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Ozet

Bu arastirma “Apartman Sudoku” oyununun 6grenme-Ggretme siirecinde kullanilarak 10. sinif dgrencilerinin
sayma ve olasilik alt 6grenme alanlarina ait bazi kazanimlarin anlamlandirmalarini, akademik basarisini ve matematige
yénelik tutumunu nasil etkileyecegini incelemek amaciyla yapilmistir. Calismanin katilimcilarini Ege bélgesinde bulunan bir
Anadolu lisesinin 10. sinif subelerinden belirlenen 2 sube olusturmaktadir. Belirlenen subeler deney ve kontrol grubu
seckisiz olarak atanmistir. Calismada, nicel yontem olarak yari-deneysel model; veri toplama araglari olarak da matematik
muhakeme beceri diizeyi belirleme testi, basari testi ve matematik tutum 6lgedi kullanilmistir. Calismanin neticesinde elde
edilen bulgular isiginda basari testi sonuglarina gére oyunla 6gretim yénteminin istatistiksel olarak anlamli derecede etkili
oldugu gériiliirken, tutum dlgeginden elde edilen analiz sonuglarina gére anlamli diizeyde istatistiksel fark bulunmamustir.
Uygulama sonunda yapilan kalicilik testi sonuglarina gére de oyunla égretim yénteminin istatistiksel olarak anlamli
derecede kalici 6grenmeleri olusturdugu gérilmustiir.

Anahtar Kelimeler: Sayma ve olasilik, Matematiksel oyunlar, Oyunlarla matematik 6gretimi

THE EFFECT OF GAME LEARNING ON ACHIEVEMENT OF COUNTING AND PROBABILITY
AND ATTITUDE TO MATHEMATICS

Abstract

This study was carried out to examine how the 10th grade students make sense of counting and probability
sublearning domains by using the skyscrapers game in the learning-teaching process, and how it will affect their
achievement and attitude towards mathematics. The sample of the research consists of 10th grade students studying in
an Anatolian high school in the Aegean region. The students were assigned to treatment and CG at random.In the
research, as a quantitative method, one of the quasi-experimental research models, quasi-experimantal model; the
mathematical reasoning skill level test, the achievement test and the mathematics attitudes scale were used as data
collection tools. As a result of the research, it was seen that there was a significant difference between the achievement
test mean scores of the EG and the CG achievement test mean scores. When the EG and CG averages were compared,that
was seen that this difference was in favor of the EG. There wasn’t significant difference the mean scores of the attitude
towardsmathematics posttest in the EG and CG. A significant difference was found between retention test scores applied
to the experimental and control group students 3-4 weeks after the post-test.This difference is in favor of the EG.
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Giris

Matematik, dogasi geregi soyuttur. ilke ve genellemelerden meydana gelmektedir. Bu
prensip ve genellemelerin kazandirilmasi ancak somut yasanti gecirme ile saglanabilir (Matthews,
1984). Matematik ve matematiksel dislinme becerileri, glinlik yasamda kullanilmasi son derece
onemli beceriler olmasina karsin diinyanin bir¢ok yerinde 6grencilerin bu becerileri kazanmakta
zorlandigr gorulir. Bu zorluk, matematigin yapisindan kaynaklandigi kadar 6énemli derecede
matematige kargi gelistirilen ve gocukluktan baslayan ényargi ve korkudan da kaynaklanmaktadir
(Sengil ve Ekinozl, 2004). Matematigi, 6gretmenin 6grencilere geleneksel olarak tabir ettigimiz
diiz anlatim ile derslerini islemesi, bireylerde ényargilari ve olumsuz tutum bilhassa da korku
olusmasina neden olmaktadir. (Terzioglu, 1996). Matematigi bu durumundan kurtarabilmek igin
Ogrencilerin bizzat bilgiyi aktif olarak 6grenmelerini saglayacak 6grenme durumlari meydana
getirilmelidir.

Matematik derslerinin bir 6grenme alanini olusturan olasilik, bir¢cok bilim dalinin 6nemli
bir pargasidir ve bireyler giinlik yasamda farkinda olmadan kullanmaktadirlar (Agar, Altun ve
Ercan, 2019). Olasiliksal dusiinme becerisinin tam olarak kazanilmamasinin sebep olabilecegi
olumsuzluklar géz onine getirildiginde olasihik karar alma siirecinde daha 6nemli bir hale
gelmektedir (Agar, Altun ve Ercan, 2019). Karar alma stirecinde mantikli disiinmeyi engelleme,
kisinin 6n vyargilara gore karar vermesi, risklerin farkina varip onlari mantik muhakemesi
yapamama, onyargilar gelistirme ve eldeki verileri analiz edememe gibi sorunlar karsimiza
¢ikmaktadir (Agar, Altun ve Ercan, 2019; Nickerson, 2004).

