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Egitsel bir oyun tiiri olan Tabu oyunu kavram Ogretimi ve kelime kullanimi konularinda
kullanilmaktadir. Alanyazin incelendiginde, Tabu oyunun anlatim ve dil kullanimi becerilerini
gelistirmesine, kavram yanilgilarinin tespit edilmesine, kavramsal anlama siirecine yardimei oldugu
goriilmektedir. Bu arasgtirmada besinci ve altinci simif seviyesine yonelik Matematiksel Tabu
(TabuMaT) oyununun tasarlanmasi, kullanilmasi ve Ogrencilerin matematige yonelik kavram
bilgilerine etkisinin incelenmesi hedeflenmistir. Nicel aragtirma ile yiiriitiilen arastirmada 6n test-son
test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin galiyma grubu 94 6grenciden
olusmaktadir. Arastirmanin verileri, arastirmacilar tarafindan gelistirilen ve gecerlik ve giivenirlik
calismalar1 yapilan TabuMaT kavram testleri ve TabuMaT Degerlendirme Formu yardimiyla
toplanmustir. TabuMaT kavram testlerinden elde edilen veriler normallik sayiltisini saglamasinin
ardindan bagimsiz 6rneklem t-testi, iligkili drneklem t-testi ve betimsel istatistikler kullanilarak analiz
edilmistir. Arastrma sonunda, O6gretim uygulamalari Oncesinde matematiksel kavram bilgileri
bakimindan benzer olan besinci ve altinct sinif deney ve kontrol grubunun uygulama sonunda son
test puan ortalamalar1 arasinda deney gruplari lehine istatistiksel olarak anlaml bir farkliligin oldugu
gorilmiistiir. Ayrica deney grubu 6grencilerinin TabuMaT oyununu 6gretici olduguna ve sonraki
matematik derslerinde de kullanilmasim istediklerine yonelik goriiy bildirmislerdir. Aragtirma
sonuglarina dayali olarak, TabuMaT oyunun farkli simif seviyeleri i¢in tasarlanmasi ve mobil
uygulama olarak dijitallestirilmesi onerilebilir.
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Taboo game, which is an educational game type, is used for concept learning and word usage.
Literature review reveals that the Taboo game helps to develop expression and language use skills,
to identify misconceptions and to enhance conceptual understanding. This study aimed to design and
use a Mathematical Taboo (TabuMaTh) game for the fifth and sixth-grade level and to examine its
effect on students’ mathematical concept knowledge. A quasi-experimental design with the pretest-
posttest control group, which is one of the quantitative research methods, was used. The participants
of the study were 94 middle school students. The data of the study were collected through TabuMaTh
concept tests and TabuMaTh Evaluation Form, which were developed by the researchers and whose
validity and reliability were ensured. The data obtained from the TabuMaTh concept tests were
analysed using independent samples t-test, paired samples t-test and descriptive statistics after the
normality assumptions were met. At the end of the study, it was observed that there was a statistically
significant difference between the post-test mean scores of the fifth and sixth-grade experimental and
control groups in favour of the experimental groups. In addition, the experimental group students
stated that the TabuMaTh game was instructive and that they would like to use it in future
mathematics lessons. Based on the results of the research, it is suggested that the TabuMaTh game
can be designed for different grade levels and digitalised as a mobile application.
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Giris

Oyun, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye yarayan yetenek ve zeka gelistirici eglence olarak tanimlanmaktadir
(Tirk Dil Kurumu [TDK], 2022). Gegmisten giinimiize, her yas araliginda oyunlar insanoglunun her déneminde
yararlandig1 yapilar olmustur (Ugurel ve Morali, 2008). Bireyin kiigiikliigiinden itibaren i¢ i¢e oldugu yasitlar: ile grup
icerisinde ya da bireysel olarak vakit gecirdigi zamanlarda, oyun dogal bir 6grenme ortami olarak goriilmektedir (Tasls,
2003). Ayrica oyunlar, bireyin bireysel ve zihinsel gelisimlerine fayda saglamaktadir (Gunter vd., 2008). Oyunlar sadece
serbest zamanlarda degil, 6gretim ortamlarinda da kullanilmalidir. Ogretim ortamlarinda kullamlan oyunlar farkli
sekillerde degerlendirilmektedir. Akandere (2013) oyunlari, ¢ocuk oyunlart ve egitsel oyunlar olarak iki farkli tiirde
smiflandirilmigtir. Egitsel oyunlar, ¢ocugun fiziksel, zihinsel yeteneklerini gelistiren, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini
saglayan araglar olarak ifade edilmektedir (Salen ve Zimmerman, 2004). Bununla birlikte egitsel oyunlar Tiirkce,
Ingilizce, fen bilimleri ve matematik gibi birgok derste kullanilmaktadir.

