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OZET

Bu arastirmanin amaci, ilkokul dérdiincii sinif 6grencileri icin kesirler konusunda
oyun temelli 6gretim yontemiyle matematiksel kavram yanilgisi fark etme ve iyilestirmektir.
Eylem arastirmasi modeliyle tasarlanan ¢alismada arastirmact 6gretmen siireci planlayan ve
yiiriitendir. Arastirmada bir devlet ilkokulunda 6grenim goéren 25, 4. Sinif 6grencisine on test
ve son test yapilarak uygulama siirecinin ¢iktilari degerlendirilmistir. Arastirmaci 6gretmenin
5 haftalik siire¢ sonunda elde ettigi sonuglara gore oyun temelli dgretimle yapilan kesir
kazanimlarinin anlamli diizeyde fark yaratmaktadir. Ayrica ¢alismadaki bulgular, cinsiyet alt
boyutuyla da ayr1 ayr1 incelenmistir. Buna gore kiz 6grencilerinin kavram 6grenimini 6lgen
basar1 puanlarinda erkek 6grencilere gore daha anlamhi bir artis gézlemlenmistir. Caligmanin
sonuglarina uygun olarak, matematikteki diger kazanimlarin da oyun temelli 6gretim ile
verilmesi ve erkek ogrencilerinin 6grenme stillerine hitap eden farkl etkinlikler tasarlanmasi
onerilmektedir.

Anahtar Sozciikler: oyun temelli 6gretim, kavram yanilgisi, matematiksel kavram
yanilgisi, ilkokul dgrencileri.

ABSTRACT

The aim of this study is to detect and improve mathematical misconceptions about
fractions for fourth grade primary school students through game-based teaching method. In
the study designed with action research model, researcher teacher is the one who planned and
carried out the process. In the study, pre-test and post-test were applied to 25 4th grade
students studying in a state primary school and the outcomes of the application process were
evaluated. According to the results obtained by the researcher teacher at the end of the 5-week
process, fraction achievements made with game-based teaching create a significant difference.
In addition, the findings in the study were examined separately with gender sub-dimension.
Accordingly, a more significant increase was observed in the success scores measuring
concept learning of female students compared to male students. In accordance with the results
of the study, it is suggested that other achievements in mathematics should be given with
game-based teaching and different activities should be designed that appeal to the learning
styles of male students.

Keywords: Game-based teaching, misconception, mathematical misconception,
primary school students.
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1. GIRIS

Matematik o6gretimi, Ogrencilerin islemsel becerilerini gelistirirken ayni1 zamanda
kavramsal anlayis gelistirmesini de hedeflemektedir. Harris ve Peterson (2017), ozellikle
erken donemden itibaren ¢ocuklarin sayma, sekilleri tanimlama gibi matematik kavramlarini
kesfetmeleri matematige olan meraklarini artiracagini sdylemislerdir. Bu anlayisla matematigi
sevme, merak etme, kesfetme gibi olumlu tutumlarin gelismesinin matematiksel kavramlarin
dogru ve anlaml1 6grenilmesini etkilemektedir. Ancak soyut yapidaki matematik kavramlarini
erken donemde ¢ocuklara 6gretmek pek ¢ok kisi i¢in kaygi vericidir. Kavram yanilgilari,
Ogrencinin zihninde olusma ve Ogretimle uyumsuz olan eksik veya yanlis bilgilerdir
(Yenilmez ve Yasa, 2008). Bir bilginin yanlighgi, diger bilgilerin de yanlis 6grenilmesine
sebep olabilir. Bu yiizden matematik kavram 6gretiminin yas ve O6gretim diizeyine gore
yapilmast olduk¢a oOnemlidir. Ciinkii soyut matematik kavram Ogretiminin, dogru
yapilmadiginda cocuklarda kavram yanilgis1 olugsmasi muhtemeldir (Vosniadou, 2013).
Matematik dersinde sayilar, islemler, sekiller ve kesirler gibi pek c¢ok konuda kavram
yanilgis1 olusabilir. Bu kavram yanilgilar1 6grencilerin islem siirecleirnde hata yapmasina
neden olmaktadir. Nitekim ilkokul Ogrencilerinin matematik dersinde yaptig1 hatalairn
kaynaginda kavram yanilgilairnin oldugu belirleyen ¢esitli ¢alismalar (Goger, 2023; Goger ve
Senel, 2023; Kubang, 2012; Yorulmaz ve Onal, 2017) alanyazinda mevcuttur.