Olasilik modern ¢ag ile birlikte birgok alanin bir pargasi haline gelmeye baslamis ve giderek
onemi artmistir. Bu dogrultuda glindelik yasamda ve is hayatinda elzem hale gelmesiyle birlikte
kullanimin da artmasiyla 6nemli bir olgu halini almis ve 19. yizyil sonlarina dogru 6gretim
programlarinda yer bulmustur (Girbliz, 2010; Kazak, 2010). Turkiye’de ise 1960l yillarda 6gretim
programlarinda yerini almistir (Saribas, 2019). Gunlik yasamda farkinda olmadan yaptigimiz
olasiliksal muhakeme sayisi sandigimizdan daha fazladir. Yatirm vyaparken uzun vadede
kazancimizin ve karimizin ne olacagini diisiiniirken, bankada vademizin dolmasini beklerken elde
edecegimiz paramizin degerini hesaplarken, gelecek planlari yaparken, 6nimuzdeki segenekler
icerisinden olasi tim durumlari g6z Gninde bulundurmaya calisirken, haberlerin arkasindan gikan
hava durumu biltenlerinde bize sunulan raporun vyiksek bir olasilikla yagmurlu olacagi
hesaplanirken, ekonomi ve bilim dilinyasi gibi bircok alan bu konudan oldukca fazla
yararlanmaktadir.

Olasilik glinimuzde (ilkemizde ve bir¢ok llkede matematik 6gretim programlarinda yer
almaktadir. 2018 ilkdgretim ve Ortadgretim Matematik Ogretim Programlari incelendiginde
olasilikla ilgili kazanimlarin ilkégretim 8. ve ortadgretim 10. siniflarda yer aldigi gorilmektedir.
Ortadgretim Matematik Ogretim Programinda sayma, permiitasyon, kombinasyon, olasilik
kazanimlari yer almaktadir. Olasilik okullarda yer almaya baslamasi, olasiligin giinlik yasamla
dogrudan, diger disiplinlerle de dolayh veya dogrudan bir iliskisi bulunmasi ve bircok durumda
karsimiza gikan olasilikl muhakemede temel bir 6neme sahip olmasiyla dogrudan iliskilidir.

Olaslilik, permitasyon, kombinasyon konularinin 6nemi bu kadar agikken ayni zamanda
anlasilmasi ve 6gretilmesi de en zor konulardandir. Bu baglamda karsimiza sorunlar cikmaktadir.
Ortaya konan arastirmalar ve sonuglar bizlere agikca gostermektedir ki olasilik kavraminin
ogretiminde sorunlarin farkh kaynaklardan dogmaktadir. Bu sorunlardan belki de en 6nemlisi
ogrencilerin olasilik konusunun zor bir konu olduguna dair Onyargilaridir. Sorunlarin diger
kaynaklari olarak da derslerin diz anlatim yontemleri ile islenmesi, O6gretim yontem ve
tekniklerinden yararlanilmamasi, olasiliksal muhakeme yapamama, pratik ve teorik olarak
bilgilerin arasindaki kurulmus olan yanhs baglantilarin ortaya cikardigi kavram yanilgilar olarak
siralanabilir (Gurbiiz, 2010).
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Bu baglamda bakildiginda 6grencilerin 6grenme konusunda zorluk yasadigi bu kavramlari
daha eglenceli hale getirerek 6grenmeleri saglanabilir. Oyunlar bu amaca hizmet edebilecek
onemli bir 6gretim yontemi olarak kullanilabilir. Oyunun amaci, rekabeti ve kurallari olmasiyla
birlikte ayni zamanda oyunculari mesgul etmek igin de bazi zorluklari barindiran etkilesimli bir
problem ¢dzme etkinligidir (Schell, 2008). Yetiskinler tarafindan ¢ogu zaman oyun, c¢ocuklarin
bosa gegirdikleri zamandir ancak ¢ocugun, yeteneklerinin farkina varabildigi bir firsat; 6zetle
¢ocugun iginde bulundugu yasam alani igerisindeki yaparak yasayarak 6grenmenin gergeklestigi
6grenme ortamidir (Mangir ve Aktas, 1993). Birey, ilk ¢ocukluk yillarinda oyunla tanismaktadir.
Hatta glnimduzde yetiskinlerin dahi hala oyun oynadiklari gergegi yadsinamaz. Birey oyun
icerisinde hem sosyallesmekte, hem yaraticilligini sergilemekte, 6zgln fikirler ortaya koymakta,
strateji yapmakta, kurallarin farkina varmakta, gercek yasamin minyatiirii olan oyunlarla gergek
yasami modellemekte hem de bilingli olmadan 6grenmektedir. Matematik oyunlari farkli konulari
¢ocugun glinlik yasaminda, oyunlarinda, okulda ve eglendigi bircok ortamda bilerek veya
farkinda olmadan yer bulabilmektedir (Oztiirk,2007). Oyunlar yoluyla gocuklar somut ve soyut
kavramlarin farkina varabilir ve 6grenebilirken (anan, hacim, agirlik sayma, d6lgme vb.) ayni
zamanda birgok zihinsel islem gerektiren siralama, analiz, sentez, siniflandirma vb. becerileri
dgrenebilir (Oztirk,2007a). Buradan yola cikarak olasilik, permiitasyon ve kombinasyon
konularinin oyun yoluyla 6gretiminin yapilmasi bu amaca yonelik énemli bir katki saglayacaktir.
Sireg icerisinde hem aktif olan hem de eglenerek 6grenen 6grenci kiiglikliik yaslarindan itibaren
korktugu matematikten artik zevk alarak 6grenmeler elde edecektir. Ayrica 6grencilerin
zorlandiklari bir konu olan olasilik konusunun da zevkli hale gelmesi ve teorik olmadan gikip
konunun mantiginin igsellestirilecek ve kesfedilerek 6grenilecek olmasi hem konuyu kalici
ogrenmeler haline getirecek hem de bireylerin sahip olmasi gereken nitelikli bireyler yetisecektir.
Ogrenciler kavram yanilgilarini da aktif 6grenme sayesinde gidermis olacak, siireg icerisinde de
st dlizey distinme becerileri kazanmis olacaklardir.

