oyunlarin &gretime etkisinin farkli olmasmin birgok nedeni
olabilir. Tarihsel siireg, degisen 6grenme aligkanliklari, internet ¢aginin getirdigi hizl bilgi
akist vb. nedenler arasinda sayilabilir. Bizim yaptigimiz arastirma oyunlarla yapilan
matematik Ogretiminin geleneksel yontemlerle yapilan matematik Ogretimine gore daha

basarili oldugu goriisiinii desteklemistir.

Ulusal ve uluslararasi alanda yapilan arastirmalarin sonuglarina bakildiginda egitsel
oyunlarla yapilan &gretimin bircok calismada basariyr arttirdii goriilmiistiir. Ozellikle
etkinlik ve materyallerle diizenlenen oyunlar ile yapilan matematik 6gretiminin sonuglar1 daha

fazla etkili olmustur.

Egitsel oyunlar ile yapilan 6gretim, matematik ve dort islem konusunda alternatif bir
teknik olarak kullanilabilir. Egitsel oyunlar ile yapilan Ogretim, matematik dersinde
ogrencilerin akademik basarilarim1 arttirmada etkili bir 6gretim metodu olarak karsimiza

cikmaktadir.
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5.2. Oneriler
1. Ogrencilerin matematige kars1 olan 6n yargilarini ytkmak igin dgretmenler derslerde

kazanimlar dogrultusunda egitsel oyunlara yer verebilirler.

2. Mevcut ilkokul matematik miifredati sadelestirilerek egitsel oyun uygulamalar1 i¢in

daha fazla zaman ayrilabilir.

3. Egitsel oyunlar tasarlama ve egitsel oyunlar i¢in materyal hazirlama ile ilgili

Ogretmenlere hizmet i¢i egitimler verilebilir.
4. Okullarda egitsel oyunlarin oynanacagi ve tasarlanacagi 6zel siniflar yapilabilir.

5. Calismanin Orneklemi genisletilerek ve farkli bolgelerde uygulanarak yeni

caligmalara ilham kaynag1 olabilir.

61



KAYNAKLAR

Adigiizel, O. (2018). Egitimde yaratici drama. Yap1 Kredi Yayinlar1.
Akandere, M. (2013). Egitici okul oyunlari. Nobel Yaymcilik.

Akgiil, H., ve Oztiirk, C. (2004). Oyun ve oyuncagin tarihsel gelisimi. Cocuk Forumu
Derqgisi, 7(1), 54-58.

Akinsola, D. M. K., ve Animasahun, I. A. (2007). The effect of simulation-games
environment on students achievement m and attitudes to mathematics in secondary
schools. The Turkish Online Journal of Educational Technology-TOJET, 6, 11.

Akman, B. (2002). Okuloncesi donemde matematik mathematics in preschool. Hacettepe
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 23, 244—248.

Aksoy, N. C. (2010). Oyun destekli matematik ogretiminin ilkégretim 6.sinif 6grencilerini
kesirler ogrenme basari, basari giidiisi, oz-yeterlik ve tutumlarinin gelisimlerine etkisi
[Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Aksoy, N. C. (2018). Matematikle Oynuyoruz. Vizetek Yayincilik.

Aksoy, N. C. ve Kaleli-Yilmaz, G. (2011). Kesirler konusunda uygulanan oyun destekli
ogretimin altinct simf dgrencilerinin matematige yonelik tutumlarina etkisi. Bayburt
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 6 (1-11), 105-117.

Albayrak, Y. (2012). Yapuandirmaci paradigma baglaminda ogretmenin  roliiniin
incelenmesi. [Yiiksek Lisans Tezi, Maltepe Universitesi]. Maltepe Universitesi Ag¢ik
Erisim Sistemi. https://openaccess.maltepe.edu.tr/xmlui/handle/20.500.12415/3197

Alparslan, B. (2019). Egitsel oyunlarin ilkokul 4. simif 6grencilerinin noktalama isaretlerini
kullanma becerilerine etkisi [Yiiksek Lisans Tezi, Akdeniz Universitesi]. YOK Ulusal
Tez Merkezi.

Altinbulak, D., Emir, S., ve Avci, C. (2012). Sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel oyunlarin
erisiye ve kaliciliga etkisi. HAYEF Journal of Education, 3(2), 35-51.

Altunay, D. (2004). Oyunla desteklenmis matematik 6gretmenin ogrenci erisisine ve kaliciliga
etkisi [Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Arkiin, S. (2007). Addie tasarim modeline gore ¢oklu 6grenme ortami gelistirme siireci ve
ayrintilar ortam hakkinda ogrenci yayinlama iizerine bir ¢alisma [Yiksek Lisans Tez,
Hacettepe Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Arslan, A. (2021). Egitsel oyun igerikli fen ev édevierinin ortaokul égrencilerinin akademik
basarisina etkisi ve dgrencilerin egitsel oyun icerikli ev odevlerine yonelik goriisleri
[Yiiksek Lisans Tezi, Necmettin Erbakan Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Arslan, N. (2016). Oyun destekli ogretimin 5. sinif temel konsept kavramlar: ve ¢izimlerinin

ogretiminde égrencilerin basarisina etkis. [Yiiksek Lisans Tezi, Sakarya Universitesi].
YOK Ulusal Tez Merkezi.

62



Bayat, S., Kiligaslan, H., ve Sentiirk, S. (2014). Fen ve teknoloji dersinde egitsel oyunlarin
yedinci siuf Ogrencilerinin akademik basarisina etkisinin incelenmesi. Abant [zzet
Baysal Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 14(2), 204-216.

Baykul, Y. (2003). flkokulda matematik 6gretimi 1-5 siniflar icin. Pegem Yaymcilik.
Baykul, Y. (2014). Ortaokulda matematik égretimi (5-8. sinflar). Pegem Yayincilik.

Bektas, S. (2020). Ik okuma yazma égretiminde egitsel oyunlarin 1. sumif dgrencilerinin
okuma becerilerine olan etkisinin incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Sakarya
Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Beyazitoglu, E. N. (1996). Ilkégretim ikinci sinif hayat bilgisi dersinde egitsel oyunlar, erisi
ve kalicilitk [Yayimlanmamis Doktora Tezi]. Hacettepe Universitesi.