Kesir kavrami, ¢ocuklarin matematikte en fazla zorlandigi konulardan birisidir. Bu
zorlugun nedenleri arasinda o6grencilerin dogal say1 diisiincesini sabit tutmalari ve kesir
sayisindaki degisime acik olmamalar1 vardir. Cagr1 ve arkadaslarina (2013) goére ¢ocuklarin
kesir kavramim1 giinlik yasamlarina entegre etmeleri ve bir kesir c¢oklugunu
tanimlayabilmeleri uzun siirebilir. Cocuklar, bir biitliinii parcalarin ayirma, bu pargalari
karsilastirma veya islem yapma konusundan eksiklikler yasayabilir. Literatiirden bu durum
“tam sayr yanliligi (whole number bias)” olarak tanimlanmaktadir. Buna gore cocuklar
zihninde say1 mantigini1 dogru oturtamazsa bu durum ilerleyen zamanda yanlis ¢ikarimlara yol
acabilir (Obersteiner, Van Dooren, Van Hoof ve Verschaffel, 2013). Bu ylizden 6gretmen ve
ebeveynler, kesir kavramlarini ¢ocuklara uygun 6gretebilecek ve sevdirebilecek cesitli yollar
denemelidir.

Ebeveyn veya oOgretmenler, cocuklarin olumlu matematik deneyimleri yasamasi ve
onlar1 matematik kavramlarin1 kullanarak beceri gelistirmesi gerektigini diisiinebilir. Yapilan
caligmalar (Divjak ve Tomi¢, 2011; Giirbiiz vd., 2010; Hwa, 2018; Seo ve Ginsburg, 2003)
bunun i¢in dogru yollardan birinin oyun temelli 6gretim oldugunu savunmaktadir. Oyunla
Ogretim, Piaget’in (1973) yapilandirmaci yaklagimini smiflara tasiyarak, cocuklarin
asimilasyon ve adaptasyon siirecleriyle 6grenmesini temel alabilir (Akt., Mozelius, vd., 2013).
Ayrica soyut kavramlart deneyim yoluyla anlamlandirmayr kolaylastirmaktadir. Ciinki
cocuklar oyun oynarken problem ¢ozme, elestirel veya yaratici diisiinme gibi becerilerini de
gelistirirler (Hibana, Nayla ve Nurhayati, 2024). Gopnik ve arkadaglar1 (2001) cocuklarin
asina oldugu oyuncak veya materyallerle matematiksel sayma ve sekilleri 6grenmekten zevk
aldiklarin1 belirtmistir. Matematik 6grenen c¢ocuklar icin oyunla i¢ ice olan durumlar
gerekmektedir (Toptas, Usluoglu ve Toptas, 2022). Ozellikle ilkokul diizeyinde, somut
materyallerle desteklenen ve 6grencinin katilimina tesvik eden oyunlar, ¢cocuklarin biligsel ve
duyussal gelisimini desteklemektedir. Ince ve Isir’a (2016) gére oyun bos zaman gecirmekten
ziyade bir ihtiyactir. Cocuklar oyun oynamayi sever ve ihtiya¢ duyar. Onlar i¢in oyunla
ogrenmek daha kolay ve eglencelidir. Ergiil ve Dogan’a (2022a) gore bu eglenceli oyunlar
onlarda 6grenme motivasyonu saglamaktadir.
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Yapilan arastirmalar (Boyraz ve Serin, 2016; Uslu, 2022; Yazicioglu ve Cavus-
Gilingoren, 2019) oyun temelli etkinliklerin 6grencilerin basarilarini artirdigini ve 6grenmeyi
daha kalic1 hale getirdigini gostermektedir. Bununla birlikte, oyunlarin cinsiyet, yas, 6gretim
yontemi ve duyussal gelisim diizeyleri gibi bireysel degiskenlere gore farkli etkiler
gosterebilecegi ifade edilmektedir (Chung ve Chang, 2017; Dereobali, 2016; Munkvold ve
Sigurdardottir, 2018; Papandreou, 2014). Bu nedenle oyun tasariminda dgrenci profillerinin
dikkate alinmasi, 6gretim siirecinin etkinligini artiracaktir.

Bu aragtirmanin temel amaci, ilkokul dordiincii smif Ogrencilerinin kesirler
konusundaki kavram yanilgilarini oyun temelli 6gretim yontemleri araciliiyla tespit etmek ve
bu yanilgilarin giderilmesine katki saglamaktir. Arastirmada eylem arastirmasi deseni
benimsenmistir. Siire¢ igerisinde 6gretmen tarafindan gelistirilen oyunlar planlanmis ve
uygulanmistir. Arastirmanin 6zgiin yani, her kazanima uygun olarak tasarlanan oyunlarin
haftalara yayilarak sistematik bi¢imde uygulanmasi ve sonuglarin degerlendirilmesidir. Bu
baglamda ¢alisma, hem kavram yanilgilarinin 6gretim siirecindeki yerini vurgulamakta hem
de oyun temelli 6gretimin bu yanilgilarin giderilmesinde nasil etkili bir ara¢ olabilecegine dair
kanit sunmay1 hedeflemektedir.