Yukaridaki agiklamalar isiginda eldeki calismada, yapilandirmaciliga uygun olarak, akil
ylritme, yaratici disinme ve problem ¢ozme gibi 21. yy becerilerine sahip bireyler yetismesi
amagclanmistir. Bu dogrultuda ¢alismanin amaci; apartman su doku oyununun 6grenme-6gretme
surecinde kullanilarak 10. sinif 6grencilerinin sayma ve olasilik alt 6grenme alanina ait baz
kazanimlari anlamlandirmalarini, akademik basarilari ve matematik tutumuna etkisini
incelemektir. Ortaya konan bu amagla birlikte arastirmanin problemleri asagidaki gibi
belirlenmistir:

1. 10. sinif sayma ve olasilik 6grenme alanina ait bazi kazanimlarin apartman su doku oyunu ile
O6gretiminin 6grenci basarisina etkisi nedir?

2. 10. sinif sayma ve olasilik 6grenme alanina ait bazi kazanimlarin apartman su doku oyunu ile
o6gretiminin matematik tutumuna etkisi nedir?

3. 10. sinif sayma ve olasilik 6grenme alanina ait bazi kazanimlarin apartman su doku oyunu ile
ogretiminin kalicihik dizeyine etkisi nedir?

Yontem

Calismada nicel arastirma yontemlerinden yari deneysel desen kullaniimistir. “Bu desen
ogrencilerin deneysel calismanin hem 6ncesinde hem de sonrasinda, bagimh degisken ile ilgili
Olgcime tabii tutulmalari yolu ile uygulanmaktadir” (Karasar, 2002).

Katihmcilar

Arastirmanin calisma grubunu Ege bolgesinde yer alan bir Anadolu Lisesinin 10. siniflarina
ait 2 sube olusturmaktadir.

Bu arastirmaya dahil olacak deney ve kontrol gruplarini belirlemek icin bes farkli subeye
Matematik Muhakeme Beceri Diizeyi Testi uygulanmistir. Normallik ve homojenlik test
sonuclarina gore subelere gore 6grenci puanlarinin normal dagilim gosterdikleri (p>0,5) ve
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Levene Testi sonucuna gore de homojen olduklari (p>0,05) gézlenmistir. Bu sonuglara gore denk
subeleri belirlemek icin ANOVA yapilmistir.

Tablo 1.
Matematik muhakeme beceri dizeyi testi tek yonli varyans analizi
Kareler sd Kareler F P
toplami ortalamasi
Puan Gruplar 12,874 3 4,291 0,230 0,876
arasi
Gruplarigi  2241,731 120 18,681
Toplam 2254,605 123

Tablo 1 incelendiginde 10. Siniflarin ortalamalari arasinda anlamli fark olmadig
gorllmaistlr. Bu sonuglara gore siniflarin matematik muhakeme beceri puanlari agisindan esit
oldugu soylenebilir. Bu analiz sonucuna gore bu 5 subeden random olarak 10/C deney, 10/E ise
kontrol grubu ise 10/E olarak atanmustir.

Veri Toplama

Calismada, deney ve kontrol grubunu belirlemek amaciyla matematik muhakeme beceri
dizeyi belirleme testi, basari ve tutum testi veri toplama araglari olarak kullaniimistir.

Basari Testi: Sayma ve olasilik 6grenme alanina ait bazi kazanimlardan olusan basari testi
Ortadgretim Matematik Dersi Ogretim Programinda 10. sinif kazanimlarindan
e 10.1.1.1. Olaylarin gerceklesme sayisini toplama ve c¢arpma yontemlerini kullanarak
hesaplar.
e 10.1.1.2. n gesit nesne ile olusturulabilecek r’li dizilislerin (permutasyonlarin) kag farkh
sekilde yapilabilecegini hesaplar.
e 10.1.1.4. n elemanli bir kimenin r tane elemaninin kag farkli sekilde secilebilecegini
hesaplar.
e 10.1.2.2. Olasilik kavrami ile ilgili uygulamalar yapar (MEB, 2018)
Kazanimlari esas alinarak o6grencilerin akademik basarilarini 6lgmek amaciyla arastirmacilar
tarafindan hazirlanmistir. Testin hazirlanmasi asamasinda Ortadgretim Matematik Dersi Ogretim
Programi, 6zel yayinevlerine ait yardimci kaynaklar ve 6nceki yillarda MEB tarafindan yayinlanmis
kilavuz sorulardan yararlanilmistir. Her biri 5 secenekten olusan, esit puanli 27 soru
hazirlanmistir.