Egitim-6gretim siirecinde hedeflenen amaglar1 gergeklestirebilmek amaciyla derslerin igerigine uygun olarak
gesitli Ogretim yontemleri ya da teknikleri kullamlmaktadir. Bu yontem ve tekniklerin belirlenmesinde kavramsal
anlamanin gelisimi, 6grenmenin gergeklestirilmesi gibi durumlar 6ncelikli olmaktadir (Simon, 2006). Ayrica ilgi ¢eken,
merak uyandiran ve siireci eglenceli hale getiren, 6grenenlerin siirece aktif olarak katilimimi ve olumlu duyussal
ozelliklere sahip olmasini saglayan fikralar (Caylan Ergene vd., 2020; Tay vd., 2023); kiiltiirel 6geler (Ergene vd. 2020;
Magallanes, 2003), egitsel oyunlar (Baki ve Ersoy, 2021; Ugurel ve Morali, 2008) gibi araglara yonelmeye baslanilmistir.
Ogrenme siirecinde hedeflenen ¢iktilara ulasmada ve dgrenenlerin siirece dahil olmasinda etkili bir ydntem olarak egitsel
oyunlarin kullanimi 6nerilmektedir (Gunter vd., 2008). Egitsel oyunlar, 6grencilerin 6grenme siireclerini etkili bir sekilde
destekleyen bir 6gretim araci haline gelmekte, giin gectikce daha fazla 6nem kazanmaktadir (Aykac ve Kogce, 2021).
Egitsel oyunlar; amaci belli olan, 6grencilerin bilgi ve becerilerini gelistiren, ayn1 zamanda onceki dgrenmelerin
giiclendirilmesine odaklanan oyunlardir (Squire, 2003). Egitsel oyunlar, kavram &gretimi, beceri gelisimi gibi farkli
amaglarda kullanilmaktadir. Esasinda matematik ile oyun arasinda ¢ift tarafli bir iligki oldugu ve matematigin bir oyun
olarak goriilebilecegi diigiincesi (Umay, 2002), matematik derslerinde egitsel oyunlarin kullaniminin 6nemine de vurgu
yapmaktadir. Ornegin 17. yiizyilda, Blaise Pascal, Pierre de Fermat ve Chevalier de Mere arasinda gecen ve zarlarin
atilmasini konu alan bir sans oyununa iligkin mektuplar, modern olasilik kuramimin gelisiminde ¢ok etkili olmustur.
Dolayisi ile matematik dersinin egitsel oyunlarin etkili sekilde kullanimina uygun oldugu diisiiniilmektedir (Gunter vd.,
2008).

Egitsel oyunlar matematik derslerinde, matematiksel kavramlarin 6grenilmesi siirecinde (Baki ve Ersoy, 2021;
Ugurel ve Morali, 2008) ya da dgrencilerin matematik basarilarinin arttirilmasi (Bagiin ve Dogan, 2020; Shi, 2003) amaci
ile etkili bir 6gretim yontemi olarak kullanilmaktadir. Egitsel oyunlar 6grencilerin matematige yonelik tutumlarini arttiran
(Galig, 2020; Yang ve Tsai, 2010), matematik kaygisini azaltan (Offenholley, 2012), matematige yonelik duyussal
ozellikleri gelistiren bir 6gretim araci olarak goriilebilir. Egitsel oyunlarin, matematik derslerinde kullanilmasina yonelik
matematik 6gretmeni ve Ogretmen adaylarinin olumlu goriislerinin oldugu belirlenmistir Matematik 6gretmeni ve
Ogretmen adaylari, matematik derslerinde oyunlarin kullanilmasinin etkili ve gerekli oldugunu, matematige yonelik 6n
yarginin azaltilabilecegini ve matematigi somut ve anlasilir kilabilecegini ifade etmislerdir (Ozata ve Coskuntuncel, 2019;
Usta vd., 2017). Bununal birlikte egitsel oyunlarin matematik derslerinde, farkli simf seviyelerinde kullanmildig
goriilmektedir. Ornegin, ilkdgretim dordiincii simfta kesirler konusunda (Gékbulut ve Yiicel Yumusak, 2014), sekizinci
smifta olasilik konusunda (Erkin Kavasoglu, 2010) egitsel oyunlar kullanilmistir. Egitsel oyunlarin birgok tiirii
bulunmaktadir (Aykag ve Kégee, 2021). Ortadgretim seviyesinde kullanilan egitsel oyunlardan bir tanesi Tabu oyunudur
(Geng vd., 2012). Bu arastirmada Tabu oyununun matematik dersinde kullaniminin aragtiritlmast hedeflenmistir.

Tabu oyunu, bir kiginin belirli bir zaman araliginda bir kelimeyi anlatmasini hedef alan ¢ok katilime1l1 bir oyundur
(Toma vd., 2017). Kelime oyunu olarak da bilinen bu oyun 1989 yilinda Hasbro oyun sirketi tarafindan ortaya atilmig bir
kart oyunudur. Tabu oyununda, bir kelime anlatilirken o kelime ile iliskili ortalama {ig-bes yasakli kelime belirlenir.
Anlatacak kisi grup arkadaslarina bu yasakli kelimeleri kullanmadan ortalama 90 saniyede fazlaca sayida kelime
anlatmay1 amaglar. Grup oyunu olarak diigiiniilen bu oyunda, bireysel olarak kelime anlatim1 ve grup olarak o anlatima
yonelik kelimeyi tahmin etme ve bilme siireci olusmaktadir. Tabu oyunu, 6nceleri bir karton oyunu olarak oynanmakta
iken teknolojinin gelisimi ile birlikte mobil kullanima yonelik uygulamalar gelistirilmistir. Giinlimiizde ise hem mobil
kullanimi hem de karton kullanimi1 yaygindir.

Alanyazin incelendiginde, tabu oyunun dgretim ortamlarinda kavram 6gretimi ve kelime kullanimi konularinda
kullanildigina yonelik arastirmalara rastlanmaktadir. Bu arastirmalarda tabu oyunu, Fen ve Teknoloji (Geng vd., 2012),
Ingilizce (Giindogdu ve Kartal, 2021), Tiirkge (Batur ve Erkek, 2017; Giiney ve Aytan, 2014; Ulu, 2019), Organik Kimya
(Akkuzu ve Uyulgan, 2016) derslerinde kavram 6gretimi siirecinde kullanilmaktadir. Tabu oyunu ile yiiriitiilen derslerde
ogrencilerin basarilarinin yiikseldigi sonucuna ulagilmigtir (Ulu, 2019). Ayrica bu derslerin eglenceli oldugu (Glindogdu
ve Kartal, 2021), anlatim ve dil kullanimi becerilerini gelistirdigi vurgulanmaktadir (Batur ve Erkek, 2017; Giiney ve
Aytan, 2014). Bununla birlikte tabu oyununun 6grencilerde bulunan kavram yanilgilarinin tespit edilmesine (Geng vd.,
2012) ve kavramsal anlama siirecine (Akkuzu ve Uyulgan, 2016) yardimei oldugu belirtilmektedir.

