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Abstract 77,

In this study, it is aimed to examine the effect of using game-based

teaching method on inequalities in middle school 8th grade mathematics

lesson on academic achievement and attitude towards mathematics l§ E-International Journal of
lesson. As the research method, a quasi-experimental design with pre- Educational Research,
test post-test control group was used. In the 2019-2020 academic year, Vol: 12, No: 3, 2021, pp. 28-48
44 students at the 8th grade of secondary school studying in a state
school participated in the research. An achievement test on inequalities
was developed to evaluate academic achievement and the reliability
coefficient of the test was calculated as 0.85. "Attitude Scale Towards
Mathematics" developed by Onal (2013) was used to evaluate students'
attitudes. Descriptive statistics, T test and Mann Whitney U test were used
in the analysis of the data. In the findings of the study, it was seen that
there was no significant difference between the pre-test achievement
scores of the experimental group and the control group students. It was
observed that there was a statistically significant difference between the
post-test achievement scores in favor of the experimental group In the
analysis of the scores obtained from the pre-application and post-
application of the attitude scale, it was determined that there was no
significant difference between the experimental group and the control
group. According to the findings, it was concluded that game-based
teaching method has a statistically significant and effect on academic
achievement, but not a significant effect on attitude towards
mathematics lesson. For this reason, it is recommended to increase
researches on game-based teaching method.
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Extended Abstract

Problem: There are difficulties in learning some concepts in mathematics education. One of these
concepts that students have difficulty with is the concept of inequality (Dane and Bagkurt, 2012). In
various studies, it has been determined that students have difficulties in inequalities (Blanco and
Garrote, 2007; Tsamir and Almog, 2001; Tsamir and Bazzini, 2004, Vaiyavutjiamai and Clements,
2006; Warren, 2006). In order to eliminate the problems experienced in the learning of the subject
of inequalities, the researchers investigated the effect of different teaching approaches on the
learning of the subject of inequalities, but it was determined that the tried methods did not make a
significant difference (Sarthan Musan, 2012; Giizel and Biber, 2019). For this reason, there is a need
to investigate the effects of different methods on the learning of the subject of inequalities.

With the change and development of their aims with the beginning of the school age, games have
been used as a method in teaching, and teaching with games has been named as one of the modern
teaching methods (Toraman, 2018). The realization of an educational goal through play is expressed
as game-based learning (Codish and Ravid, 2014). It is stated in different studies that game-based
learning environments contribute to students' learning processes (Boyle, Hainey, Connolly, Gray,
Earp, Ott, Lim, Ninaus, Ribeiro and Pereira, 2016; Chang, Liang, Chou and Lin, 2017; Clark, Tanner-
Smith and Killingsworth, 2016, Erhel and Jamet, 2013; Suh, Kim and Kim, 2010; Whitton, 2011;
Wouters and van Oostendorp, 2013) and positively affect achievement (Arcagék, 2021, Arslan, 2016;
Bakan and Bakan, 2018; Basiin and Dogan, 2020; Boz, 2018; Dénmez, 2017; Ezeugwu, Onuorah,
Asogwa and Ukoha, 2016; Karakog, Eryimaz, Ozpolat and Yidirim, 2020; Orak, Kandemir and
Artvinli, 2016; Songur, 2006, Talan, Dogan and Batdi, 2020). For this reason, it can be investigated
whether game-based learning is effective in learning the subject of inequalities. So, the aim of this
study is to examine the effect of using the game-based Instruction method on inequalities in the 8th
grade mathematics lesson on students' academic achievement and attitudes towards the
mathematics lesson.

Method: In this study, a quasi-experimental design with pretest-posttest control group was used.
Quasi-experimental designs are methods in which the experimental process is applied but all
external variables cannot be controlled (Christensen, Johnson and Turner, 2020). The sample of the
study consists of 44 students who are studying at the 8th grade level in a public school located in
the Eastern Anatolia Region and voluntarily participated in the research. Research data were
obtained with the help of “8. Grade Inequalities Achievement Test” and “Attitude Scale Towards
Mathematics”. In the process of developing the achievement test, a study was conducted with 20
students. The cronbach alpha reliability coefficient of the achievement test was calculated as 0.86.
An experimental group of 22 (14 girls, 8 boys) and a control group of 22 (12 girls, 10 boys) were
formed to investigate the effect of the game-based teaching method. Lessons on inequalities gains
in the experimental group were conducted by the researcher teacher with the game-based teaching
method. In the control group, where traditional teaching was applied, plain lecture, demonstration
and question-answer methods were used. The implementation of the courses took 2 weeks (10
course hours) as in the annual plan. After the pre-tests and the lessons, many students could not be
reached due to the coronavirus process, and the post-tests were administered with an experimental
group of 7 people (7 girls, 0 boys) and a control group of 6 people (4 girls, 2 boys). Descriptive
statistics, T test and Mann Whitney U test were used in the analysis of the data.

Findings (or Conclucions): Analysis of the pretest results indicated that there was no significant
difference between the achievement scores of the experimental group and the control group. When
the post-test results were examined, it was seen that there was a statistically significant difference
in favor of the experimental group between the achievement scores of the experimental group and
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the control group. The positive effect of game-based teaching method on academic achievement is
in parallel with many studies (Arcagék, 2021; Arslan, 2016, Bakan and Bakan, 2018; Basiin and
Dogan, 2020; Boz, 2018; Dé6nmez, 2017; Ezeugwu et al,, 2016, Karakog et al,, 2020; Orak, Kandemir
and Artvinli, 2016; Songur, 2006; Talan, Dogan and Batdi, 2020). In the analysis of the scores
obtained from the pre-test of the attitude scale and the analysis of the scores obtained from the
post-test, it was found that there was no significant difference between the experimental group and
the control group. According to the findings, it was concluded that game-based teaching method
has a statistically significant and great positive effect on academic achievement, but not a significant
effect on attitude towards mathematics lesson. The study was carried out in a period of 10 lessons
in 2 weeks. The result obtained in this context can be associated with the fact that developing an
attitude requires a longer process (Sahin, 2016).

Suggestions: As a limitation of the study, it could not be investigated whether the game-based
teaching method has different effects according to genders, since there were no male students in the
experimental group in the last situation. In addition, there was a subsequent decrease in the number
of samples due to the coronavirus process. Therefore, a similar study can be conducted in such a
way that there will be male and female students in both the experimental and control groups, and
the sample size will be larger. In addition research on the cognitive and affective effects of the game-
based teaching method on students such as achievement, attitude, anxiety, and self-efficacy towards
mathematics lesson can be increased.
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Ozet

Bu calismada ortaokul 8. sinif matematik dersi esitsizlikler konusunda oyun
tabanlt égretim ydnteminin kullandmasinin  akademik basariya ve
matematik dersine olan tutuma etkisinin incelenmesi amaglanmustur.
Arastirma ydntemi olarak dn-test son-test kontrol gruplu yart deneysel
desen kullandmustir. Arastirmaya 2019-2020 egitim dgretim yiinda bir
devlet okulunda 6grenim géren ortaokul 8. sinif diizeyindeki 44 dgrenci
katdmustir.  Akademik  basarinin  degerlendirilmesi icin esitsizlikler
konusuna yénelik bir basart testi gelistirilmis ve testin giivenirlik katsayust
085 olarak hesaplanmistir. Ogrencilerin tutumunu degerlendirmek
amactyla da Onal (2013) tarafindan gelistirilen ‘Matematige Yonelik Tutum
Olcegi’ kullanimustur. Verilerin analizinde tanimlayict istatistikler, T testi ve
Mann Whitney U testi kullandmustir. Calismantn bulgularinda deney grubu
ile kontrol grubu 6grencilerinin 6n test basart puanlart arasinda anlamli bir
farklilik olmadigi gérilmdistiir. Son test basart puanlart arasinda ise deney
grubu lehine istatistiksel olarak anlamlt bir farklilik oldugu gériilmdistiir.
Tutum 6lceginin én uygulamasindan ve son uygulamasindan elde edilen
puanlarin analizinde deney grubu ile kontrol grubu arasinda anlaml bir
farklilik olmadig: tespit edilmistir. Elde edilen bulgulara gére oyun tabanli
6gretim yénteminin akademik basart lzerinde olumlu yénde istatistiksel
olarak anlamlu ve bliyiik bir etkisinin oldugu ancak matematik dersine olan
tutum tzerinde anlamlu bir etkisinin bulunmadigt sonucuna ulagimistir. Bu
nedenle oyun tabanlt 6gretim yéntemi ile ilgili arastirmalarin arttirdmast
Onerilmektedir.
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GiRIS