Biriktir, A. (2008). [lkogretim 5. simif matematik dersi Geometri konularinin verilmesinde
oyun ybnteminin erisiye etkisi. [Yiksek Lisans Tezi, Selguk Universitesi]. Selcuk
Universitesi Acik Erisim Sistemi.
http://acikerisimarsiv.selcuk.edu.tr:8080/xmlui/handle/123456789/8843

Boz, 1. (2018). ilkokul 4. simf matematik dersinde oyunla 6gretim ydnteminin akademik
basariya etkisi. Uluslararast Ders Kitaplari ve Egitim Materyalleri Dergisi, 1(1), 27-45.

Biiyiikoztirk, S., Kili¢ Cakmak, E., Akgiin, O. E., Karadeniz, S. ve Demirel, F. (2013).
Bilimsel arastirma yontemleri. Ankara: Pegem Yayincilik.

Bragg, L. (2007). Students’ conflicting attitudes towards games as a vehicle for learning
mathematics: a methodological dilemma. Mathematics Education Research Journal.
19(1), 29-44.

Brezovszky, B., McMullen, J., Veermans, K., Hannula-Sormunen, M. M., Rodriguez-Aflecht,
G., Pongsakdi, N., Laakkonen, E., ve Lehtinen, E. (2019). Effects of a mathematics
game-based learning environment on primary school students’ adaptive number
knowledge. Computers & Education, 128, 63—74.

Bulman, D. (1999). Sanat 6gretiminde oyun yéntemi [Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi].
YOK Ulusal Tez Merkezi.

Biiyiikoztiirk, S. (2007). Deneysel desenler: ontest-sontest kontrol grubu desen ve veri analizi
(2. bask1). Ankara: Pegem A Yayincilik.

Caliskan, M. (2019). Ikinci sinif matematik dersi say1 yuvarlama ve konusunda oyun ve
anlatimlarin gosterdigi tahmin etkisi [Yiksek Lisans Tezi, Nigde Omer Halisdemir
Universitesi]. Yok Acgik Bilim Erisim Sistemi.
https://acikbilim.yok.gov.tr/handle/20.500.12812/276895

Canbay, 1. (2012). Matematikte egitsel oyunlarin 7.sinif Ogrencilerinin 6z-diizenleyici
ogrenme stratejileri, motivasyonel inanglari ve akademik bagarilarina etkisinin

incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Marmara Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Charles, M., Bustard, D. ve Black, M. (2009). Experiences of promoting engagement in
game-based learning. Proceedings of the European Conference on Games Based

63



Learning, 397-403.

Cankaya, S., ve Karamete, A. (2008). Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin matematik
dersine ve egitsel bilgisayar oyunlaria yonelik tutumlarina etkisi. Mersin Universitesi
Egitim Fakiiltesi Dergisi, 4(2), 115-127.

Cetin, O. (2016). Ortaokul égrencilerinin matematiksel oyun gelistirme siireclerinin basart,
tutum ve problem c¢ozme stratejilerine etkisi [Doktora Tezi, Necmettin Erbakan
Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Chang, M., Evans, M. A., Kim, S., Norton, A., ve Samur, Y. (2015). Differential effects of
learning games on mathematics proficiency. Educational Media International, 52(1),
47-57.

Ciftci, F. (2005). [lkégretim 4. sumf matematik dersi icin oyunla égretim yontemiyle
diizenlenen ogrenme ortaminin alti basamakli dogal sayilarda dort iglem kazanimina
etkisi [Yiiksek Lisans Tezi, Yildiz Teknik Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Coban, B., ve Nacar, E. (2015). Ortaokullarda egitsel oyunlar. Nobel Yayincilik.

Coskun, H., Akarsu, B., ve Kariper, A. (2012). Bilim Oykiileri igeren egitsel oyunlarin fen ve
teknoloji dersindeki dgrencilerin akademik basarilarina etkisi. A4hi Evran Universitesi
Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi. 13(1), 93-109.

Cuha, S. (2004). Matematik ogretiminde egitsel oyunlarin basari, akademik benlik, bagar
g & 4 ! <
glidiisti ve kalicilik iizerindeki etkisi [ Ylksek Lisans Tezi, Hacettepe Universitesi]. YOK
Ulusal Tez Merkezi.

Davis, B. (1995). Why teach mathematics? mathematics education and enactivist theory on
jstor. In For The Learning of Mathematics. 15(2), 2-9.

Deger, A. C. (2012). Cocuk korolarimin egitiminde bir yaklasim olarak egitsel oyun
kullamimuun  ogrencilerin  miiziksel erisi diizeylerine etkisi [Doktora Tezi, Gazi
Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

DeGroot, K. (2012). Math Play : growing and developing mathematics understanding in an
emergent  play-based  environment. UC  San  Diego.  ProQuest ID:
DeGroot_ucsd_0033M_12470. Merritt ID: ark:/20775/bb1605391f. Retrieved from
https://escholarship.org/uc/item/4395086j

Demir, M. R. (2016). Farkli oyun tirlerine dayali matematik dgretiminin 1. suf
ogrencilerinin erisi ve kalicilik kullanmimina etkisi [Doktora Tezi, Necmettin Erbakan
Universitesi]. Yok Acgik Bilim Erisim Sistemi.
https://acikbilim.yok.gov.tr/handle/20.500.12812/296935

Demirel, O. (1999). Planlamadan degerlendirmeye 6gretme sanati. Pegem Yaymncilik.
Demirel, O. (2010). Egitimde yeni yénelimler. Pegem Akademi.

Dinger, M. (2008). [lkogretim okullarinda miiziklendirilmis matematik oyunlariyla yapilan
ogretimin akademik basari ve tutuma etkisi [Yiiksek Lisans Tezi, Abant Izzet Baysal
Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

64



Divjak, B., ve Tomi¢, D. (2011). The impact of game-based learning on the achievement of
learning goals and motivation for learning mathematics - literature review. In Journal of
Information and Organizational Sciences. 35, 115-30.

Donmez, N. B. (2000). Oyun kitabi. Esin Yayinevi.