Ulagilabilir literatiirde, Tabu oyunun matematik derslerinde kullanimina yonelik sinirli sayida aragtirmaya
rastlanmistir (Harmon ve Crutcher, 2008). Harmon ve Crutcher (2008), dordiincii sinifa devam eden, deney ve kontrol
grubunda yer alan 40 6grenci ile bir arastirma yirtitmiislerdir. Arastirmada, simetri, ylizde, olasilik, litre, gram gibi
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kelimeler kullanilmistir. Arastirma sonunda dgrencilerin matematiksel kelime bilgisinin arttig1 ve matematik sinavinda
deney grubu dgrencilerin kontrol grubu 6grencilerine gore yiiksek puan aldigi sonucuna ulagilmistir.

Matematiksel kavram tanimlarinin ve kavram ile iligkili diger kavramlarin bilinmesi, kavramsal anlamanin
gergeklemesine katki saglayacaktir (Hiebert ve Lefevre, 1986; Skemp, 1978). Kavramlarin sadece tanimini bilmek de
kavram bilgisi i¢in yeterli gériilmemektedir (Yenilmez ve Demirhan, 2013). Kavram bilgisi igin kavram ve iligkili oldugu
kavramlar arasindaki gegislerin bilinmesi gerekmektedir. Bu nedenle tabu oyununda yer alan bir kavrama ait yasakl
kelimelerin kullanilmadan anlatilmasi, kavramlarin 6zelliklerinin belirtilmesine, iligkili oldugu kavramlarin tarif
edilmesine olanak saglayabilir. Ornegin, irrasyonel say1 kavraminin tamiminin bilinmesi irrasyonel sayilara yonelik
kavramsal anlama i¢in yeterli olmayabilir. Tabu oyununda irrasyonel say1 kavrami anlatilirken, kisinin rasyonel say1
kavramini kullanmadan bu iki say1 arasindaki iligkiyi bilmesi, bu kavramlara yonelik bilgilere sahip olmasi (say1
kiimelerinin kesisiminin bos kiime, birlesiminin ise reel say1 kiimesi) gerekir. Egitsel oyunlarin kavram gelisimine katki
sagladigi ve ogrencilerin kavram ve terimlerle iligkili oyunlart oynamalarmin 6nemli oldugu (Marzano, 2004)
diistiniildiigiinde Tabu oyununun matematiksel kavramlarin 6gretimi siirecinde kullanilmasinin kavramsal anlama, etkili
Ogretim gibi noktalarda faydali olacagi diisiiniilebilir.

Bu arastirmada, Matematiksel Tabu (TabuMaT) oyununun tasarlanmasi ve kullanilmasi hedeflenmistir.
Arastirmada, Matematik Dersi Ogretim Programi’nda (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018) bulunan mevcut dgretim
stirecinin yaninda TabuMaT oyununun uygulanmasi ile gergeklestirilen derslerin 6grencilerin matematige yonelik kavram
bilgisine etkisi incelenmistir. Bu arastirmada besinci ve altinct sinif 6grencileri icin matematik dersi 6gretim programina
uygun olarak gergeklestirilen Ogretim ile se¢meli matematik derslerinde TabuMaT oyununun uygulanmasi
kargilagtirilmistir. Arastirmada “Matematik dersi 6gretim programina uygun olarak gerceklestirilen 6gretimin yani sira
TabuMaT oyununun uygulanmasinin ortaokul 6grencilerinin matematige yonelik kavram bilgisine etkisi nedir?”
problemine ve agagidaki alt problemlere cevap aranmustir.

1. Matematik dersi 6gretim programina uygun olarak gergeklestirilen 6gretimin yani sira TabuMaT oyununun
uygulanmasinin yapildigi deney grubu ile matematik dersi 6gretim programina uygun olarak gerceklestirilen
6gretimin uygulandigi kontrol grubunun kavram bilgisi test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var
midir?

2. Matematik dersi 6gretim programina uygun olarak gergeklestirilen 6gretimin yam sira TabuMaT oyununun
uygulandigt deney grubunun 6n test ve son test kavram bilgisi testi puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli
fark var midir?

3. Ogretimin Matematik dersi 6gretim programina uygun olarak gerceklestirildigi kontrol grubunun 6n test ve son
test kavram bilgisi testi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?

4. Matematik dersi 6gretim programina uygun olarak gerceklestirilen 6gretimin yani sira TabuMaT oyununun
uygulandig1 deney grubu 6grencilerinin TabuMaT oyununa yonelik goriisleri nelerdir?

Egitsel oyunlarin matematik derslerinde kullaniminin 6nemi ile birlikte ulagilabilir literatiirde tabu oyununun
matematik dersinde kullanimina y6nelik sinirli sayida aragtirma olmasi bu aragtirmanin matematik 6gretiminde TabuMaT
oyununun potansiyelinin incelenmesi noktasinda 6nemini gostermektedir.

Yontem

Bu aragtirmanin amacina uygun olarak, nicel arastirma yontemlerinden yari1 deneysel desen ile yiiriitiilmesi
planlanmistir. Arastirmada on test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Deneysel uygulamalarin
Oncesi ile sonrasi arasinda kiyaslamalar yapilir ve belirlenen degiskenler arasinda bulunan neden sonug iligkisi test edilir
(Biiyiikoztiirk vd., 2008). Bu arastirmada da TabuMaT oyununun besinci ve altinci sinif 6grencilerinin kavram bilgilerine
etkisinin incelenmesi amaglanmistir.

Tablo 1: Arastirma grubuna iliskin bilgiler.