Oyun kavraminin tanimi; yetenek ve zeka gelistiren, kurallari olan ve iyi vakit gegirmeyi saglayan
e@lence olarak ifade edilmektedir (Turk Dil Kurumu, 2021). Oyun eglenceli bir ugras olmanin yani
sira, cocuklarin farkina varmadan bircok seyi 6grenmelerini ve mantiksal diisinmenin gelismesini
de saglamaktadir (Aksoy, 2010). Bu baglamda okul c¢aginin baslamasiyla birlikte amaclarinin
degismesi ve gelismesiyle oyunlarin 6gretimde bir yéntem olarak kullaniimasi saglanmis ve oyunla
ogretim modern 6gretim ydntemlerinden biri olarak kabul edilmistir (Toraman, 2018). Oyun ve
oyunla o6grenme; Ozellikle 6grenilmesi gerekenleri gercek hayattakine gore daha risksiz bir
ortamda deneyimleyerek 6grenmeyi, deneyimler sayesinde sebep-sonug iliskisi kurup yasama
yansitmayl ve hem cocuklar hem de yetiskinler icin oldukca eglenceli bir sekilde 6grenmeyi
saglayan, belki de insanogluyla yasit diyebilecegimiz bir 6grenme yéntemidir (Yilmaz, 2017).

Bir egitsel hedefin oyun yoluyla gerceklesmesi, oyun tabanli 6grenme olarak ifade
edilmektedir (Codish ve Ravid, 2014). Ogretim strecinde kullanilan oyunlar ise, egitsel oyun olarak
adlandiriimaktadir (Kaya ve Elglin, 2015). Egitsel oyunlar 6grencileri gidileyen, derse olan ilgiyi
artiran, bir amag cercevesinde kazanan ya da kaybedenlerin oldugu ve yarisma havasinda gecen
etkinliklerdir (Erdem, 2015). Egitsel oyunlar; egitsel klasik oyunlar ve teknoloji destekli oyunlar
olmak Uzere iki bashkta gruplandirilabilir (Aymen Peker ve Tas, 2019). Dolayisiyla burada oyun
tabanli 6grenmede kullanilan egitsel oyun materyalinin dijital olmasi veya olmamasi durumu sz
konusudur. Dijital oyunlarin egitsel hedefler ile birlestiriimesi dijital oyun tabanh 6grenme olarak
tanimlanmistir (Prensky, 2001). Dijital oyun tabanh 6§renme yaklasimi son yillarda akademik
literatirde poptler olmustur, ancak arastirmacilar egitsel amaglara hizmet edecek bir dijital
oyunda bulunmasi gereken dzellikler konusunda farkli fikirlere sahiptir (Gok ve inan, 2021). Ayrica
dijital oyun tabanl o6gretim; uygulamalarda pedagojik yetersizlik, entegrasyon, kullanilabilir
oyunlarin olmamasi, 6gretmen uzmanhgindaki eksiklik gibi ¢esitli sorunlar olabilecedi yoniinde
elestirilmistir (Naik, 2014). Diger taraftan dijital olmayan oyun tabanli &grenmenin hem
motivasyonel oldugu hem de 6grenme ciktilarini olumlu etkiledigi belirtilmistir (Naik, 2014).
Yapilan glincel bir arastirmada ise dijital oyun tabanli 6gretimin dijital olmayana gore 6zyeterligi
daha olumlu etkiledigi, ancak 6grenme performansi acisindan aralarinda anlaml bir fark olmadigi
gosterilmistir (Wang ve Zheng, 2021).

Oyun tabanli 8grenme, 6grencilerin iyi vakit gecirmesini, kavramlari pekistirmelerini ve sinif
ortaminin sikiclhgindan kurtulmalarini saglayarak 6grenme ortamlarini ¢ekici ve eglenceli hale
getirebilir (Akin ve Atici, 2015). Aymen Peker ve Tas (2019) tarafindan yapilan bir arastirmada
ogrencilerin oyun kavramini en cok “eglence” ve "0grenme, ders, bilgilenmek” kavramlari ile
iliskilendirdigi belirlenmistir. Saygi ve Alkas Ulusoy (2019) tarafindan yapilan bir calismada
matematik 6gretmen adaylarinin hafiza oyunlarini; matematiksel gelisimi destekleyen ve ilerde
derslerinde kullanmak istedikleri etkili bir 6gretim araci olarak gordukleri anlasiimaktadir. Oyun
tabanh ogretime yonelik gerceklestirilen deneysel arastirmalara bakildiginda ise 6grencilerin
basari diizeylerine anlamli bir etkisinin bulunmadidi bazi arastirmalar (Akin ve Atici, 2015; Tirkmen
ve Soybas, 2019; Sahin, 2016) vardir. Ancak genel olarak, oyun tabanli 6gretimin akademik basariy
pozitif yonde etkiledigi gorilmdistir (Arcagok, 2021; Arslan, 2016; Bakan ve Bakan, 2018; Baslin ve
Dogan, 2020; Boz, 2018; Dénmez, 2017; Ezeugwu, Onuorah, Asogwa ve Ukoha, 2016; Karakog,
Eryllmaz, Ozpolat ve Yildinm, 2020; Orak, Kandemir ve Artvinli, 2016; Songur, 2006; Talan, Dogan
ve Batdi, 2020). Yapilan arastirmalarda oyun tabanl 6gretimin matematik dersine olan tutuma da
pozitif yonde etki ettigi belirlenmistir (Costu, Aydin ve Filiz, 2009; Erdem, 2015; Harter ve Ku, 2008;
Ke, 2008; Songur, 2006). Sonug olarak oyun tabanli 6grenmenin 6grencilere bilissel ve duyussal
acidan olumlu yonde etkisi bulunmaktadir (Abdul Jabbar ve Felicia 2015; Pratama ve
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Setyaningrum, 2018). Oyun tabanli 6grenme ortamlarinin dgrencilerin 6grenme sireclerine
katkida bulundugu farkli arastirmalarda da ifade edilmistir (Boyle, Hainey, Connolly, Gray, Earp,
Ott, Lim, Ninaus, Ribeiro ve Pereira, 2016; Chang, Liang, Chou ve Lin, 2017; Clark, Tanner-Smith ve
Killingsworth, 2016; Erhel ve Jamet, 2013; Suh, Kim ve Kim, 2010; Whitton, 2011; Wouters ve van
Oostendorp, 2013). Bu baglamda oyun tabanli 6grenme ortaminda kavram 6gretimine ydnelik
hedeflerin gerceklesmesi de saglanmaktadir (Mathrani, Christian ve Ponder-Sutton, 2016).