Dulkadir, K. (2017). Sekizinci simf ogrencilerinin matematik sinavi kaygisi [In6nii
Universitesi]. http://abakus.inonu.edu.tr/xmlui/handle/11616/7817

Dumlu Giiler, T. (2011). 6. sinif fen ve teknoloji dersindeki hiicre ve organelleri’ dersinin
egitsel oyun yontemiyle akademik ogretilmesinin 6grencilerin basarisina etkisi [Yiksek
Lisans Tezi, Atatiirk Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Durgut, A. (2016). Meslek yiiksekokulu 6grencileri icin egitsel matematik oyunu gelistirilmesi
ve basarya etkisinin incelenmesi [Balikesir tiniversitesi].
https://dspace.balikesir.edu.tr/xmlui/handle/20.500.12462/2797

Edo, M., Planas, N., ve Badillo, E. (2009). Mathematical learning in a context of play.
European Early Childhood Education Research Journal, 17(3).

Ergiil, E. ve Dogan, M. (2022). Ilkokul matematik dgretiminde oyun temelli yaklagimin
ogrenci basarisina etkisi. Milli Egitim Dergisi, 51(235), 1935-1960.

Ercanli, D. (1997). [lkégretim okullarinin 4. sinifinda Diinyamiz ve Gokyiizii itinitesinin
ogretilmesinde oyun ve modellerin basariya etkisi [Yiksek Lisans Tezi, Marmara
Universitesi]. Yok Acgik Bilim Erisim Sistemi.
https://acikbilim.yok.gov.tr/handle/20.500.12812/479888?show=full

Festus, A. B., ve Adeyeye, A. C. (2012). Mathematical theory and modeling the development
and use of mathematical games in schools. Mathematical Theory and Modeling, 2(8).

Garris, R., Ahlers, R., ve Driskell, J. E. (2002). Games, motivation, and learning: A research
and practice model. Simulation and Gaming, 33(4), 441-467.

Gedik, M. (2012). Ortaokul ikinci sinif 6grencilerinin temel dil becerilerinin gelistirilmesinde
egitsel oyunlarin basari ve kaliciliga etkileri [Doktora Tezi, Atatlirk Universitesi]. YOK
Ulusal Tez Merkezi.

Genger, S., ve Karamustafaoglu, O. (2014). Egitsel oyunlarla “statik elektrik” dgretimine
iliskin 6grenci gortsleri. Sorgulamaya Dayali Faaliyetler Dergisi, 4(2), 72-817.

Gokbulut, Y., ve Yumusak, E. Y. (2014). Oyun destekli matematik 6gretiminin 4. sinif
kesirler konusundaki erisi ve kalicihiga etkisi. Journal of Turkish Studies, 9(2), 673-673.

Gokeen, E. (2009). Ortak bolenler ve katlar konusunun oyun ile égretiminin basariya etkisi
[Yiiksek Lisans Tezi, Canakkale On Sekiz Mart Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Gozalan, E., ve Kogak, N. (2014). Oyun temelli dikkat egitim programinin 5-6 yas ¢ocuklarin
kehme bilgi diizeylerine etkisinin incelenmesi. Karamanoglu Mehmetbey Universitesi

Sosyal Ve Ekonomik Arastirmalar Dergisi, 2014(4), 115-121.

Giilsoy, T. (2013). 6. simif dgrencilerinin  kelime hazinesinin gelistirilmesinde egitsel

65



oyunlarin etkisi. [Yiksek Lisans Tezi, Nigde Universitesi]. Nigde Omer Halisdemir
Universitesi Acik Erisim Sistemi.
https://acikerisim.ohu.edu.tr/xmlui/handle/11480/7421?locale-attribute=en

Giindiiz, M., Aktepe, V., Uzunoglu, H., ve Giindiiz, D. D. (2017). Okul 6ncesi donemdeki
¢ocuklara egitsel oyunlar yoluyla kazandirilan degerler. Mugla Sitki Ko¢man
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 4(1), 64—72.

Giirer, B., ve Arslan, N. (2017). Din Kiiltiirii ve ahlak bilgisi dersinde egitsel oyun yontemi ile
Ogretimin Ggrenci basarisina ve derse tutumuna etkisi. Journal of Values Education,
15(34), 87-127.

Giirsoy, K. (2010). [lkégretim matematik Ogretmen adaylarimin matematik tarihinin
matematik ogretiminde kullamilmasina iliskin inang ve tutumlarinin incelenmesi [ Yiiksek
Lisans Tezi, Karadeniz Teknik Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Halff, H. (2005). Adventure Games for Science Education: Generative Methods in
Exploratory Environments. Ated 05 Workshop 5 Amsterdam.
https://www.researchgate.net/publication/237440099 Adventure_Games_for_Science_E
ducation_Generative_Methods_in_Exploratory Environments

Hazar, Z., ve Altun, M. (2018). Egitsel oyunlara yodnelik Ogretmen gorisleri ve
yeterliliklerinin incelenmesi. CBU Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 13 (1), 52-
72.

Herzamzam, D. A. (2018). The effectiveness of educational games in math learning n
elementary school. Dwija Cendekia: Jurnal Riset Pedagogik, 2(2), 21.

Hieftje, K., Pendergrass, T., Kyriakides, T. C., Gilliam, W., ve Fiellin, L. (2017). An
evaluation of an educational video game on mathematics achievement in first grade
students. Technologies 2017, 5(2), 30.

Hosgor, A. (2010). Ilkégretim 1. sumf égretmenlerinin matematik derslerinde oyun
etkinliklerinin ~ kullanimina iligkin ~ goriisleri [Yiksek Lisans Tezi, Cukurova
Universitesi]. Yok Acgik Bilim Erisim Sistemi.
https://acikbilim.yok.gov.tr/handle/20.500.12812/133607

Hughes, F. P. (1999). Children, play, and development (4. Baski). Sage.
https://books.google.com/books/about/Children_Play and_Development.html?hl=tr&id=
08-JBAAAQBA!

Isilak, H., ve Durmus, A. (2004). Kara tahtayr agsmak ogrenci merkezli 6gretmenlik. Kaknlis
Yayinlart.

Kacir, O. (2015). Okul oncesi 60-72 aylik donem ¢ocugunun sosyal duygusal uyumda egitsel
oyunun etkisi [Yiiksek Lisans Tezi, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi]. YOK Ulusal
Tez Merkezi.