2. YONTEM
2.1. Arastirma Modeli

Bu calisma, nitel arastirma desenlerinden eylem arastirmasi modeliyle tasarlanmistir.
Johnson’a (2015) gore eylem arastirmasi, sinif veya okul ortamlarinda gergeklestirilen
uygulamada var olan ogretimdeki durumlar1 veya sorunlari g¢oziimlenmesiyle yapilan
arastirmalardir. Yani Ogretim siirecine gore belirli bir sorunu tanimlama, iyilestirme ve
degerlendirmeyi kapsamaktadir. Eylem arastirmalarinda 6gretmen aktif roldedir. Ogretimi
gozlemleme ve miidahale etme konusunda aktif olan 6gretmen, siirecin degerlendirmesini ilk
elden yapmaktadir. Sahin’e (2017) gore eylem arastirmalari, 6gretmenin siifindaki 6zel
ithtiyaglara uygun 6zgiin ¢oziimler gelistirmesini miimkiin kilmaktadir. Bu dogrultuda 4. Sinif
ogrencilerinin kesirler konusundaki matematiksel basarisin1 artirmak amaciyla etkinliklerin
etkisini ortaya koymak amacglanmistir.

2.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Milli Egitim Bakanhigt (MEB, 2018) tarafindan yayimlanan
kazanimlarin igerdigi 6grenimi goren tiim 4. Sinif 6grencileri olusturmaktadir. Bu ¢alismanin
orneklemi, arastirmaci ogretmenin gorev yaptigr sinifta yer aldiklari i¢cin amagli 6rnekleme
yontemlerinden 6l¢iit 6rnekleme ile belirlenmistir. Yildirim ve Simgek (2008), bu 6rnekleme
yonteminde arastirmaci tarafindan olusturulan Olgiitlere iliskin durumlarin ¢alisildigini
belirtmistir. Bu arastirmada ise bir devlet okulunda 6grenim géren 25 dordiincii sinif 6grencisi
olusturmaktadir. Ogrencilere iliskin betimsel veriler Tablo 1°de sunulmustur.

Tablo 1. Betimsel istatistik sonuglar

Degisken N %
Kiz 12 48

Cinsiyet Erkek 13 52
Toplam 25 100
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Tablo 1 incelendiginde uygulamaya dahil olan oOrneklemin cinsiyetlerinin hemen
hemen esit oranda oldugu goriilmektedir. Calismaya katilan 25 6grencinin yarist (%52) erkek
ve diger yaris1 (%48) kiz dgrencilerdir. Orneklemdeki cinsiyet dagilimindaki denge analizin
giivenirligini destekler niteliktedir.

2.3. Verilerin Toplanmasi

Calismada, arastirmaci 6gretmen siireci planlayan, testleri ve oyunlar1 tasarlayan ve
uygulayan roliindedir. Arastirmaci o6gretmen, uygulama siirecinde Ogrencilerle birlikte
matematik dersi kapsaminda kesirler kazanimlarimi ¢esitli etkinlik ve uygulamalar
gerceklestirmistir. Siire¢ Oncesinde ve sonrasinda Ogrencilerin kesirlere iliskin matematik
basarilarin1 belirlemek amaciyla arastirmaci 6gretmen tarafindan gelistirilen 15 soruluk “4.
Siniflar i¢in Kesirler Basar1 Testi” uygulanmistir. Aragtirmaci haricinde 2 uzman (matematik
ve sinif egitimi alaninda 1 profesor ve doktora 6grencisi) tarafindan incelenen sorular, kolay
(5 soru), orta (5 soru) ve zor (5 soru) olarak smiflandirilmistir. MEB (2018) tarafindan
yayimlanan kazanimlarin, 4. Siif Kesirler Bagar1 Testi i¢in kullanilan kazanimlar1 ve soru
sayilar1 Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Basari testi i¢in kullanilan kazanimlar ve soru sayilari
Kazanimlar Basan testi soru sayisi
M.4.1.6.1. Basit, bilesik ve tam sayili kesri  1,2,3
tanir ve modellerle gosterir.

M.4.1.6.2. Birim kesirleri karsilastinr ve 4,5,6
siralar.