Matematik egitiminde bazi kavramlarin 6grenilmesinde zorluklar yasanmaktadir.
Ogrencilerin giicliik yasadigi bu kavramlardan biri de esitsizlik kavramidir (Dane ve Baskurt, 2012).
Tsamir ve Bazzini (2004) tarafindan yapilan arastirmada Odgrencilerin cebirsel esitsizlikler
konusunda zorlandiklar goérilmis, ayrica katiimcilarin ¢dziimlerinde “esitsizlikler esitsizliklerle
sonuclanmalidir” ve “esitsizlikleri ve denklemleri ¢cozmek ayni strectir” seklinde iki sezgisel inang
sergiledikleri anlasiimistir. Cesitli arastirmalarda da 6grencilerin esitsizlikleri denklem olarak ele
almada (Blanco ve Garrote, 2007; Vaiyavutjamai ve Clements, 2006), "daha fazla" ve "daha az"
terimlerini ve bunlara karsilik gelen iliskisel sembolleri anlamada (Warren, 2006) ve farkli ¢6ziim
tekniklerini iliskilendirmede-kullanmada (Tsamir ve Almog, 2001; Blanco ve Garrote, 2007) zorluk
yasadiklari belirlenmistir. Esitsizlikler konusunun 6greniminde yasanan zorluklara yénelik ulusal
diizeyde arastirmalar da mevcuttur. Ornegin, Coban ve Yenilmez (2020) tarafindan yapilan
arastirmada 8. sinif 6grencilerinin esitsizlikler konusunda; esitsizliklerin yoninl ters belirleme,
esitlik durumunun farkina varamama, verilen ifadeye uygun cebirsel ifadeyi hatali yazma, sayi
dogrusunda esitsizligi eksik gosterme, say1 dogrusunda esitsizligi ters ydnde gosterme, esitsizligin
¢6zumiinde islem hatasi yapma ve negatif isareti goz ardi etme bakimindan giiglikler yasadiklari
gorilmistir. Kaplan ve Acil (2015) tarafindan yapilan calismada ise 8. sinif dgrencilerinin
esitsizlikler konusunda bilgi olusturma siirecleri incelenerek 6n sart niteliginde olan kavramlarin
icsellestiriimesinin yeni kavrami olusturmada 6nemli oldugu ve &grencilerin 6zellikle grafik
olusturmada zorluk yasadigi gorilmus, bu dogrultuda 6gretimsel etkinliklerin tasarlanmasinda
daha dikkatli ve segici davranilmasi dnerilmistir. Benzer sekilde, Stizen (2019) akademik basarisi
yuksek ve orta dizeyde olan dgrencilerin esitsizlikler kavramina iliskin bilgiyi olusturabildigini,
akademik basarisi disik dizeyde olan 6grencilerin ise soyutlamayr yapamadigini, 6gretim
programinda esitsizlikler konusunun 6gretimine 6n kosul olabilecek konularin miifredatta genis
bir yer tuttugunu ve 6grencilerin 6n bilgi eksikliklerinin 6grenmeyi engelledigini tespit etmistir.
Oyle ki, Gniversite dgrencileri ile yapilan bir arastirmada da &grencilerin esitsizlikleri ¢ézmede
basarili olmadiklari ve en ¢ok goézlemlenen hatanin esitsizligin her iki tarafini degisken iceren ifade
ile bu ifadenin isaretine dikkat etmeden carpmalari oldugu gorilmistir (Ureyen, Mahir ve Cetin,
2006).

Esitsizlikler konusunun 6greniminde yasanan sorunlarin giderilmesi icin arastirmacilar, farkli
dgretim yaklasimlarinin esitsizlikler konusunun égrenimine olan etkisini arastirmistir. Ornegin,
Sarihan Musan (2012) dinamik matematik yazilimi destekli 6gretimin 6grencilerin esitsizlikler
konusuna ydnelik kavramsal anlama seviyelerinde bir farklilik olusturmadigini belirlemistir.
Problem kurma yaklasimi ile gerceklestirilen 6gretimin de akademik basari tzerinde anlamli bir
farklilik olusturmadigi arastirmacilarca (Glzel ve Biber, 2019) belirlenen diger bir 6gretim yaklasimi
olmustur. Dolayisiyla esitsizlikler konusunun &greniminde farkli yaklasimlarin etkilerinin
arastirlmasina ihtiyac vardir. Literatiire bakildiginda oyun tabanli 6grenme ortaminin basariya ve
tutuma olan olumlu etkileri gorilmektedir. Bu bakimdan esitsizlikler kavraminin 6greniminde de
oyun tabanli 8grenmenin nasil bir etkisi oldugunun arastirilmasi énemli gérilmektedir.

Bu calismanin amaci ortaokul 8. sinif matematik dersi esitsizlikler konusuna iliskin oyun
tabanh 6gretim yonteminin kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarisina ve matematik
dersine olan tutumuna etkisinin incelenmesidir. Arastirma kapsaminda ¢alisma grubunun oyuna
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ve oyun tabanli 6gretime yonelik ge¢mis deneyimleri ile ilgili demografik bilgileri de incelenmistir.
Daha 6nce yapilan arastirmalar incelendiginde esitsizlikler konusunda guglik yasandigi ve
denenen ydntemlerin anlaml bir farkhhk olusturmadigi belirlenmistir (Sarthan Musan, 2012; Glzel
ve Biber, 2019). Bu calismada ise oyun tabanli 6gretim ydnteminin esitsizlikler konusunun
ogretiminde basariya etkisinin olup olmadiginin arastirlmasinin literatlire katki saglayacagi
distndlmektedir. Daha 6nce yapilan arastirmalarda oyun tabanh 6gretim ydnteminin tutuma
etkisi en ¢ok kiiglik yas gruplan (zerinde arastiriimis olup bu calismanin 6rnekleminde 8. sinif
ogrencilerinin yer almasinin da ayrica literatlire katki saglayacadi dislinilmektedir.

Belirlenen amag¢ dogrultusunda bu arastirma ile cevap aranacak olan arastirma sorularina
asagida yer verilmistir.

1. Oyun tabanli 6gretim yénteminin dgrencilerinin esitsizlikler konusundaki akademik
basari puanlarina anlamli bir etkisi var midir?

2. Oyun tabanli 6gretim yonteminin 6grencilerinin matematige yénelik tutum puanlarina
anlamli bir etkisi var midir?

3. Ogrencilerin akademik basari ve tutum puanlar demografik yapilarina gére degisiklik
gostermekte midir?

YONTEM
Arastirma modeli

Bu calismada oyun tabanl 6gretim yonteminin matematik 6gretiminde kullaniminin
ogrencilerin akademik basarilari ve derse olan tutumlari Gzerindeki etkisinin incelenmesi amaciyla
on test — son test kontrol gruplu yar deneysel desen kullanilmistir. Yari deneysel desenler,
deneysel slrecin uygulandigi ancak tim dissal degiskenlerin kontrol altina alinamadigi
yontemlerdir (Christensen, Johnson ve Turner, 2020).

Calisma Grubu

Calismanin 6rneklemini Dodu Anadolu Bolgesi'nde yer alan bir devlet okulunda 8. sinif
dizeyinde o©grenim gormekte olan ve arastirmaya gonilli olarak katilan 44 6grenci
olusturmaktadir. Basar testi gelistirme siirecinde ise 20 dgrenci ile calisma yapilmistir. Ogrencilerin
demografik 6zellikleri ve 6gretim ydntemlerine iliskin bilgiler Cizelge 1'de sunulmustur.

Gizelge 1. Orneklemin Dagiimt

Gruplar Sinif Uygulanan Yontem N(ilk) % (ilk) N(son) %(son)
Kontrol 8/A Geleneksel yontem 22 50,00 6 46,15
Deney 8/C Oyun tabanh 6gretim yontemi 22 50,00 7 53,84
Toplam 44 13

Oyun tabanli 6gretim yonteminin etkisini arastirmaya yonelik 22 kisilik (14 kiz, 8 erkek)
deney grubu ve 22 kisilik (12 kiz, 10 erkek) kontrol grubu olusturulmustur. On testler
uygulandiktan sonra koronavirls sureci sebebiyle bircok 6grenciye ulasilamamis olup son testler
7 kisilik (7 kiz, O erkek) deney grubu ve 6 kisilik (4 kiz, 2 erkek) kontrol grubu ile uygulanmistir.