Karabacak, N. (1996). Sosyal bilgiler dersinde egitsel oyunlarin ogrencilerin erisi diizeyine
etkisi [Yiiksek Lisans Tezi, Hacettepe Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Karadag, E., Deniz, S., Korkmaz, T., ve Deniz, G. (2008). Yapilandirmacit 6grenme

66



yaklasimi: simf dgretmenleri goriisleri kapsaminda bir arastirma. Uludag Universitesi
Egitim Fakiiltesi Dergisi, 21(2), 383-402.

Karasar, N. (2005). Bilimsel aragtirma yontemleri. Ankara: Nobel Yayin Dagitim.

Kavasoglu, B. E. (2010). lkogretim 6, 7 ve 8. sinif matematik dersinde olasilik konusunun
oyuna dayali Ogretiminin ogrenci basarisina etkisi [Yiksek Lisans Tezi, Gazi
Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Kaya, C. (2009). Matematik 6gretiminde iletisim ¢atismasi [Yiksek Lisans Tezi, Yiiziinci Y1l
Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Kaya, S., ve Elgiin, A. (2015). Egitsel oyunlar ile desteklenmis fen Ogretiminin ilkokul
ogrencilerinin akademik basarisina etkisi. Kastamonu Egitim Dergisi, 23(1), 329-342.

Ke, F. (2008). A case study of computer gaming for math: Engaged learning from gameplay?
Computers & Education, 51, 1609-1620.

Kebritchi, M., Hirumi, A., ve Bai, H. (2010). The effects of modern mathematics computer
games on mathematics achievement and class motivation. Computers & Education,
55(2),

Kilig, M. (2007). [lkégretim 1 simif matematik dersinde oyunla ogretimde kullamlan odiillerin
matematik basarisina etkisi [Yiiksek Lisans Tezi, Marmara Universitesi]. YOK Ulusal
Tez Merkezi.

Kogyigit, S., Nur Tugluk, M., ve Kok, M. (2007). Cocugun Gelisim Siirecinde Egitsel Bir
Etkinlik Olarak Oyun. Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi Dergisi,
16.

Koka, V. (2018). Sosyal bilgiler dersinde kullanilan bilgisayar destekli egitsel oyunlarin
ogrencilerin ders basarisina olan etkisi [Ytksek Lisans Tezi, Inénii Universitesi]. Indnii
Universitesi A¢ik Erisim Sistemi. http://abakus.inonu.edu.tr/xmlui/handle/11616/11307

Korkmaz, O., ve Inal, M. (2019). Egitsel oyunlarin 6grencilerin yabanci dil olarak tiirkge
o6grenmeye doniik tutumlarina ve konusma becerilerine etkisi. Ana Dili Egitimi Dergisi,
7(4), 898-913.

Koroglu, H., ve Yesildere, S. (2002). Hkégretim 1. kademede matematik konularinin
ogretiminde oyunlar ve senaryolar. V. Ulusal Fen Bilimleri ve Matematik Egitimi
Kongresi“nde  Sunulmus  Bildiri.  https://docplayer.biz.tr/4613808-1lkogretim-ii-
kademede-matematik-konularinin-ogretiminde-oyunlar-ve-senaryolar.htmi

Milli Egitim Bakanhig1 (2023). 2022 Ortadgretim kurumlarina iliskin merkezi sinav raporu.
https://www.meb.gov.tr/20-2022-ortaogretim-kurumlarina-iliskin-merkezi-sinav-
raporu/duyuru/26871

Mcfarlane, A., Sparrowhawk, A., ve Heald, Y. (2002). Report on the educational use of
games. https://hal.science/hal-00699812

Mcgriff, S. J. (2000). Instructional system design (ISD): Using the ADDIE model.
http://www.personal.psu.edu/faculty/s/j/sjm256/portfolio/kbase/%0AIDD/ADDIE.pdf

67



MEB, Milli Egitim Bakanlig1 Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanligi. Ankara. (2018).
Murtaza, A., ve Kogce, D. (2020). Egitsel oyunlar ile matematik ogretimi. Pegem Yayincilik.
O Brien, T.ve Barnett, J. (2004). Hold on to Your Hat. Mathematics Teaching Derby. 8-12.

Olkun, S., ve Toluk Ugar, Z. (2003). Ilkogretimde etkinlik temelli matematik 6gretimi. Am
Yayincilik.

Onur, B. (2019). Tarih boyunca oyunlar ve oyuncaklar. Ankara Universitesi Egitim Bilimleri
Fakiiltesi Dergisi, 25(2), 365—386.

Oz Pektas, H. (2017). Geleneksel cocuk oyunlariin modern egitimde kullanilmasi1. Journal of
International Social Research, 10(49).

Ozata, M. (2019). Ortaokul matematik egitiminde egitsel matematik oyunlarinin
kullanmilabilirligi tizerine 6gretmen ve ogretmen adaylarimin gériisleri. [Yiksek Lisans
Tezi, Mersin Universitesi]. Yok Agik Bilim Erisim Sistemi.
https://acikbilim.yok.gov.tr/handle/20.500.12812/218729

Ozdemir, E., ve Kiiciikaydin, M. A. (2022). Egitim arastirmalari 2022,

Ozden, A. (2022). [lkokul matematik &gretimine yonelik gelistirilen egitsel oyunlarin
uygulanabilirliginin incelenmesi [Yiksek Lisans Tezi, Trabzon Universitesi]. YOK
Ulusal Tez Merkezi.

Ozeng, E. G. (2007). Ik okuma ve yazma iogretiminde oyunla 6gretim yéntemine iliskin
ogretmen goriiglerinin incelenmesi [Yiksek Lisans Tezi, Marmara Universitesi]. YOK
Ulusal Tez Merkezi.

Ozgeng, N. (2010). Oyun temelli matematik etkinlikleriyle yiiriitiilen 6grenme ortamlarindan
vansimalar [Yiksek Lisans Tezi, Karadeniz Teknik Universitesi]. YOK Ulusal Tez
Merkezi.

Oztiirk Cosan, A. (2018). Canli dlemleri iinitesinin 6gretiminde kullanilan egitsel oyunlarin
O_'grenci basarzgma ve basarimin  kalicihgina etkisi [Yiksek Lisans Tezi, Gazi
Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Pareto, L. (2014). A teachable agent game engaging primary school children to learn
arithmetic concepts and reasoning. International Journal of Artificial Intelligence in
Education, 24(3), 251-283.

