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Oz: Bu aragtirmanin amact oyun temelli etkinliklerle tasarlanmig matematik
Ogretimi siireclerinin geleneksel yontemle yapilan matematik 6gretim stiregleri-
ne gore 6grencilerin basarilar tizerindeki etkisini incelemektir. Arastirma nicel
yontemde tasarlanmis 6ntest-sontest kontrol gruplu gergek deneysel desen aras-
tirmasidir. Arastirmanin katilimcilarini bir devlet ilkokulunun ikinci smifinda
Ogrenim goren 81 6grenci olusturmaktadir. Aragtirmanin verileri 4 haftalik bir
zaman diliminde toplanmistir. Uygulama stirecleri deney grubunda yer alan 6g-
rencilerle oyun temelli matematiksel etkinlikler, kontrol grubundaki 6grencilerle
ders kitaplarinda yer alan etkinlikler kullanilarak ytirtitiilmiistiir. Aragtirmanin
verileri iki calisma kagidi ile toplanmustir. Toplanan veriler bir istatistik programi
kullanilarak analiz edilmistir. Arastirmanin sonuglaria goére deney ve kontrol
grubunda yer alan 6grencilerin matematiksel basarilari arasinda istatistiksel ola-
rak anlamli bir fark goriilmemistir. Fakat deney grubunda bulunan 6grencilerin
sontest puan ortalamalarmin kontrol grubunda bulunan 6grencilerden ytiiksek
olmas1 ve deney grubuna ait 6ntest-sontest puan ortalama farklari oyunla temel-
lendirilmis etkinliklerin matematik egitiminde daha etkili oldugunu gostermis-
tir. Matematik bagarisi ile cinsiyet degiskeni arasinda ise anlaml bir fark bulu-
namamigtir.

Anahtar Kelimeler: matematik 6gretimi, oyun temelli 6gretim, 6grenci ba-
sarist
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THE EFFECT OF GAME-BASED TEACHING
MATHEMATICS ON STUDENT ACHIEVEMENT IN
ELEMENTARY SCHOOL

Abstract:

This research is aimed to determine the effect of game-based activities on
students’ mathematical achievement compare to traditional instruction of mat-
hematics. In the research, pre-test and post-test experimental design was used.
It has been conducted with 2nd-grade students who attended a primary school.
The study groups consisted of 81 students. The data were obtained within four
weeks. The study was carried out with the students in the experimental group
who are exposed to game-based mathematical activities whereas in the control
group, some textbooks used in teaching mathematics were used. The data were
obtained two worksheets and, analyzed by using a statistic program. According-
ly, no meaningful difference has been detected on success between the experi-
ment and the control group statistically. However, the post-test mean scores of
the students in the experimental group were higher than those of the students in
the control group. Furthermore, the post-test means of the experimental group
indicated increases compared to the pre-test. These findings show that gamified
activities have a considerable impact on mathematics education and success. No
meaningful difference between mathematical success and gender variable was
observed.

Keywords: teaching of mathematics, game-based teaching, student achieve-
ment

Giris

Matematik kendi igerisindeki bilimsel derinliginin yani sira tip, sanat, astronomi
gibi diger bilimsel alanlara katki sunmaktadir (Baykul, 2006). Oyle ki insanlar giinliik
hayatlarinda para sayarken, fatura 6derken, alisveriste dort islem yaparken, giinliik
hayat problemlerinin ¢dziimii i¢in analizlerinde, siniflandirmalar yapip ¢6ziim yollar
gelistirirken matematiksel diisiinme siireglerini isletirler (Cetin, 2016). Dolayistyla ma-
tematik insan hayat1 i¢in olmazsa olmaz bir noktada goriilebilir.

Yalin bir dille ifade etmek gerekirse matematik 6gretimi, matematigin sistemi ige-
risindeki yapilari, bagintilar1 ve bunlar arasindaki iligkilerin anlasilmasina ve giinliik
hayatta kullanilabilmesine yonelik yapilan ¢alismalarm tiimiidiir (Baki, 2015). Egitim
Ogretim siireclerinin etkililigini belirleyen birtakim degiskenler oldugu gibi matema-
tik 6gretim stireglerinin etkililigini de sinif 6zellikleri, 6gretim materyali, uygulanan
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ogretim programinin nitelikleri, 6grenci 6zellikleri, siirecin degerlendirilmesinde kul-
lanilan yaklasim, 6gretim yaklasimi ve bu yaklasima bagl olarak kullanilan yéntem
ve teknikler belirlemektedir (Cakmak, 2004). Bu degiskenler igerisinde en biiytik pay-
lardan birisi matematik egitiminde kullanilan 6gretim yaklagimi, yontem ve teknik et-
menlerine diismektedir (Baykul, 2006). Bu baglamda matematik 6gretimi bulus ve su-
nus yoluyla 6grenme, problem ¢6zme temelli 6grenme, iliskisel anlamaya odaklanma,
kavramsal 6grenme, yapilandirmaci yaklagimla 6grenme gibi yaklagimlarin yani sira
Piaget, Glaser, Bruner, Bloom, Gagne gibi kuramcilarin gelistirdikleri 6grenme kuram-
larinin matematige uyarlanmasi yoluyla ytiriitiilebilmektedir (Altun, 1998; Baykul,
2006; Milli Egitim Bakanligi, 2018; Van De Walle vd., 2016). Diiz anlatim, soru-cevap,
tartisma, gosterip yaptirma, is birlikli 6gretim yontemleri, oyun ile 6gretim, rol yapma
gibi yontemler ise matematik 6gretme stire¢lerinde yaygin kullanim alan: bulmaktadir
(Ciftgi, 2005). Matematik 6grenme basta olmak tizere bir¢ok disiplin i¢in 6grenenin
stireclere aktif katilim gostermesiyle 6grenme diizeyi arasinda dogrudan iliski bulun-
maktadir (Van De Walle vd., 2016). Eger birey siireclere aktif katilim gosterirse 6g-
renme diizeyi artmaktadir. Aktif 6grenme bireye stirecin aktif sorumlusu olma gorevi
ytikledigi icin matematik 6gretiminde daha etkili olabilmektedir (A¢ikgdz, 2008).

Aktif 6grenme kavrami 6grenme ortamina katilan bireylerin gerek grup dinamigi
icerisinde gerekse bireysel katilimlarinin en tist diizeyde oldugu yontem ve teknik-
lerin kullanilmasiyla yiiriitiilen siire¢ yaklasimidir (Sénmez, 2005). Bu yaklasimda is
birlikli 6grenme, kesfederek 6grenme, problem ¢dzme, arastirma yoluyla 6grenme,
egitimsel oyunlar gibi yontemlerin yani sira alanda kartopu, flas kart, bilgi kese kag-
di, kart eslestirme gibi 6grenme etkinlikleri de bulunmaktadir (Tiirksoy ve Tashdere,
2016). Oyun kavrami kendini 6zgiirce ifade etmenin yolu, yiiksek motivasyonlu faa-
liyet, kendi iginde 6zgiir, eglenceli etkinlikler olarak ifade etmektedir (Bergen, 1988).
Buradan yola c¢ikilarak aktif 6grenmenin de onemli hususlarini icinde barindiran
oyun kavraminin oyun ile 6gretim (oyunlastirma) yontemi seklinde egitim 6gretim
ortamlarinda artan bir 6nemle yer buldugu goriilmektedir (Ozyiirek ve Cavusoglu,
2016). Oyunlastirma fikri, matematik ve oyun kavramlarin birbirleri ile iliskilerini
agiklayan arastirmalarin bulgular1 (Ugurel ve Morali, 2010; Wells, 2012) ve bir¢ok alan
arasinda oyun kullanimina en uygun alanin matematik olarak belirlenmesi gibi sonug-
lardan hareketle matematik 6gretiminde yer bulmaktadir (Rande vd., 1992). Oyunla
matematik 6grenen bireylerde matematigin anlasilmasi zor ve sikici olan yapisindan
kolayca kurtulabilme egiliminin gériilmesi (Cop ve Kablan, 2018), kayg: ve gerginlik-
lerin azalarak matematige karsi ilgi ve tutumlarin olumlu yonde gelismesi (Altunay,
2004), kuramsal 6grenme ile uygulama siiregleri arasindaki soyut yasantilarin somut-
lagtirabilir olmasi (Ozgeng, 2010) gibi durumlarin gézlenmesi oyun ydntemini mate-
matik 6gretiminde cazip kilmaktadir. Ayrica oyunla desteklenmis 6grenme ortaminda
bulunan bireyler birgok gelisim alani agisindan ¢ok y&nlii ve biitiinciil bir 6grenme
ortamindan faydalanabilmektedir (Cetin, 2016). Oyun ortamlarinin sagladig hareket
etme imkani bu egilimin en ¢ok yasandig ilkokul 6grenci grubunda fazla enerjinin

1937



Tlkokul Matematik Ogretiminde Oyun Temelli Yaklagimin Ogrenci Basarisina Etkisi

disar1 atilmasinda, ince ve kaba motor becerilerin gelisiminde, bireylerin yaraticilikla-
rinin gelismesinde, problem ¢6zme, strateji gelistirme, sebep-sonug iliskisi kurabilme,
dikkatini toplama, ¢ok yonlii diistinme gibi bir¢ok {tist diizey diistinme becerilerin ge-
lisim gostermesinde etkili olmaktadir (Pehlivan, 2014; Senttirk, 2020). Oyun ortaminda
bulunan bir birey seving, heyecan, korku, 6fke, kaybetme ve gii¢ kazanma gibi duy-
gusal durumlarin yonetimini 6grenebilmektedir. Benzer sekilde kurallara uymay1 6g-
renme, farkli fikirlere saygi duyma, gruba aidiyet, iletisim kurma gibi sosyal becerileri
oyun ortaminda kazanabilmektedir (Altunay, 2004). Bireylerin oyun ortaminda fikir-
lerini agiklarken rahatca konusmasi ve kendini ifade etmesi dil becerilerini gelistire-
bilmektedir. Oyunlastirilmis bir ortam dolayl bir 6grenme sagladigi icin ilgi gekicidir.
Dolayistyla bu ortam 6grencilerin daha hizli ve anlamli 6grenmesini saglamaktadir
(Gokgen, 2009). Oyun ile 6gretim is birlikli 6grenme ortami1 ve akran 6grenimine im-
kan tanimasi agisindan faydali goriilmektedir. Ayrica egitim ortamlarinda oyunlarin
kullanimi farkli bilgi parcalarinin bir araya getirilmesini ve 6grenilenlerin pekismesini
saglamakta ve 6grenme eksiklerinin giderilmesinde etkili olmaktadir (Dénmez, 2017).