Arastirma Siireci

Arastirmaya ilk olarak 8. sinif matematik dersi esitsizlikler konusu kapsaminda bir basari
testinin gelistirilmesi ile baslanmistir. Arastirmada kullanilan basari testi Ek-1'de verilmistir.
Gelistirilen test uygulama 6ncesi her iki gruba 6n test olarak uygulanmistir. Bu asamada ayrica
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ogrencilere Ek-2'de verilen demografik bilgi anketi de uygulanmistir. Kontrol grubunda esitsizlikler
kazanimlarina yonelik dersler geleneksel yontem ile yiratilmustir. Deney grubunda esitsizlikler
kazanimlarina yonelik dersler oyun tabanli 6gretim yontemi ile arastirmaci 6gretmen tarafindan
yUritdlmastdr. Derslerin uygulanmasi yillik planda da yer aldigi gibi 2 hafta (10 ders saati)
strmdstir. Oyun tabanli 6gretim yonteminin kullanildigi deney grubunda dersler islenirken kigtik
gruplar halinde ve bireysel sekilde kagit Uzerinde oyunlar oynanmistir. Uygulama sirasinda
kullanilan oyunlardan biri Ek-3'te verilmistir. Ogretim siirecinde (ic kazanimin her birine yonelik
biri bireysel biri grupla oynanan ikiser oyun kullaniimistir. Son olarak yine biri bireysel biri grup ile
oynanacak sekilde tiim kazanimlari iceren iki oyun oynanmistir. Her derste bir oyun kullaniimistir
ve boylece siire¢ sonunda toplamda 10 oyun oynanmistir. Oyun tabanli 6gretim slrecinde
dgrenciler aktif durumdadir. Ogretmen oyunun anlasiimasi ve 8grencilerin organize olmasinda
ogrencilere rehberlik etmistir. Geleneksel 6gretimin uygulandigi kontrol grubunda ise diiz anlatim,
gosteri ve soru-cevap yontemleri kullaniimistir. Ogretim siireci sonunda her iki gruba son test
uygulanmistir. Ayrica 6grencilere 6gretim dncesi ve sonrasinda Onal (2013) tarafindan gelistirilen
Matematige Yonelik Tutum Olcegi de uygulanmistir. Ogretim ydntemlerinin uygulamasi érgiin
egitim siirecinde yapilmistir. Ogretim siireci sonunda yapilmasi planlanan test ve dlcek uygulamasi
ise koronavirls dnlemleri nedeniyle uzaktan egitim stirecinde ¢evrimici ortamda yapilmistir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi
Demografik Bilgi Anketi

Arastirmada ¢alisma grubunun oyuna ve oyun tabanli 6gretime ydnelik ge¢mis deneyimleri
ile ilgili bilgi almak amaciyla demografik bilgi anketi uygulanmistir. Bu uygulama her iki gruba da
ogretim sureci 6ncesinde yapilmistir.

8. Sinif Esitsizlikler Basart Testi

Arastirmada veri toplama araci olarak kullanilan basar testi, bu arastirma kapsaminda
gelistirilmistir. Atilgan, Kan ve Dogan (2015) test gelistirme basamaklarini; test puanlarinin
kullanilacagr amacin belirlenmesi, kazanimlarin belirlenmesi ve belirtke tablosunun olusturulmasi,
denemelik maddelerin yazilmasi, gézden gegirilmesi, test formunun hazirlanmasi, testin
uygulanmasi, madde analizi yapilarak maddelerin segilmesi ve secilen maddelerden olusturulan
nihai testin istatistiklerinin kestirilmesi olarak siralamistir. Calismada test gelistirme sireci bu
basamaklara gore gerceklestirilerek ‘8. Sinif Esitsizlikler Basari Testi' olusturulmustur.

Basari testi gelistirilirken 2019-2020 egitim-6gretim yilinda 8. sinif matematik dersi 6gretim
programinda yer alan esitsizlikler konusunun kazanimlarina uygun olarak ¢oktan se¢meli 20
maddelik soru havuzu olusturulmustur. ilkégretim matematik 6gretim programinda 8. sinifta yer
alan “cebir" 6grenme alaninin “esitsizlikler” alt 6grenme alanina ait kazanimlar Milli Egitim
Bakanhgi (2017) tarafindan su sekilde ifade edilmistir:

M.8.2.3.1. Birinci dereceden bir bilinmeyenli esitsizlik iceren ginlik hayat durumlarina
uygun matematik cimleleri yazar.

M.8.2.3.2. Birinci dereceden bir bilinmeyenli esitsizlikleri sayi dogrusunda gosterir.
M.8.2.3.3. Birinci dereceden bir bilinmeyenli esitsizlikleri ¢ozer.

Kazanimlara uygun olarak madde havuzu hazirlandiktan sonra maddeler alanda uzman olan
bir 6gretim Uyesi ve bir 6gretmen tarafindan incelenmistir. Alinan dénutler dogultusunda kapsam
ve yap! gecerliligi saglanmasi amaciyla maddelerde diizenlemeler yapilmistir. Bu kapsamda,
uzmanlara gore gecerliligi saglamayan maddeler testten cikariimistir ve gegerliligi saglayan bazi
maddelerde yer alan climleler yeniden diizenlenmistir. Dizenlemelerden sonra hazirlanan 15 soru
ile maddelerin analizi yapilmistir. Madde analizi igin ayni okulda yer alan ve bu konuyu daha
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dnceden 6grenmis olan 8/B sinifindan 20 6grenci ile dn uygulama yapilarak test gelistirme sireci
gerceklestirilmistir. Toplanan verilerin madde analizleri yapilarak hesaplanan degerler Cizelge 2 ve
Cizelge 3'te verilmistir.

Cizelge 2. Basart Testinin Madde Analizleri

Madde Toplam Toplam  Ust Alt p q r g Giicliik  Ayirt
Dogru Yanhs %27 %27 Edicilik

S1 11 9 4 1 0,550 0,450 0,300 0,149 Kolay iyi

S2 10 10 5 2 0,500 0,500 0,300 0,150 Kolay iyi

S3 9 11 5 1 0,450 0,550 0,400 0,199 Orta Cok iyi

sS4 1 9 5 1 0,550 0,450 0,400 0,199 Kolay Cok iyi

S5 9 11 4 1 0,450 0,550 0,300 0,149 Orta fyi

S6 12 8 4 0 0,600 0,400 0,400 0,196 Kolay Cok iyi

S7 9 11 5 1 0,450 0,550 0,400 0,199 Orta Cok iyi

S8 10 10 5 1 0,500 0,500 0,400 0,200 Kolay Cok iyi

S9 13 7 5 3 0,650 0,350 0,200 0,095 Kolay Dizeltilmeli

S10 9 11 4 1 0,450 0,550 0,300 0,149 Orta Iyi

S11 13 7 5 2 0,650 0,350 0,300 0,143 Kolay Iyi

S$12 12 8 5 1 0,600 0,400 0,400 0,196 Kolay Cok iyi

S13 7 13 3 0 0,350 0,650 0,300 0,143 Orta fyi

S14 7 13 5 1 0,350 0,650 0,400 0,191 Orta Cok iyi

S15 10 10 5 0 0,500 0,500 0,500 0,250 Kolay Cok iyi

Madde analizi sonuclarina gore basari testindeki 9. maddenin ayirt ediciliginin artiriimasi
gerektigi anlasiilmaktadir. Bu amagla 9. maddenin seceneklerinde diizenlemeler yapilarak teste son
hali verilmistir.

Cizelge 3. Basart Testinin Madde Analizlerinin Ozeti

Soru Sayisi 15

Kisi Sayisi 20
Ust/Alt %27lik Genislik 5

Test Ortalamasi 7,6

Test Standart Sapmasi 4,328972
Ortalama Ayirt Edicilik 0,493333
Ortalama Guigliik 0,506667
KR20 0,864175
KR21 0,857067

Madde analizi sonucunda KR21 degeri 0,85 olarak hesaplanmistir. Ayrica basari testinin
cronbach alpha giivenirlik katsayisi hesaplanmis ve degeri 0,86 olarak bulunmustur. Basari testi
sonugclari normal dagihm gostermektedir ve test maddeleri toplamda 15 tanedir. Bu maddeler
5+5+5 olacak sekilde i gruba ayrilmis ve korelasyon analizi yapilarak elde edilen analiz sonuclari
Cizelge 4'te sunulmustur.