Grup (G) On Test (O1) Uygulama (X) Son Test (O2)
5. Sinif Deney 5. Sinif TabuMaT Matematik dersi 6gretim programina uygun olarak gergeklestirilen 5. Sif
Grubu Kavram Testi Ogretim TabuMaT
TabuMaT oyununun uygulanmasi Kavram Testi
5. Sinif Kontrol Matematik dersi 6gretim programina uygun olarak gergeklestirilen
Grubu Ogretim
6. Smif Deney 6. Smif TabuMaT Matematik dersi 6gretim programina uygun olarak gergeklestirilen 6. Smif
Grubu Kavram Testi Ogretim TabuMaT
TabuMaT oyununun uygulanmasi Kavram Testi
6. Sinif Kontrol Matematik dersi 6gretim programina uygun olarak gerceklestirilen
Grubu Ogretim
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Cahisma Grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubunu uygun 6rnekleme yontemi ile belirlenen (Patton, 1990) Marmara Bolgesinin
Sakarya ilindeki iki devlet ortaokulunun besinci simifinda iki subede 6grenim goren 46 Ggrenci (deney ve kontrol
grubunda 23’er 6grenci) ve altinct siifinda iki subede 6grenim goren 48 6grenci (deney ve kontrol grubunda 24’er
ogrenci) olmak iizere toplamda 94 6grenci olusturmaktadir. Yedinci sinif matematik 6gretim programinin yogunlugunun
besinci ve altinci sinifa gore daha fazla olmas1 (MEB, 2018) ve sekizinci sinifta liselere girig sinavi hazirliginin olmasi
nedeniyle besinci ve altinct simif 6grencileri ile aragtirma yapilmistir. Deney ve kontrol grubu subeleri rastgele kura
yontemi ile belirlenmistir. Besinci sinif deney grubu dgrencilerinin birinci ddnem matematik dersi karne notu ortalamalari
78,25 iken kontrol grubu dgrencilerinin 78,12°dir. Altinci sinif deney grubu 6grencilerinin besinci sinif birinci ve ikinci
donem, altinct smif birinci donem matematik dersi karne notu ortalamasi ise 77,46 iken kontrol grubu 6grencilerinin
77,58 olarak belirlenmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin matematik dersi karne notlarina gére benzer basari
diizeyinde oldugu sdylenilebilir.

Veri Toplama Araclari

Arastirmanin verileri arastirmacilar tarafindan tasarlanan TabuMaT oyunu, “TabuMaT Kavram Testleri” ve
“TabuMaT Degerlendirme Formu” yardimiyla elde edilmistir.

TabuMat Oyununun Tasarim Asamalart

TabuMat oyununun tasarlanma siireci bes asamadan olusmaktadir. Birinci asamada paket oyun olarak ya da
¢evrimigi ortamda bulunan Tabu oyunlari arastirmacilar tarafindan incelenmistir. Oyunun kurallari, kartlarin yapisi, her
bir tabu kelimesi i¢in gerekli olan yasakli kelimelerin sayis1 gibi durumlar bu asamada degerlendirilmistir. Ikinci asamada
ise TabuMaT kelimeleri olusturulmustur. fkinci asamada 6ncelikle ortaokul matematik dersi 6gretim programi (MEB,
2018) incelenerek TabuMaT kelimesi olmaya aday besinci sinif igin 84 kelime altinci smif igin 80 kelime olmak iizere
toplamda 164 kelime belirlenmistir. Belirlenen kelimelerin iliskili oldugu kelimeler, tanimlar, 6gretim siirecinde aktarima,
dikotom kavramlar (Sfard, 1991) gibi durumlar diisiiniilerek yasakli kelimeler belirlenmistir. Ugiincii asamada ise
olusturulan kelimeler matematik egitiminde doktorasini tamamlamis li¢ 6gretim liyesine uzman goriisii i¢in sunulmustur.
Uzmanlara 6ncelikle arastirma amaci, tabu oyununun mantig1 ve kurallar1 hakkinda bilgilendirme yapilmigtir. Uzman
goriis formunda, uzmanlar tabu kelimesinin ve yasakli kelimelerin matematik dersi 6gretim programina ve sinif
seviyesine uygunlugu, bu kelimelerin sinif ortaminda anlatim i¢in uygunlugu, yasakli kelimelerin tabu kelimesi ile
iligkisinin uygunlugu hakkinda goriis bildirmislerdir. Uzman goriisleri sonrasinda TabuMaT oyununda olmamasina karar
verilen kelimelere yonelik drnekler Tablo 2°de verilmistir.

Tablo 2: Uzman goriisti sonras1 TabuMaT oyunundan ¢ikarilan kelime 6rnekleri

Tabu Kelimesi Yasaklh Kelime Uzman Goriisii

Bo6lme algoritmasi Dogal say1 Tabu kelimesinde yer alan algoritma sdzciigiiniin akla gelmesi/bilinmesi gii¢
Asal ¢arpan olabilir (Uzman 2).
Tam bolen
Bolme listesi

Birim Kare Kenar Tabu kelimesi yasakli kelimede tekrar kullanilmig. Tabu kelimesinde yer alan
Birim kelimeler ayr1 ayri anlama sahip. (Uzman 1)
Alan
Dortgen

Kalansiz Bolme Tam Tabu kelimesinde yer alan ilk kelimenin tahmini zaman alabilir. (Uzman 3)
Sifir
Islem
Dogal Say1

Dérdiincii agsamada ise deneme uygulamasi gergeklestirilmistir. Uzman goriisii sonrasinda olusturulan TabuMaT
oyunu besinci ve altinc1 simf dgrencilerine iki ders saati boyunca oynatilmistir. Ogrenciler dérder kisilik gruplara
ayrilmistir. Ogrenciler TabuMaT kelimelerini 90 saniyede anlatmus, arkadaslari ise tahmine etmeye ¢alismistir. Deneme
uygulamasinda kelimelerin tamamiin kullanilmasina, kelimelerin bilinip bilinmeme ve yasakli kelimeleri kullanip
kullanmama durumlarina dikkat edilmistir. Uzman goriigleri ve deneme uygulamasi sonrasinda besinci sinif diizeyinde
71 kelime, altinci sinif diizeyinde ise 67 kelime olmak iizere toplamda 138 kelimenin TabuMaT oyununda olmasina karar
verilmigtir. Son asamada ise TabuMaT oyunun nihai formunun elde edilmesi icin matbaa ve basim islemleri
gergeklestirilmistir. TabuMaT oyununda yer alan kelimelere iliskin 6rnekler Sekil 1°de verilmistir.
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Matematijin eglencef; hali)

KENAR PARALEL

DORTGEN GAKISAN

GEOMETRI KESISEN

GOKGEN PAY SONSUZ

BILESIK KESIR
Matemaijin egfencel falr ;)
DERECE KENAR
PERGEL YOUKSEKLIK
BUYUK KOSE OLEME
kUgUK 1$IN TABAN

Sekil 1: TabuMaT oyununda yer alan kelime kartlar1 6rnekleri.