Oyun ortamlarinin hem bireyler hem de egitim ortamlarina sagladig1 olumlu etki-
ler, 6nceki arastirmalarin gostermis oldugu egilimler, ilkokul grubu ¢ocuklarin oyun
oynamaya yatkinligi, egitimsel amagclar gibi etmenler goz 6niine alindiginda mate-
matik 6gretimi ve oyun kavramlarimin birbirlerine sagladig: ve saglayacag: faydalar
onemli goriilmektedir. ﬂgili alanyazindan elde edilen bilgiler bu goriisii destekler ni-
teliktedir. Buna gore matematik dgretim siireclerinde oyun temelli yaklasimin &gren-
ci basarisi {izerinde daha etkili oldugunu gosteren sonuglar Sirin’in (2011) anasimnifi
ogrencileriyle; Akkaya (2018), Altunsoy (2007), Boz (2018), Caliskan ve Mandaci-Sahin
(2019), Ciftci (2005), Demir (2016), Dinger (2008), Gokbulut ve Yiicel-Yumusak (2014),
Kili¢ (2007), Kula ve Erdem (2005), Tural (2005), Yigit (2007) ve Zaif-Kili¢ (2010) tarafin-
dan ilkokul diizeyindeki 6grencilerle; Aktas vd. (2018), Arslan (2016), Basiin ve Dogan
(2020), Bozoglu (2013), Canbay (2012), Erkin-Kavasoglu (2010), Gokgen (2009), Songur
(2006) tarafindan ortaokul diizeyindeki 6grencilerle; Naik’in (2014) iiniversite 6gren-
cileriyle; Abrams (2008), Akinsola ve Animasahun (2007), Bright vd. (1979), Bright ve
Harvey (1982), Ke ve Grabowski (2007), Ku vd. (2014), Rowe (2001), Song (2002), Van
Oers (2010) ve Vankus (2008) tarafindan farkli sinif seviyeleri ve yas gruplarimi iceren
karma 6grenci gruplariyla gergeklestirilen aragtirmalarla ortaya koyulmaktadir. Once-
ki aragtirmalar matematigin ritmik sayma, dogal sayilar ve dogal sayilarda dort islem,
harfli ifadeler ve denklemler, say1 ve islem kavramlari, kesirler ve kesirlerde dort is-
lem, 6l¢me, geometri ve ¢carpim tablosu 6gretimi, ortak katlar ve bolenler, olasilik, alan
ve gevre, logaritma, ondalikli sayilar, iislii sayilar, say1 yuvarlama kavramlar: {izerin-
de oyunlastirilmis siireglerinin etkileri iizerinde yogunlagsmaktadir. Bu arastirma ise
oyunlastirmanin matematiksel basari tizerindeki etkisinin hentiz net bir sekilde ortaya
konmadig1 kavramlar tizerinde yogunlastig1 icin diger arastirmalardan ayrilmaktadir.
Alanyazinda yer alan dnceki aragtirmalarin genellikle biiyiik yas grubu (dérdiincii
simnif ve tlizeri 6grenciler) 6grencileriyle yapilmis oldugu gortilmiistiir. Bu arastirma

1938



MILLI EGITIM e Cilt: 51 e Yaz/2022 e Say1: 235, (1935-1960)

ise oyun etkisini matematiksel basar: yoniinden gozlemlemek adina kiigiik yas gru-
buyla ¢alismay1 hedefledigi icin alanyazina zenginlik katacaktir. Buna gore arastirma-
nin amact modern oyun yaklasim kuramlari benimsenerek ikinci sif diizeyi oyun
temelli etkinliklerle tasarlanmis matematik 6gretim stireclerinin geleneksel yontem ile
yapilan matematik 6gretim siireglerine kiyasla onluk, birlik, deste, diizine, basamak
degeri ve yuvarlama kavramlariin 6gretilmesi hususunda 6grencilerin basarilari tize-
rindeki etkisi incelemektir.

Arastirmanin amaci dogrultusunda asagidaki alt problemlere cevap aranmustir:

1. Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin dntest puanlar: 6l¢timlerine
gore matematik basari puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

2. Deney ve kontrol grubunda bulunan dgrencilerin sontest puanlar1 dl¢iimlerine
gore matematik basar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

3. Deney grubunda bulunan dgrencilerin dntest ve sontest puanlar arasinda ista-
tistiksel agidan sontest puanlari lehinde anlamli bir farklilik var midir?

4. Kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6ntest ve sontest puanlari arasinda ista-
tistiksel agidan sontest puanlari lehinde anlamli bir farklilik var midir?

5. Deney ve kontrol grubunda bulunan &grencilerin dntest ve sontest puanlar ara-
sinda cinsiyetleri yoniinden istatistiksel acidan anlamli bir farklilik var midir?

Yontem
Arastirma Modeli

Bu aragtirmanin modeli nicel arastirma yontemlerinden gercek deneysel desenlerin
bir tiirti olan 6ntest-sontest kontrol gruplu seckisiz desen olarak belirlenmistir. Grup-
larin seckisiz olarak belirlendigi gercek deneysel desen arastirmalari etkisi gozlenmek
istenen degisken ya da degiskenlerin bagimsiz degisken ya da degiskenler {izerinde
ne derece etkili oldugunu ortaya koymakta bilinen en gticlii yontemdir (Biiytikoztiirk,
2018). Dolayisiyla bu yontem arastirilmak istenilen bagimsiz degiskenlerin (oyun ile
ogretim, geleneksel 6gretim yontemi ve cinsiyet degiskenlerinin) bagimli degisken
(6grenci basarisi) tizerindeki gergek etkisini ortaya koyabilecek giigtedir. Arastirmanin
deneysel kisminin ifadesi tablo 1 ile 6zetlenmistir.

Tablo 1. Ontest-Sontest Kontrol Gruplu Seckisiz Desen

Atama Durumu Grup Ontest islem Sontest
R D 01 o0u o11
R K 02 islem yok 02.1

D: Deney grubu, K: Kontrol grubu, R: Deneklerin gruplara yansiz bir sekilde atandigi, O1: Deney
grubuna uygulanan 6ntest, O2: Kontrol grubuna uygulanan ntest, O1.1: Deney grubuna uygu-
lanan son test, 02.1: Kontrol grubuna uygulanan son test, OOU: Oyunla 6gretim uygulamalarint
ifade etmektedir.
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Calisma Grubu

Arastirmanin katilimecilar: 2019-2020 egitim 6gretim yilinda Istanbul ili Zeytinbur-
nu ilgesindeki bir devlet okulunun kurum yetkililerince uygun goriilen on iki subesi
arasindan segilmistir. Arastirmaya dahil edilen simniflar okul yetkililerinin bilgileriyle
bir 6nceki yilin sinif basar1 puanlarina gore benzerlik gosteren bes sinifindan olusmak-
tadir. Bu smiflarda arastirmaya goniillii katilim beyanlar: bulunan 81 6grenci oldugu
goriilmiistiir. Buna gore 6grenciler deney grubunda 39, kontrol grubunda 42 6grenci
yer alacak sekilde gruplara random olarak atanmistir. Ogrencilerin gruplara ve cinsi-
yetlerine gore dagilimlar tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Calisma Grubu ve Cinsiyet Dagilimi