Taslak haldeki basari testinin uygulamasi, ilgili konunun daha o6nce islenmis olmasi
sebebiyle 11. Sinif &grencilerine uygulanmistir. Ogrencilerin taslak basari testindeki sorulara
verdikleri dogru cevaplar ‘1’, bos birakilan ve yanlis olan cevaplar ise ‘0’ seklinde kodlanarak
veriler SPSS 22 paket programina aktarilmistir. Taslak basari testinin pilot uygulamasinda
glvenirlik katsayisini hesaplamak icin tek uygulamaya dayali Cronbach Alpha i¢ tutarlik kat sayisi
hesaplanmistir. Yapilan analiz sonucu taslak basari testinin Cronbach Alpha i¢ tutarhlik katsayisi
0,845 olarak bulunmustur. Bu deger hazirlanan taslak basari testinin % 84,5 oraninda guvenilir
oldugunu gostermektedir. Asagida taslak basari testine ait madde istatistiklerini gosteren tablo
verilmistir.

Tablo 2:
Taslak Basari testi madde analiz sonuglari
Madde no Madde giigliik Madde toplam Madde silindiginde
indeksi korelasyonu Cronbach’s Alpha
sl .07 222 .844
s2 .43 .076 .852
s3 .46 412 .839
s4 .46 .460 .837
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s5 .20 137 .848
s6 .15 335 .841
s7 .17 .088 .849
s8 .13 .146 .847
s9 .07 .258 .844
s10 .17 .326 .842
s11 .54 .504 .835
s12 43 .597 .831
s13 .63 .687 .828
s14 .87 .504 .837
s15 .91 541 .837
s16 .76 464 .837
s17 .65 .336 .842
s18 .91 .541 .837
s19 .80 461 .837
s20 .72 .453 .837
s21 .74 430 .838
s22 .80 .355 841
s23 .62 .760 .825
s24 .61 .296 .843
s25 .85 471 .838
s26 .20 .286 .843
s27 .24 .103 .849

Madde-kontrol toplam korelasyonu, maddelerin ayirt ediciligi hakkindaki yorum yapmak
amaciyla kullanilir. Genel olarak madde-toplam korelasyonu .30 ve Uzerinde olan maddelerin iyi
ayirt edici oldugu, .20-.30 arasindan olanlarin ise maddenin dizeltilmesi gerektigini veya mecbur
gorilmesi durumunda teste alinabilecegi, .20’nin altinda kalan maddelerin ise testten atiimasi
gerektigi ile alakal bilgi verir (Blylkoztirk, 2009). Ayrica meydana getirilen madde analizleri
sonucunda ayirt edicilik ve gicliik degerleri de goz iniine alnarak 1., 2, 5., 6., 7., 8., 9., 10, 26.,
27. Sorular testten cikariimistir. Testteki madde sayisi 17'ye diismustir. 10 tane kontrol maddesi
testten cikarildiktan sonra tekrar SPSS 22 analiz programinda givenilirlik calismasi yapilmistir ve
basari testinin Cronbach-a glivenilirlik katsayisi .870 olarak bulunmustur. Bu netice olusturulmus
olan bu testin givenirliginin yiksek bulundugunu gosterir.

Matematik Tutum Olgedi: Aydin (2009) tarafindan gelistirilen dlcek 19 maddeden
olusmakta ve 4’lu likert tipindedir.

Matematiksel Muhakeme Beceri Diizeyi Belirleme Testi: Erdem (2011) tarafindan
gelistirilen test 35 sorudan olusmaktadir. Testte yer alan soru maddeleri coktan secmeli, kisa
cevaph ve iki asamal (birinci asama ¢oktan se¢meli ikinci asama kisa cevapli ) sorulardir. Testin
Cronbach Alfa katsayisi .885'tir.

Ol¢me araglarinin Gegerligi ve Giivenirligi

Asagida arastirmanin gegerligi ve glivenirligi icin yapilan ¢calismalara yer verilmistir.

e Kullanilan 6lgme araglarinin pilot ¢alismalari yapilarak, iki lise matematik 6gretmeni, 2
matematik egitimi alan uzmanin goérisleri dogrultusunda gecerlik ve glvenirliginin
saglanmasina dikkat edilmistir.

e  Arastirmada uygulayici olarak arastirmaci degil 6grencilerin kendi ders 6gretmenlerinin
gorev almasi ile arastirmanin nesnelligi korunarak ic gecerligi arttirnlmaya calisiimistir.
Boylece uygulayicinin etkisi ortadan kaldirilmak istenmistir.

e Deney ve kontrol gruplan icin hazirlanan ders planinin hazirlanmasinda matematik
egitimi alan uzmanin goriisi ve ders 6gretmeninin goruslerine basvurulmustur.
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e Deney ve kontrol gruplarina 6lgme araglari ayni giin iginde uygulanmis ve gruplar
arasinda etkilesimde bulunulmamasina dikkat edilmistir.

e Arastirmada katilimcilarin, ortamin, veri toplama araglarinin ve uygulama sirecinin
ozellikleri ayrintil bir bicimde tanimlanmistir.

e On test ve son test uygulanmasi gézetmenler esliginde yapilarak testin giivenirligini
distrebilecek etkiler kontrol altinda tutulmaya gahlisilmistir.

o ilgili konu yillik plana gére tam olmasi gereken zaman ve sirada islenmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada istatistiksel analizler yapilirken 6ncelikle yapilan dlglimlerde gruplarin normal
dagihm gosterip gostermedikleri test edilmistir. Gozlem sayisinin 50'nin Uzerinde oldugu
durumlarda Kolmogorov-Smirnov 6nerilmektedir, 50 ve alti oldugunda ise Shapiro Wilk
onerilmektedir (BlylUkoztirk, 2005). Bu ¢alismada sinif mevcutlari 50'nin altinda olmasindan
dolayi Shapiro-Wilk normallik testi kullanilmistir. Olciimler sonucunda puanlar normal dagilim
gostermeleri takdirde parametrik, normal dagilim gostermedigi takdirde ise nonparametrik analiz
testleri yapiimistir.

