Journal of Computer and Education Research

October 2023 Volume 11 Issue 22 (ISSN:2148-2896)
http://dergipark.org.tr/jcer

Research Article/Arastirma Makalesi

The Effect of Mathematics Teaching Enriched with Educational Games
on Students' Mathematics Achievement and Retention in Seventh

Grade Polygons

Seyda CAN *112 Sevket AYDIN 2

T Ministry of National Education, Konya Turkey, seydac880@gmail.com
2 Nigde Omer Halidemir University, Faculty of Education, Nigde Turkey, sevketaydin70@gmail.com
* Corresponding Author: seydac880@gmail.com

Article Info Abstract
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Yedinci  Sinif Cokgenler Konusunda  Egitsel  Oyunlarla
Zenginlestirilen Matematik Ogretiminin Ogrencilerin Matematik

Basar1 Ve Kaliciliklarina Etkisi

Makale Bilgisi Oz

Bu calismada, yedinci smif ¢okgenler konusunda egitsel oyunlarla
zenginlestirilen matematik Ogretiminde; Ogrencilerin matematik
Gelis: 18 Agustos 2023 basaris1 ve kalialiklarina etkisini incelemek amag¢ edinilmistir. Bu
Kabul: 06 Ekim 2023 amaca yonelik nicel verilerin analizi i¢in arastirma yontemlerinden 6n-
test son-test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanimstir.
Calismanin 6rneklemini, Konya-Karapinar’da bir devlet okulundaki 32

Anahtar  kelimeler: ~ Cokgenler, yedinci sinif 6grencisi olusturmaktadir. Arastirma sonucunda kontrol
egitsel oyun destekli Ogretim, ve deney grubu verilerinden, akademik basari ve kalicilik testi
matematik 6gretimi puanlarinin deney grubu yararina oldugu ve etki biiyiikligiiniin orta

diizeyde oldugu goriilmiistiir. Buradan hareketle matematik
kazanimlarmin 6gretiminde egitsel oyun yonteminin hem akademik
basariyr artirdigi hem de bilgilerin kaliciliginda mevcut matematik
ogretim metoduna kiyasla daha etkili oldugu kanisina varilmigtir.
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Introduction

Education is very important in the development of society in damage of science and
technology. This development and change has led to significant changes in terms of
education. This transfer has lost the validity of the traditional understanding of education in
transferring knowledge to individuals in the learning-teaching process (Aykag & Kogce,
2019). Mathematics allows people to actively use high-level skills such as trouble solving,
critical thinking, inference and reasoning in situations ranging from the simplest
mathematical processes to the most complex mathematical processes we encounter in daily
living (Aydin, 2018). For this reason, the importance given to mathematics training is gaining
importance day by day. While operational and efficient math education enables individuals
to develop unusual perspectives on the problems they face, it also has an important effect on
individuals' self-confidence (Baydar & Bulut, 2002).

In mathematics education carried out with the current teaching, information is tried
to be given directly or memorised. In this way, it is prevented from making sense of the
information by putting fences in front of an abstract lesson. For this reason, in order to
prevent these problems, mathematics teaching should be based on the learning-by-doing
approach, which helps to concretise information and provides meaningful learning that can
be used in daily life, and at this point, games, which are interesting and enjoyable in every
period of life, can be used. It is thought that teaching the seventh grade polygons subject
with educational games can be useful in order to create various learning areas instead of a
rote-based teaching for students to recognise polygons and to create their definitions in a

correct, understandable and permanent way. Based on this idea, this study aims to examine
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the effect of teaching the subject of polygons with educational games on the academic

achievement and retention of seventh grade students.

Method

Research Model

In this study, the quasi-experimental model with pretest-posttest unbalanced control
group, which is one of the quantitative research methods, was adopted.

Study Group

A total of 32 students, 17 male and 15 female, attending two seventh grade classes of
a secondary school affiliated to the Ministry of National Education (MoNE) in Karapimnar
district of Konya province.

Data Collection Tools

In the study, a 20-question multiple-choice "Polygons Achievement Test" was
developed by the researcher in order to measure the academic achievement of seventh grade
students on polygons. Item analyses and pilot applications of the test prepared for polygons
acquisitions were made and the opinions of 4 mathematics education field experts and 3
mathematics teachers working in public schools were consulted.

Data Analysis

In the first stage of data analysis, normality test was calculated. For the assumption of
normal distribution, kurtosis and skewness results should be in the range of +2 to -2. Since
there were less than 50 students in this study, Shapiro-Wilk test was used in normality value
calculations. In the research process, arithmetic averages (X ), standard deviation (SD),
kurtosis and skewness values of the scores obtained from the Polygons Achievement Test
applied to the control and experimental groups as pre-post and retention tests and p values

obtained from the normality test were calculated.

Results
In line with the findings related to the first sub-problem of the research, it was
revealed that there was a statistically significant difference between the pre-post and
retention test scores of the control group students in terms of students' achievement. There is
a significant difference between the pre-post and retention tests of the experimental group
students in terms of academic achievement. reported to this result, it was determined that
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precept the subjects with educational game method acting not only increased the academic
accomplishment of the students but also ensured the retentiveness of the information learnt.
When the Cohen'd effect size value of the substantial difference found in the retention screen
rafts of the inquiry and verify groups in the teaching with educational game method was
examined, it was seen that Cohen'd=0,755. These results discovered that the difference in the
retentivity test scores of the verify and experimental groups had a moderate effect size up in
favour of the experimental group. This shows that the commandment with the educational
game method is more effective in terms of retention than the precept with unusual methods

applied to two groups that are synonymous in terms of achievement at the beginning.