Gruplar Kiz Ogrenci Erkek Ogrenci Toplam

Deney Grubu 22 17 39

Kontrol Grubu 19 23 42

Toplam 41 40 81
Veri Toplama Araglar1

Arastirmanin verilerini toplamak, degerlendirmek ve yorumlamak amaciyla iki
veri toplama araci kullanilmistir. Veri toplama araclari iki ayr1 forma dontistiiriilme-
den 6nce hazirlanan 30 sorunun giivenirlik analizi yapilmistir. Glivenilir 6l¢timler ya-
pabildigi goriilen ve kazanumlarin 6grenilme diizeylerini 6lgme yoniinden birbirine
paralel sorular iceren veri toplama araci ikiye ayrilmistir. Bu yénde bir tercih yapil-
masinda iki uygulama arasindaki siirenin yakin olmasi buna bagl olarak dgrencilerin
sorular1 hatirlayarak cevaplamalarmin éniine gegme fikri etkili olmustur. Buna gore
elde edilen veri toplama araglarindan ilki “Calisma Kagidi-1 (CK-1)”, digeri “Calisma
Kagidi-2 (CK-2)” seklinde isimlendirilmistir. Calisma kagitlarinin her birinde birbir-
lerine paralel sekilde hazirlanmis ¢oktan se¢meli, dogru/yanlis, eslestirme, bosluk
doldurma ve agik uglu soru tiplerinde 15 adet soru bulunmaktadir. Veri toplama ara-
cnda farkli soru tiplerine yer verilmesi 6grencilerin bireysel farkliliklarimin dikkate
alindigini gostermektedir. Her iki veri toplama aracinda bulunan agik uglu sorular
ogrencilerin deneysel islemler 6ncesinde arastirma kavramlarina dair bilgi diizeylerini
ve deneysel islemler sonrasinda arastirma kavramlarina ait bilgi diizeylerindeki de-
gisimleri en iyi sekilde anlamak i¢in kullanilmistir. CK-1 arastirilan kavramlarla ilgili
uygulama 6ncesi 6grenci basarisini degerlendirmek, CK-2 farkli 6gretim yontemlerine
baglh yiiriitillen 6gretim siiregleri sonrasinda 6grenci basarisin1 degerlendirmek igin
kullanilmistir. Buna gore ¢alisma kagitlarindaki sorularin hangi kazanimlar 6lgtiikle-
rini gosteren bilgiler tablo 3 ile sunulmustur.
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Tablo 3. Calisma Kagidi-1 ve Calisma Kigidi-2 Kazanimlara Gore Soru Dagilimi

Sorular

Kazanimlar Calisma Kagidi-1 Calisma Kagidi-2

M.2.1.1.2. Nesne say1s1 100’den az olan
bir¢oklugu model kullanarak onluk ve 1,2,3,4,5,6,7,11, 14, 15 1,2,3,4,5,9,12,13
birlik gruplara ayirir, sayz ile ifade eder.

M.2.1.1.4. 100’den kii¢iik dogal sayila-
rin basamaklarini modeller iizerinde
adlandirir, basamaklardaki rakamlarin
basamak degerlerini belirtir.

M.2.1.1.8. 100’den kiiciik dogal sayila-
rin hangi onluga daha yakin oldugunu 9, 10 10,11, 15
belirler.” ifadesini temsil etmektedir

8,12,13 6,7,8,14

Tablo 3’e gore CK-1"de onluk-birlik kavraminin kazanilma diizeyini 6lgmeye yo-
nelik on soru yer almaktadar. llkokul matematik 6gretim programinda deste ve diizine
kavram ogretimi “M.2.1.1.2” numarali kazanim igerisinde kabul edildigi i¢in ayr1 bir
kazanim ifadesi bulunmamaktadir. Bu nedenle olusturulan 3 ve 4 numarali sorular
deste ve diizine kavramlarmin 6grenilme diizeylerini 6l¢meye yoneliktir. Ayni calisma
kagid igerisinde basamak deger kavraminin 6grenilme diizeyini lgmeye yonelik {ig,
en yakin onluga yuvarlama kavraminin 6grenilme diizeyini 6l¢meye yonelik iki soru
bulunmaktadir. CK-2'de onluk-birlik kavraminin uygulamalar sonucunda 6grenilme
diizeyini 6lgmeye yonelik sekiz soru, basamak deger kavramimin 6grenilme diizeyini
6l¢gmeye yonelik dort soru ve en yakin onluga yuvarlama kavraminin 6grenilme dii-
zeyini 6l¢gmeye yonelik ti¢ soru bulunmaktadir. CK-1"e benzer sekilde 2 ve 4 numarali
sorular deste ve diizine kavramlarmin 6grenilme diizeyini 6l¢gmeye yoneliktir.

Arastirmada Kullanilan Oyunlar

Arastirmada toplam 13 adet oyun kullanilmistir. Bu oyunlarin hangi kazanimlar
ile ilgili olduklarini gosteren bilgiler tablo 4 ile sunulmustur.

Tablo 4. Kullanilan Oyunlar ve Kazanim Tligkileri

Oyunlar Kazanimlar

Cokluklarin Sayisini Bulma Oyunu

Onluk Birlik Oyunu Nesne sayis1 100’den az olan bir¢oklugu model

Bende Kimde Oyunu %(ul.lanarak onluk ve birlik gruplara ayirir, say1
ile ifade eder.

Zip Zip Desteler ve Diizineler Oyunu (b) Deste ve diizine kavrami 6gretimi.

Eglenen Parmaklar Oyunu
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Siirprizli Kutular Oyunu

Basamak Adim ve Basamak Degerim 100’den kiigiik dogal sayilarin basamaklarini
Oyunu modeller {izerinde adlandirir, basamaklardaki
Kim Giilen Yiiz Kazanmak Ister Oyunu rakamlari basamak degerlerini belirtir.

Kartlar Hangi Say1y1 Soylityor Oyunu

Yuvarlanan Tirt1l Oyunu

Ziplayan Onluklar Oyunu 100’den kiiciik dogal sayilarmn hangi onluga
Ugan Renkli Keseler Oyunu daha yakin oldugunu belirler.

Ne Alsam Nasil Odesem Oyunu

Tablo 4’te yer alan ilk bes oyun “Nesne sayis1 100’den az olan bir¢oklugu model
kullanarak onluk ve birlik gruplara ayurir, say1 ile ifade eder. (b) Deste ve diizine kav-
rami Ogretimi.” kazanimina yonelik gelistirilmistir. Bu oyunlar ile 6grencilerin mik-
tar1 100’den az olmak sartiyla bir¢oklugu modeller kullanarak onluk ve birliklerine
ayirabilmesi, bu modeller {izerinden say1 okumay1 ve yazmay1 basarabilmesi, deste
ve diizine kavramlarini 6grenebilmesi ve pekistirmesi amaglanmaktadir. Sonraki dort
oyun “100’den kiiciik dogal sayilarin basamaklarint modeller tizerinde adlandirir,
basamaklardaki rakamlarin basamak degerlerini belirtir.” kazanimina yonelik gelis-
tirilmistir. Bu oyunlar ile 6grencilerin bir¢oklugun basamaklarmi modeller tizerinde
adlandirabilmesi, basamaklarin basamak degerlerini gosterebilmesi ve pekistirmesi
amaclanmaktadir. Son dért oyun ise “100’den kiiciik dogal sayilarin hangi onluga
daha yakin oldugunu belirler.” kazanimina yo6nelik gelistirilmistir. Bu oyunlar ile 6g-
rencilerde 100’den kiiciik dogal sayilarda say1 hissinin olusturulabilmesi, bu sayila-
rin hangi onluklar arasinda olabileceginin dogru tahmin edilebilmesi ve pekistirmesi
amaclanmaktadir. Arastirmada kullanilan oyunlar hakkinda bilgi vermek gerekirse
oyunlar kisaca su sekilde agiklanabilir:

Cokluklarin sayisin1 bulma oyunu: Oyun, 6grencilere miktar1 20'yi gegmeyecek
ve her turda farkli sayida atag verilecek sekilde ¢okluklarm onluk ve birlik gosterimle-
rinin gruplandirilabilir modellerin (ataglar) kullanilarak onluk ve birlik kartlar tizerin-
de konumlandirilmasi esasina dayanmaktadir.

Onluk birlik oyunu: Oyun, 10’dan 100’e kadar olan iki basamakli sayilarin onluk
taban gosterimlerinin yer aldig1 gorsel kartlari ve sayilarin rakamsal temsillerinin (25
gibi) yer aldig1 say1 kartlarinin sinuf tahtasina kapali bir sekilde hamur yapistirici ile
tutturulmasi, gorsel veya sayi kartlarindan herhangi birinin oyun kurucu tarafindan
agilmasi, goriilen kartin bir say1 karti olmasi halinde 6grencilerin sayma ¢ubuklarmn-
dan olusan onluk ve birlik modelleri kullanarak say1y1 gostermesi, gortilen kartin bir
gorsel kart1 olmasi halinde gorselin rakamsal karsiliginin kagitlara yazilmasi esasina
dayanmaktadir.

1942



MILLI EGITIM e Cilt: 51 e Yaz/2022 e Say1: 235, (1935-1960)

Bende kimde oyunu: 1’den 100’e kadar olan sayilarin onluk taban bloklarinin yer
aldig1 gorsel temsillerin kullanildig1 oyun, oyun kurucunun ilk karttaki gorsel temsili
“12 bende” diye okuyarak oyunu baslatmasinin ardindan ayni kartta bulunan soru
ifadesini okuyarak “33 kimde?” diye sormasi, sayisinin onluk taban bloklu gorseli
elinde olan 6grencinin “33 bende” diyerek cevap vermesi ve ayni kartta yazili olan
yeni saymin kimde oldugunu soran soruyu okuyarak oyunu devam ettirmesi esasina
dayanmaktadir. “Son kart bende” ctimlesi duyulana kadar oyun devam eder.

Z1p z1p desteler ve diizineler oyunu: Oyun “20x15” 6l¢tiileri sahip dikdortgenle-
rin aralarinda 30 santimetrelik bosluklar birakilarak deste kavramui i¢in onlu, diizine
kavrami i¢in on ikili dort set seklinde olusturulmasi, ardindan agik bir alana yerlestiril-
mesi (okul bahgesi gibi), 6grencilerin serbest bir halde setler etrafinda dolagmasi, oyun
kurucunun karisik olarak verecegi “deste ol” veya “diizine ol” komutuyla 6grencile-
rin deste ve diizineleri gosteren dikdortgensel bolgelere ayak basmasi beklenir. Yakin
mesafede olanlar ufak ziplayis ile dikdortgensel bolgeye atlayabilir. Her komutun ar-
dindan 6grencilerin nerede olduklari kontrol edilir. Degerlendirmeler yapilir.