TabuMaT Kavram Testleri

TabuMaT kavram testleri, TabuMaT oyununda yer alan kelimelere iligkin bosluk doldurma, eslestirme, goktan
secmeli soru tiirleri bulunmaktadir. Testlerin olusturma siirecinde, sorularin hazirlanmasi, uzman goriisiine sunulmasi,
deneme uygulamasinin gerceklestirilmesi, deneme uygulamasi sonrasinda gecerlik ve giivenirlik analizlerinin yapilmasi
ve testin son halinin uzman goriisiine sunulmasi asamalar1 yer almaktadir.

Oncelikle TabuMaT kavram testleri, aragtirmacilar tarafindan TabuMaT Kkartlarinda yer alan kelimelere uygun
olarak farkli soru tiirlerine yonelik besinci ve altinci siniflar i¢in ayr1 ayr1 60 soru hazirlanmistir. Hazirlanan sorular
matematik egitiminde doktorasini tamamlamis iki uzmana, arastirma amaci anlatilarak, uzman goriisii i¢in sunulmustur.
Uzmanlarin doniitleri sonrasinda besinci smiflar i¢in 52 soru, altinci siniflar i¢in 51 sorudan olusan TabuMaT Kavram
Testi taslak hali i¢in deneme uygulamas: gergeklestirilmistir. Deneme uygulamasinda beginci ve altinci simif TabuMaT
Kavram Testleri i¢in her smiftan 150 6grenci olmak lizere toplam 300 6grenci testleri cevaplamistir. Her iki test i¢in
belirli bir siire sinir1 olmamasina ragmen ortalama 35-40 dakikada tiim 6grenciler testi tamamlamustir. Testlerde yer alan
her bir soru i¢in madde gii¢liik indeksi ve madde ayirt edicilik indeksleri hesaplanmistir. Testlerde yer alan maddelerin,
madde giigliik indeksinin (p) 0,30 < p < 0,70 arasinda olmasi, madde ayirt edicilik indeksinin (r) ise 7 > 0,30 olmast
beklenmektedir (Atilgan, 2009; Tekin, 2010). Gergeklestirilen analizler sonrasinda istenilen degerlere uymadig tespit
edilen besinci sinif TabuMaT Kavram Testinde yer alan sekiz soru, altinct sinif TabuMaT Kavram Testinde yer alan alt1
soru testlerden ¢ikarilmustir. Her iki testte yer alan maddelerin ayirt edicilik indekslerinin 0,30° dan biiyiik oldugu
goriilmiigtiir. Buna gore testlerde yer alan maddelerin iyi diizeyde ayirt edicilige sahip oldugu séylenebilmektedir. Besinci
siif TabuMaT Kavram Testinin ortalama giigliigii 0,56, altinct sinif TabuMaT Kavram Testinin ortalama giigliigii 0,61
olarak belirlenmistir. Bu degerlere gore her iki testin ortalama giigliige sahip oldugu ifade edilebilmektedir. Besinci sinif
matematik testinde yer alan ¢oktan se¢meli sorular i¢in Cronbach alfa giivenirlik katsayisi 0,842 , altinci sinif matematik
testinde yer alan ¢oktan segmeli sorular i¢in Cronbach alfa giivenirlik katsayisi 0,798 olarak bulunmustur. Testlerin son
halleri uzman goriisiine sunulduktan sonra uygulamaya hazir hale getirilmistir. Besinci sinif TabuMaT Kavram testinde
27 adet bosluk doldurma, 6 adet eslestirme ve 11 adet ¢coktan se¢meli soru olmak iizere 44 soru, altinci sinif TabuMaT
kavram testinde ise 30 adet bosluk doldurma, 6 adet eslestirme ve 9 adet ¢oktan segmeli soru olmak iizere 45 soru
bulunmaktadir. Testlerde yer alan sorulara yonelik 6rnek sorular Tablo 3’te yer almaktadir.
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Tablo 3: TabuMaT kavram testinde yer alan soru 6rnekleri.

Soru Tiiri

Besinci Stmif

Altinc: Simif

Bosluk Doldurma

Coktan Se¢meli

Eslestirme

Biitiin agilar1 dik ve biitiin kenarlar1 birbirine esit
olan diizgiin dortgenlere ................... denir.
Olgiisii 90 derece olan agilara ne denir?

A) Tam ag1 B) Dar ag1

C) Dik a¢1 D) Dogru ag1

YUZDE
Bir biitiiniin 100 es pargasindan alinan miktari
gosteren ifade.

Birden fazla kiimenin ortak elemanlarindan olusan
yeni kiimeye ............. denir.

Asagidakilerden hangisi pay1 paydasina esit veya
biiyiik olan kesirleri tanimlamak i¢in
kullanilmaktadir?

A) Kesir B) Bilesik kesir

C) Ondalikl kesir D) Basit kesir

ASAL SAYI
1 ve kendisinden baska dogal say1 bdleni olmayan
1’den biiyiik dogal sayilardir.