Discussion and Conclusion

In general, based on the findings related to all sub-problems, it was observed that
there was a decrease in the retention test scores of the validation and experimental group
students compared to the post-test scores. However, some post-test and retention test scores
of the experimental group students, to whom the teaching method with educational games
was applied, were higher than the control group students. From this point of view,
considering the application period between the post-test and retention scores, it is natural for
the students to forget the information, but it is clear that the control group students had a
high level of recall of the information learnt. In summary, in the experimental group, which
activated the students with the educational game method, both successful and permanent
learning was achieved at a high level compared to the control group. Similarly, Altunay
(2004) emphasised in his study that the retention of the information learnt in mathematics
teaching gimbaled by games is more effective than the current teaching and that games have
an important place in remembering what is learnt. Songur (2006) concluded that in the
experimental group, the academic achievement and recall of the students in the mathematics
undefined taught with puzzles and games were high than the strange group. Similarly,
Gokgen (2009) concluded in his meditate that teaching with games mannered
accomplishment and provided retention. Demir (2016) also found that commandment

mathematics to first-grade students by using unusual games provided retention.
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Toplumun bilim ve teknoloji bakimindan gelismesinde egitim c¢ok onemlidir. Bu
gelisim ve degisim egitim agisindan énemli degisikliklere yol agmustir. Bu degisim 6grenme-
Ogretme siirecinde bireylere bilgi aktariminda geleneksel egitim anlayisi gecerliligini
yitirmistir (Aykag & Kogce, 2019). Ersoy (2003) matematigi, gelisen degisen siirekli birikim
gostererek biiyliyen ve golgesinden birgok kisinin yararlanip yararlanmaya da devam
edecegi biiyiik bir ¢mar agacina benzetir. Oyle ki kokleri gegmise dayanan matematik bilimi,
gelecek toplumlarin diinyay1 anlamak ve gelistirmek adina kullanacagi evrensel bir dil
gorevini tistlenmektedir (Karacay, 2000). Evrensel bir éneme sahip olan matematik, giinliik
hayatta karsilastigimiz en basit matematiksel siireclerden en karmagsik matematiksel
siireglere uzanan durumlarda insanlarin problem ¢6zme, elestirel diisiinme, g¢ikarimda
bulunma ve akil yiiriitme gibi iist diizey becerilerini aktif bir sekilde kullanmasina olanak
tanir (Aydimn, 2018). Bu nedenle matematik egitimine verilen 6nem giin gectikce 6nem
kazanmaktadir. Etkili ve verimli gergeklestirilen matematik egitimi, bireylerin karsilagtiklar:
sorunlara farkli bakis agilar1 gelistirmelerini saglarken ayni zamanda da kisilerin 6zgiivenini
artiran onemli bir etkiye sahiptir (Baydar & Bulut, 2002).

Gelisen teknolojiyle beraber degisen ve ¢ok boyutlu hale gelen modern diinyada,
sorgulayan, problemlere ¢Oziim Onerileri sunan, kendini yinelemekten ¢ok yenileyen
bireylere ihtiya¢ artmistir. Bu 6zelliklere sahip bireylerin yetisebilmesi ise ancak dgretme ve
ogrenme sisteminin farklilastirilmasiyla saglanabilir ki bu noktada dogrudan aktarimin
yapildig1 dgrencinin pasif kaldig1 sistemin yetersiz kaldigi ortadadir (Celikkaya & Unal,
2009). Mevcut ogretimle gerceklestirilen matematik egitiminde bilgi dogrudan verilmeye
veya ezberletilmeye calisilir. Boylelikle de soyut olan bir dersin oniine gitler gererek bilginin
anlamlandirilmasmin oniine gegilir. Boylelikle bu sorunlara engel olabilmek igin matematik
ogretiminde bilgileri somutlastirmaya yardimci olan ve giinliik hayatta kullanabilecek
anlamli 0grenmeler saglayan yaparak-yasayarak ogrenme yaklasimi temel alinmalidir ki bu
noktada da hayatin her doneminde zevk aldigimiz ilgi c¢ekici olan oyunlardan
yararlanilabilir (Erten, 2020; Kogce & Aykag, 2017; Savas & Giiliim, 2014).

Matematik 6gretiminde kullanilan egitsel oyunlar; bir¢ok duyu organina hitap ederek
¢ok yonlii gelisim saglamasi, soyut kavramlar: somutlagtirmasi asamasinda 6grencilerin aktif

katilimina ortam hazirlamasi amaciyla ¢ok énemlidir (Kaya & Elgiin, 2015). Oyun 6grenciler
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icin dogal bir 6grenme saglayacagindan onlarin kisiliklerinin gelisimi ve becerilerinin
geligtirilmesinde etkili olabilecek 6nemli bir aractir (Aykag & Kogce, 2020). Oyle ki
matematikte kullanilan egitsel oyunlar Ogrencilerin goziinde matematiksel bir amag
giitmeyen bir oyun gibi goziikse de oyunun kazanilabilmesi i¢in matematiksel becerileri
kullanmay1 zorunlu kilar ve oOgrencilerde kendiliginden olusan matematiksel becerileri
o0grenme isteginin olusmasini saglar (Altunay, 2004).