Eglenen parmaklar oyunu: Oyun, 6grencilerin avug i¢lerine deste kelimesinin
hecelerinin yazilmasi, oyun kurucunun “des” hecesini sdylemesiyle 6grencilerin bu
hecenin yazili oldugu ellerini havaya kaldirmas: , “te” hecesini sdylemesi ile diger
ellerini havaya kaldirmasi, deste kelimesini sdylemesi ile 6grencilerin iki elleri havada
olacak sekilde “on” diye sesli olarak sdylemesi esasina dayanmaktadir. Ayni stiregler
dtizine kavrami 6gretimi i¢cinde benzer sekilde yiirtitiiliir. Farkli olarak diizine kelime-
si tig heceli oldugu i¢in oyun takim oyunu haline déniisiir. Ogrencilerin birinin avug
iglerine “dii” ve “zi” heceleri yazilirken kalan “ne” hecesi diger 6grencinin sadece bir
elinin isaret ve orta parmaklar acik diger parmaklari kapali olacak sekilde agik olan
parmaklar: tizerine yazilir.

Siirprizli kutular oyunu: Oyun, 6grencilerin kapali bir sekilde oyun alanina koyu-
lan ve kendi istekleri ile segecekleri say1 kartin1 agmasi, kartta yazilan saymnin kartlarin
yaninda bulunan onluk taban bloklari ile temsilinin yapilmasi, ardindan sinif tahtasi-
na yerlestirilen basamak deger tablosunun bu temsilden yararlanilarak doldurulmasi
esasina dayanmaktadir.

Basamak adim ve basamak degerim oyunu: Oyun, grencilerin oyun alanina ka-
pali bir sekilde birakilan say1 kartlarindan bir tanesini agmasi, agilan saymin basa-
mak degerlerini gosteren sayisal ifadelerin basamak deger sablonuna ait say1 katlarini
kullanarak yine sablon tizerinde gostermesi, bu yerlesimden ve sayilarin onluk birlik
gosterimlerinin sagladig: ipuglarindan yararlanilmasiyla sayilarin basamak adlarinin
bulunmasi esasima dayanmaktadir.

Kim giilen yiiz kazanmak ister oyunu: Oyun 6grencilerin basamak deger kavra-
mini 6l¢gmeye yonelik hazirladiklar: sorular birbirlerine yarisma formatinda sormast
ve dogru yanitlar: verenlerin giilen yiiz ¢cikartmasi kazanmasi esasina dayanuir.
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Kartlar hangi sayiy1 sdyliiyor oyunu: Bu oyun basamak deger kavrami &greti-
minde kullanilan Gattegno kartlarmin 6grenciler tarafindan farkl: iki basamakli say1
kombinasyonlari olusturacak sekilde bir araya getirilerek olusan sayinin okunusunun
ve basamak degerlerinin birbirlerine sormalar1 esasina dayanmaktadir.

Yuvarlanan tirtil oyunu: Oyun, 6grencilerin say1 kartlarinda (1-100 aras: tiim sayz-
lar) bir tane se¢gmesi, bu saymin en yakin onluguna yuvarlanmig halini dogru tahmin
ederek tizerinde 10"un katlarmi (10-100 aras1) bulunduran tirtil sablonunun altina yer-
lestirmesi esasina dayanmaktadir. Sayilar bitene kadar oyun devam ettirilir.

Ziplayan onluklar oyunu: Oyun, 6grencilerin say: kartlarindan (1-100 aras1 tiim
sayilar) bir tanesini agmasi, karttaki sayinin en yakin onluga yuvarlanmis halinin ya-
zil1 oldugu pinpon topunu almasi ve oénceden belirlenmis 1 metre 50 santimetrelik
atis mesafesinden bos bir kutu igine isabetli bir sekilde atmasi esasina dayanmaktadir.
Atis isabet yakalanana kadar devam eder.

Ucan renkli keseler oyunu: Bu oyun, 6grencilerin kendi istekleri ile sececekleri
say1 kartlarindan (1-100 aras1 tiim sayilar) bir tanesini agmasi, say1 kartinda yazan sa-
yinin en yakin onluga yuvarlanmis halinin tizerinde yazili oldugu keseyi almasi ve 6n-
ceden belirlenmis yaklasik 2 metrelik bir atis mesafesinden zemine konumlandirilmis
halde bulunan hula-hoop igine atmasi esasina dayanmaktadir. Atis isabet yakalanana
kadar devam eder.

Ne alsam nasil 6desem oyunu: Oyun, sinif ortaminda bulunan esyalarin kulla-
nilarak bir pazar ortami1 olusturulmasi, esyalarin iizerine 1’den 100’e kadar olan bazi
sayilarin fiyat etiketi olarak yazilmasi, bu esyalarin satin alinmasi igin 10’un katlarinin
temsili kagit paralara doniistiiriilmesi, oyun kurucunun 6grencilere esyalardan bazila-
rinin ismini sdyleyerek onlarin satin alinmasini istemesi esasina dayanmaktadir. Segi-
len tirtinlerin alinabilmesi igin 6grencilerin esyalarin fiyat etiketleri tizerindeki sayilar
en yakin onluklarina yuvarlamasi ve buna uygun kagit paralar kullanarak aligverisi
tamamlamasi beklenir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Arastirmada kullanilan veri toplama araglart Webb’in (1997) basar testi gelistir-
me asamalarindan ilk {i¢ asamas1 ve kazanim denge indeks formdilii dikkate almarak
gelistirilmistir. Buna gore oncelikle ilkokul matematik 6gretim programinda bulunan
kazanim tablosu incelenmistir. Ardindan Milli Egitim Bakanlig: tarafindan okullarda
kullanilmas1 uygun goriilen ii¢ adet 2. sinif matematik ders kitaba ilgili kazanimlar:
6l¢gme yoniindeki soru tipleri ve kullanilan soru gorselleri yoniinden incelenmistir.
Internet aragtirmalarma dayah farkli kaynaklardaki soru tipleri de tarandiktan sonra
kapsam gecerliligi i¢in arastirma konularmna yénelik belirtke tablosu olusturulmustur.
Olusturulan tabloda arastirma kavramlariyla ilgili Milli Egitim Bakanlig1 ders kitapla-
r1ile uyumlu, farkli soru tiplerinde ve birbirlerine paralel 30 adet soru yer almaktadr.
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Daha sonra Webb’in (1997) ikinci asama olarak tanimladig1 soru havuzundaki tim
sorularin uzmanlarca incelenmesi yapilmistir. Bunun igin sorular kapsam ve goriintis
gegerliligi yonlerinden akademisyen (1), Tiirkge 6gretmenleri (2) ve smif 6gretmenle-
rince (4) incelenmistir. Incelemeler sonucunda kapsam ve goriiniis gegerliligine aykirt
bir durum tespit edilmemistir. Webb’in (1997) tiglincli agsama olarak belirtigi pilot ca-
lisma asamasinda tiim sorularin giivenirlik analizi tek bir uygulama seklinde yapil-
mustir. Pilot uygulama 2018/2019 egitim 6gretim yilinda arastirmanin katilimcilar: ile
ayni okulda 6grenim goren ikinci smif 69 6grencinin katilimiyla gerceklestirilmistir.
Pilot uygulamas: yapilan veri toplama aracinin kazanim denge indeks hesaplamasi
igin Webb’in (1997) “Denge Indeksi = 1- (= |1/ O)-1 (k) / (H) |) /2" formila kul-
lanilmistir. Webb tarafindan formdiilize edilen bu deger icin formiil icerisindeki “O”
kazanim sayisini, “I(k)” kazanim basina diizen soru sayisini, “H” toplam soru sayisini
gostermektedir. Buna gore basari testi icin denge indeksi “Denge Indeksi= 1- (| 1/3-
18/30 | + | 1/3-7/30 | + | 1/3-5/30 | )/2” seklinde formiilize edilmistir. Hesaplamalar
sonucunda denge indeks degeri 0,73 oraninda gozlenmistir. Webb (1997) basar test-
lerinin kapsam denge indeksi i¢in 0,70’den biiyiik bir degerin kabul edilebilecegini
belirtmektedir. Buna gore gelistirilen testin istenen denge indeks degerini sagladig:
goriilmektedir. Ayrica veri toplama araglarinin giivenilir Sl¢timler yaptigini gosterir
sonuglar icin Cronbach’s Alpha katsayisi da incelenmistir. Inceleme sonucunda bu
katsay1 a=0,89 oraninda hesaplanmistir. Giivenirlik analizi yapilan 30 soruluk veri
toplama araci 6grencilerin sorulari hatirlayarak cevaplamalarinin 6niine gecebilmek
i¢in bir ders saati (40") icerisinde uygulanabilecek iki ayr1 veri toplama aracina dontis-
tirtilmistiir. Béylece igerisinde soru tipi ve kazanimlari 6l¢me yoniinden birbirlerine
paralel 15’er sorunun yer aldig1 iki tane veri toplama araci elde edilmistir.