M.4.1.6.3. Bir ¢oklugun belirtilen bir basit 7,8,9

kesir kadarimni belirler.

M.4.1.6.4. Paydalarn esit olan en ¢ok ¢ 10,11
kesri karsilastirir.

M.4.1.7.1. Paydalan esit kesirlerle toplama 12,13,14,15
ve ¢ikarma islemi yapar.

Uygulama siireci

Aragtirmact 68retmen, uygulama oncesinde kazanimlara uygun oyunlar planlamistir.
Uygulama siireci 5 hafta siirmiistiir. Uygulama haftalarindaki kazanimlar ve yapilan oyunlar
su sekildedir:

1.Hafta: Ogrencilerin durumlarini belirlemek icin “4. Smiflar Kesirler Basar1 Testi” on test
olarak ogrencilere uygulanir. On test uygulandiktan sonra aym hafta icinde 2 ders saati
“M.4.1.6.1. Basit, bilesik ve tam sayili kesri tanir ve modellerle gosterir” kazanimi
kapsaminda “Kesir Eslestirme” oyunu oynatilmistir.

Kesir Eslestirme Oyunu: Ogrenciler 2 gruba ayrilir ve karsilikli olarak arka arkaya
dizilirler. Ortaya basit, bilesik ve tam sayil1 kesri ve modellerin kartlar1 karisik olarak koyulur.
Ortada bir de zil olur. Basla komutu ile 6grencilerden karsisindaki arkadast ile kesir ve model
eslestirmeleri yapmalar1 istenir. Eglestirme yapan zile basar ve eslestirdigi kartlar1 alip en
arkaya geger. Sira bir sonraki ikiliye gelir ve ortada ki kart eslestirmeleri bitene kadar oyun
siras1 gelen dgrenciler ile devam eder. Kart eslestirmeleri bittiginde oyun sonlanir. Gruplardan
hangisi en c¢ok eslestirmeyi yaparsa o grup oyunu kazanir. Oyun bircok kez tekrarlanir. Bu
oyuna iligkin gorseller asagida sunulmustur.
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2.Hafta: 2 ders saati “M.4.1.6.2. Birim kesirleri karsilastirir ve siralar.” kazanimi1 kapsaminda
“Kesir Zili” oyunu oynatilmustir.

Kesir Zili Oyunu: Ogrenciler 3-4 kisilik gruplara ayrilir. Her gruba birim kesir belirten
kartlar esit sayida ve karisik olarak dagitilir (6rn. 1/6, 1/12, 1/23). Gruplar, verilen kesirleri
biiyiikten kiiciige veya kiigiikten biiylige dogru siralamaya calisirlar. Dogru siralamayi ilk
yapan grup zile basarak bitirdigini belirtir. Ogretmen, zile basan grubun siralamasini kontrol
eder ve Ogrenciler dogru siralama yaptilarsa puan alirlar. Eger cevap yanlissa, zile basma
sirasina gore diger gruplarin cevaplari kontrol edilir. Dogru siralama yapan grup puan kazanir.
Eger dogru siralama yapan grup yok ise 6gretmen tekrar siireyi baslatir ve d6grenciler dogru
cevabr buluna kadar oyun devam eder. Oyun sonunda kazanilan puanlar siralanir ve en
yiiksek puan alan grup oyunu kazanir. Bu oyuna iligskin gorseller asagida sunulmustur.
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3.Hafta: 2 ders saati “M.4.1.6.3. Birgoklugun belirtilen bir basit kesir kadarini belirler.”
kazanimi kapsaminda “Kesir Zili 2” oyunu oynatilmistir.

Kesir Zili 2 Oyunu: Ogrenciler 3-4 kisilik gruplara ayrilir. Her gruba paydalar esit
olan en ¢ok {i¢ kesir kartlar1 esit sayida ve karisik olarak dagitilir (6rn. 2/6, 5/6, 3/6). Gruplar,
verilen kesirleri biiyiikten kiiclige veya kiigiikten biiyiige dogru siralamaya calisirlar. Dogru
siralamay: ilk yapan grup zile basarak bitirdigini belirtir. Ogretmen zile basan grubun
siralamasini kontrol eder ve 6grenciler dogru yaptilarsa puan alirlar. Eger cevap yanlissa, zile
basma sirasina gore diger gruplarin cevaplari kontrol edilir. Dogru siralama yapan grup puan
kazanir. Eger dogru siralama yapan grup yok ise 6gretmen tekrar siireyi baglatir ve 6grenciler
dogru cevabi bulana kadar oyun devam eder. Oyun sonunda kazanilan puanlar siralanir ve en
yiiksek puan alan grup oyunu kazanir. Bu oyuna iliskin gorseller asagida sunulmustur.