Mayis 2022" de “her an her yerde matematik” sloganiyla matematik seferberligi
projesinde de belirtildigi {izere —matematiksel hayat becerilerinin 6grencilere
kazandirilmasmin egitimde firsat esitligi saglamada 6nemli bir paymnin oldugu vurgulanmig
matematigin biitiin kademelerde sevilerek ve zevkle Ogrenilmesi, giinliik hayata
uygulanabilirliginin artmasi igin yapilabilecek ¢alismalar ele alinmistir. Buradan hareketle
ogrencilerin matematigi eglenceli bir sekilde kolaylikla 6grenmeleri icin egitsel oyunlardan
yararlanilmasmin faydali olacag: diistiniilmektedir.

Geometri ve 6l¢gme matematigin 5 alt 6grenme alanindan biridir. Yasadigimiz ¢evre
ve geometri arasindaki iliski sistemsel bir dongii olarak diistiniilmektedir (Burns, 2000).
[Ikégretimde geometri 6gretiminin temel bilgi ve becerileri kazanmada bir basamak oldugu
ve sonraki donemleri etkiledigi icin 6neminin biiyiik oldugunu belirtirler (Develi & Orbay,
2003). Lise 0grencilerinin geometrik diisiinme seviyelerinin gelismemis olmasimndan dolay:
tiggen, dortgen gibi geometrik sekiller arasindaki iliskileri anlayamadiklarini belirlemislerdir
(Yilmaz, Turgut & Kabakc, 2008). Geometrinin Ogrencilere ezberden ziyade farkh
yontemlerle sunulmasi daha etkin 6grenmeler saglar (Gal & Linchevski, 2010; Gurney, 2007;
Struchens, Harris & Martin, 2001). Insanlarin diinyay1 yasadig1 gevreyi anlayip taniyarak
matematik bilgi ve becerisini giinliik hayatlarina yansitabilmesi ise ancak etkili matematik
ogretim yontemleri ile miimkiindiir (Ay & Basbay, 2017).

Bu diisiinceye bagh olarak ogrencilerin ¢okgenleri tanimalari, tanimlarinin dogru
anlasilir ve kalici bir bicimde olusturulmas: igin ezbere dayali bir 6gretim yerine cesitli
O0grenme alanlar1 olusturmak admna yedinci smnif ¢okgenler konusunun egitsel oyunlarla
ogretiminin faydali olabilecegi diistintilmektedir. Boyle bir diisiinceden hareketle yola
cikilan c¢alismada ¢okgenler konusunun egitsel oyunlarla Ogretiminin yedinci smf
ogrencilerinin akademik basarilarina ve kaliciliklarina etkisini incelemek amaglanmaktadir.

Amag dogrultusunda arastirma kapsaminda hazirlanan egitsel oyunlarin bu yontemden
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yararlanmak isteyen matematik 6gretmenlerine ve 6gretmen adaylarina ornek tegkil etmesi
agisindan yardimar olabilecegi diistintilmektedir.

Aragtirma Problemi

Bu Amag¢ dogrultusunda calismanin problemi “Cokgenler konusunun egitsel
oyunlarla 6gretiminin yedinci sinf 6grencilerinin akademik basarilarina ve kaliciliklarma
etkisi nasildir?” olarak belirlenmistir. Bu problem cergevesinde asagidaki alt problemlere
cevap bulunmaya galisilmistir.

 On test-son test bagar1 ve kalicilik testi puanlari kiyaslandiginda kontrol grubu
ogrencilerinde anlamli bir fark olugsmakta midir?

e On test-son test basar1 ve kalicilik testi puanlar1 kiyaslandiginda deney grubu
ogrencilerinde anlamli bir fark olugsmakta midir?

* Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi puanlar1 karsilastirildiginda

gruplar arasinda bilgilerin kalicilig1 acisindan anlamli bir fark olugmakta midir?

Yontem

Aragstirma Modeli

Yapilan c¢alismada egitsel oyunlarla zenginlestirilen matematik ogretiminin (X,
bagimsiz degisken) akademik basar1 ve kaliciiga (Y, bagiml degisken) etkisini incelemek
icin nicel arastirma yontemlerinden olan 6n test-son test denklestirilmemis kontrol gruplu
yart deneysel model benimsenmistir. Bu model geregi ¢okgenler konusunun 6gretiminde
deney grubundaki Ogrencilere egitsel oyun destekli 6grenme ortami saglanirken kontrol
grubunda ise geleneksel yontemlerle matematik ogretimine gore ilerlenmistir. Tablo 1" de
arastirmanin uygulama asamalarina ait bilgiler verilmektedir.

Tablo 1. Calismanin uygulama asamalar:

o D S
Grup On Test Deney Asamasi Son Test eney Sonrasli

(2 Ay)
Kontrol Mevcut Ogretim Yéntemine
Crubu Basar1 Testi Gore Cokgenler Konusunun Basar1 Testi Kalicilik Testi
Ogretimi
Deney Zen Ei%lfetlirci)l}:rllrgirjeanme
Grubu Bagar1 Testi sines & Basar1 Testi Kalicilik Testi
Ortaminda Cokgenler
Konusunun Ogretimi
Journal of Computer and Education Research Year 2023 Volume 11 Issue 22 966-985
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Evren ve Orneklem

2021-2022 egitim-6gretim yilinda Konya ilinde bulunan devlete bagh ortaokullarda
okumakta olan yedinci smif 6grencileri arastirmanin evrenini olusturmaktadir.