Arastirmada kullanilan oyunlarin tasarlanmasinda Orchid ve arkadaslarinin oyun
tasarim asamalari izlenmistir. Bu asamalar bir oyun yaklasimi secme, oyun hedeflerine
hazirlik, oyuna iliskin veri toplama, oyunu oynama, oyun materyallerini gelistirme,
desenleme ve degerlendirme basamaklarindan olusmaktadir (aktaran Pehlivan, 2014).
Buna gore ilk asama igin modern oyun kuramlarindan bilissel oyun teorisi oyun tasa-
rim yaklasimi olarak belirlenmis ve oyunlar 6grencilerin zihinsel alt yapilar1 dikkate
almarak kolaydan zora dogru onceki bilgilerin oyun ortamina aktarilmasma imkan
taniyacak sekilde gelistirilmistir. Oyunlarin hedeflerine hazirlik yapmak amaciyla 6n-
celikle oyunlarin konular: onluk, birlik, deste, diizine, basamak deger ve yuvarlama
olarak belirlenmistir. Oyunlarla kazandirilmas: beklenen hedefler icin “Nesne sayis1
100’den az olan bir¢oklugu model kullanarak onluk ve birlik gruplara ayirir, sayz ile
ifade eder. (b) Deste ve diizine kavrami 6gretimi.”, “100’den kiigiik dogal sayilarin
basamaklarini modeller tizerinde adlandirir, basamaklardaki rakamlarin basamak de-
gerlerini belirtir.” ve “100’den kii¢iik dogal sayilarin hangi onluga daha yakin oldugu-
nu belirler.” kazanimlari incelenmistir. Oyun hedefleri planlanirken izlenecek yol her
oyunda kendisi ile ilgili olan kazaniminin merkeze alinmasiyla oyunlarin kendi i¢ sii-
reclerinde yapilmasi hedeflenen davraniglarin ayrintili planlanmas: seklinde belirlen-
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mistir. Oyuna iliskin veri toplama agamasi i¢in oyun ve 6grenme, matematiksel oyun-
lar, oyunlastirma etkinlikleri vb. anahtar kelimeler kullanilarak alanyazin taramasi
yapilmistir. Elde edilen bilgiler neticesinde bazi uygulanabilir modeller belirlenmistir.
Bu modellere ait oyun senaryolari yazilmis, oyun mantiklar: kontrol edilmis ve oyun
materyalleri gelistirilmistir. Oyun senaryosu yazilirken oyun hedefleri, kazanimlar,
ogrencilerin gelisim, yas, sinif seviyesi, ders stiresi, kullanilacak materyaller, katilimc1
sayisi, oyun alani vb. unsurlar géz éntinde bulundurulmustur. Oyun desenleme asa-
masinda yazilan her oyun senaryosu amaglari, kaynaklari, kurallari, oyuncular arasi
etkilesim durumlari, dil anlatim, seviye ve pedagojik acilardan akademisyenler (2),
simnif 6gretmenleri (4) ve Tirkce 6gretmenleri (2) tarafindan kontrol edilmistir. Tasa-
rim asamasinin son 6gesi olan degerlendirme basamagi arastirmanin verilerinin top-
landig1 okulun 2018/2019 egitim 6gretim yilinda arastirma katilimcilariyla 6grenme
ozellikleri agisindan benzerlik gosteren ikinci siniflari arasindan segilen 61 6grencinin
katilimiyla yapilmistir. Uygulama esnasinda énemli bir giicliikle karsilasilmamustir.
Oyunlarin bir ders saati (40’) icerisinde uygulanabildigi goriilmiistiir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin verileri uygulama okulu kurum yetkilileri ve katithm gostermeye
gonilli 6grenci velilerinden alinan izinler dogrultusunda 6grencilerin kimlik bilgi-
lerine ihtiya¢ duyulmadan dort haftalik bir stiregte toplanmistir. Arastirmaya basla-
madan 6nce veliler, 6gretmenler ve 6grencilerle uygulama stiregleri, etik kurallar ve
not kaygist giidiilmemesi konulariyla ilgili 6n gortismeler yapilmistir. Arastirmanin
deneysel islemler 6ncesine ait verileri igin katilimecilarin arastirmanin kavramlarina
ait temel bilgi diizeyine ulasabildigi sinif 6gretmenleriyle goriistiliip tespit edildikten
sonra CK-1 uygulanmistir. Uygulamanin ardindan deney grubundaki 6grenciyle haf-
tada dort ders saati matematiksel oyunlar oynanmuistir. Ayni stire igerisinde kontrol
grubundaki 6grencilerle ders kitaplari igerisindeki etkinlikler ile egitim 6gretim faa-
liyetlerine devam edilmistir. Yaklasik dort hafta sonunda CK-2 uygulamas: yapilarak
arastirmanin veri toplama stireci tamamlanmuistir.

Verilerin Analizi

Arastirmanin verilerinin toplandigi calisma kagitlar1 100 tam puan {izerinden
arastirmacilar tarafindan olusturulan ayrintili puanlama cetveli kullanilarak deger-
lendirilmistir. Degerlendirme sonucu elde edilen veriler nicel yontemler kullanilarak
SPSS-22 programiyla analiz edilmistir. Oncelikle verilerin normallik analizi yapilmig-
tir. Normalligin tespiti i¢in birden fazla parametre degerlendirilmistir. Deney grubu
i¢in Ontestlerde carpiklik degeri 0.240, basiklik degeri -0.736 olarak hesaplanmustir.
Deney grubunun sontestleri i¢in garpiklik degeri -0.131, basiklik degeri -0.598 olarak
hesaplanmustir. Kontrol grubu icin dntestlerin ¢arpiklik degeri -0.420, basiklik degeri
-0.102 olarak gozlenmistir. Kontrol grubunun sontestlerine ait ¢arpiklik degeri -0.159,
basiklik degeri -0.570 olarak hesaplanmistir. Sosyal bilim arastirmalarinda basiklik ve
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carpiklik degerlerinin +1.5 ile -1.5 arasinda gozleniyor olmast verilerin normal dagilim
gosterdigi seklinde kabul gormektedir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Buna gore arastir-
manin verilerinin normal dagilim gostermektedir. Shapiro-Wilk testi 6rneklem biiytik-
ligtintin 50’den kiigtik oldugu durumlarda kullanilan normallik testi (Biiytikoztiirk,
2018) oldugu icin arastirmanin verileri degerlendirilirken bu testin sonuglarina da
bakilmustir. Shapiro-Wilk testi anlamlilik degerinin tiim gruplar icin p>.05 degerin-
den biiytik oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglarda verilerin normal dagilim gosterdigini
ortaya koymaktadir. Buna gore deney ve kontrol gruplarinin kendi igerisindeki basar1
puanlarmn karsilastirilmasida bagimli (iliskili) 6rneklemler t-testi, gruplar arasinda-
ki basar1 puanlar karsilastirilmasinda bagimsiz (iliskisiz) 6rneklemler t-testi analizleri
kullanilmistir. Arastirmanin son alt problemi olan cinsiyet degiskenine ait veriler ince-
lenirken parametrik olmayan testler tercih edilmistir. Bu yonde bir karar alinmasinda
cinsiyet degiskenin parametrik testler yapabilmek igin gerekli olan varsayimlar: sag-
layabilme noktasinda yeterli goriilmemesi ve siniflama diizeyi bir degisken olmasi et-
kili olmustur. Dolayisiyla cinsiyet degiskeninin matematik basarisi tizerindeki etkisini
ortaya koymak i¢cin Mann-Whitney U testi analizleri kullanilmistir.

Sinirliliklar

Bu arastirma Istanbul ilindeki bir devlet okulu, bu okulda 6grenim goren 81 il-
kokul ikinci smif 6grencisi, arastirmacilar tarafindan gelistirilen onluk, birlik, deste,
diizine, basamak degeri, en yakin onluga yuvarlama kavramlarini1 kapsayan sorulari
igeren veri toplama araclari ve bu araclardan elde edilen veriler ile sinirlidur.

Bulgular

Deney ve Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin Ontest Puanlar1 Olgiimleri-
ne Ait Bulgular

Bu baslik altinda arastirmanin birinci alt problemi olan “Deney ve kontrol grubun-
da bulunan 6grencilerin 6ntest puanlari dl¢iimlerine gore matematik basar: puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?” sorusuna cevap bulabilmek
i¢in her iki gruba da ontest olarak CK-1 uygulanmustir. Elde edilen verilerin bagimsiz
orneklemler t-testi analiz sonuglari tablo 5 ile sunulmustur.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Ontest Puanlarinin t-Testi Analizi

Gruplar N Test X ss t p
Deney Grubu 39 Ontest 61,97 14.4 2,164 ,034*
Kontrol Grubu 42 Ontest 68,76 13.7

*p<0,05.

Tablo 5’e gore deney ve kontrol gruplarmin basar1 ortalamalarinin birbirine yakin
ancak kontrol grubu lehinde fazla oldugu goériilmektedir. Ontest puanlar arasinda
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olusan bu fark istatistiksel agidan diisiik diizeyde anlamlidir (p<,05). Genel olarak
tabloya bakildiginda ortalamalar arasinda ciddi bir puan farkinin olusmadig: gortil-
mektedir. Bu nedenle gruplarin basarilarinin 6ntest sonuglarmna gore birbirlerine yakin
oldugu baska bir deyisle 6grencilerin arastirma konular agisindan birbirlerine benzer
o6grenme diizeylerinde bulunduklar: kabul edilebilir.

Deney ve Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin Sontest Puanlar1 Olciimle-
rine Ait Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi olan “Deney ve kontrol grubunda bulunan 6gren-
cilerin sontest puanlari dl¢iimlerine gdre matematik basar1 puanlari arasinda istatistik-
sel olarak anlamli bir fark var midir?” sorusuna cevap bulabilmek icin her iki gruba da
sontest olarak CK-2 uygulanmistir. Elde edilen verilerin bagimsiz 6rneklemler t-testi
analiz sonuglari tablo 6 ile sunulmustur.