3. Ovyun

4.Hafta: 2 ders saati “M.4.1.6.4. Paydalar1 esit olan en ¢ok {i¢ kesri karsilastirir.” kazanimi
kapsaminda “Esi Kimde? Esi Bende” oyunu oynatilmistir.

Esi Kimde? Esi Bende Oyunu: Bir coklugun belirtilen bir basit kesir kadarini
belirlemek icin Esi Kimde? ve Esi Bende kartlar1 hazirlanir. Esi kimde kartlar
numaralandirilir ve kartlara bir ¢oklugun belirtilen bir basit kesri yazilir. Esi bende kartlarinda
ise bir ¢oklugun belirtilen bir basit kesrini gosteren kesir sekilleri ¢izilir. Esi kimde kartlarini
alanlar sira numarasina gore sorularmi okur ve cevap hangi 6grencide ise o dgrenci “ESI
BENDE” diyerek cevap verir. Kartlar bitene kadar oyun devam eder. Kartlar siniftaki
ogrencilere karistirilip dagitilarak oyun tekrar oynatilir. Bu oyuna iligkin gorseller asagida
sunulmustur.
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4, Oun

5.Hafta: 2 ders saati “M.4.1.7.1. Paydalar esit kesirlerle toplama ve ¢ikarma islemi yapar.”
kazanimi kapsaminda “Carkifelek Oyunu” oyunu oynatilmustir.

Carkifelek Oyunu: Cark tizerindeki boliimlere paydalari esit kesirlerle toplama ve
cikarma iglemleri yapistirilir. Cark tizerindeki islemlerin cevaplarini igeren kartlar da tahtaya
yapistirilir. Ogrenciler sira halinde ¢ikarak carki gevirir ve ¢ikan islemin sonucunu tahtadan
bularak gosterir. Bu oyuna iliskin gorseller asagida sunulmustur.

5. Oyun
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2.4. Veri Analizi

Aragtirmanin verileri, 6n ve son basari1 testlerden elde edilen veriler SPSS 25.0
istatistik paket programi ile analiz edilmistir. Cronbach alpha degeri “93” olarak
belirlenmistir. Howitt ve Cramer’e (2020) gére bu deger dlgegin giivenilir olmasi i¢in oldukga
tatmin edici ve yeterlidir. Verilerin normal dagilim gosterdigi belirlendigi i¢in parametrik
testlerden bagimli 6rneklemler t-testi kullanilmistir. Calismaya katilan 6grencilerin 6n test ve
son test uygulamalarindan aldiklari ham puanlar tablolastirilarak gruplarin aritmetik
ortalamalari, en diigiik-en yiiksek degerleri ve standart sapma puanlari hesaplanmistir.
Matematik dersinde uygulanan etkinlik ve oyun ¢alismalariin etkili olup olmadigina iligkin
yorumlarda 6rneklem grubunun 6n test ve son test puan ortalamalari arasindaki fark test
edilmis ve t degeri hesaplanarak “.05” diizeyinde anlamli olup olmadigi incelenmistir.
Orneklem grubunun 6n test ve son test puan ortalamalar1 bagimli t-testi ile karsilastiriimis ve
“.05” diizeyinde anlaml1 olup olmadigina bakilmistir.

3. BULGULAR

Arastirmada elde edilen bulgular asagida verilmistir.
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Tablo 3. Cinsiyete gore On test- son test puanlarinin analizi

Cinsiyet Ol¢iim N X S Sd t p
On test 12 983 244 .

Kiz Sontest 12 1250 290 -400 00
On test 13 10,00 3,21

Erkek Sontest 13 1130 400 12 -1.64 12
On test 25 9,92 2,81 N

Toplam Sontest 25 1188 350 369 .00

*< 05

Tablo 3’te ¢alismaya katilan Ogrencilerin cinsiyetlerine gore toplamda aldiklar1 test
sonuglar1 yer almaktadir. Ogrencilerin uygulamalar dncesi ve sonrasinda ¢ozdiikleri basari
testleri sonuglart aritmetik ortalama, standart sapma ve anlamlilik diizeyleri olarak verilmistir.
Tablo incelendiginde kiz Ogrencilerde, son test puanlari 6n test puanlarina kiyasla anlaml
sekilde artmistir (p<,05). Bu durum oyun temelli uygulamalarin 6zellikle kiz &grenciler
tizerinde olumlu etkiler olusturdugunu ve bunu da basari testinde gosterdikleri sonucuna
ulastirmustir.