Cizelge 4. Basart Testi Korelasyon Analizi Sonuglart

Toplam1 Toplam?2 Toplam3

Toplam1 Pearson Correlation 1 745" ,585™

Sig. (2-tailed) ,000 ,007

N 20 20 20
Toplam2 Pearson Correlation ,745™ 1 463"

Sig. (2-tailed) ,000 ,040

N 20 20 20
Toplam3 Pearson Correlation ,585™ 463" 1

Sig. (2-tailed) ,007 ,040

N 20 20 20
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Korelasyon analizine gére madde gruplarinin korelasyon degerleri Toplam1 ile Toplam2
arasindan 0,745, Toplam1 ile Toplam3 arasinda 0,585 ve Toplam2 ile Toplam3 arasinda 0,463
olarak elde edilmistir. Bu da madde gruplarinin orta ve ylksek dizeyde iliskili olduklarini
gostermektedir.

Matematige Yonelik Tutum Olgegi

Bir diger veri toplama araci olarak, égrencilerin tutumlarini belirlemek amaciyla, Onal (2013)
tarafindan gelistirilen ve cronbach alpha glvenirlik katsayisi 0,90 olan 5'li likert tipindeki 22
maddelik ‘Matematige Yonelik Tutum Olcegi’ kullaniimistir. Tutum élcedi sonuclari normal dagilim
gostermekte olup toplamda 22 maddeden olusmaktadir. Bu maddeler 11+11 olacak sekilde iki
gruba ayrilmis ve korelasyon analizi yapilarak degeri 0,761 olarak bulunmustur.

Verilerin analizi slirecinde veri toplama araglarindan 15 maddelik basari testinde tam puan
15 puan, 22 maddelik tutum 6lgeginde ise tam puan 110 puan lGzerinden degerlendirilmistir. Veri
analizi slirecinde ilk olarak eksik veri analizi ve aykir verilerin tespiti yapilmistir. Eksik verilerin
rastgele dagildigr gorilmasttr. Eksik veriler seri ortalamasi ile doldurulmustur. Asiri aykir
degerlerin cikartilmasinin ardindan normallik testleri gerceklestirilmistir. Akademik basari testi
verilerinin normal dagilmadigi, tutum 6lgegi verilerinin normal dagildigi gorulmustir. Bu nedenle
verilerin istatistiksel olarak karsilastiriimasi ve farkin anlaml olup olmadiginin tespit edilmesi icin
deney grubu ve kontrol grubunun puanlari Gzerinde T testi ve Mann Whitney U testi kullaniimistir.
Ayrica anlamlilik diizeyi 0,05 olarak alinmistir.

Arastirmacinin Rolii

Bu calisma iki arastirmaci tarafindan yirGtilmustar. Arastirmacilardan biri Yizinct Yil
Universitesi Matematik Egitimi Anabilim Dali'nda 6gretim Uyesidir. Diger arastirmaci ise egitim
fakultesi mezunu, calismanin yapildidi siirecte bir devlet ortaokulunda bir buguk yillik dgretmenlik
deneyimi olan ve yiiksek lisans 6grencisi olan bir dgretmendir. Calismada oyun tabanh &gretimin
uygulanmasi, arastirmaci 6gretmen tarafindan gerceklestirilmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Arastirmaci tarafindan gelistirilmis olan basari testinin gecerliginin saglanmasi amaciyla
belirtke tablosu olusturularak her kazanima ydnelik sorular kullaniimis olup, test ile ilgili uzman
gorislerinden yararlaniimistir. Basari testinde KR20=0,86 ve KR21=0,85 olarak hesaplanmistir. Bu
baglamda testin glvenirliginin, yap! ve kapsam gecerliginin sagladigi gorilmdistir. Testin son
halinde coktan secmeli 15 madde yer almaktadir. Ayrica Onal (2013) tarafindan gelistirilen tutum
Olceginin cronbach alpha guvenirlik katsayisi 0,90 oldugundan ortaokul &grencilerinin
matematige yonelik tutumlarini ortaya koyabilecedi gosterilmistir.

BULGULAR

Bu kisimda arastirmanin alt problemleri baglamh bulgulara yer verilmistir.

1. Akademik Basari Testi Verilerinin Analizinden Elde Edilen Bulgular:

Akademik basari icin yapilan 6n test verileri Gizerinde normallik testi yapilmis ve Shapiro
Wilk degerlerinde df(44)=0,933 ve p=0,013 bulunarak bu sonug 0,05ten kili¢iik oldugundan dolay:
on test sonuglarinin normal dagilim goéstermedigi tespit edilmistir. Alt gruplar tzerinde yapilan
normallik testi sonucunda deney grubu igin df(22)=0,934 ve p=0,149 bulunarak normal dagilim
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gosterdigi tespit edilmistir. Kontrol grubu igin df(22)=0,883 ve p=0,014 bulunarak normal dagilim
gostermedigi tespit edilmistir. Ciimleler buradan baslayip devam ediyor.

Akademik basari icin yapilan son test verileri tizerinde normallik testi yapilmis ve Shapiro
Wilk degerlerinde df(13)=0,925 ve p=0,296 bulunarak bu sonug 0,05'ten blylk oldugundan dolay:
son test sonuglarinin normal dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Alt gruplar Uzerinde yapilan
normallik testi sonucunda deney grubu icin df(7)=0,913 ve p=0,420 bulunarak normal dagilim
gosterdigi tespit edilmistir. Kontrol grubu icin df(6)=0,892 ve p=0,331 bulunarak normal dagihm
gosterdigi tespit edilmistir.

On test akademik basari puanlari (izerinde, deney grubu ile kontrol grubu égrencileri
arasinda anlamh bir farklilik olup olmadigi incelenmistir. Bu amacla yapilan analizlerin sonuclari
Cizelge 5'te verilmistir.

Cizelge 5. Deney grubu ve kontrol grubu én test — son test akademik bagart puanlarinin mann-
whitney u testi sonuglart

Basari Grup N Medyan SO ST U Y4 p n2

On Test Deney 22 4,0 25,16 553,50 183,50 -1,396 0,163 -
Kontrol 22 3,0 19,84 436,50

Son Test  Deney 7 7,0 9,00 63,00 7,00 -2,022 0,043 0,341
Kontrol 6 3,5 4,67 28,00

On test Uzerine yapilan Mann-Whitney U testi sonucunda U=183,5 ve p=0,16>0,05
bulunarak deney grubu(Medyan=4,0) ile kontrol grubu (Medyan=3,0) arasinda anlamh bir
akademik basari farki olmadigi tespit edilmistir. Son test lzerine yapilan Mann-Whitney testi
sonucunda U=7,00 ve p=0,04<0,05 bulunarak deney grubu (Medyan=7,0) ile kontrol grubu
(Medyan=3,5) arasinda deney grubu lehine anlamli bir farkhlk oldugu tespit edilmistir.

Etki buylkligini hesaplamada kullanilan istatistiklerden biri n2 (eta kare)'dir. Bu
hesaplamaya gore elde edilen degerler icin 0,01=kilcuk etki; 0,06=orta diizey etki; 0,14=buylk
etki olarak yorumlanmaktadir (Pallant, 2016). Elde edilen verilere gore etki bayukligi hesaplanmis
ve n2=0,34>0,14 oldugundan buyuk bir etkinin oldugu tespit edilmistir.