Tablo 6. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Sontest Puanlarinin t-Testi Analizi

Gruplar N Test X ss t p
Deney Grubu 39 Sontest 73,13 16.5 1,11 ,270
Kontrol Grubu 42 Sontest 69,21 15.1

Tablo 6’ya gore matematiksel bazi kavramlarin 6gretiminde oyun temelli etkin-
likleri kullanmanin 6grenci basarisi tizerinde anlamli bir etkiye sahip olup olmadig-
n1 ortaya koymak i¢in yapilan bagimsiz érneklemler t-testinde, derslerde oyunlarin
kullanildig1 smiftaki 6grencilerin basar1 puan ortalamasi (X= 73,13) ile oyun temelli
etkinliklerin kullanilmadig1 smftaki 6grencilerin basari puan ortalamas: (X= 69,21)
arasinda bir fark oldugu goriilmektedir. Ancak bu fark istatistiksel olarak anlamli de-
gildir (t (81) = .270, p>.05). Buna gore oyun temelli etkinliklerin matematik dersinde
kullanilmasmin 6grenci basarisi tizerinde olumlu etki ettigi deney grubunda bulunan
ogrencilerin basari ortalamalariin kontrol grubunda bulunan 6grencilerin basar: or-
talamalarindan yiiksek olmasi sonucuna dayanilarak sdylenebilir.

Deney Grubu Ogrencilerinin Ontest ve Sontest Puanlarinin Karsilastirilmasi

Arastirmanin bu bashg altinda tiglincii alt problem olan “Deney grubunda bu-
lunan 6grencilerin 6ntest ve sontest puanlari arasinda istatistiksel agidan sontest pu-
anlar1 lehinde anlamli bir farklilik var midir?” sorusuna cevap verebilmek icin deney
grubu 6grencilerine ontest olarak uygulanan CK-1 ve sontest olarak uygulanan CK-2
sonucunda elde edilen verilerin bagimli 6rneklemler t-testi analizi sonuglar1 sunul-
mustur. Yapilan analiz sonuglari tablo 7 ile sunulmustur.
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Tablo 7. Deney Grubunda Bulunan Ogrencilerin Ontest ve Sontest Puanlariimn
t-Testi Analizi

Olgtim N X t p
Ontest 39 61,97 -4,16 ,000*
Sontest 39 73,13

*p<0,05.

Tablo 7’ye gore matematiksel bazi kavramlarin 6gretiminde oyun temelli etkinlik-
leri kullanmanin 6grenci basarisi tizerindeki etkisinin arastirildig: 39 kisilik bir smnuifta,
deneysel islemlerin 6ncesinde uygulanan CK-1 ve deneysel islemlerin sonrasinda uy-
gulanan CK-2’den alinan basari puanlarinin arasinda bir fark olup olmadigimn ortaya
koymak i¢in yapilan bagimli 6rneklemler t- testi sonuglarina gore, deneysel islem 6n-
cesi basar1 puanlari ortalamasi X . = 61,97) ile deneysel islem sonrasi basar1 puanlari

— Ontest

ortalamasi (X_ = 73,13) arasinda anlamli bir fark gortlmiistiir (t(81)= .000, p<.05).

Buna gore oyun temelli etkinliklerin matematik dersinde kullanilmasinin 6grenci ba-
saris1 lizerinde anlamli bir etkiye sahip oldugu soylenebilir.

Kontrol Grubu Ogrencilerinin Ontest ve Sontest Puanlarinin Karsilastirilmasi

Arastirmanin bu bashg: altinda doérdiincii alt problem olan “Kontrol grubunda
bulunan 6grencilerin 6ntest ve sontest puanlar1 arasinda istatistiksel agidan sontest
puanlari lehinde anlamli bir farklilik var midir?” sorusuna cevap verebilmek i¢in kont-
rol grubu 6grencilerine 6ntest olarak uygulanan CK-1 ve sontest olarak uygulanan
CK-2’den elde edilen verilerin bagimli 6rneklemler t-testi analiz sonuglar tablo 8 ile
sunulmustur.

Tablo 8. Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin Ontest ve Sontest Puanlarmim
t-Testi Analizi

Olgiim N X t P
Ontest 42 68,76 -,192 ,848
Sontest 42 69,21

Tablo 8’e gore matematiksel bazi kavramlarin 6gretiminde oyun temelli etkinlikleri
kullanmanin 6grenci basarisi tizerindeki etkisinin arastirildig1 deneysel miidahalenin
bulunmadig 42 kisilik bir smifta, CK-1 ve CK-2’den elde edilen puanlarin arasinda bir
fark olup olmadigini ortaya koymak icin yapilan iliskili 6rneklemler t-testi sonuglarina
gore, deneysel islem 6ncesi basar1 puanlari ortalamasi (X, = 68,76) ile deneysel islem

Ontest

sonrast basari puanlari ortalamas: (X__ = 69,21) arasinda anlaml bir fark olmadig:

sontest

gortilmektedir (t(81) = .848, p>.05). Buna gore geleneksel sekilde ytiriitiilen ve agir-
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likl1 olarak 6gretmen kontrollii stireclerin tercih edildigi egitim 6gretim faaliyetlerinin
ogrencileri matematik dersinde istenilen basar1 seviyesine tastyamadigi soylenebilir.

Deney ve Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin Ontest ve Sontest Puanlari-
nin Cinsiyetleri Yoniinden Karsilastirilmasi

Aragtirmanin son alt problemi olan “Deney ve kontrol grubunda bulunan 6gren-
cilerin éntest ve sontest puanlar arasinda cinsiyetleri yoniinden istatistiksel agidan
anlamli bir farklilik var midir?” sorusuna cevap aramak icin her iki gruba da ontest
olarak uygulanan CK-1'den elde edilen verilerin Mann-Whitney U testi analiz sonug-
lar1 tablo 9 ile sunulmustur.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin Ontest Puanlarmm
Cinsiyet Degiskeni A¢isindan Incelenmesine Iligkin Mann-Whitney U Testi Analizi

Cinsiyet N Sira Ortalamasi Sira Toplami 8] p
Kiz 41 43,07 1766 735 A22
Erkek 40 38,88 1555

Tablo 9’a gore 41 kiz 6grenci ve 40 erkek 6grenciden olusan 81 kisilik bir grupta kiz
ogrenciler ile erkek 6grencilerin matematik basarilar1 arasinda deneysel islem 6ncesi-
ne ait basar1 puanlarina gore anlamli bir farkin olup olmadigini ortaya koymak igin
yapilan Mann-Whitney U testi sonucuna gore, kizlarin matematik basarilari ile erkek-
lerin matematik basarilar1 arasinda sira ortalamalar1 yoniinden bir fark goriilmektedir.
Bu fark kiz 6grenciler lehinde gozlenmistir. Fakat olusan fark durumu istatistiksel ola-
rak anlamli degildir (U=735, p>.05). Buna gore cinsiyet degiskeninin islem 6ncesine ait
matematik basarisi tizerinde anlaml bir etkiye sahip olmadig1 séylenebilir.

Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilere sontest olarak uygulanan CK-
2’den elde edilen puanlarin cinsiyet yoniinden anlaml bir fark gosterip gostermedi-
gine yonelik yapilan Mann-Whitney U testi analiz sonugclari tablo 10 ile gosterilmistir.

Tablo 10. Deney ve Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin Sontest Puanlarmim
Cinsiyet Degigkeni Acisindan Incelenmesine Iliskin Mann-Whitney U Testi Analizi

Cinsiyet N Sira Ortalamasi Sira Toplami U P
Kiz 41 44,23 1813,50 687,5 ,210
Erkek 40 37,69 1507,50

Tablo 10’a gore 41 kiz 6grenci ve 40 erkek 6grenciden olusan 81 kisilik bir grupta
kiz 6grenciler ile erkek 6grencilerin matematik basarilar: arasinda deneysel islem son-
rasindaki basar1 puanlarina gore anlaml: bir farkin olup olmadigini ortaya koymak
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i¢in yapilan Mann-Whitney U testi sonucuna gore, kiz 6grencilerin matematik basa-
rilart ile erkek 6grencilerin matematik basarilari arasinda sira ortalamalari yontinden
islem Oncesi basart puanlari sira ortalamalarinda oldugu gibi bir fark gézlenmistir.
Bu farkin kiz 6grencilerin lehinde oldugu goriilmektedir. Fakat bu durum istatistiksel
olarak anlaml degildir (U=687, p>.05). Buna gore cinsiyet degiskenin deneysel islemler
sonrasindaki matematik basarisi tizerinde anlamli bir etkiye sahip olmadig1 sylenebilir.