Orneklemi ise Konya ili Karapimar ilgesinde Milli Egitim Bakanligi (MEB)'na bagh bir
ortaokulun iki yedinci sinif subesinde devam etmekte olan 17 erkek 15 kiz olmak {izere
toplam 32 6grenci olusturmaktadir. Tablo 2’de 6rneklemin dagilimi gosterilmektedir.

Tablo 2. Orneklemin cinsiyet dagilimi

Sinif

Cinsiyet Toplam
Deney Grubu Kontrol Grubu
Kiz 7 8 15
Erkek 9 8 17
Toplam 16 16 32

Akademik basar1 6n test puanlarmin analizinde basar1 yoniinden birbirlerine denk
oldugu goriilen 6grenciler igerisinden, basit seckisiz yontemle 16’sar kisiden olusan deney ve
kontrol grubu olusturulmustur. Tablo 3’te akademik basar1 6n test sonuglar: yer almaktadir.

Tablo 3. On basar: test iliskisiz gruplar t-testi sonuglari

Gruplar N X Ss df t P
Kontrol 16 5,62 2,217
30 0.231 0.819
Deney 16 5,43 2,365
*p<0,05

Tablo 3’teki t-test sonuglarina gore (tey = 0.231 p> 0,05) deney ve kontrol
gruplarindaki 6n test basar1 puanlarmin istatistiki olarak anlamli bir farklilik olusturmadig:
goriilmektedir. Buradan, uygulama yapilmadan once her iki grup oOgrencilerinin de
akademik basar1 olarak birbirlerine denk oldugu goriilmektedir.

Veri Toplama Araglar

Arastirmada yedinci smif Ogrencilerinin ¢okgenler konusundaki akademik
basarilarin1  6lgebilmek amaciyla arastirmact tarafindan 20 soruluk ¢oktan se¢meli
“Cokgenler Basar1 Testi” gelistirilmistir. Cokgenler kazanimlarina yonelik olarak hazirlanan
testin madde analizleri, pilot uygulamalar1 yapilmis ve 4 matematik egitimi alan uzmanu ile
devlet okullarinda gorev yapan 3 matematik 6gretmeni goriisiine basvurulmustur. Bu

dogrultuda testin gelistirilme siireci asagida verilmistir:
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1. Matematik Ogretim programinda belirtilen Cokgenler konusunun 5 kazanimina
yonelik alan yazinin taranmasi

2. Olusturulan 98 soruluk havuzdan uzman goriisii dogrultusunda 30 soruluk ¢oktan
secmeli taslak basari testinin hazirlamasi

3. Taslak testin 87 6grenciye pilot uygulamasimin yapilmasi

4. Pilot uygulama neticesinde testin madde analizinin yapilmasi ve yeterli diizeyde
bulunmayan 7 sorunun testten ¢ikarilmasi

5. 23 sorunun gegerlilik ve gilivenirliligi icin 48 6grenciyle tekrar pilot ¢alismanin
yapilmasi

6. Pilot calisma sonrast 23 soruluk testin madde analizinin yapilmas1 ve
diizenlemelerin yapilmasi

7. Cronbach Alpha katsayisinin hesaplanmasiyla 20 soruluk nihai ¢oktan se¢meli
basari testinin gelistirilmesi

Cokgenler Bagar1 Testi

Amaca yonelik olarak gerekli bilgileri toplamak igin gelistirilen Cokgenler Basar1
Testi (CBT), matematik 6gretim programinda bulunan yedinci sinif Cokgenler konusuna ait
5 kazanimdan olusmaktadir. Cokgenler konusunda 6ncelikle 30 sorudan olusan taslak bir
basar1 testi gelistirilmis ve pilot uygulamasi yapilmistir. Pilot uygulama sonras: bazi
maddeler gerekli olciitleri saglamadig: icin testten ¢ikarilmis ve 23 maddeye indirilmistir.
Son asamada bu testin giivenirlik calismasi yapilarak 20 sorudan olusan nihai CBT
olusturulmustur. Testinin madde istatistiklerine gore ortalama test zorlugu 0,59, testin
ortalama ayirt ediciligi 0,56 ve testin Cronbach Alpha katsayis1 0,887 dir. Alinyazinda bir
tesitin gilivenilir olmas1 Cronbach Alpha katsayisinin 0,70 den biiyiik olmas: gerektigi ifade
edilmektedir. Bu agidan calismadan kullanilan testin giivenilirlik degeri 0,70 den biiyiik
oldugu icin basari testinin giivenilir oldugu sdylenebilir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirmaci tarafindan gelistirilen Cokgenler Basar1 Testi, deney ve kontrol grubu
ogrencilerine uygulama Oncesi-sonrasinda basar1 testi, 2 ay gegtikten sonra kalicilik testi
olarak uygulanmistir. Bagar1 testinde dogru cevaplar 1 puan, bos veya yanlis cevaplar 0 puan

olarak degerlendirilmistir. Boylelikle testten 0-20 (dahil) araliginda puan alinmaktadir.

Py
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Verilerin Analizi

Verilerin analizinde ilk asamada normallik testi hesaplanmistir. Normal dagilim
varsayimi i¢in veriler basiklik (Kurtosis) ve ¢arpiklik (Skewness) 6l¢iim sonuglarinin +2 ile -2
araliginda bulunmalidir (George & Mallery, 2003).