Pascual-Leone, J. (1970). A mathematical model for the transition rule in Piaget’s
developmental stages. Acta Psychologica, 32(C), 301-345.

Piaget, J. (1962). Play, dreams and imitation in childhood.

Piaget, J., ve Kavsaoglu, S. (2019). Ergenlikten yetiskinlige biligsel gelisim. Ankara
University Journal of Faculty of Educational Sciences (JFES), 24(1), 259-269.

Randel, J. M., Morris, B. A., Wetzel, C. D., ve Whitehill, B. V. (1992). The effectiveness of
games for educational purposes: a review of recent research, Simulation & Gaming,

68



23(3), 261-276.

Reiser, R. A., & Dempsey, J. (2001). Trends and issues in instructional design and
technology. New Jersey: Merrill Prentice Hall.

Romine, X. (2004). Using games in the classroom to enhance motivation, participation, and
retention: A pre-test and post-test evaluation, Culminating Experience Action Research
Projects 5, Spring, 283-295.

Sahin, B. (2013). Ogretmen adaylarinin “matematik 6gretmeni”, “matematik” ve “matematik
dersi” kavramlarina iliskin sahip olduklari metaforik algilar. Mersin Universitesi Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 9(1), 313-321.

Sapma, G. (2013). Matematik basarist ile matematik kaygist arasindaki iligkinin istatistiksel
yvontemlerle incelenmesi [Ylksek Lisans Tezi, Marmara Universitesi]. YOK Ulusal Tez
Merkezi.

Song, Z. (2002). Designing game-based interactive mathematics learning environments for
children. Unpublished master's thesis. The University of British Columbia, Department
of Computer Science.

Sasmaz Oren, F., ve Erduran Avci, D. (2004). Egitimsel oyunla &gretimin fen bilgisi dersi
“glines sistemi ve gezegenler” konusunda akademik basar1 tizerine etkisi. Ondokuz
Mayrs Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 18, 67—76.

Scully, P., ve Roberts, H. (2002). Phonics, expository writing, and reading aloud: Playful
literacy in the primary grades. Early Childhood Education Journal, 30(2), 93-99.

Songur, A. (2006). Harfli ifadeler ve denklemler konusunun oyun ve bulmacalarla
ogrenilmesinin ogrencilerin matematik basar: diizeylerine etkisi [Yiksek Lisans Tezi,
Marmara Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Soydan, §. N., Aksoy, N. C., ve Cinar, C. (2022). Tam sayilar dgretiminde egitsel oyun
kullanimimin  7.simif Ogrencilerinin  akademik basarisina ve matematige yonelik
tutumlarina etkisi. Egitim Bilim ve Aragtirma Dergisi, 3(1), 1-32.

Sénmez, V., ve Alacapmar, F. G. (2019). Orneklendirilmis bilimsel arastirma yontemleri .
Ani1 Yayincilik.

Suna, H. E., ve Ozgelik, H. (2022). Ortaégretim kurumlarina iliskin merkezi sinav.
https://cdn.eba.gov.tr/icerik/2022/06/2022_LGS_rapor.pdf

Sustizer, K. (2006). Oyun yoluyla Fransizca ogretimi [Yiksek Lisans Tezi, Cukurova
Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Syam, A., Syamsuddin, A., Syam, A. P., ve Akib, I. (2019). The use of educational game
media and 1ts effect on student achievement of 6th grade elementary school students in
mathematics learning. Advances in Computer Science Research, 67-70.

Tahiroglu, M., ve Cakir, S. (2014). Ilkokul 4. smiflara ydnelik matematik motivasyon

dlgeginin gelistirilmes. A4hi Evran Universitesi Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi, 15(3),
29-48.

69



Tarim, K., ve Haciomeroglu, G. (Eds.). (2019). Matematik 6gretiminin temelleri ilkokul. An
Yaymcilik.

Tiirk Dil Kurumu (ty.), (2005). Tirk Dil Kurumu Soézlikleri. 17 Ocak 2023 tarihinde
https://sozluk.gov.tr/ adresinden edinilmistir.

Tirk Dil Kurumu (2011). Tirk Dil Kurumu Soézlikleri. 28 Ekim 2023 tarihinde
https://sozluk.gov.tr/ adresinden edinilmistir.

Toptas, V., Olkun, S., Cekirdekei, S., Sari, M. H., Giiler Selek, H. K., Sar1i, M. H., Cilingir, S.
K., Divrik, R., Mutlu, Y., Gozel, E., Sahinkaya, N., Cilingir Altiner, E., Akcay, A. O., ve
Batdal Karaduman, G. (2021). [lkokulda matematik ogretimi (V. Toptas, S. Olkun, S.
Cekirdekcei, ve M. H. Sar1 (Eds.); 3. Baski:). Vizetek Yayincilik.

Tural, H. (2005). [lkégretim matematik 6gretiminde oyun ve etkinliklerle ogretimin erisi ve
tutuma etkisi [Yiiksek Lisans Tezi, Dokuz Eyliil Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkez

Tural Sonmez, M. (2012). 6. sunif matematik derslerinde web iizerinden sunulan egitsel
matematik oyunlarimin ogrenci basarisina etkisi [Yiksek Lisans Tezi, Cukurova
Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkez

Tural Sonmez, M., ve Din¢ Artut, P. (2012). “Web {iizerinden sunulan egitsel matematik
oyunlarinin kesirler ve ondalik sayilara iliskin 6grenci basarisina etkisi”, X. UFBMEK
Ulusal Fen ve Matematik Egitimi Kongresi, Nigde.

Ugurel, 1. (2003). Ortaogretimde oyunlar ve etkinlikler ile matematik ogretimine iligkin
ogretmen adaylar: ve ogretmenlerin gériisleri [Yiksek Lisans Tezi, Dokuz Eyliil
Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Ugurel, 1., ve Morali, S. (2006). Karikatiirler ve matematik dgretiminde kullanimi. Milli
Egitim Dergisi, 34(170), 1-10.

Ugurel, 1., ve Morali, S. (2008). Matematik ve oyun etkilesimi. Gazi Universitesi Gazi Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 28(3), 75-98.

Ursavas, N., ve Geng, O. (2021). “Inamilmaz yolculuk” egitsel oyunu ile ortaokul
ogrencilerinin su dongiisii ile ilgili bilgi diizeylerinin gelistirilmesi. Fen Bilimleri
Osretimi Dergisi, 9(1), 38-57.