TabuMaT Degerlendirme Formu

TabuMaT Degerlendirme Formu besinci ve altinct sinif 6grencilerinin TabuMaT oyununa yonelik goriislerini
belirlemek amaciyla arastirmacilar tarafindan olusturulmustur. TabuMaT Degerlendirme Formunda yer alan birinci ve
ikinci sorulara 6grencilerin (1-10) arasi puan vermeleri beklenmektedir. Birinci soruda Tabu oyunu ile yiiriitilen
matematik dersleri, ikinci soruda ise bu derslerin dgreticiligi hakkinda dgrencilerin gériisleri alinmistir. Ugiincii soruda
ise Ogrencilerin bundan sonraki matematik derslerinde TabuMaT oyununun kullanilmasina yonelik diisiincelerinin
belirlenmesi hedeflenmistir. TabuMaT Degerlendirme Formunda yer alan sorular Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4: TabuMaT degerlendirme formunda yer alan sorular

1  Tabu oyunu ile yiiriitiilen matematik derslerine 1 ile 10 arasinda kag¢ puan verirsiniz? (1 puan en diisiik 10 puan en yiiksek)

0(l]) o(2 o) o0@) o(B) o®) o(7) o) 0(9 0 (10)
2 Tabu oyunu sizin i¢in 6gretici oldu mu? 1 ile 10 arasinda ka¢ puan verirsiniz? (1 puan en diisiik 10 puan en yiiksek)
o(l) o(2) o0o@B o4 o(B) o®) o) o 0(9 0 (10)

3 Bundan sonraki matematik derslerinizde Tabu oyununun kullanilmasini ister misiniz?
0 (Evet) o(Hayir) o (Kararsizim)

Uygulama siireci

Aragtirmanin uygulama siireci sekiz hafta siirmiistiir. TabuMaT kavram testleri uygulama 6ncesindeki ilk hafta
deney ve kontrol grubuna uygulanmustir. Tkinci haftadan itibaren, TabuMaT Oyunu besinci ve altinci sinif deney grubu
ogrencilerine, Se¢meli Matematik derslerinde ii¢c hafta boyunca iki ders saatinde toplamda altt ders saatinde
uygulanmistir. Kontrol grubu ise se¢meli matematik derslerinde 6gretim programina uygun olarak derslerine devam
etmislerdir. Deney ve kontrol grubu 6grencileri uygulama siireci boyunca matematik dersi 6gretim programina uygun
olarak ayni konular1 gérmiislerdir. Uygulamanin yapildigt siirede deney ve kontrol gruplarinda matematik dersleri
(besinci siniflar icin bir, altinci smiflar i¢in bir olmak iizere) iki matematik &gretmeni tarafindan yiiriitilmektedir.
TabuMat oyununda yer alan kelimeler ile dogrudan iliski olmamasi i¢in uygulamalar farkli 6grenme alanlarina yonelik
kazanimlarin anlatildig: siirede gergeklestirilmistir.

TabuMaT oyunu uygulama siirecinde, 6grenciler rasgele dort ya da bes kisilik gruplara ayrilarak her bir gruptaki
kisiler, sirasi ile TabuMaT kelimelerini 90 saniyede anlatmis, grup iiyeleri ise bu kelimeleri tahmin etmeye ¢alismistir.
iki ders saatinde simiftaki 6grencilerin tamami en az bir kez TabuMaT oyununda anlatici olmus ve birden ¢ok kez kelime
tahmini yapmislardir. Uygulama siirecinin tamamlanmasinin ardindan 6grenmelerin kalic1 hale gelmesini saglamak amact
ile iki hafta sonra (altinct hafta sonunda) TabuMaT kavram testleri deney ve kontrol grubuna ve TabuMaT degerlendirme
formu ise deney grubuna uygulanmustir.

Verilerin Analizi

Besinci sinif ve altinci sinif TabuMaT kavram testinden elde edilen veriler istatistik paket programi yardimiyla
analiz edilmistir. TabuMaT kavram 0n test ve son test puanlar1 arasindaki anlamlilik farkini karsilastirabilmek igin
bagimsiz drneklem t-testi kullanilmistir. TabuMaT degerlendirme formunda yer alan sorulara iligkin betimsel analizler
gerceklestirilmis, bulgularin sunumunda aritmetik ortalama, standart sapma, yiizde, frekans gibi betimsel istatistiklerden
faydalanilmistir.

TabuMaT kavram testlerinin deney ve kontrol gruplarima 6n test ve son test olarak uygulanmasi sonucunda
toplanan verilerin normallik sayiltisinin saglanmasi amaciyla ¢arpiklik ve basiklik katsayilar1 hesaplanmistir. Bu
baglamda, TabuMaT kavram testlerinden elde edilen verilere Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testleri (Kline,
2011; Tabachnick ve Fidell, 2013) yapilmustir (Tablo 5).
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Tablo 5: TabuMaT Kavram Testlerinden elde edilen verilere iligkin normallik varsayimi degerleri.

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Carpikhk Basikhik

Testler Grup Katsayisi Katsayisi Statistic  sd p Statistic  sd p
5. Smif TabuMaT Deney 0,469 -0,767 0,151 24 0,167 0,924 24 0,071
Kavram On Testi Kontrol -0,052 -0,755 0,106 24 0,200 0,969 24 0,667
5. Smif TabuMaT Deney -0,072 -0,036 0,096 24 0,200 0,986 24 0,975
Kavram Son Testi Kontrol -0,185 -0,614 0,137 24 0,201 0,958 24 0,419
6. Smif TabuMaT Deney 0,658 -0,334 0,125 23 0,200 0,941 23 0,187
Kavram On Testi Kontrol -0,693 -0,172 0,159 23 0,119 0,930 23 0,097
6. Smif TabuMaT Deney 0,089 -0,710 0,121 23 0,200 0,963 23 0,537
Kavram Son Testi Kontrol -0,754 -0,093 0,224 23 0,103 0,915 23 0,145

Tablo 5 incelendiginde, besinci sinif kavram bilgisi 6lgme testi ve altinci sinif kavram bilgisi 6lgme testi i¢in
carpiklik ve basiklik degerlerinin -1 ile +1 arasinda degerler aldig1 goriilmiistiir. Bununla birlikte Kolmogorov-Smirnov
ve Shapiro-Wilk testi sonucunda p degerleri o= 0,05’den biiyiiktiir. Bu degerler neticesinde verilerin normal dagilima
uygun oldugu gorilmiistiir (Bliyiikoztiirk, 2013; Kline, 2011; Tabachnick ve Fidell, 2013). Normallik varsayiminin
kargilanmasi ile TabuMaT Kavram Testlerinden elde edilen verilerin t-testi analizine uygun oldugu gériilmiistiir. Deney
ve kontrol grubunun kendi igerisinde TabuMaT kavram 6n test ve son test puanlari puanlarinin karsilastirilmas: amaciyla
iligkili 6rneklem t-testi kullanilmistir.