Arastirma yapilan grupta 50'den az olmasi kisi olmasi ¢alismada Shapiro-Wilk
testinin uygulanmasini gerektirir ve sonugta p anlamlilik degeri 0.05 ten biiyiik ise grubun
normal dagilima sahip oldugu anlasilir. Boylelikle de gruplara yonelik arastirmada
parametrik testlerin kullanilabilecegi sonucuna karar verilir (Biliyiikoztiirk, 2021).

Bu bilgiler 15181nda, yapilan arastirmada 50’den az 6grenci olmasi normallik degeri
hesaplamalarinda Shapiro-Wilk testi kullanilmasini zorunlu kilar. Arastirma siirecinde
kontrol ve deney gruplarma on-son ve kalicilik testi olarak uygulanan CBT'nden ulasilan
puanlarin aritmetik ortalamalar1 (X'), standart sapma (SS), basiklik (Kurtosis) ve carpiklik
(Skewness) degerleri ile normallik testinden elde edilen p degerleri hesaplanmis olup bu
degerlere asagidaki 4. tabloda yer verilmistir.

Tablo 4. Deney ve kontrol gruplarina ait betimsel istatistiki sonuglar
Basiklik Carpiklik Shapiro-Wilk

Grupl Test X SS
rupiar €8 (Kurtosis) (Skewness) (p)
On Test 5,625 2,217 1,390 0,502 ,367
Son Test 8,88 2,825 0,974 -0,686 308
Kontrol hal
(N=16) Kalicrlrk 775 2,29 1,240 -0,860 420
Testi
On Test 5,437 2,436 0,965 0,504 381
Son Test 11,75 3,152 0,058 -0,029 1945
Deney Kalicilik
1C1
(N=16) ane 9,56 2,50 0,439 20,332 702
Testi

Tablo 4’teki bilgilere gore gruplara yonelik uygulanan 6n test, son test ve kalicilik
testi puanlarinin Shapiro-Wilks p degerlerinin 0,05'ten biiyiik oldugu, ¢arpiklik ve basiklik
Ol¢im sonuglari, -2 ile +2 araliginda bulundugundan verilerin normal dagilim sagladig:
goriilmektedir. Bundan dolay1 kontrol ve deney gruplar1 arasindaki karsilastirmalarda
parametrik testler igerisinden bagimsiz (iliskisiz) Orneklem t-testinden, gruplarin kendi
iclerinde karsilastirilmasini gerektiren durumlarda ise tekrarhi (iligkili) Ol¢timler igin tek
faktorlit ANOVA testinin kullanilmasma karar verilmistir. ANOVA testinde degiskenler

arasindaki iliskinin giictinii karsilastirirken kullanilan eta-kare korelasyon katsayisinda 0,01
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degerinden kiiciikse etkisi az, deger 0,06 civari ise etkinin orta ve 0,14 iistii ise etkinin fazla
oldugunu ifade etmektedir (Biiytikoztiirk, 2021).

Arastirmadaki verilerin p degerinin 0.05’ten kiiglik olmasi, sonucun énemli farklar
olusturduguna dikkat ceker. Fakat bu sonug¢ bize sonucun 6nemli ve anlamli oldugunu
verirken gruplar arasindaki farkin ne derecede gergeklestigi ve etkisinin biiyiikliigiiniin ne
kadar oldugu konusunda bir bilgi veremez. Bu gibi durumlarda gruplar arasindaki farkin
belirlenebilmesi ve etki biiyiikliigiiniin hesaplanmasinda Cohen’d degeri yaygmn olarak
kullanilmaktadir (Kilig, 2013).

Cohen’d degeri hesaplanirken gruplarin ortalamalar: farki, harmanlanmis standart
sapmalarma boéliinerek elde edilir. Elde edilen sonug gruplar arasindaki degisimin ne yonde
oldugunu ve biiyiikliigii ortaya koyar (Cohen 1988). Etki biiyiikliigii yorumlanirken Cohen’d
degeri; 0,2'den diisiik ise az, 0,5 civari ise orta ve 0,8'den biiyiikse etkinin yiiksek oldugu
ifade edilir.

Arastirmalarda etki biiyiikliigti (Cohen’d) degerinin >0.5 olmas: tavsiye edilir. Eger
Cohen’d degeri >0.5 ise slirece dahil olan gruplar arasinda bilimsel olarak Gnemli
goriilebilecek sekilde biiylik farklarin olustugu sonucuna varilir (Cohen, 1988).Bu
nedenlerden dolay1 daha dogru ve giivenilir sonuclar elde edebilmek amaciyla gruplarin
kalicilik testlerine ait Cohen’d degeri de hesaplanarak yorumlanmustir.

Boylelikle;

1. Deney grubu 6grencilerinin 6n-son ve kalicilik testi puanlar1 arasinda akademik
basar1 acgisindan anlamli bir farklililk meydana gelip gelmedigi Tekrarl (iliskili) Olctimler
ANOVA testi,

2. Kontrol grubu 6grencilerinin 6n-son ve kalicilik testi puanlar1 arasinda akademik
basar1 acgisindan anlamli bir farklilk meydana gelip gelmedigi Tekrarl (iliskili) Olctimler
ANOVA testi,

3. Kontrol ve deney grubundaki 6grencilerin kalicilik testi puanlari arasinda anlaml
bir farkhiligin meydana gelip gelmedigi Bagimsiz gruplar t-testi, %95 giliven araliginda

(p<0,05) SPSS 26 programinda ¢oziimlenmistir.
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Bulgular

Calismadaki Birinci Alt Probleme Ait Bulgular

Calismadaki birinci alt problemi olusturan “On test-son test basari ve kalicilik testi
puanlart  kiyaslandi§inda kontrol grubu ogrencilerinde anlamli bir fark olusmakta mudir?”
sorusunun cevabr igin kontrol grubundan elde edilen 6n-son ve kaliclik testi puanlari,
parametrik testler igerisindeki tekrarli (iligkili) 6l¢timler ANOVA testinden yararlanilarak
¢Ozlimlenmistir.