2. Matematige Yonelik Tutum Olgegi Verilerinin Analizinden Elde Edilen Bulgular:

Tutum 6lceginin 6n uygulamasinda elde edilen veriler Gzerinde normallik testi yapilmis ve
Shapiro Wilk degerlerinde df(44)=0,976 ve p=0,485 bulunarak bu sonug¢ 0,05ten blyuk
oldugundan dolayi 6n uygulamada tutum puanlarinin normal dagihm gosterdigi tespit edilmistir.
Alt gruplar lizerinde yapilan normallik testi sonucunda deney grubu icin df(22)=0,943 ve p=0,225
bulunarak normal dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Kontrol grubu icin df(22)=0,958 ve p=0,444
bulunarak normal dagilim gosterdigi tespit edilmistir.

Tutum 6lceginin son uygulamasinda elde edilen veriler Gzerinde normallik testi yapilmis ve
Shapiro Wilk degerleri df(13)=0,905 ve p=0,154 bulunarak bu sonug 0,05'ten biyiik oldugundan
dolayl son uygulamada tutum puanlarinin normal dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Alt gruplar
Gzerinde yapilan normallik testi sonucunda deney grubu igin df(7)=0,923 ve p=0,490 bulunarak
normal dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Kontrol grubu icin df(6)=0,868 ve p=0,128 bulunarak
normal dagihm go&sterdigi tespit edilmistir.

Tutum 6lcedinin 6n uygulama ve son uygulama puanlari tzerinde, deney grubu ile kontrol
grubu 6grencileri arasinda anlamh bir farklilik olup olmadigi incelenmistir. Bu amacla yapilan
analizlerin sonuclan Cizelge 6'da verilmistir.
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Cizelge 6. Deney grubu ve kontrol grubu én uyg. — son uyg. tutum élcegi puanlarinin bagimsiz
grup t-testi sonuclart

Tutum Grup N Ortalama SS t df p

OnUyg.  Deney 7 86,1429 16,53712 1,283 11 0,226
Kontrol 6 74,8333 14,95883

Son Uyg. Deney 7 89,4286 10,01428 1,114 11 0,289
Kontrol 6 80,0000 19,72815

On uygulama sonucunda deney grubunun ortalamasi 86,14 ve kontrol grubunun ortalamasi
74,83 olup, p=0,226>0,05 oldugundan deney grubu ve kontrol grubunun tutum puanlari arasinda
anlamh bir farklihk olmadigi tespit edilmistir. Son uygulama sonucunda deney grubunun
ortalamasi 89,42 ve kontrol grubunun ortalamasi 80,00 olup, p=0,289>0,05 oldugundan deney
grubu ve kontrol grubunun tutum puanlari arasinda anlamli bir farklilik olmadigi tespit edilmistir.

3. Demografik Bilgi Anketine Verilen Cevaplara Goére Akademik Basari ve Tutum
Puanlarinin Analizinden Elde Edilen Bulgular:

Deney grubu ve kontrol grubu tarafindan demografik bilgilere yonelik anket sorularina
verilen cevaplarin gruplar icindeki ylzdesi, basar testi puanlari ve tutum 6lgcedi puanlari
hesaplanmistir. Anket sorulari ve verilen cevaplara gore elde edilen bulgular Cizelge 7'de
gosterilmistir.

Cizelge 7. Anket Sorularina Verilen Cevaplarin Gruplar Icindeki Yiizdesi, Basart Testi Puant ve
Tutum Olcegi Puant

Yizdeler (%) Puanlar

On Uygulama Son Uygulama Uygulama Uygulama

Anket Sorular Ornekleminde Ornekleminde Oncesi Sonrasi
Deney Kontrol | Deney Kontrol

G. G. G. G. Basari Tutum [Basari Tutum
1)Oyun oynamayi sever Evet 63,6 81,8 42,9 83,3 390 7162 | 462 8262
misiniz? Kismen | 364 182 | 57,1 167 | 4°8 81081 680 89,00
2)Daha 6nce oyunla 6gretim Evet 68,2 40,9 85,7 50,0 379 74,95 6,11 86,88
gordiiniiz mii? Hayir 31,8 59,1 14,3 50,0 4,45 73,30 4,00 81,00
3)Matematikle ilgili en az bir Evet 77,3 45,5 100 66,7 4,18 76,22 5,81 87,54
oyun biliyor musunuz? Hayir 22,7 54,5 - 33,3 394 71,00 3,50 71,50
4)Daha 6nce oyunla Evet 318 45 57,1 - 500 81,75 | 675 8575

ik aretimi

matematik ogretimi Hayir 682 955 | 429 100 | 388 7252 | 488 8477
uygulamasina katildiniz mi?
5)Matematigi oyunla Evet 95,5 77,3 100 100 4,07 75,23 5,46 85,07
ogrenmek ister misiniz? Hayir 4,5 22,7 - - 4,16 67,66 - -

Her soru igin verilen yanitlara gore alinan puanlarin Mann-Whitney U testi ile anlaml bir
farklilik olusturup olusturmadigi arastiriimistir. Buradan elde edilen bulgular su sekildedir:

3.1. Oyun oynamay!i sever misiniz?

On test basari puanlan karsilastinldiginda U=154,5 ve p=0,31 bulunarak ‘evet’ cevabi
verenler ile ‘kismen’ cevabi verenler arasinda anlamli bir basar farki olmadigi gérilmastir. On
uygulama tutum puanlari karsilastinldiginda U=121,5 ve p=0,06 bulunarak ‘evet’' cevabi verenler
ile ’kismen’ cevabi verenler arasinda anlamli bir tutum farki olmadigi goralmustar.

Son test basari puanlan karsilastinldiginda U=10,5 ve p=0,16 bulunarak ‘evet’ cevabi
verenler ile ‘kismen’ cevabi verenler arasinda anlamli bir basar farki olmadigi gérilmustir. Son
uygulama tutum puanlari karsilastirildiginda U=16,0 ve p=0,55 bulunarak ‘evet’ cevabi verenler ile
‘kismen’ cevabi verenler arasinda anlamli bir tutum farki olmadigi gorilmdistr.
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3.2. Daha 6nce oyunla 6gretim gérdiiniiz ma?

On test puanlari karsilastinldiginda U=200,5 ve p=0,34 bulunarak ‘evet’ cevabi verenler ile
'hayir’ cevabi verenler arasinda anlamli bir basari farki olmadigi gériilmistir. On uygulama tutum
puanlari karsilastinldiginda U=223,5 ve p=0,69 bulunarak ‘evet’ cevabi verenler ile ‘hayir’ cevabi
verenler arasinda anlamli bir tutum farki olmadigi goralmastar.

Son test puanlari karsilastirildiginda U=10,5 ve p=0,24 bulunarak ‘evet’ cevabi verenler ile
'hayir’ cevabi verenler arasinda anlamli bir basari farki olmadigi gorilmistir. Son uygulama tutum
puanlari karsilastirldiginda U=17,5 ve p=0,93 bulunarak ‘evet’ cevabi verenler ile ‘hayir’ cevabi
verenler arasinda anlamli bir tutum farki olmadigi géralmastr.

3.3. Matematikle ilgili en az bir oyun biliyor musunuz?

On test puanlari karsilastirildiginda U=206,0 ve p=0,56 bulunarak ‘evet’ cevabi verenler ile
'hayir’ cevabi verenler arasinda anlamli bir basari farki olmadigi gériilmistir. On uygulama tutum
puanlari karsilastirildiginda U=189,5 ve p=0,33 bulunarak ‘evet’ cevabi verenler ile ‘hayir' cevabi
verenler arasinda anlamli bir tutum farki olmadigi goralmastr.

Son test puanlari karsilastinildiginda U=4,5 ve p=0,19 bulunarak ‘evet’ cevabi verenler ile
'hayir’ cevabi verenler arasinda anlaml bir basari farki olmadigi gorilmustir. Son uygulama tutum
puanlari karsilastirildiginda U=6,5 ve p=0,37 bulunarak ‘evet’ cevabi verenler ile ‘hayir' cevabi
verenler arasinda anlamli bir tutum farki olmadigi géralmastr.