Usta, N, Isik, A. D., Tas, F., Giilay, G., Sahan, G., Geng, S., Diril, F., Demir, O., ve Kiiciik,
K. (2018). Oyunlarla matematik dgretiminin ortaokul 7. siif dgrencilerinin matematik
basarisina etkisi. Elementary Education Online, 17(4), 1972-1987.

Varisoglu, B., Seref, 1., Gedik, M., ve Yilmaz, 1. (2013). Tiirk¢e dersinde uygulanan egitsel
oyunlara yonelik tutum Olgegi: gecerlilik ve guvenilirlik ¢alismast. Adiyaman

Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 11, 1059-1081.

Vos, N., Van Der Meijden, H., ve Denessen, E. (2011). Effects of constructing versus playing
an educational game on student motivation and deep learning strategy use. Computers &
Education, 56(1), 127-137.

Vygotsky, L. (1962). Thought and language. (E. Hanfmann & G. Vakar, Eds.). MIT Press.

70



Whitebread, D. (2012). The importance of play. Written for Toy Industries of Europe.

Wolfgang, C. H., Stannard, L. L., ve Jones, I. (2001). Block play performance among
preschoolers as a predictor of later school achievement in mathematics. Journal of
Research in Childhood Education, 15(2).

Yesilkaya, 1. (2013). 7.sumif sosyal bilgiler dersi “zaman i¢inde bilim” iinitesinin egitsel oyun
yvontemi ile é6gretimi [Yiksek Lisans Tezi, Inonii Universitesi]. YOK Ulusal Tez
Merkezi.

Yigit, A. (2007). Ilkogretim 2. simif seviyesinde bilgisayar destekli ogretimli matematik
oyunlarimin dogrulugu ve kaliciliga etkisi [Yiiksek Lisans Tezi, Cukurova Universitesi].
YOK Ulusal Tez Merkezi.

Yigit, E. (2017). Cocuklarin dijital oyun bagimhiliginda ailelerin ve bazi degiskenler
acgisindan incelenmesi [Yiksek Lisans Tezi, Yiiziincii Y1l Universitesi]. YOK Ulusal Tez
Merkezi.

Yildirim, B. (2015). Egitsel oyun ve déniit-diizeltmenin ogrenme diizeyi ve kaliciliga etkisi
[Yiksek Lisans Tezi, Necmettin Erbakan Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Yildirim, M., & Can, S. (2017). Egitsel oyunlarla fen dersine “var misin yok musun”? Atatiirk
Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi Dergisi, 35, 14-30.

Yildiz, E., ve Simgek, U. (2020). Egitsel oyun, okuma-yazma-oyun ve oku_ma-yazma—
uygulama yontemlerinin 6grenme problemlerini gidermedeki etkisi. Uludag Universitesi
Egitim Fakiiltesi Dergisi, 33(3), 715-748.

Yildiz, E., Simsek, U., ve Aras, H. (2017). Egitsel oyun ydnteminin 6grencilerin sosyal
becerileri, okula iligkin tutumlari ve fen 6grenimi kaygilari iizerine etkisi. Necatibey
Egitim Fakiiltesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi Dergisi, 11(1), 281-400.

Yildizlar, M. (2020). Yapilandirmaci o6gretimde matematik problemlerini  ¢ozebilme
yontemleri. Pegem Yayincilik.

Yurdugiil, H. (2005). “Ol¢ek Gelistirme Calismalarinda KapsamGegerligi Icin Kapsam
Gegerlik Indekslerinin Kullanilmas1”. XIV. Egitim Bilimleri Kurultay:, Pamukkale
Universitesi, Denizli.

Yiicel Yumusak, E. (2014). 4. Sunf kesirler konusundaki erisi ve kalicihiga etkisi [Yiksek
Lisans Tezi, Gaziosmanpasa Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Zaif Kilig, A. (2010). [lkégretim 1. sumf matematik dersindeki islem becerilerinin
kazandwrilmasinda oyunla 6gretimin basariya etkisi [Yiiksek Lisans Tezi, Celal Bayar
Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

Zembat, 1. O., Ozmantar, M. F., Bingélbali, E., Sandir, H., ve Delice, A. (2015). Tamimlar: ve
tarihsel gelisimleriyle matematiksel kavramlar. Pegem Yayincilik.

Zengin, H. K. (2002). Egitsel oyunlar ve ilkogretim din kiiltiirii ve ahlak bilgisi dersinde
kullanimi [Yiiksek Lisans Tezi, Ankara Universitesi]. YOK Ulusal Tez Merkezi.

71



Zhang, Y. (2005). An experument on mathematics pedagogy: traditional method versus
computer-assisted instruction. Atlanta, GA: Paper presented at the Annual Convention of
the Association for Educational Communications and Technology. (ERIC Document
Reproduction Service No. ED 490 695).

72



EKLER

EK 1: Akademik Bagar1 Testi

EK 2: Tlkokul 2. Sinif Matematik Dersi Sayilar ve Islemler Unitesi Kazanimlari
EK 3: Egitsel Oyunlarin Oynanmasi Siirecinden Ornekler

EK 4: Arastirma izin Belgesi

EK 5: Etik Kurul Karar1

EK 6: Arastirma izin Talebi

73



Ek 1. Akademik Basar: Testi

AKADEMIK BASARI TESTI
SORU 1:
56 36 65 74
+18 +27 _+19 +18
SORU 2:
19 38 12 36
+62 + 58 + 68 +47
SORU 3:
26+15= 78+17= 18+76= 32+58=
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EKk 1’in devami

SORU 4: Ahmet 48 yasindadir. Ali ise Ahmet’ten 14 yas biiyliktiir. Buna gore Ali kag
yasindadir?

SORU 5: Babam bana 28 lira verdi. Annem ise babamin verdigi paradan 36 lira fazla
verdi. Buna gére annem bana kag lira vermistir?

SORU 6: Ayse Tiirkge dersiyle ilgili 48, Matematik dersiyle ilgili 33 soru ¢6zdii. Ayse
toplam kag soru ¢ozmiistiir?