Bulgular

Arastirmanin bulgular1 TabuMaT kavram testlerinden elde edilen bulgular ve TabuMaT degerlendirme formundan
elde edilen bulgular olmak tizere iki boliimde sunulacaktir.

TabuMaT Kavram Testlerinden Elde Edilen Bulgular

TabuMaT kavram testleri 6n testinden ve son testinden besinci ve altinci sinif deney ve kontrol gruplarinin aldiklar
puanlara iliskin ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6: TabuMaT Kavram Testleri 6n test ve son test ortalama ve standart sapma degerleri.

Testler Grup Ort. S.S.
5. Smif TabuMaT Kavram On Testi Deney 19,04 6,62
Kontrol 17,88 3,86
5. Sinif TabuMaT Kavram Son Testi Deney 25,04 7,68
Kontrol 17,54 3,007
6. Smif TabuMaT Kavram On Testi Deney 16,22 8,56
Kontrol 18,91 2,13
6. Smif TabuMaT Kavram Son Testi Deney 23,74 8,58
Kontrol 18,61 0,45

Tablo 6 incelendiginde, besinci siif deney grubunun TabuMaT kavram testinden aldig1 puanlara iligkin aritmetik
ortalama puaninin dn testte X=19,04 iken, son testte X=25,04’¢ yiikseldigi goriilmektedir. Besinci sinif kontrol grubunun
TabuMaT kavram testinden aldig1 puanlara iliskin aritmetik ortalama puanimin 6n testte X=17,88 iken, son testte
X=17,54’¢ diistiigii goriilmektedir. Altinc1 sinif deney grubunun TabuMaT kavram testinden aldigi puanlara iligkin
aritmetik ortalama puaninin 6n testte X=16,22 iken, son testte X=23,74’¢ yiikseldigi goriilmektedir. Altinc1 siif deney
grubunun TabuMaT kavram testinden aldig1 puanlara iliskin aritmetik ortalama puaninin 6n testte X=18,91 iken, son
testte X=18,61¢ diistiigii goriilmektedir.

TabuMaT kavram testlerinden besinci ve altinci sinif deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlarinin analizinden
elde edilen sonuglar Tablo 7’de gosterilmistir.

Tablo 7: On test puanlarinin karsilastirilmasina yonelik bagimsiz drneklem t-testi sonuglari.

Testler Ort. S.S. T S.D. P
5. Smif TabuMaT Kavram On Testi 1,16 1,56 0,746 46 0,460
6. Sinif TabuMaT Kavram On Testi -2,69 1,83 -1,466 44 0,150

Tablo 7 incelendiginde, besinci sinif deney grubunun TabuMaT kavram On testi puanlari ile besinci siif kontrol
grubunun TabuMaT kavram 0n testi puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir farkin olmadig: goriilmiistiir (p>0,05 ,
s.d=46, t =0,46). Buradan hareketle besinci simif deney ve kontrol grubunun TabuMaT oyunu uygulanmasi siireci
oncesinde matematige yonelik kavram bilgisi diizeylerinin benzer oldugu ifade edilebilir. Benzer sekilde, bagimsiz
orneklem t-testi sonuglarina gore altinci sinif deney grubunun kavram 6n testi puanlari ile altincr sinif kontrol grubunun
kavram On testi puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir farkin olmadigi goriilmistir (p>0,05, s.d=44, t = -1,466).
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Buradan hareketle altinci siif deney ve kontrol grubunun TabuMaT oyunu uygulanmasi siireci 6ncesinde matematige
yonelik kavram bilgisi diizeylerinin benzer oldugu ifade edilebilir.

TabuMaT kavram testlerinden besinci ve altinci sinif deney gruplarinin 6n test ve son test puanlari arasindaki
iligkiye yonelik gergeklestirilen iligkili 6rneklem t-testi analizine iligkin bulgular Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8: Deney grubunun 6n test-son test puanlarinin karsilastirilmasina yonelik iliskili 6rneklem t-testi sonuglari.

Testler Ort. S.S. T S.D. P
5.Smnif TabuMaT Kavram Son Test 6,00 6,62 4,44 23 0,00*
5.S1nif TabuMaT Kavram On Test
6.Sin1f TabuMaT Kavram Son Test 7,52 9,06 3,98 22 0,00*
6.Smif TabuMaT Kavram On Test

*p<0,01

Tablo 8 incelendiginde, besinci sinif deney grubunun TabuMaT kavram testleri puanlari arasinda anlaml bir
farklilik oldugu gériilmektedir (p<0,01, t=4,44, s.d=23). iliskili 6rneklem t-testi sonucunda ortaya ¢ikan anlamli fark
gruplar arasinda orta diizeyde bir etki degerine sahiptir (Cohen d = 0,30) (Cohen, 1988). Matematik dersi dgretim
programina uygun olarak gergeklestirilen 6gretimin yani sira TabuMaT oyununun uygulanmasinin besinci sinif deney
grubunun TabuMaT kavram testinden aldiklari puanlar1 6,00 puan arttirdigi, matematige yonelik kavram bilgisi basari
diizeylerinin yiikseldigi ve bu farkin p= 0,01 diizeyinde anlaml oldugu gériilmiistiir. Ote yandan, iliskili 6rneklem t-testi
analiz sonuglarma gore, altinci simif deney grubunun kavram testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu
goriilmektedir (p<0,01, t=-3,98, s.d=22). iliskili 6rneklem t-testi sonucunda ortaya ¢ikan anlamli fark gruplar arasinda
orta diizeyde bir etki degerine sahiptir (Cohen d = 0,26) (Cohen, 1988). Matematik dersi 6gretim programina uygun olarak
gerceklestirilen 6gretimin yani sira TabuMaT oyununun uygulanmasinin altinci sinif deney grubunun TabuMaT kavram
testinden aldiklar1 puanlar1 7,52 puan arttirdig1, matematige yonelik kavram bilgisi basar1 diizeylerinin yiikseldigi ve bu
farkin p= 0,01 diizeyinde anlamli oldugu goriilmiistiir.