Tablo 5. Kontrol grubu tekrarh (iliskili) 6l¢iimler ANOVA testi

Kareler Kareler

Testler N X 5 Toplam d Ortalamas1 F P 2
Ontest 16 562 2,21
Son-test 16 8,87 2,82 87,167 2 359,667 7,197 0,002 0,242
Kalialik 16 7,75 2,29

*p<0,05

Tablo 5 incelendiginde oOn test-son test bagar1 ve kaliclhik testi puanlar:
kiyaslandiginda kontrol grubu &grencilerinde anlamli bir fark olustugu goriilmektedir
(p<0,05). Testler arasindaki akademik basari etki biiytikliigii (2= 0,24) oldugundan ortalama
bir etki giiciine sahiptir. Kontrol grubundaki 6grencilerin 6n-test basar1 puanlarinin standart
sapmasi (ss=2,21), aritmetik ortalamasi (x= 5,62), son-test basar1 puanlarinin standart sapmasi
(ss=2,82), aritmetik ortalamas: (x=8,87) ve kalicilik testi puanlarmin aritmetik ortalamas1 (x=
7,75), standart sapmasi (ss=2,29) bulunmustur. Bu bulgulardan hareketle geleneksel 6gretim
yonteminin, 6grencilerde CBT 6n-son ve kalicilik testi puanlar1 agisindan anlamli bir farklilik
olusturdugu goriilmektedir. Etki biiytikligiine baktigimizda (n2= 0,24) 6grencilerin test
puanlari arasindaki farkliligin %24’ iiniin geleneksel 6gretim yontemine bagl oldugu tespit
edilmistir. Bu durum, geleneksel yontemlerle islenen dersin akademik basariy1 artirdigini
gostermekte fakat son durumda kalicilik testi puanlarinin son test puanlarina gore diismesi,
ogrencilerin Ogrenilen bilgileri hatirda tutamadiklar1 ve uygulamanin etkisinin devam

etmedigi anlamina gelmektedir. Puanlar arasindaki degisime Sekil 1’de yer verilmistir.
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— kontrol grubu

on test son test kahahk

Sekil 1: Kontrol grubu 6n, son ve kaliclik testi puanlar: arasindaki degisim grafigi

Sekil 1'de de goriildiigii iizere, kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi basari
puanlarmin son test bagar1 puanlarindan daha diisiik oldugu goriilmektedir. Bu dogrultuda,
uygulanan yontemin her ne kadar basariy: artirdig1 goriilse de hatirlama diizeyinde gerekli
etkiyi gostermedigi bulgusuna ulasilmistir.

Aragtirmanin Ikinci Alt Problemine Iliskin Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemini olusturan “On test-son test basar1 ve kalicilik testi
puanlari kiyaslandiginda deney grubu 6grencilerinde anlaml bir fark olusmakta mudir?” sorusunun
cevaplanmasindan deney grubu Ogrencilerinin On-test, son-test ve kalicilik testi puanlar:
parametrik testlerden tekrarli(iligkili) 6lgiimler ANOVA testi kullanilarak analiz edilmistir.

Tablo 6. Deney grubu tekrarli (fligkili) 6lgiimler ANOVA testi

Kareler Kareler

Testler N X ss df F P n2
Toplam Ortalamas:

On-test 16 543 2,36

Son-test 16 11,75 3,15 328,792 2 655,667 22,63 0,000 0,515

Kalicilik 16 9,56 2,50

*p<0,05

Tablo 6 incelendiginde On test-son test basar1 ve kalicilik testi puanlari agisindan
deney grubu Ogrencilerinde anlamli bir farkin olustugu goriilmektedir (p<0,05). Testler
arasindaki akademik basar1 etki biiytikliigii (n2 = 0,515) oldugundan kalicilik puanlarina ait
varyansm %51’inin egitsel oyunlara bagli olarak ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir. Deney grubu
ogrencilerinin On-test puanlarmin standart sapmasi (ss=2,36), aritmetik ortalamasi (x=5,43);

son-test puanlarinin, standart sapmasi (ss=3,15), aritmetik ortalamas1 (x=11,75) ve kalicilik

e
e

Year 2023 Volume 11 Issue 22 966-985

R
-

Journal of Computer and Education Research

978


http://orcid.org/0000-0002-4004-1697
http://orcid.org/0000-0003-2840-7497

Can & Aydin

testi puanlarinin standart sapmasi (ss=2,5), aritmetik ortalamasi (x=9,56), bulunmustur. Bu
bulgulardan hareketle, deney grubunun (BT son test puanlarinin 6n test puanlarina gore
manidar bigimde yiikseldigi goriilmektedir. Bunun yaninda CBT kalicilik testi puanlariin
son test puanlarina gore diistiigli saptanmustir. Fakat testler arasindaki akademik basar1 etki
bilyiikligi (N2 = 0,515) oldugundan kalicillk puanlarma ait varyansin %51’inin egitsel
oyunlara bagli olarak ortaya ¢iktigi goriilmiistiir. Buradan hareketle, egitsel oyunlarla
gerceklestirilen matematik ogretiminde, 6grencilerin 6grendikleri bilgilerin devamliligini

sagladiklar: tespit edilmistir. Ayrica puanlar arasindaki degisime Sekil 2’de yer verilmistir.