Sonuglar, Tartisma ve Oneriler

Ikinci smif diizeyi oyun temelli etkinliklerle tasarlanmis matematik 6gretim siireg-
lerinin geleneksel yontemle yapilan matematik gretim siireglerine gore, onluk, birlik,
deste, diizine, basamak degeri ve yuvarlama kavramlarinin 6gretilmesi hususunda 6g-
rencilerin basarilar tizerindeki etkisinin incelenmesinin amaglandigi deneysel desen
arastirmasinda 6grenme Ozellikleri bakimindan birbirlerine yakin gruplar tizerinde
oyun temelli etkinlikleri kullanmanin 6grenci basarisin: arttirict yénde olumlu sonug-
lar1 oldugu gortilmiistiir. Oyunlarin kullanildig: siniftaki 6grencilerin basar1 puan or-
talamasi ile oyun temelli etkinliklerin kullanilmadig: siniftaki 6grencilerin basari puan
ortalamasinin arasindaki fark oyun temelli etkinliklerin matematik dersinde kullanil-
masinin matematiksel kavramlarin daha iyi anlasilmasini ve pekismesini sagladigini
ortaya koymustur. Matematiksel bazi kavramlarin 6gretiminde oyun temelli etkinlik-
leri kullanmanin 6grenci basarisi tizerinde etkili oldugu deney grubunda deneysel is-
lemler 6ncesi yapilan dntest puan ortalamast ile deneysel islemler sonrasi yapilan son-
test puan ortalamas: arasindaki ortalama farkindan da gortilebilmektedir. Bu farkin
anlaml1 olmasi da oyunlarin matematik basarisi tizerinde etkisinin acik bir ifadesidir.
Arastirmanin kontrol grubunda bulunan 6grencilerine ait dntest ve sontest puanlari
arasindaki farkin az olmasi geleneksel uygulamalarin oyunlastirma uygulamalari-
na gore matematik 6gretimine daha dtistik derecelerde etki oldugunu gostermekte-
dir. Dolayisiyla geleneksel sekilde ytiriitiilen ve agirlikli olarak 6gretmen kontrollii
stireglerin kullanildig1 egitim 6gretim faaliyetlerinin 6grencileri matematik dersinde
istenilen basari seviyesine tasiyamadigi anlasilmaktadir. Arastirmanin matematik
ogretiminde oyun temelli yaklasimin 6grenci basarisi tizerinde daha etkili oldugunu
gosteren ilk dort alt probleminden elde edilen sonug alanyazindaki diger arastirma
sonuglariyla da desteklenmektedir. Ilkokul diizeyinde yapilmis aragtirmalara bakil-
diginda Sirin’in (2011) anaokulu 6grencilerini ¢alisma grubu olarak belirledigi ve sa-
yi-islem kavramlarinin kazandirilmasinda oyunun etkisinin tespit edildigi arastirma
sonucunda oyun temelli etkinliklerin anasinifi 6grencilerinin matematiksel basarilari
tizerinde rutin uygulamalara gore daha etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Zaif-Ki-
l1i¢’mn (2010) ilkokul 1. snif 6grencilerinin katilimiyla islem becerisinin oyun yontemiy-
le kazandirilmasi tizerine ytirtittigli deneysel desen arastirmasinda, Demir’in (2016)
farkli oyun tiirlerinin kullanilmasiyla sayilar temasinin 6gretimini yaptig1 arastirma-
sinda, Dinger’in (2008) ilkégretim 2. sinifta 6grenim goren 58 dgrencinin katilimiyla
uzunluklari ve sivilari 6lgme, geometrik cisimler ve ¢arpim tablosu konularinin 6gre-
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timinde mtizikle oyunlastirilmis matematiksel etkinlikleri kullanildig1 arastirmasinda,
Caliskan ve Mandaci-Sahin’in (2019) say1 yuvarlama ve say1 tahmini konusunda 2.
smifta 6grenim goren 120 6grencinin katildig1 oyunlastirma stiregli 6gretimin benim-
sendigi arastirmasinda, Tural'mn (2005) 3. sinifta 6grenim goren 52 6grencinin katildi-
g1 ritmik sayma, dogal sayilar ve dogal sayilarda dort islem konularmnin dgretiminin
oyunlastirmayla sunuldugu arastirmasinda, Gokbulut ve Yiicel-Yumusak'm (2014) 4.
sinif kesirler konusunun islenisinin oyun yontemiyle 6gretimini konu alan arastirma-
sinda, Akkaya'nin (2018) ilkokul 4. smif 6grencilerinin geometri konusundaki kavram
yanilgilarinin oyunlastirma ile giderilmesini konu alan arastirmasinda, Boz'un (2018)
ilkokul 4. sinuf 6grencilerinin katilimer oldugu ve matematiksel stireglerin oyunlastir-
ma ile yiiriitiildigii arastirmasinda ve Ku vd. (2014) tarafindan toplama, ¢ikarma gibi
islemlerin 6gretiminde bilgisayar oyunlarmin kullanildig: 4. sinif 51 6grencinin kati-
Iimc1 oldugu deneysel desen arastirmasinda bu aragtirmanin sonuglarina benzer se-
kilde oyun yontemi ilkokul matematiginin bir¢ok konusunun 6gretiminde geleneksel
yontemlere nazaran daha etkili olmustur. Yabanci alanyazinda da bu arastirmanin so-
nugclarint destekleyen arastirma 6rnekleri bulunmaktadir. Rowe’un (2001) dokuz yas
grubu 6grenciler ile kesirler, ondalik sayilar ve yiizdeler arasindaki iligkilerin oyunlar
aracihigryla 6gretildigi arastirmasinda ve Song’un (2002) 47 ilkokul 6grencisi tizerin-
de kesirler konusunu web tasarimli dijital bir oyun ve 6gretmen yapimi oyunlarin
kullanilmasiyla yiiriittiigii arastirmasinda gerek bilgisayar gerekse 6gretmen yapimi
oyunlarin matematik basarisini arttirdigi bulunmustur.

Ortaokul diizeyi 6grencilerin katilimci olarak secildigi arastirmalara bakildiginda
ise Songur’un (2006) 8. sinif 6grencilerinin katilimiyla ytirtitttigti aragtirmasinda harfli
ifadelerin oyunlastirma ile 6gretimi, Ke ve Grabowski'nin (2007) 5. sinif 6grencilerinin
genel matematik performanslarinda oyunlarin etkisini 6lcttigii arastirmasi, Vankds un
(2008) 5 ve 6. siif 6grencilerinin katilimiyla diizlemsel sekillerin alanlarinin 6greti-
minde oyun yonteminin kullanildig arastirmasi, Gékgen’in (2009) 6. sirufta 6grenim
goren 40 6grencinin katilimiyla ortak bolenler ve katlar konusunun 6gretimini konu
alan arastirmasi, Erkin-Kavasoglu'nun (2010) 6, 7 ve 8. siif 6grencileri arasindan segi-
len 200 kisilik katilimcr ile olasilik kavraminin oyunlastirma ile kazandirilmasini konu
alan arastirmasi, Canbay’in (2012) 7. sinifta 6grenim goren 52 6grencinin katilimei ol-
dugu ve ¢okgenler konusunun oyun yontemi ile 6gretildigi arastirmasi, Bozoglu'nun
(2013) 7. stif matematik dersi alan ve gevre iliskisinin oyun yontemi ile kazandiril-
masini konu alan 42 6grencinin katilimer oldugu arastirmasi, Arslan’in (2016) 5. sinif
60 6grencinin katilimiyla geometrik kavramlar ve ¢izimler konusunu oyunlastirma ile
Ogrettigi arastirmasi, Basiin ve Dogan’in (2020) 6. sinif matematik dersinde carpanlar
ve katlar konusunun oyun yontemi ile 6gretimine yonelik ytirtitttigti deneysel desen
arastirmasi sonuglart oyun temelli etkinlikleri matematik dersinde kullanmanin gele-
neksel 6gretim stireglerine gore daha etkili oldugunu gostermektedir.

Akinsola ve Animasahun’un (2007) oyunlarin lise 6grencilerinin genel matema-
tik basar1 diizeylerine etkisini konu alan arastirmasinda uygulanan oyunlastirma sii-
regleri bu arastirmada oldugu gibi deney grubu lehinde matematiksel basari artisiyla
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sonuglanmistir. Universite dgrencilerinin katiimiyla Naik (2014) tarafindan yiiriitii-
len arastirmada kesirler, logaritma, ondalikli sayilar ve tslii sayilar konular: dijital
olmayan oyunlarla 6gretilmis ve basart gozlenmistir. Bright vd. (1979) ve Bright ve
Harvey (1982) tarafindan ayr1 ayri ytiriitiilen arastirmalarda da oyun tasarimli mate-
matiksel stirecler 6grencilerin genel matematiksel basarilar: tizerinde 6énemli 6lgtide
etkili olmustur. Van Oers (2010) tarafindan boylamsal olarak yapilan bir arastirmada
erken yaslarda uygulanan oyun temelli matematik programinin ilerleyen yillarda ya-
pilan merkezi smavlardaki matematiksel basar {izerinde dogrudan ve olumlu yonde
etki ettigini gortilmiistiir. Oyun temelli etkinliklerle say1 kavrami ve sayma konusunu
ogrenen 6grenciler yapilan ulusal sinavlarda programa dahil olmayan akranlarindan
matematik basaris1 yoniinde ytiiksek performans gostermistir. Bu sonug oyunlarin ma-
tematik basaris1 tizerindeki etkisini kanitlamakta énemli bir gosterge olarak gortilebilir.

Alanyazindan edinilen bilgilere goére farkli egitim-6gretim kademelerinde ve yas
gruplarinda yiiriitiilen matematik 6gretim siireclerinde oyun yonteminin geleneksel
uygulama tiirlerinden daha etkili oldugu anlasilmaktadir. Bu arastirmaya konu olan
matematiksel kavramlarin 6gretiminde de benzer etkiler goriilmiistiir. Diger bir de-
yisle matematiksel oyun siiregleri oyunlastirmayla 6gretimi daha 6nce sikca arasti-
rilmayan ilkokul ikinci sinif matematiksel kavramlarin (onluk, birlik, deste, diizine,
basamak deger ve en yakin onluga yuvarlama) 6grenciler tarafindan daha etkili bir
bicimde kazanilmasina ve pekistirilmesine yardimci olmustur. Tiim bunlara ve 6nceki
arastirmalarin sonuglarina bagh olarak oyunlarin matematik 6gretimi icerisinde bir
alternatif degil gereklilik halini almasi gerektigi fikri belirginlesmektedir. Buna gore
oyunla desteklenmis stireglerin cesitli etkinlikler bazinda matematik ders kitaplarmn-
daki iiniteler icerisinde yer almasinin matematigin diger kavramlarinin 6gretimi ya da
pekistirilmesi varsa kavram yanilgilarinin giderilmesi asamalarinda giiclii bir destek-
leyici olacag1 6n goriilmektedir.