Gruplarin (deney ve kontrol) ontest ve sontest basari ortalama puanlari arasindaki farkin
istatistiksel anlamda anlamlik diizeyini belirlemek icin parametrik testlerden bagimh érneklemler
t-testi (Paired Samples t-Test), deney ve kontrol gruplarin son kontrol ve kalicililik testi puanlari
icin farkin istatistiksel anlamda anlamlik diizeyini belirlemek igin Mann-Whitney U nonparametrik
testi kullanilmistir. Anlamlilik diizeyini belirlemek icin p=.05 dikkate alinmistir.

Bulgular
Bu bdéliimde belirlenen problemlere iliskin bulgulara yer verilmistir.
1. Probleme Dair Bulgular

Arastirmanin ilk problemi “10. Derslik sayma ve ihtimal 6grenme alanina ilisik bazi kazanimlarin
apartman su doku oyunu ile 6gretiminin 6grenci basarisina tesiri nedir?” benzer bicimde olup bu,
problemin cevabina iliskin basar testi uygulanan deney ve kontrol gruplarinin 6n ve
sontestlerinden elde edilen verilerinin duzgiisel dagilip dagilmadigina ve homojenligine
bakilmistir. Carpiklik katsayilarinin DG, 6ntest (-.819), sontest (-.719), KG dntest (-.069), sontest (-
.169); basiklik kat sayilarinin ise DG 6ntest (.128), sontest (-.176), KG On-test (.564), sontest (-
.682) degerlerinin -1 ile 1 araliginda bulundugu igin gruplar normal dagilim igindedir. Yine bu
gruplara ait verilerin levene testi sonuglarina bakilirsa homojen oldugu (p>.05) goriilmusttr. Bu
sonuglara gore basar testi sonuglarina gore gruplar arasinda farkin olup olmadigini belirlemek
icin parametrik testlerin yapilmasina karar verilmistir.

Arastirmada yer edinen deney ve kontrol gruplarinin 6n bilgilerini karsilastirmak amaciyla iki
gruba da tatbik yapilmadan 6nce hazirlanan basari testine tabi tutulmustur. Uygulama iliskin
veriler tabloda mevcuttur:

Tablo 3.

DG ve KG on-testlerine ait t testi bulgular

Grup N X S sd t p
Deney (DG) 33 9,42 2,38 64 1,46 0,29
Kontrol (KG) 33 8,72 2,99

Tablo 3 incelendiginde DG ve KG 6n-testi puan ortalamalari icin iliskisiz 6rneklemler t testi
sonucuna gore istatistiksel anlamda bir fark olmadigi sdylenebilir. (p>.05) Bu sonug gruplarin 6n
bilgileri agisindan esit olduklari anlamina gelmektedir.
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Tablo 4.

DG ve KG son-testlerine ait t testi bulgulari

Grup N X S sd t p
Deney 33 12,48 2,99 64 2,34 0,022
Kontrol 33 10,72 3,10

Tablo 4 incelendiginde DG ve KG son-testi puanlari arasinda iligkisiz érneklemler t testi
analizine gore farkin istatistiksel anlamda DG lehine oldugu sonucu bulunmustur. (p<.05).
Gruplarin son bilgileri agisindan esit olmadigi, oyunla 6gretimin sayma ve olasilik kazanimlarini
kazandirmada etkili oldugu anlamina gelmektedir.

2. Probleme Dair Bulgular

Galismanin 2. alt problemi “10. sinif sayma ve olasilik 6grenme alanina ait baz
kazanimlarin apartman su doku oyunu ile 6gretiminin matematik tutumuna etkisi nedir?” benzer
bicimde olup bu, problemin cevabina iliskin tutum 0&lgegi uygulanan DG ve KG 6n ve son-
testlerinden elde edilen verilerinin normal dagilip dagilmadigina ve homojenligine bakilmistir.
Carpiklik katsayilarinin DG ontest (-.616), sontest (-.443), KG oOntest (-.629), sontest (-.862)
basiklik katsayilarinin ise DG 6n-test (-.334), son-test (-.138), KG 6n-test (-.093), son-test (.185)
degerlerinin -1 ile 1 araliginda bulunmasindan dolayi gruplarin normal dagilm igindedir. Yine ayni
gruplara ait verilerin levene testi sonuglarina gére homojen oldugu (p>.05) gorilmdistir.  Bu
sonuglara gore basar testi sonuglarina gore gruplar arasinda farkin olup olmadigini belirlemek
icin parametrik testlerin yapilmasina karar verilmistir.

Arastirmada yer alan DG ve KG tutumlarinin 6n bilgilerini muhakeme etmek amaciyla iki
gruba da uygulamadan 6nce yapilmistir. Sonuglar tabloda mevcuttur:

Tablo 5.

DG ve KG tutum on-testine ait t testi bulgular
Grup N X S sd t P
Deney 33 56,08 11,20 64 -0,692 0,491
Kontrol 33 58,10 12,44

Tablo 5 incelendiginde DG ve KG ontesti puan ortalamalari arasinda bagimsiz gruplar t
testi analizi dogrultusunda istatistiksel anlamda bir fark bulunmadigi gérulmektedir. (p>.05). Bu
sonug gruplarin 6n bilgileri agisindan esit olduklari anlamina gelmektedir.