13
12
11
10

m——deney grubu

oY - Y =]

(=T )

on test son test kahalik

Sekil 2: Deney grubu 6n-son ve kalicilik testi puanlar arasindaki degisim grafigi

Sekil 2’den yola ¢ikarak deney grubu Ogrencilerinin son test puanlarinda artma
yasanirken kalicilik testi puanlarinin da son test puanlarma yakin oldugu goriilmektedir.

Arastirmann Uciincii Alt Problemine Iliskin Bulgular

Arastirmanin {igiincii alt problemini olusturan “Deney ve kontrol grubu 0grencilerinin
kalicilik testi puanlar1 karsilastirtildi§inda gruplar arasinda bilgilerin kalicith$r agisindan anlamly bir
fark olusmakta midir?” sorusunun cevaplanmasindan kontrol ve deney grubu 6grencilerinin
kaliailik testi puanlari normallik varsayimimi sagladifindan parametrik testler igerisinden
bagimsiz gruplar t-testi kullanilarak analiz edilmistir.

Tablo 7. Deney ve kontrol grubu kalicilik testi bagimsiz gruplar t-testi

Calisma Grubu n X Ss sd t P Cohen’d
Deney Grubu 16 9,56 2,50 4,734
2,135 0,041 0,755
Kontrol Grubu 16 7,75 2,29 3,505
*p<0,05
‘u?
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Tablo 7 incelendiginde iki grubun kalicilik testi puanlar1 karsilagtirmasinda gruplar
arasinda bilgilerin kalicili1 agisindan anlamli bir farkin olustugu goriilmektedir (t=2,135,
p<0,05). Deney grubundaki Ogrencilerin kalicilik testi puanlarinin standart sapmasi (ss=
2.50), aritmetik ortalamasi (X =9,56) ve kontrol grubundaki 6grencilerin kalicilik testi
puanlarmin standart sapmasi (ss=2,29), aritmetik ortalamasi (x=7,75) bulunmustur. Kalicilik
testi basar1 puanlar1 (Cohen’d= 0,75) oldugundan orta diizeyde bir etki biiyiikliigline
sahiptir. Bu baglamda kontrol ve deney grubu 6grencilerinin kalicilik testi akademik basar1
puanlar1 arasindaki farkliligin deney grubu yararma oldugu ve etkisinin orta biiyiikliikte
gerceklestigi belirlenmistir. Asagida Sekil 3'te kontrol ve deney grubunun 6n-son ve kalicilik

test puan ortalamalarinin karsilastirilmasina yonelik histogram grafigi verilmistir:

16

14

12

10

B Deney Grubu
H Kontrol Grubu

On Test Son Test Kalicilik Testi

Sekil 3: Kontrol ve Deney Grubu Ogrencilerinin On-Son ve Kalicilik Testi Puanlarina Gore
Karsilasgtirilmasi
Sekil 3’ten yola c¢ikarak her iki grupta da Ogrencilerin 6n test puan ortalamalar:

birbirlerine yakinken egitsel oyun yonteminin uygulandigi deney grubunda hem son test
hem de kalicilik testi ortalamalarmin kontrol grubundaki ortalamalardan daha fazla oldugu

bulunmustur.

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Aragtirmanin temel problemi ve bu problemin alt problemlerine iliskin bulgular

dogrultusunda ulasilan sonuglar alan yazin ile tartisilmistir.

i
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Arastirmanin ilk alt problemine yonelik sonuglar dogrultusunda kontrol grubu
ogrencilerinin 6n- son ve kalicilik testi puanlari arasinda akademik basari yoniinden
istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu sonugtan hareketle geleneksel
ogretim yontemi, dgrencilerin bilgiyi 6grenmelerine katkisi olurken 6grendikleri bilgilerin
hatirda kalma siiresine etki etmemis, yani bilginin kalicthgm saglayamamistir. Bu sonuca
benzer olarak Basiin & Dogan (2020), calismalarinda 6.smif “Carpanlar ve Katlar”
konusunun 6gretiminde uygulanan geleneksel yontemin, 6grencilerin matematik basarisini
belli bir noktada artirirken kalicihgr ayni olgiide etkilemedigi sonucuna ulagmuslardir.
Rahayu & Widodo (2016)' nun iiglincii siif Ogrencileri iizerinde yaptiklari ¢alismada
matematiksel Bingo oyununun 6grencilerin ¢arpma islemi yetenegini artirdigi sonucuna
varmiglardir. Fengfeng (2008), matematik 6gretiminde kullanilan oyunlarin 6grencilerde
hem matematik basarilarini artirdig1 hem de 6grencilerin farkh bakis agilar: ile ¢6ziim odakh
olmalarini sagladifi sonucuna ulasmustir. Ayni sekilde Altunay (2004), Cuha (2004),
Gokbulut & Yiicel-Yumusak (2014), Savas ve Giiliim (2014)’tin yaptig1 benzer arastirmalarda
da kontrol grubundaki dgrencilerin On test, son test ve kalicilik test puanlarinda anlaml
farkliliklari bulundugu goriilmiistiir.