3.4. Daha 6nce oyunla matematik 6gretimi uygulamasina katildiniz mi?

On test puanlari karsilastinldiginda U=85,0 ve p=0,06 bulunarak 'evet’ cevabi verenler ile
'hayir’ cevabi verenler arasinda anlamli bir basari farki olmadigi gériilmistir. On uygulama tutum
puanlar karsilastinldiginda U=103,5 ve p=0,21 bulunarak ‘evet’ cevabi verenler ile ‘hayir' cevabi
verenler arasinda anlamli bir tutum farki olmadigi géralmastr.

Son test puanlari karsilastirildiginda U=11,5 ve p=0,31 bulunarak 'evet’ cevabi verenler ile
‘'hayir’ cevabi verenler arasinda anlamli bir basari farki olmadigi gorilmdistir. Son uygulama tutum
puanlari karsilastirldiginda U=12,5 ve p=0,39 bulunarak 'evet’ cevabi verenler ile ‘hayir' cevabi
verenler arasinda anlamli bir tutum farki olmadigi gorilmastar.

3.5. Matematigi oyunla 6grenmek ister misiniz?

On test puanlari karsilastirildiginda U=101,5 ve p=0,66 bulunarak ‘evet’ cevabi verenler ile
'hayir’ cevabi verenler arasinda anlamli bir basari farki olmadigi gérilmistir. On uygulama tutum
puanlari karsilastirildiginda U=86,0 ve p=0,33 bulunarak 'evet’ cevabi verenler ile "hayir' cevabi
verenler arasinda anlamli bir tutum farki olmadigi goérilmastir. Ancak son teste ve son
uygulamaya katilan tim 6grenciler evet cevabi verdiginden dolayi cevaplara gore basari puani ve
tutum Olcedi puani karsilastirnlamamustir.

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu calisma kapsaminda 8. sinif matematik dersi esitsizlikler konusuna iliskin bir basar testi
gelistirilmis ve oyun tabanh 6gretim yonteminin 6grencilerin basarisi ve tutumu tzerindeki etkisi
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arastinlmistir. Arastirmanin bulgularindan elde edilen sonuclar ve arastirmacilarin énerileri bu
bolimde sunulmustur.

Galismanin bulgularinda akademik basari puanlari incelendiginde deney grubu ile kontrol
grubunun 6n test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklik olmadigi géraimistur.
Ayrica, her iki grupta da ortalamalar birbirine yakin bulunmus olup, her iki gruptaki égrencilerin
akademik basari yoninden birbirine denk oldugu soylenebilir. Yapilan analizler sonucunda son
test puanlar arasinda ise istatistiksel olarak anlaml bir farklilik oldugu gérilmustar. Gruplarin
ortalamalarina bakildiginda deney grubunun ortalamasi daha yiiksek oldugundan bu farkin deney
grubu lehine oldugu anlasiimistir. Bu nedenle gruplar arasinda 6n test sonuclarinda anlamli bir
farklilik bulunmayip son test sonuglarinda anlamli bir farklilik bulunmasinin deneysel yontemden
kaynaklandigi soylenebilir. Elde edilen bulgulara goére oyun tabanli &6gretim ydnteminin
ogrencilerin akademik basarisi Uzerinde olumlu yénde etkisinin oldugu sonucuna ulasilabilir.
Bulgularda etki biyukligtne de yer verilmis ve bu dogrultuda oyun tabanh 6gretimin akademik
basari lGzerinde olumlu ydnde istatistiksel olarak anlamli ve blyuk bir etkisinin oldugu sonucuna
ulagiimistir. Oyun tabanli 6gretim yOnteminin akademik basari Uzerinde olumlu etkisinin
bulunmasi, bircok calisma ile paralellik gostermektedir (Arcagok, 2021; Arslan, 2016; Bakan ve
Bakan, 2018; Bastin ve Dogan, 2020; Boz, 2018; Donmez, 2017; Ezeugwu Vd., 2016; Karakog Vd.,
2020; Orak, Kandemir ve Artvinli, 2016; Songur, 2006; Talan, Dogan ve Batdi, 2020). Bu durum ayni
zamanda oyun tabanli 6grenme ortamlarinin dgrencilerin  dgrenme sireclerine katkida
bulundugunu gosteren farkli arastirmalarla da paralellik gostermektedir (Boyle Vd., 2016; Chang
Vd., 2017; Clark, Tanner-Smith ve Killingsworth, 2016; Erhel ve Jamet, 2013; Suh, Kim ve Kim, 2010;
Whitton, 2011; Wouters ve van Oostendorp, 2013).

Calismanin  bulgularinda 6grencilerin  matematik dersine yonelik tutum puanlari
incelendiginde, deney grubu ile kontrol grubunun 6n uygulama puanlari ile son uygulama
puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliik olmadigi gérilmustir. On uygulama ve
son uygulamada gruplar arasinda farklilik gérilmediginden deneysel yontemin ogrencilerin
matematige olan tutumu Uzerinde etkisi olmadigi sdylenebilir. Elde edilen bulgulara gére oyun
tabanl 6gretim yonteminin 6grencilerin matematik dersine olan tutumu Uzerinde etkisinin
olmadigi sonucuna ulasilmistir. Yapilan c¢alismalar incelendiginde oyun tabanli 6gretim
yonteminin tutuma etkisinin bulunmamasi bir¢ok arastirmanin sonuclari ile celismektedir (Costu,
Aydin ve Filiz, 2009; Erdem, 2015; Harter ve Ku, 2008; Ke, 2008; Songur, 2006). Ancak elde dilen
sonug, bazi arastirmalarin sonuglari ile paralellik gdstermektedir (Bragg, 2007; Sahin, 2016). Yapilan
calisma 2 haftada toplam 10 ders saatini iceren bir siirecte gerceklesmistir. Bu baglamda elde
edilen sonug, tutum gelistirmenin daha uzun bir siire¢ gerektirmesi ile iliskilendirilebilir (Sahin,
2016).

Calismanin sinirhihidi olarak, 6gretim uygulamalari sonrasinda deney grubunda erkek
ogrenci bulunmadigi icin yapilan calismada oyun tabanli 6gretim yonteminin cinsiyetlere goére
farkli etkilerinin olup olmadigi arastirlamamistir. Koronavirlis sirecinden dolayl &rneklem
sayisinda sonradan bir azalma meydana gelmistir. Bu nedenle benzer bir calisma; hem deney hem
kontrol grubunda kiz ve erkek 6grencilerin bulunacagdi, ayrica 6rneklem blyukliglinin daha fazla
olacag sekilde tekrarlanabilir. Ayrica bir diger sinirlilik da 6gretim uygulamalarinin 2 haftalik bir
strecte gerceklesmesidir. Oyun tabanli 6gretimin matematige yonelik tutum tzerinde anlaml bir
etkisinin bulunmamasi sonucundan ve siire sinirliigindan yola ¢ikilarak; oyun tabanli 6gretimin
matematige yonelik tutum Uzerindeki etkisini arastirmak icin yapilacak olan calismalarda 6gretim
uygulamalarinin daha uzun sureli gerceklestirilmesi dnerilebilir.
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Arastirma sonucunda oyun tabanl 6gretimin akademik basari lzerinde pozitif yonde
anlamli bir etkisinin bulunmasindan yola cikilarak;

Matematik dersinde oyun tabanli 6gretim uygulamalarinin yayginlasmasi saglanabilir.
Universitelerde oyun tabanli égretim ydéntemi 6gretmen adaylarina bir ders olarak
verilebilir, bu konuda deneyim kazanmalari saglanabilir ve 6gretimde kullanmalari tesvik
edilebilir.

Milli Egitim Bakanligi tarafindan oyun tabanli 6gretim ile ilgili her bransa 6zel olarak
hizmet i¢i egitimler verilebilir.

Milli Egitim Bakanligi tarafindan 6gretmenlere branslarina gore oyun tabanli 6gretim
uygulama &rnekleri iceren bir dokiiman hazirlanip sunulabilir.