Tablo 6.

DG ve KG tutum son-testine ait t testi bulgulari
Grup N X S sd t P
Deney 33 58,93 12,48 64 0,845 0,401
Kontrol 33 56,27 13,11

Tablo 6 incelendiginde DG ve KG 6ntesti puan ortalamalari arasinda bagimsiz gruplar t
testi analizi dogrultusunda istatistiksel anlamda bir fark bulunmadigi gértlmektedir. (p>.05). Bu
sonug gruplarin son bilgileri agisindan esit olduklari anlamina gelmektedir.

3. Probleme Dair Bulgular

Calismanin 3. problemi “10. sinif sayma ve olasilik 6grenme alanina ait bazi kazanimlarin
apartman su doku oyunu ile 6gretiminin kalicilik diizeyine etkisi nedir?” seklinde ifade edilmistir.
Bu dogrultuda 10. Sinif deney ve kontrol grubu 6grencilerine basari testi 3-4 hafta sonra tekrar
uygulanmistir. Kalicilik testinden elde dilen veriler ile son-testlerinden elde edilen verilerinin
normal dagilip dagilmadigina ve homojenligine bakilmistir. Carpiklik katsayilarinin deney grubu
son-test (-.719), kalicihk (-1,190), kontrol grubu son-test (-.169), kalicilik (-.066); basiklik
katsayilari ise deney grubu son-test (-.176), kahlcilik (1,262), kontrol grubu son-test (-.682),
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kalicilik (-1,506 degerlerinin -1 ile 1 aralig§inda bulunmadigindan gruplarin normal dagilimadig
belitrilmistir. Yine bu gruplara ait verilerin levene testi sonuglarina gére homojen olmadigi (p<.05)
belirlenmistir. Bu sonuglara gore gruplar arasinda farkin olup olmadigini belirlemek igin
nonparametrik testlerden Mann-Whitney U uygulanmistir. Test sonuglari tabloda mevcuttur:

Tablo 7.
D ve KG ait kalicilik testi bulgulari

Grup N Sira Sira Toplami U P
ortalamasi

Deney 33 38,45 1269 381 0,005

Kontrol 33 28,55 942

Tablo 7 incelendiginde DG ve KG kalicilik testi puanlari icin Mann-Whitney U testi analizi
dogrultusunda farkin istatistiksel anlamda DG adina olumlu oldugu sonucu bulunmustur. (p<.05).
Bu sonug¢ oyunla Ogretimin 6grencilere sayma ve olasilik kazanimlarini kazandirmada etkilidir
seklinde soylenebilir.

Tartisma ve Sonug¢

Eldeki ¢alisma apartman su doku oyunu ile sayma ve olasilik 6grenme alanina ait bazi
kazanimlarin oyunla 6gretiminin, 6grencilerin matematik basari ve tutumlarina etkisini belirlemek
amaciyla uygulanmis ve su sonuglara elde edilmistir:

Uygulama sonrasinda DG ve KG arasindaki basari testi puanlar igin farkin istatistiksel
anlamda deney grubu adina anlamli oldugu sonucu bulunmustur. Bu farkin uygulanan yéntemden
kaynaklandigi soylenebilir. Yani uygulama oncesinde birbirine denk olan bu iki grubun; oyunla
Ogretim vyapilan grubun geleneksel 06gretim yapilan gruba gore daha basarii oldugu
gorilmektedir.

Arastirmadan elde edilen bulgular isiginda oyun temelli 6gretimin geleneksek olarak tabir
edilen 6gretime gére matematik basarisini artirmada daha etkili oldugu soylenebilir. Oyunlarin
matematik basarini olumlu yonde etkiledigine iliskin bu sonug¢ bircok arastirma sonucu ile
paralellik gostermekte ve ortismektedir. Bu arastirmalarda da oyunla desteklenmis matematik
Ogretiminin 6grencilerin basarilarini artirdigini desteklemektedir (Altunay, 2004; Beyhan ve Tural,
2005; Songur, 2006; Aksoy, 2010; Erkin Kavasoglu, 2010; Tural S6nmez, 2012). Arastirmalarin
bulgulari ayni zamanda matematikten farkh alanlarda oyunlarin basariyi artirdigina iliskin
arastirma sonuglari ile de desteklenmektedir.

DG ve KG matematige karsl tutum son-testi puanlari igin istatistiksel anlamda bir fark
bulunmadigi gérilmektedir. Bu sonug uygulama siirecinin tutumda degisiklik olusturacak diizeyde
uzun olmamasindan kaynaklanmis olabilir. Analizler sonucunda elde dilen bulgular istatistiksel
anlamda bir ayrnim yaratacak kadar bir degisim s6z konusu olmasa da 6grencilerin uygulama
esnasinda oyunu ¢ok sevdikleri, dersin bu sekilde ¢ok eglenceli gectigi, tiim dersleri bu yontemle
islemek istedikleri seklinde déniitlerde bulunmuslardir. Ogrencilerin tutum testine cevaplarinin
degismemesinin sebebi olarak da cocukluktan itibaren edindikleri olumsuz tutumun, kisa bir
surede (yaklasik 2 ay) ve oyunla 6gretimin gegici olarak uygulanmasi ve uygulama sonucunda
geleneksel egitime devam edecek olmalari da etkili olabilir. Yilmaz (2019), da problem ¢6zme
becerisinin kazandirilmasindan oyunla 6gretim yénteminin kullanildigi ¢alismasinda, deney ve
kontrol grubu &grencilerinin Matematik Problemi C6zme Tutum Olceginden aldiklari 6n test-son
test fark puanlarina iliskin ortalama puanlar arasinda anlamh farklilik olmadigi sonucuna
ulasmistir.