Aragtirmanin ikinci alt problemine iliskin bulgulardan hareketle deney grubu
ogrencilerinin 6n-son ve kalicilik testi puanlar1 arasinda akademik basar1 yoniinden anlaml
bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Bu sonuca gore; konularin egitsel oyun yontemiyle 6gretiminde
ogrencilerin akademik basarilarmin arttirmasmin yaninda 6grenilen bilgilerin kalicihiginin
saglandig1 da tespit edilmistir.

Arastirmanin iiglincii alt problemine iliskin bulgulardan yola ¢ikilarak deney ve
kontrol grubu oOgrencilerinin kalicilik testi puanlar1 arasinda akademik basar1 agisindan
anlamli bir farklilik ortaya ¢iktigi bulunmustur. Egitsel oyun yontemiyle 6gretimin deney ve
kontrol gruplarindaki kalicilik testi puanlarinda saptanan anlamli farkliigin Cohen’d etki
biytikliliigii degeri incelendiginde Cohen’d=0,755 oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglar,
kontrol ve deney grubunun kalicilik testi puanlarindaki farkliligin deney grubu yararina
olacak sekilde orta diizeyde bir etki biiyiikliigiine sahip oldugunu aciga ¢ikarmistir. Bu da
baslangicta bagar1 yoniinden benzer olan iki gruba farkli yontemlerle uygulanan 6gretimden
egitsel oyun yontemiyle gerceklestirilen 6gretimin kalicilik yoniinden daha etkili oldugunu

gostermektedir.
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Genel olarak biitiin alt problemlere iliskin bulgulardan hareketle kontrol ve deney
grubu 6grencilerinin kalicilik testi puanlarinda son test puanlarina gore diisme goriilmiistiir.
Fakat uygulama oncesinde birbirlerine basar1 yoniinden denk olan iki gruptan egitsel
oyunlarla 6gretim metodunun uygulandigr deney grubu 6grencilerinin hem son test hem de
kalicilik testi puanlari, kontrol grubu 6grencilerine gore daha fazladir. Buradan hareketle son
test ile kahicalik testi puanlar1 arasindaki uygulanma zamanmi g6z Oniinde
bulunduruldugunda o6grencilerin bilgileri unutmalari dogal karsilanabilirken deney
grubundaki 6grencilerde, 6grenilen bilgilerin hatirlanma seviyesinin daha yiiksek oldugu
sonucu da agikardir. Ozetle egitsel oyun ydntemiyle dgrenciyi merkeze alan ve aktif hale
getiren deney grubunda, kontrol grubuna gore hem basar1 saglanmis hem de kalic1 6grenme
daha {ist seviyede gerceklesmistir. Benzer olarak Altunay (2004) g¢alismasinda, oyunla
desteklenmis matematik 6gretiminde 6grenilen bilgilerin kaliciliginin, mevcut 6gretime gore
daha etkili oldugunu ve 6grenilenlerin hatirlanmasinda oyunlarin 6nemli bir yer edindigini
vurgulamaktadir. Yine Songur (2006), deney grubunda bulmaca ve oyunlarla isledigi
matematik dersinde Ogrencilerin akademik basarisinin ve bilgileri hatirlamasinin diger
gruba oranla daha fazla oldugu sonucuna varmistir. Benzer olarak Gokgen (2009),
calismasinda oyunlarla gerceklestirilen 6gretimin basariyi etkiledigi ve kalicihigr sagladigina
ulagsmistir. Demir (2016)'de 1.sinif Ogrencilerinde farkli oyunlar kullanarak matematik
Ogretimi yapmanin, kalicilil sagladigini tespit etmistir. Alanyazinda bu sonuglara paralel
olan daha pek ¢ok ¢alismaya ulasmak miimkiindiir (Cuha, 2004; Gokbulut & Yumusak, 2014;
Giirbiiz, Ceker & Toman, 2017; Fengfeng, 2008; Ozyﬁrek & Cavus, 2016; Savas & Giiliim,
2014; Yildiz & Simsek, 2020).

Arastirmada ulasilan sonuglar dogrultusunda Oneriler asagidaki gibi sunulabilir:

* Bu arastirma yedinci smif ¢okgenler konusunun akademik basar1 ve kaliciliklarina
etkisiyle siirhdir. Egitsel oyunlardan yararlanarak farkli matematik konularinda ve smif
diizeylerinde yapilan ¢alismalarda egitsel oyunlarin 6grenci basarisi ve kaliciligina etkisi
arastirilabilir.

* Bu aragtirmada somut egitsel oyunlara yer verilmistir. Yapilan diger arastirmalarda
ogrencilerin ilgilerini ceken dijital egitsel oyunlara da yer verilebilir.

¢ Egitsel oyunlarin hazirlanmasi ve gelistirilmesi asamasinda Ogrencilere aktif rol

verilebilir.
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* Bu calismada hazirlanan, ¢okgenler kazanimina yonelik gelistirilen oyunlar ve ders
planlar diger arastirmacilar i¢in kaynak niteliginde olup yeni giincellemelerle donatilarak
kullanilabilir.

Bilgilendirme

Birinci yazarin ikinci yazar damsmanh§inda hazirladigr “Yedinci sinif cokgenler konusunda
egitsel oyunlarla zenginlestirilen matematik 6gretiminin ogrencilerin matematik basarist ve tutumuna
etkisi” adli yiiksek lisans tezinden hazirlanmistir.
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