Erkek 6grencilerde, son test puanlar1 6n test puanlarina gore artig gostermistir. Ancak
bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir(p<,05). Bu bulgu, yapilan uygulama ve
etkinliklerin erkek 6grencilerde sinirl etki yarattigini ya da bireysel farkliliklarin sonuglara
yansidigini diistindiirmektedir.

Bagar1 testi sonuglar1 tiim grup genelinde, 6n test ve son test puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark olarak gdzlenmistir (p<,05). 6n testten elde edilen puan
ortalamas1 9,92 iken son test puan ortalamasi 11,88’e yiikseldigi goriilmiistiir. Bu sonug,
ogrencilerin uygulama Oncesi ve sonrasindaki basari testi sonuglar1 1,96 puan yiikseldigi
anlamina gelmektedir. Yani, oyun temelli etkinliklerin basariy1 artirdigini gostermektedir.

On test ve son test arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmas: iizerine, bu
farkin biiyilikliigiinti belirlemek amaciyla Cohen’s d degeri hesaplanmistir. Tiim 6grenciler
icin hesaplanan etki biiyilikligii d = 0,62 olup bu deger, Cohen’in (1988) siniflamasina gore
orta dlizeyde bir etki anlamina gelmektedir. Kiz dgrenciler 6zelinde etki biiyiikligi d = 0,99
olarak bulunmus ve bu da yiiksek diizeyde bir etkiye isaret etmistir. Erkek 6grencilerde ise
etki blytkligi d = 0,35 ile kiiclik diizeyde kalmistir. Bu sonuglar, oyun temelli 68retim
yonteminin Ozellikle kiz 6grencilerde akademik basariyr artirmada daha etkili oldugunu,
ancak tiim grup i¢in de egitsel olarak anlamli bir gelisim sagladigin1 géstermektedir.

4. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu arastirmada, ilkokul 4. Siif 6grencilerinin matematikteki kesirler konusundaki
kavram yanilgilarini iyilestirmek ve basarilarini artirmak amaciyla oyun temelli etkinliklerin
etkisi incelenmistir. Bu boliimde elde edilen bulgular dogrultusunda degerlendirmeler
yapilarak Oneriler sunulacaktir. Arastirma, eylem arastirmasi cercevesinde yiiriitiilmiis;
planlama, uygulama, gbzlemleme ve degerlendirme asamalar1 dongiisel olarak
gerceklestirilmistir. Sahin (2017) eylem aragtirmalarinda dongii olmasinin dgretmenin aktif
miidahale etmesi i¢in faydali oldugunu sdylemistir. Arastirmact dgretmen, uygulama siiresi
boyunca 6grencilerin aktif katilimlarini tesvik eden, isbirligine dayali ve eglenceli 6grenme
ortamlar1 olusturmaya 6zen gostermistir. Ciinkli 6grencilerin motive olarak derse katilim
saglamasi ¢aligmanin amacina yonelik sonuglar verecegine inanilmaktadir.
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Ni ve Zhou (2005) 6zellikle kesir kavramina iliskin yanilgilarin, matmatik 6grenmede
en temel zorluklardan biri oldugunu ileri siirmektedirler. Bu yiizden aragtirmada, 6grenmeyi
somutlastiran, 6grencinin siirece aktif katilmasini saglayan ve kavram yanilgilarini fark ettirip
dogrusuyla degistirmeyi hedefleyen uygulamalar tasarlanmigtir. Matematik miifredatinda olan
5 kesir kazanimma uygun oyunlar dgretimi ilgi cekici hale getirmistir. Ogrenciler derslere
katilmak i¢in motivasyon gelistirmis ve eglenmislerdir. Arastirmact 0gretmenin tasarladigi
oyunlar, kesir kavramlarin1 tanimlama, okuma-yazma, karsilastirma ve siralama icermektedir.
Kesir oyunlari, igbirligine tesvik eden yarigma oyunlaridir. Oyun haftalarindan 6nce ve sonra
uygulanan bagar1 testinden alman sonuglarla 6grencilerin kesir kavramlarina iligskin
ogrendikleri degerlendirilmistir. Nicel boyutta degerlendirilen test uygulamalari arasinda fark
olmast Ogrencilerin kesir kavramlarina iliskin bilgilerinin dogru veya iyilesmis oldugu
distiniilmektedir.