Bununla birlikte yapilan bazi galismalarla elde edilen sonuglar bu arastirma sonucuyla
uyusmamaktadir. Acar, Ercan ve Altun (2019) yaptiklari ¢calismada kullandiklari oyunla 6gretimin
sonucunda o6grencilerin  tutumunun degistigini ve degisimin de DG lehinde olduguna
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ulasmiglardir. Ozder (2008) yaptigi calismada kullandiklari &gretim ydnteminin &grencilerin
matematik tutumlarini olumlu yénde etkiledigi sonucuna ulagmistir.

DG ve KG 6grencilerine son-testten 3-4 hafta sonra tekrar test uygulanmistir ve analizler
dogrultusunda farkin istatistiksel anlamda DG lehine sonucu bulunmustur. Bu sonug¢ oyunla
o0gretimin 6grencilere sayma ve olasilik kazanimlarini kazandirmada etkilidir seklinde séylenebilir.
Yani oyunla 6gretim yapilan grup geleneksel 6gretim yapilan gruba goére sayma ve olasilik
kazanimlarini kalici 6grenme saglamiglardir.

Elde edilen bu sonug bazi ¢calismalar ile uyusmaktadir. Yiicel Yumusak (2014), oyun destekli
ogretim yaptiklari ¢alismasinda; kullandiklari ydontemin kalciligi olumlu yonde etkiledigi sonucuna
ulagsmislardir.

Ancak, Altinsoy (2007), yaptigi calismada kullandiklari oyunla 6gretim tekniginde DG ve KG
kalicihk testi puanlari igin istatistiksel anlamda bir fark bulunmadigini belirtmistir.

Sonug olarak apartman su doku oyunu ile 6gretimin sayma ve olasilik 6grenme alanina ait
bazi kazanimlarin kazandirilmasinda olumlu bir etki saglamis ve alan yazindaki birgok arastirma ile
benzer bulgulara ulasiimistir. Oyun ile 6gretimin matematik dersine yonelik tutuma ise etkisi
gozlenmemistir. Bu ¢alisma ile alan yazin ile genellikle farkli bir bulguya ulasiimistir. Elde edilen
bu sonucun uygulama sirecinin tutumda degisiklik gosterecek kadar uzun olmamasindan ve
uygulama silireci boyunca bir oyunun kullanmasindan ve 6grencilerin uygulama sonrasinda
geleneksel egitim olarak tabir ettigimiz diizene geri ddnecek kaynaklanmis olabilir. Ogrencilerin
matematik basarilarinin artmasini umuyorsak o©ncelikle tutumlarini degistirmek gereklidir.
Cocukluktan itibaren derse karsi olumsuz tutum gelistirmis ve 6grencilerinin cogunun zor oldugu
kanisina dair &nyargilari mevcuttur. Ogrencilerin parcasi olmaktan hoslandigi bir etkinlik olan
oyunla 6gretim ile derslerin devamliigl saglanmasi takdirde bu olumsuz tutum azalacaktir.
Dogrudan bu tutum matematik basarisina yansiyacaktir. Ayrica arastirma bulgulari oyunla
o0gretimin basariya etkisini desteklemektedir.

1. Arastirmaya konu olan matematik dersi disinda diger disiplin alanlarinda da oyunlarla
ogretimin gesitli degiskenler agisindan etkileri arastirilabilir.

2. Arastirmaya konu olan matematik konusu disinda diger konu ve kazanimlar da oyunlarla
ogretimin gesitli degiskenler agisindan etkileri arastirilabilir.

3. Ogretmenler ve 8gretmen adaylari oyunlarla égretim konusunda bilgilendirilmelidir. Bu
dogrultuda 6gretmen ve 6gretmen adaylarina konu alaninda uzman kisiler tarafindan
seminerler verilebilir. Ogretmen adaylarina oyunlarla gretim temali ders verilebilir.

4. Oyunlarla yapilan 6gretimin olumlu etkileri s6z konusu oldugundan 6gretim programlari
bu dogrultuda hazirlanabilir.

5. Basari ve tutumun artmasi icin 6grencilerden derslerde hangi tiir oyunla agirlk verilmesi
konusunda gordisleri alinabilir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

When the structure of mathematics is examined, it is seen that abstract principles and
rules are important. The discovery of these abstract principles and concepts can actualize
through several concrete experiences (Matthews, 1984). Although mathematics and
mathematical thinking are important skills that should be used in daily life, it is observed that
students have difficulty in acquiring these skills in mathematics lessons in many parts of the
world. The difficulty of mathematics stems from the prejudice and fear developed against it
besides its structure (Senglil & Ekindzl, 2004).Teaching mathematics to students without any
materials and that students think mathematics is difficult, awaken fear and hesitation towards
mathematics (Terzioglu,1996).