Oyun tabanli 6gretim ydnteminin matematik dersine yodnelik basari, tutum, kaygi, 6z
yeterlilik gibi 6grencilere olan bilissel ve duyussal etkileri Uzerinde arastirmalar
arttinlabilir.

Oyun tabanli 8gretim yénteminin farkl demografik 6zelliklere gére etkililigi ile ilgili daha
fazla arastirma yapilabilir.

Arastirma kapsaminda gelistirilmis olan basari testinin kullaniimasi ile elde edilen sonuglar
dogrultusunda;

Gelistirilen basar testi kullanilarak 8. sinif esitsizlikler konusunun 6gretiminde, farkli
ogretim yontemlerinin etkileri arastirilabilir.

Ogretmenler tarafindan ortaokul 8. sinif matematik dersi esitsizlikler konusunun
ogretimi sonunda, gelistirilen basari testi kullanilabilir.
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EKLER
Ek-1. 8.Sinif Esitsizlikler Konusu Basari Testi ve Cevap Anahtar

8. Sinif Esitsizlikler Basari Testi

S.1) Ali'nin tarlasi dikdortgen, Ayse'nin tarlasi kare seklindedir. Ayse'nin tarlasinin bir kenar
uzunlugu x'tir ve Ali'nin tarlasinin bir kisa kenarinin uzunluguna esittir. Ali'nin tarlasinin iki kenari
arasinda 500 m fark vardir. Ali tarlasinin etrafina 2 sira tel, Ayse ise 3 sira tel 6rmisttr. Ali'nin
Kullandigi tel uzunlugu, Ayse’nin kullandigi tel uzunlugundan az olduguna gore bu ifadeye uygun
esitsizlik asagidakilerden hangisidir?

A) 8x+2000>12x  B) 8x+2000<12x  C) 8x+2000>12x D) 8x+2000<12x
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S.2) Bir yemek firmasi her glin en az 8 sirkete 6gle yemegi vermektedir. Rakip yemek firmasinin
her giin 6gle yemegdi verdigi sirket sayisi ise 13’0 gegmemektedir. Pazartesi gliini ayni sayida
sirkete yemek verdiklerine gore, sirket sayisini ifade eden esitsizlik asagidakilerden hangisidir?

A) 8<x<13 B) 8<x<13 C) 8<x<13 D) 8<x<13

S.3) Bir fidan dikme projesinde belirlenen liselerden her birinin bahcesine en az 30 fidan dikilmesi
kararlastiriimistir. Bu proje kapsaminda 20 lise belirlendigine gore dikilecek fidan sayisinin en az
kac olacagini ifade eden esitsizlik asagidakilerden hangisidir?

A) x<600 B) x<600  C) x>600 D) x>600

S.4) -1<3x-7<5 esitsizliginin ¢6ziminl gosteren sayr dogrusu asagdidakilerden hangisidir?
A < ——>
B) < 20— ——>
() <) >
D) <—Zon— >

S,5) -1
Rsagida esitsizliklerden ha%glsmm ¢ozumu yukaridaki sayr dogrusunda gdésterilmistir?
A) 5x-9>-4 B) x-1>-2 C) 2x+4>6 D) 7x+3>-4

S.6) Asagida verilen esitsizlik ve sayr dogrusundaki gosterimi eslestirmelerinden kag tanesi
yanlstir?

4<x<8 4C oS A1 B2 O3 D)4
5>x21 le o>

3<x<7 3e o/

62x22 2o 36

$7) o

Asagida verilen esitsizliklerden hangisi yukaridaki sayr dogrusunda verilen ¢ézimi saglar?
A) S2-4 B) x-zzo C) -4x<3 D) x-4<3

S.8) Asagidaki sayr dogrularinin hangisinde -4x+6<10 esitsizliginin ¢dzimu verilmistir?
A) |

B) 1o
D) -l

S.9) -7x-9<5 ve 95-8x215 esitsizliklerinin ortak ¢c6ziimi asagidakilerden hangisidir?

A) -10<x<-2  B)-10<x<2 C) -2<x<10 D) 2<x<10

S$.10) 2x>-20 ve -5x>-30 esitsizliklerinin ¢6zimini saglayan en genis aralik asagidakilerden
hangisidir?

A) -10<x<6 B) -10<x<-6  C) 6<x<-10 D) -6<x<10

S.11) 120-8x>x-15 esitsizliginin ¢ozimU asagidakilerden hangisidir?
A) x<15 B)x>15  C)x<-15 D) x>-15

S.12) 25-3x2>4 esitsizliginin ¢ozimi nedir?
A) x>7 B) x<7 C) x=-7 D) x<-7
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S.13) Bir isyeri internet lzerinden yazici kartusunun tanesini 12 TL'ye satiyor. Ayrica kargo
gonderme Ucreti olarak 5 TL aliyor. Bu siteden yazici alacak olan Ela'nin 71 TL'si vardir. Buna gore
Ela en fazla kag tane yazici alabilir?

A)3 B) 4 05 D)6

S.14) Mart ayinda 1 ton insaat demirinin fiyati 1220 ile 1250 TL arasinda degismistir. Mart ayinda
9 ton demir alan muiteahhit kac TL 6demis olabilir?
A) 10850 B) 10950 C) 11200 D) 11300

S.15) Bir okulun Fen Bilgisi 6gretmeni, egitim 6gretim yili boyunca yapacadi deneyler icin 90 adet
malzemeye ihtiyaci oldugunu tespit etmistir. Su ana kadar 2x tane malzemeyi temin edebilmistir.
Bundan sonra temin edecegi malzeme sayisi, temin ettigi malzeme sayisinin 4 katindan fazladir.
Buna gore x en fazla kag olabilir?

A)7 B) 8 09 D) 10

Cevap Anahtari
1-B 2-C 3-D 4-B 5D 6B 7-C 8B 9-C 10-A 11-A 12-B 13-C 14-C 15-B

Ek-2. Demografik Bilgi Anketi

Sube: Ao Co

Oyun oynamayi sever misiniz? Eveto Kismeno  Hayiro

Daha 6nce oyunla 6gretim gordiiniz mi? Eveto Hayiro

Matematikle ilgili en az bir oyun biliyor musunuz? Eveto Hayiro

Daha 6nce oyunla matematik 6gretimi uygulamasina katildiniz mi?  Eveto Hayiro
Matematigi oyunla 6grenmek ister misiniz? ~ Eveto Hayiro

Ek-3. Oyun Tabanh Ogretim Siirecinde Kullanilan Ornek Oyun

Eslerini Bul-Birlestir Oyunu

Sinifta 6grenciler 4-5 kisilik kiclk gruplara ayrilir. Her gruba Sekil 1'dekine benzer dorderl
parcalardan 25'er adet parga verilir. Oyunda bu parcalar karisik olacak verilecektir ve 6grenciler
tarafindan birlestirilecektir. ikili eslestirmelere 2 puan, icli eslestirmelere 8 puan, dortli
eslestirmelere 16 puan verilmektedir. Oyun sonunda tespit edilen her yanlis eslestirme icin de
belirtilen puanlar kadar puan silinir. Dolayisiyla oyundaki grup tam puani 400'dir. ilk seferde 5
dakika sure verilir. Sonra oyuna 5 dakikalik bir ara verilerek 6grencilere ne gibi stratejilerin
kendilerine fayda saglayacagi sorulur. S6ylenen her strateji igin bireysel olarak +1 puan ve bir
rozet verilir. Aranin ardindan gruplardan biri parcalarin tamamini birlestirene kadar oyuna devam
edilir. Sonunda grup puanlarina gére grup siralamasi olusturulur. Grup puani o gruptaki 6grenci
sayisina bolUndp strateji puani da eklenerek bireysel puanlar olusturulur.
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Sekil 1. Eslerini bul-birlestir oyunundan érnek parcalar
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