Yapilan analizler sonucunda, 6grencilerin 6n test ve son test basari puanlart anlamli
bir fark oldugu gorilmiistiir. Genel olarak oyun temelli kesir etkinliklerinin, 4. Sinif
Ogrencilerinin matematiksel basarilarin1 olumlu yonde etkilemistir. Aragtirmaci 6gretmen, bu
stireci yakindan takip ederek gézlem notlar1 tutmus ve siireci degerlendirmistir. Yani sonuglar
hem gozlemlere hem de istatistiksel sonuclara gore giivenilir bir sekilde ele alinmistir.
Olumlu anlamda elde edilen bulgu, Ogrencilerin Ogrenme  siirecine aktif katilim
gostermelerinin ve kesirler konusundaki kavramlarla etkilesimlerinin basariyr artirdigi
yoniindedir.

Arastirmact 0gretmen, siire¢ igerisinde Ogrencilerin kesir kavramlarini yerinde ve
dogru bir sekilde kullandiklarini, islemleri dogru yaptiklarini gozlemlemistir. Yapilan
calismalar (Sengiil ve Oz, 2008; Yilmaz ve Aksoy, 2011; Gokbulut ve Yiicel-Yumusak, 2014;
Giirbiiz, Giilburnu ve Sahin, 2017), bu bulgunun olumlu sonucu ile ortiismektedir. Konuyla
ilgili, Ergiil ve Dogan (2022) ilkokul 0Ogrencilerini oyun ortamlarinda kalict 6grenme
sagladiklarin1 vurgulamislardir. Ornegin, Gokbulut ve Yiicel-Yumusak (2014) yaptiklari
calismada oyun destekli kesirler 6gretiminin 4. Smif 6grencilerinin hem son testlerinde hem
de kaliciliktestlerindeolumluveanlamlisonuglarverdiginisdylemislerdir.  Arastirmacilar bu
sonucu oyunla dgretimin matematikteki kesirler basarisin1 artirdigini ifade etmislerdir. Bu,
arastirmanin sonucuyla birebir ortiismektedir.

Calismadaki sonuglar, cinsiyet alt boyutuyla da ayr1 ayr1 incelenmistir. Kiz
Ogrencilerinin kavram 6grenimini 6lgen basar1 puanlarinda anlamli bir artis gozlemlenmistir.
Ancak diger yandan, erkek ogrencilerin son test puanlari yilikselmesine ragmen anlamlilik
diizeyine ulasmamistir. Bu bulgular, istatistiksel olarak anlamli farklarin yani sira
uygulamanin etkisinin derecesine de isaret etmektedir. Yapilan etki biiyiikligii (Cohen’s d)
analizine gore, tiim grup i¢in elde edilen 0,62 degeri orta diizeyde bir etkiyi gostermektedir.
Ozellikle kiz &grencilerde bu deger 0,99 ile yiiksek diizeyde bir etkiye ulasmis, erkek
ogrencilerde ise 0,35 ile kiiciik diizeyde kalmistir. Bu durum, oyun temelli Ogretim
yonteminin kiz 68renciler i¢in daha etkili olabilecegini gostermektedir.

Kiz ogrenciler ile erkek 6grencilerin oyunlara verdikleri tepkiler birbirinden farklidir.
Alcaraz-Mufioz ve arkadaslarina (2023) gore kiz Ogrencilerin oyunlara daha duygu
yogunluguyla yaklagtigini belirtmistir. Erkek oOgrenciler ise yiiksek rekabet duygularina
kapilanlardir. Kendi c¢alismasinda benzer sonuca ulasan Papandreou (2014), elde edilen bu
sonucu kiz O6grencilerin oyun temelli 6gretimle daha fazla motive olduguyla ya da oyun
iceriklerinin kizlara daha fazla hitap ettigiyle ilgili olabilecegi seklinde yorumlamistir. Bu
durum, uygulanan etkinlik ve oyunlarin kiz &grencilerin ilgisini daha fazla c¢ektigini
diistindiirmektedir.
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Eylem arastirmasi siireci boyunca yapilan gozlemlerde, 6grencilerin derslere olan
motivasyonlarinin arttigi, derse katilimda daha istekli olduklar1 goriilmiistir. Ayn1 zamanda
grup calismalarinda daha uyumlu davrandiklart gozlemlenmistir. Kazanimlar iizerinde
diisiiniiliip tasarlanan oyun ve etkinlikler 6grencilerin biligsel ve sosyal-duyussal gelisimlerine
hitap etmistir. Oyun ve etkinliklerle kesirlerin kazanimlari, 6grenmeye tesvik eden ve
O0grenmeyi kalici hale getiren bir ortam sunmustur. Vosniadou (2013), bu siirecte
Ogretmenlerin  doniit vermesinin kavramin dogru bir sekilde gelismesini sagladigini
sOylemistir.