SORU 7: Arkadasim Ebru diin 38 sayfa kitap okumustur. Bugiin ise 27 sayfa kitap
okumustur. Oyleyse Ebru iki giinde toplam kag sayfa kitap okumustur?
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Ek 2. ilkokul 2. Simif Matematik Dersi Sayilar ve islemler Unitesi Kazanimlar

M.2.1. Sayilar ve Islemler

M.2.1.1. Dogal Sayilar

Terimler veya kavramlar: Basamak, basamak degeri, say1 Oriintiisii, deste, diizine

M.2.1.1.1. Nesne sayis1 100’e kadar (100 dahil) olan bir topluluktaki nesnelerin sayisini
belirler ve bu say1y1 rakamlarla yazar.

100’e kadar olan bir sayiya karsilik gelen ¢coklugun belirlenmesi saglanir.

M.2.1.1.2. Nesne sayis1 100°den az olan bir ¢oklugu model kullanarak onluk ve birlik gruplara
ay1rir, sayl ile ifade eder.

a) Asamali olarak 6nce 20 iginde galigmalar yapilir.

b) Deste ve diizine 6rneklerle agiklanir.

M.2.1.1.3. Verilen bir ¢okluktaki nesne sayisini tahmin eder, tahminini sayarak kontrol eder.

M.2.1.1.4. 100’den kii¢lik dogal sayilarin basamaklarin1 modeller {izerinde adlandirr,
basamaklardaki rakamlarin basamak degerlerini belirtir.

M.2.1.1.5. 100 i¢inde ikiser, beser ve onar; 30 iginde liger; 40 i¢inde dorder ileriye ve geriye
dogru sayar.

Ritmik sayma ¢aligmalarinda, 100 iginde ileriye ve geriye birer sayma ¢aligsmalari ile baglanir.
Sayilar asamali olarak artirilir.

M.2.1.1.6. Aralarindaki fark sabit olan say1 oriintiilerini tanir, riintiiniin kuralin1 bulur ve
eksik birakilan 6geyi belirleyerek oriintiiyii tamamlar.

a) Verilen say1 oriintiilerinin kurali bulunmadan 6nce Oriintiiniin 6geleri arasindaki degisim
fark ettirilir.

b) En ¢ok iki 6gesi verilmeyen say1 oriintiileri kullanilir.

¢) Oriintiilerde kuralin bulunabilmesi i¢in bastan en az ii¢ 6ge verilmelidir.

Ornegin 5, 10,15, ,25, ,35

M.2.1.1.7. 100’den kiiciik dogal sayilar arasinda karsilastirma ve siralama yapar.

a) En ¢ok dort dogal say1 arasinda karsilastirma ve siralama ¢aligmalari yapilir.

b) Sira bildiren sayilar1 “6nce”, “sonra” ve “arasinda” kavramlarini kullanarak s6z1i ve yazil
olarak ifade etme ¢aligmalarina yer verilir.

M.2.1.1.8. 100’den kiiciik dogal sayilarin hangi onluga daha yakin oldugunu belirler.

M.2.1.2. Dogal Sayilarla Toplama Islemi

Terimler veya kavramlar: Elde, eldeli toplama

M.2.1.2.1. Toplamlar1 100’e kadar (100 dahil) olan dogal sayilarla eldesiz ve eldeli toplama
islemini yapar.

a) Toplamlar1 100’1 gegmemek kosuluyla iki ve ti¢ sayi ile toplama islemleri yaptirilir.

b) Toplama isleminde eldenin anlam1 modellerle ve gercek nesnelerle agiklanir.
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Ek 2°nin devami

Ormegin 5+6=10+1; 15-3= 18-6; 8+7 = 20-5; 18= 16+2

M.2.1.2.2. Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma iglemini gerektiren problemleri ¢ozer.

a) En ¢ok iki islemli problemlere yer verilir.

b) Problem kurmaya yonelik ¢alismalara da yer verilir.

M.2.1.3. Dogal Sayilarla Carpma Islemi

Terimler veya kavramlar: Carpma, ¢carpim tablosu, ¢arpan,

carpim Semboller: x

M.2.1.3.1. Carpma isleminin tekrarl toplama anlamina geldigini agiklar.

Gergek nesnelerle yapilan galigmalara yer verilir.

M.2.1.3.2. Dogal sayilarla ¢arpma iglemi yapar.

a) Carpma igleminin semboliiniin (x) anlami iizerinde durulur.

b) 10’a kadar olan sayilar1 1, 2, 3, 4 ve 5 ile garpar.

) Carpma isleminde ¢arpanlarin yerinin degismesinin ¢arpimi degistirmeyecegi fark ettirilir.

¢) Yiizliik tablo ve islem tablolar1 kullanilarak 5’e kadar (5 dahil) ¢carpim tablosu olusturulur.

d) Carpma isleminde 1 ve 0’1n etkisi agiklanir.

M.2.1.3.3. Dogal sayilarla ¢carpma islemi gerektiren problemler ¢ozer.

Tek islem gerektiren problemler lizerinde ¢alisilir.

M.2.1.4. Dogal Sayilarla Bolme Islemi

Terimler veya kavramlar: Bélme, boliinen, bolen,

boliim Semboller: +

M.2.1.4.1. B6lme isleminde gruplama ve paylastirma anlamlarini kullanir.

a) Gergek nesnelerin kullanimina yer verilir.

b) 20 iginde dogal sayilarla kalansiz islem yapilir.

¢) Bolme isleminin sembolik gosterimine gegmeden 6nce, bélme islemini ardisik ¢ikarma
olarak modeller.

M.2.1.4.2. B6lme islemini yapar, bolme igleminin isaretini (=) kullanir.

a) Ogrencilerin bolme islemi siirecinde verilen probleme uygun islemi segmeleri saglanr.

b) Boliinen, bolen, boliim ile bolii ¢izgisinin bolme islemine ait kavramlar oldugu vurgulanir.
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Ek 3. Egitsel Oyunlarin Oynanmasi Siirecinden Ornekler

BARDAKLAR YARISIYOR OYUNU
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Ek 3’iin devam

MATEMATIK TOMBALA OYUNU
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Ek 3’iin devam
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Ek 3’iin devam

CEVIR CARKI OYUNU

ST |
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Ek 3’iin devam

HAZINE SANDIGI OYUNU
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Ek 3’iin devam
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Ek 4. Konya Valiligi ve Konya il Milli Egitim Miidiirliigii Arastirma izin Yazis1

T,
KONYA VALILIGI
il Milli Egitim Miidiirliigii

Say1 : E-83688308-605.99-79597063 11.07.2023
Konu : Arastirma izni (Erdi OZDEMIR)

DAGITIM YERLERINE

flgi  :a) Milli Egitim Bakanligiin (Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii) 21.01.2020
tarihli ve 2020/2 sayili Genelgesi.
b) 07/06/2023 tarihli ve E.48178250-300-352206 say1li yaziniz.
¢) 11/07/2023 tarihli Aragtirma izinleri Degerlendirme Komisyonu Tutanagi.

Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Temel Egitim Anabilim Dali Simif
Egitimi Bilim Dali Tezli Yiiksek Lisans Programi dgrencisi Erdi OZDEMIR'in "flkokul Matematik
Dersinde Egitsel Oyunun Ogrencilerin Basarist Uzerindeki Etkisi" konulu aragtirmasini uygulama talebi
incelenmistir.

Arastirmanin, Cihanbeyli ilgesinde bulunan ekli listede adi yazili ilkokullarda egitim goren
ogrencilere egitim ogretimi aksatmamak ve ilgi (a) Genelgede belirtilen agiklamalara uyulmas: kaydiyla
gerceklestirilmesi ilgi (c) komisyon tutanagi ile uygun goriilmektedir. Mudirligiimiize bagli egitim
kurumlarindaki ¢ahiymalarin 2023-2024 egitim o6gretim yili igerisinde tamamlanmasi zorunludur.
Arastirma kapsaminda yiiriitiilecek g¢aligmalarin 2023-2024 egitim 6gretim yilinda tamamlanmamasi
durumunda Miidiirligimiizden tekrar izin alinmasi gerekmektedir.

Arastirmada Mudiirliigiimiiz tarafindan onaylanarak gonderilen veri toplama araglarinin
kullanilmasi, elde edilecek kisisel verilerin gizliligi hususuna dikkat edilmesi ve arastirma sonucunun
¢aligma bitiminden itibaren 30 giin igerisinde elektronik ortamda Miidiirliigimiiz istatistik42@meb.gov.tr
e-posta adresine gonderilmesi gerekmektedir.

Arz/Rica ederim.

Murat YIGIT
1 Milli Egitim Miidiirii

Ek:

1-Genelge (3 Sayfa)

2-Veli Onam Formu (1 Sayfa)
3-Akademik Basar1 Testi (2 Sayfa)
4-Okul Listesi (1 Sayfa)

Dagitim:
Geregi: Bilgi:
Necmettin Erbakan Universitesi Rektorliigline Cihanbeyli Ilge Milli Egitim Midiirligiine
Bu belge giivenli elektronik imza ile imzalanmistir.
Adres : Akgesme Mahallesi Garaj Cad. No:4 42020 Karatay/Konya Belge Dogrulama Adresi : https://www.turkiye.gov.ir/meb-ebys
Bilgi i¢in: Ali Naci ISIK -1223
Telefon No : 0(332) 353 30 50 Unvan : Veri Hazirlama ve Kontrol Isletmeni
E-Posta: istatistik42@meb.gov.tr Internet Adresi: http://konya.meb.gov.tr Faks:3323515940
Kep Adresi : meb@hs01 kep.tr
Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzal https://evrak meb.gov.tr adresinden 006D -30b4-3b37-83F3-d548 kodu ile teyit edilebilir.
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Ek 5. Etik Kurul Kararn

NECMETTIN ERBAKAN UNiVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER BiLIMSEL ARASTIRMALAR ETiK KURULU

~ BASKANLIGI
ETIK KURUL KARARI
Etik Kurul Toplanti Tarih :12/05/2023
Tarihi/Sayis1 ve Karar No | Toplanti Sayis1:06

Karar No :2023/210

Arastirmanin Bashg

ilkokul Matematik Dersinde Egitsel Oyunun Ogrencilerin
Basaris1 Uzerindeki Etkisi

Sorumlu Arastirmaci

Dr. Ogr. Uyesi Derya CINAR

Yardimci Arasgtirmaci

Lisansiistii Ogrenci Erdi OZDEMIR

Etik Kurul Karan

13589.R1-13589  sayilh  bagvuru Etik  Kurul tarafindan
degerlendirilmis  olup, bagvurunun bilimsel arastirma etigi
acisindan “Uygun” olduguna karar verilmistir.

ASLIGIBIDIR
12/05/2023

Dog. Dr. Ahmet KURNAZ
Baskan
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Ek 6. Arastirma izin Talebi

TE
NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI REKTORLUGU
Egitim Bilimleri Enstitiisii Miidiirliigii
Sayr : E-71052239-050-350579 06.06.2023

Konu : Arastirma izni (Erdi OZDEMIR)

OGRENCI ISLERI DAIRE BASKANLIGINA

Enstitiimiiz Temel Egitim Anabilim Dali Simf Egitimi Bilim Dal Tezli Yiiksek Lisans programi dgrencisi Erdi
OZDEMIR'in (Ogr. No:21830203114) “ilkokul Matematik Dersinde Egitsel Oyunun Ogrencilerin Basaris
Uzerindeki Etkisi” konulu tez ¢alismasi kapsaminda aragtirma izin talebi ile ilgili belgeler ekte sunulmustur. Gerekli
iznin almmasi igin Konya Il Milli Egitim Miidiirliigiine génderilmesi hususunda;

Bilgilerinizi ve geregini arz ederim.

Prof.Dr. Biinyamin AYDIN
Enstitii Miidiiri

Ek: Arastirma izni Formu (Erdi OZDEMIR)

Bu belge, giivenli elektronik imza ile imzalanngtir.

Belge Dogrulama Kodu : 802N-V5SD-0512 Belge Dogrulama Adresi : https://ebyssorgu.erbakan.edu.tr

Adres: AKEF Egitim Bilimleri Enstitiisiit A1 BLOK NO:146 MERAM/KONY A Bilgi i¢in :Hasan Hiiseyin UZAR
Telefon No : 0332324 76 60 Fax No: 03323245510 Miihendis
e-Posta : internet Adresi : http://www.erbakan.edu.tr Telefon No:0332 324 76 60
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