While the importance of probability, permutation and combination issues is so obvious,
they are also one of the most difficult topics to be understood and teach. Studies show that there
are some problems in probability teaching in our country andother countries (Bulut et al., 1999;
Fischbein & Schnarch, 1997; Garfield & Ahlgren, 1988). It was emphasized that probability
teaching should be started from an early age (National Council of Teachers of Mathematics
[NCTM], 2000). In the mathematics curriculum published by the Ministry of National Education in
2009, the related learning outcomes were determined by starting the teaching of probability
from lower grade levels. The reason for this was stated to be that individuals are conscious
citizens, they apply this knowledge and skills to their lives, and are expected to realize the
importance of the field of probability (Ministry of National Education [MEB], 2009). While
teaching the concept of probability to students, we aim to bring students the skills to be able to
use it in both mathematics and real life situations (MEB, 2009a).
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In this context, it can be ensured that students learn these concepts that they have
difficulty in learning by making them funnier. Games can be used as an important teaching
method that can serve this purpose. Based on this, teaching the subjects of probability,
permutation, and combination through games will make an important contribution towards this
purpose. Students will eliminate their misconceptions through active learning, and in the process,
they will gain analytical thinking skills, that is, reasoning skills.

In light of the above explanations, the present study aimed to raise individuals with 21%-century
skills such as reasoning, creative thinking, and problem-solving. In this direction, the study aim to
try to understand how the 10"-grade students make sense of probability, permutation, and
combination issues, and how it will affect their success and their attitude towards mathematics.
By using the skyscraper game in the learning-teaching process. For this purpose, the sub-
problems of the research were determined as follows:

1. What is the effect of teaching 10"-grade counting and probability sublearning

domains with the skyscraper game on student achievement?

2. What is the effect of teaching 10™-grade counting and probability sublearning

domains with the skyscraper game on mathematics attitude?

3. What is the effect of teaching 10™-grade counting and probability sublearning

domains with the skyscraper game on the level of permanence?

Method:

The study is a quantitative study and a quasi-experimental design was used. This pattern is
applied by subjecting the students to measurements related to the dependent variable both
before and after the experimental study (Karasar, 2002). The study group of the research consists
of 10™-grade students studying in an Anatolian high school in the Aegean region.

A mathematical reasoning skill level test was applied to five 10th grades to determine the
experimental and control groups to be included in this study. It was observed that (P> 0.5)that
the groups showed normal distribution according to normality and homogeneity test results and
(p> 0.05) that they were homogeneous according to the Levene Test result. According to these
results, ANOVA was performed to determine the equivalent groups.

In the research, mathematical reasoning skill level determination test, achievement test,
and mathematics attitude scale were used as data collection tools to determine the experimental
and control groups.

While performing the statistical analysis in the study, it was tested whether the groups
showed normal distribution or not in the measurements. As a result of the measurements,
parametric tests were performed if the scores showed normal distribution, and nonparametric
tests were performed if they did not show normal distribution. In order to determine whether
there is a significant difference between the pretest and posttest success average scores of the
groups (experimental and control), the t-test (Paired Samples t-Test) for dependent samples from
parametric tests, and the posttest and permanence test scores of the experimental and control
groups, The Mann-Whitney U test, one of the nonparametric tests, was used. 0.05 significance
level was used in all statistical analyzes.

Discussion and Conclusion:

The study was carried out to determine the effect of teaching counting and probability
sublearning domains with the skyscraper game on students' mathematics achievement and
attitude, and the following results were obtained.

After the application, it was observed that there was a significant difference between the
achievement testscores of the experimental group and the control group. When the
experimental group and control group averages were compared, it was seen that this difference
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was in favor of the experimental group. It can be said that this difference is originated from the
method applied.

According to the findings obtained from the research, it can be said that game-based
teaching is more effective in increasing mathematics achievement than traditional teaching. This
result, which indicates that games positively affect mathematics achievement, is parallel to and
overlaps with many research results. Aksoy (2010) stated that game-supported learning
positively affects students' achievement in terms of their achievements, Altunay (2004) reported
that teaching-supported mathematics increases students' mathematics achievement, and Beyhan
and Tural (2005) found teaching with games positively affects the achievement of students in
mathematics teaching; Erkin Kavasoglu (2010) concluded that game-based teaching of probability
has a positive effect on student achievement.

There was no significant difference between the pointed scores of the attitude towards
mathematics posttest in the experimental and control groups. This result may be originated from
the implementation process as not being long enough to cause a change in attitude. Yilmaz
(2019), in his study where the game teaching method was used to gain problem-solving skills,
concluded that there was no significant difference between the pre-test and post-test difference
scores of the experimental and control group students in the Mathematical Problem Solving
Attitude Scale.

The experimental and control group students were re-tested after 3-4 weeks after, the
post-test. A significant difference was found between retention test scores of experimental and
control group students. This difference is in favor of the experimental group. This result is
consistent with some studies. YlcelYumusak (2014), in his game-supported mathematics
teaching study; found a significant difference between the effect of mathematics teaching with
games on permanence and the effect of traditional mathematics teaching on permanence.

Altinsoy (2007), in his study of the effect of team-game tournament technique on attitude
and success in mathematics lesson; the difference between retention test results of experimental
and control group students were not found to be significant. The findings of the research
conducted by Altinsoy (2007) differ from the findings of this study.
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