Erkek Ogrencilerin istatistiksel sonuclarinda anlamli bir farklilik olmamasi zaman
zaman yaganan dikkat dagmikligi ve farkli ilgilere hitap eden oyunlardan kaynaklandigi
diistiniilmektedir. Her ne kadar yiiksek motivasyonla etkinlik ve oyunlara katilim gésterseler
de erkek oOgrencilerin dikkatleri erken dagilmaktadir. Ayrica bir oyunu bitirip bir an dnce
diger oyuna gegmek isteyen erkek ogrenciler bir miiddet sonra ¢esitlilige gitmek istemislerdir.
Yapilan ¢alismalar (Akpmar, Batdi ve Dénder, 2016; Cimar, Ozer ve Dilek, 2024) erkek
Ogrencilerin kiz Ogrencilere gore daha hizli hareket ettigi ve Ozerk yapilariyla rekabet
ortamlarim1 daha c¢ok sevdiklerinden basarili ama hizli gegis saglayanlar oldugunu
gostermistir. Bu c¢alismada Ogretim oyunlarinin tasarlanmasi ve planlanmasinda cinsiyet
faktoriiniin gz Oniine alinmas1 gibi 6nemli bir sonuca ulasilmistir.

Calismanin  bulgular1 degerlendirildiginde, oyun temeliyle eglendirerek kesir
kavramlar1 6gretiminde etkili bir yontem oldugu ve basar1 diizeyini artirdigr goriilmiistiir.
Ozellikle kesirler gibi sayisal ve soyut islemlerin oldugu bir konunun somut &rneklerle
oyunlagtirilarak Ogretilmesi O0grencilerin konu hakkinda 6grenme isteginin olusmasini
saglamaktadir. Yapilan pek ¢ok ¢alisma (Giirbiiz, Giilburnu ve Sahin, 2017; Baygeldi, 2023,;
Aktas ve Cinkilig, 2025) oyun temelli etkinliklerin ilkokulda matematiksel kavram
yanilgilarin1 iyilestiren ve basarisina sagladigr katkilardan bahsederek bu c¢alismanin
sonuglarii desteklemislerdir. Bu tarz g¢alismalar sayesinde smif i¢i 6gretim basarilarinin
yansimalar1 ortaya ¢ikmaktadir. Elde edilen basarilar, sebep ve sonuclariyla birlikte
degerlendirilerek gelistirilmesine yol a¢maktadir. Ozellikle ilkokul diizeyinde tasarlanan
somut 6grenme yagantilar1 ve oyunlar 6grencilerin hem kalici 6grenmelerini hem de siiregten
zevk almalarii saglamaktadir.

Calisma kapsaminda, ilkokul matematik 6gretiminde oyun ve eglenceli uygulamalara
daha fazla yer verilmesi gerektigi onerilmektedir. Ozellikle 4. Sinif gibi 6grenmenin
somutlastirilmas1 ~ gereken  donemlerde, Ogrencilerin  matematiksel  kavramlari
anlamlandirmalarina yardimci olacak etkinlikler faydali olacaktir.

Calismanin sonuglarina uygun olarak erkek 6grencilerinin 6grenme stillerine hitap
eden farkl etkinlikler tasarlanabilir. Erkek 6grenciler i¢in daha hareketli, rekabete dayali veya
dijital oyun destekli oyunlarla 6grenme siireci ¢esitlendirilebilir. Boylece hedef kazanim goz
Oniinde tutularak erkek ogrencilerde de kalici 6grenme saglanabilir. Ciinkii istatistiksel artis
anlamli oldugunda kalic1 6§renmeye doniisebilir.

Bu c¢alismanin arastirma modeline benzeyen eylem arastirmasi g¢alismalar1 baska
matematik kazanimi 6gretimlerini giiclendirmek veya kavram yanilgilarini iyilestirmek i¢in
tasarlanabilir. Bu sayede oOgretim siiregleri ¢esitlendirilerek Ogretimin kalitesi artirilabilir.
Okul yonetimi ve aile katilimlariyla da siireci verimli hale getirmek i¢in 6nemli olabilir. Oyun
temelli yapilan uygulamalarin 6grenci katilimi ve kazanim 6gretimi iizerindeki etkilerinin
incelenmesi gelecek nitel aragtirmalar i¢in fikir olabilir. Yapilan ¢alismalarda 6gretmen veya
Ogrenci giinliikleri, gozlem goriisme formlart gibi araglar calismanin verilerini besleyecektir.
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