Oyunlastirmanin matematiksel siireclerde basari sagladigini gosteren arastirma-
larin tersi yoniinde beklenen sonuglara ulasilmayan arastirmalarin oldugu da gortil-
miistiir. Abrams’mn (2008) ilkokul ve ortaokul 6grencilerinde olusan karma bir grupla
ogrencilerin matematiksel basari ve ilgi durumlarin tizerinde bilgisayar oyunlarinin
etkisini konu aldig1 arastirmasinda, Altunsoy’un (2007) 67 ilkogretim 4. sinuf 6grencisi
ile geometri konularini oyunlastirma ile 6gretmeyi konu alan arastirmasinda, Akin ve
Atici’'nin (2015) 49 ilkokul 2. smif 6grencisinin katilimer oldugu ve egitsel bilgisayar
oyunlarinin genel matematik performans: tizerindeki etkilerinin belirlendigi arastir-
masinda, Cift¢i'nin (2005) 56 ilkogretim 4. sinuf 6grencisinin katilimiyla alt1 basamak-
I1 dogal sayilarin 6gretiminde oyunlastirilmis matematik etkinliklerinin kullanildig:
arastirmasinda ve Yigit'in (2007) 47 ikinci sinif 6grencisinin katilimei oldugu ve egit-
sel bilgisayar oyunlariin kullanilmasiyla yiiriitttigii matematik 6gretim stireglerini
konu alan arastirmasinda olumlu sonuglara ulasilamamuistir. Farkli sinif seviyelerinde
ylriitiilen bu arastirma sonuglarinin bizim arastirma sonuglarimiz ile desteklenmiyor
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olmast 6nceki arastirmalarin 6rneklem ozellikleri, 6grenci gelisim dtizeyleri, oyunla-
rin 6grenci seviyesine gore olamama durumlari, oyun stireglerinin yonetilemeyisi, uy-
gulayici ya da tasarim hatalar: seklinde ¢ogaltilabilecek bazi dezavantajli durumlarin
meydana gelmesinden kaynaklaniyor olabilir.

Arastirmanin matematiksel basarmin cinsiyet degiskenine gore farklilik gosterip
gostermedigine yonelik son alt problemine ait analiz sonuglari cinsiyet degiskeninin
matematiksel basar {izerinde anlamli bir etkiye sahip olmadigim gdstermistir. Once-
ki yillarda matematik basaris1 ve cinsiyet degiskeni arasindaki iliskiyi aciklamak icin
matematik basarisinin oyunla 6lglildiigii arastirmalarda bu arastirmanin sonuglari-
na benzer olarak kiz ve erkek 6grencilerin matematiksel basarilar1 arasinda anlamli
farklar tespit edilememistir (Aktas vd., 2018; Boz , 2018; Kula ve Erdem, 2005; Kilig,
2007). Aktas vd. (2018) tarafindan 29 altinc1 siif 6grencisinin katilimiyla dort islem
becerisi kazandirmak i¢in mobil oyunlarin kullanildig1 arastirmada kiz &grenciler
ve erkek 6grencilerin matematik basarilar1 arasinda anlamli bir fark gézlenmemistir.
Boz'un (2018) ilkogretim 4. sinifta 6grenim goren 38 6grencinin katilimiyla matema-
tiksel basarinin oyunlastirma ile 6l¢iildiigii, Kula ve Erdem’in (2005) 4 ve 5. siniflardan
toplam 48 6grencinin katildig1 ve aritmetik becerisinin bilgisayar oyunlarmin kulla-
nimi yoluyla kazandirildigi, Kili¢'m (2007) ilkokul 1. smif 6grencilerinin katilimiyla
oyunlastirma ile yiiriitiilen matematik derslerinin {izerinde 6diillerin etkisini 6l¢tiigii
arastirmalarin sonuclarinda da bu arastirma ile benzer sekilde kiz ve erkek 6grenci-
lerin matematik basarilar1 arasinda anlaml farklar bulunamamustir. Deneysel desen
arastirmasi olmayan fakat matematik basarisi ve cinsiyet degiskeni arasindaki iliskiyi
konu alan bazi aragtirmalarin sonuglar: da bu arastirmanin sonuglari ile 6rtiismektedir
(Hyde vd., 1990; Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2020a; Peterson ve Fennema, 1985).
Hyde vd. (1990) tarafindan matematik basarisi ve cinsiyet degiskeni arasindaki ilis-
kiyi konu alan 100 arastirmanin incelendigi meta-analizde ilkokul, ortaokul, lise ve
tiniversite yillarindaki matematik performansinin cinsiyet degiskeninden farkl sekil-
lerde etkilendigi ortaya konmustur. Ilkokulda kiz 6grenciler lehinde gériilen matema-
tiksel basari, ortaokul yillarinda ve lise yillarinda az farklarla kiz 6grenciler ve erkek
ogrenciler arasinda gidip gelirken {iniversite déneminde erkek 6grencilerin lehinde
gozlenmistir. Peterson ve Fennema (1985) tarafindan 36 dérdiincii sinif 6grencisinin
katimiyla yiiriitiilen arastirmada kiz 6grencilerin ve erkek dgrencilerin matematik
performanslari birbirine yakin degerlerde goézlenmistir. Bronholt vd. (1994) tarafin-
dan 663 lise 6grencisinin katilimiyla matematik basaris: ve cinsiyet degiskeni arasmn-
daki iligkinin 6l¢iildiigii arastirmada da kiz dgrenciler ve erkek dgrenciler arasmdaki
matematik basaris1 anlamli bulunmayarak bu arastirmay: destekler yonde sonuglara
ulagilmigtir. MEB (2020a) tarafindan agiklanan Trend in International Mathematics and
Science Study (TIMSS) 2019 yili 6n degerlendirme raporu sonuglarinda da 4. siufta
ogrenim goren kiz ve erkek 6grencilerin matematik basarilar1 arasinda anlamli bir fark
goriilmemistir.
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Cinsiyet degiskenin matematik basarisi tizerindeki etkisini arastiran ancak de-
neysel desende yiiriitiilmeyen bazi arastirmalar (Ayvaz, 2014; Duru ve Savas, 2005;
Fennema ve Sherman, 1977; Leder, 1985) erkek 6grencilerin matematikte daha basarilt
oldugu sonucuna ulagmistir. Ayvaz’in (2014) 6. sinif 6grencilerin matematik basarilar:
tizerindeki cinsiyet farkliliklarini 6lgttigti arastirmasi, Duru ve Savas'in (2005) litera-
tlir taramasina dayali cinsiyet ve matematik basari arasindaki iliskiyi ortaya koydugu
arastirmasi, Fennema ve Sherman’in (1977) 9 ve 12. smif araliginda bulunan 589 kiz
ve 644 erkek 6grencinin katilimiyla ytiriittigii arastirmasi ufak farklarla bile olsa ma-
tematik basarist yoniinden erkek 6grencileri basarili bulmaktadir. Leder (1985) erkek
ogrencilerin matematikte 6zellikle de problem ¢6zme becerilerinde kiz 6grencilerden
daha basarili oldugunu savunmaktadir.

Kiz 6grencilerin matematiksel anlamda erkek 6grencilerden daha basarili oldugu-
nu gosteren sonuglar Ubuz (1999) tarafindan yapilan bir aragtirmada gézlenmistir. 11
ve 12. sinif 6grencilerin katilimiyla geometri konularindaki kavram yanilgilarinin be-
lirlendigi bu arastirma erkek 6grencilerin kiz 6grencilere oranla daha fazla kavram ya-
nilgisia diistiigli buna bagh olarak erkek 6grencilerin matematiksel basarilarmin kiz
ogrencilerin gerisinde kaldig1 ortaya koyulmustur. MEB (2020b) tarafindan agiklanan
2020 Liselere Gegis Sistemi (LGS) matematik dersi basarisina ait istatistik sonuglarinda
kiz dgrencilerin erkek dgrencilerden daha basarili oldugu gézlenmistir.

Cinsiyet degiskeninin matematik basaris: tizerindeki etkisini ortaya koymaya yo-
nelik yapilan arastirmalarin bazilarinda matematiksel basar: yoniinden kiz 6grenciler
on plana ¢ikarken, bazilarinda erkek 6grencilerin 6n planda oldugu gortilmistiir. Bu
arastirmada dahil olmak tizere bazi arastirma sonuglarindan kiz ve erkek 6grencilerin
matematiksel basarilar1 arasinda cinsiyetleri yoniinden bir farklilik olmadigini anla-
silmistir. Buna gore yapilan arastirmalarin fikir birligi olusturmadig: goriilmektedir.
Yine de matematik basarisi ve cinsiyet degiskeni arasindaki iliskiyi inceleyen ve ara-
larinda anlamli iliski tespit edemeyen arastirmalarin ¢ogunlukta olmasimnn yani sira
matematik basari ve cinsiyet iliskisinin uluslararas: 6l¢iim sonuglarina dayanilarak
matematik basarisinin cinsiyet degiskenine gore farklilik gostermedigi agik bir sekilde
sOylenebilir. Sayilari az olmakla birlikte farkli yénde sonuglara ulasan arastirmalarin
g6z ard1 edilmemesi gerekgesiyle bu konuda daha net ifadeler syleyebilmek adina
kapsamli ve yeni arastirmalarin yapilmasi 6nerilebilir.
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