TabuMaT kavram testleri besinci ve altinci sinif deney ve kontrol gruplarimin 6n test ve son test puanlari arasinda
anlaml bir farklilik olup olmadiginin incelenebilmesi amaciyla iligkili 6rneklem t-testi analizi yapilmistir (Tablo 9).

Tablo 9: Kontrol grubunun 6n test-son test puanlarinin karsilastirilmasina yonelik iligkili 6rneklem t-testi
sonuglari.

Testler Ort. S.S. T S.D. P
5.Smif TabuMaT Kavram Son Test -0,333 1,12 -1,44 23 0,162
5.S1nif TabuMaT Kavram On Test
6.Smif TabuMaT Kavram Son Test -0,304 0,702 -2,07 22 0,150
6.S1n1f TabuMaT Kavram On Test

*p<0,01

Tablo 9 incelendiginde, besinci sinif kontrol grubunun TabuMaT kavram testi puanlari arasinda anlamli bir
farklilik olmadig1 goriilmektedir (p>0,05, t=-1,44, s.d=23). Besinci simf kontrol grubunun matematige yonelik kavram
bilgisi diizeylerinde farklilik olugsmadigi goriilmiistiir. Ayrica iliskili 6rneklem t-testi analiz sonuglarina gore, altinci sinif
kontrol grubunun kavram testi puanlari arasinda anlaml bir farklilik olmadig1 gériilmektedir (p>0,05 , t=0,702, s.d=23).
Altinct sinif kontrol grubunun matematige yonelik kavram bilgisi diizeylerinde farklilik olugsmadigi goriilmiistiir.

TabuMaT kavram testi besinci ve altinci sinif deney ve kontrol gruplarinin son test puanlarin analizi bagimsiz
orneklem t-testi ile gerceklestirilmistir (Tablo 10).

Tablo 10: Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlarinin karsilagtirilmasina yonelik bagimsiz 6rneklem t-testi
sonuglari

Testler Ort. S.S. T S.D. P

5. Smif TabuMaT Kavram Son Testi 7,50 1,68 4,45 46 0,000*

6. Simif TabuMaT Kavram Son Testi 513 1,87 2,789 44 0,008*
*p<0,01

Tablo 10 incelendiginde, besinci sinif deney grubunun ve kontrol grubunun kavram son testi puanlar arasinda
istatiksel olarak anlaml bir farkin oldugu gortlmiistir (p<0,01, s.d=46, t =4,45). Bagimsiz 6rneklem t-testi sonucunda
ortaya ¢ikan anlamli fark gruplar arasinda orta diizeyde bir etki degerine sahiptir (Cohen d = 0,30) (Cohen, 1988).
Matematik dersi Ogretim programima uygun olarak gerceklestirilen Ogretimin yani sira TabuMaT oyununun
uygulanmasinin besinci sinif TabuMaT kavram testi puanlarinin deney grubu lehine ortalama 7,50 puan fazla oldugu
dolayisi ile deney grubunun matematige yonelik kavram bilgisi diizeylerinin yiikseldigi ve bu farkin p= 0,01 diizeyinde
anlamli oldugu goriilmiistiir. Bagimsiz 6rneklem t-testi sonuglarina gore altinei sinif deney grubunun ve kontrol grubunun
TabuMaT kavram son testi puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir farkin oldugu gériilmiistiir (p<0,01, s.d=44, t
=2,78). Bagimsiz orneklem t-testi sonucunda ortaya ¢ikan anlaml fark gruplar arasinda diisiik diizeyde bir etki degerine
sahiptir (Cohen d = 0,15) (Cohen, 1988) Matematik dersi 6gretim programina uygun olarak gergeklestirilen 6gretimin
yant sira TabuMaT oyununun uygulanmasiin altinct sinif TabuMaT kavram testi puanlarmin deney grubu lehine
ortalama 5,13 puan fazla oldugu dolayisi ile deney grubunun matematige yonelik kavram bilgisi diizeylerinin yiikseldigi
ve bu farkin p= 0,01 diizeyinde anlamli oldugu gorilmiistiir.
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TabuMaT Degerlendirme Formundan Elde Edilen Bulgular

TabuMaT Degerlendirme Formunda yer alan birinci soruya (TabuMaT oyunu ile yiiriitiilen matematik derslerinize
1 ile 10 arasinda kag puan verirsiniz?) ve ikinci soru (TabuMaT oyunu sizin igin 6gretici oldu mu? 1 ile 10 arasinda kag
puan verirsiniz?) deney grubu 6grencilerin verdikleri puanlara yonelik aritmetik ortalama ve standart sapma degerleri
Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11: Degerlendirme Formu Puanlarmin Istatistikleri.

Soru 1 Soru 2
5.Smmf 6.S1mf 5.Smmf 6.S1mf
Aritmetik Ortalama 7,75 7,98 8,08 7,91
Standart Sapma 1,31 2,07 1,73 1,93

Tablo 11 incelendiginde TabuMaT oyunu ile yiiriitilen matematik derslerine deney grubu besinci sinif
dgrencilerinin verdikleri puanlarin ortalamas1 X = 7,75 (s.s.= 1,31) ve altinct simif dgrencilerin verdikleri puanlarin
ortalamas1 X = 7,98 (s.s.= 2,07) bulunmustur. TabuMaT oyunu sizin i¢in 6gretici oldu mu? 1 ile 10 arasinda kag puan
verirsiniz sorusuna ise besinci sinif dgrencilerin verdikleri puanlarin ortalamas1 X = 8,08 (s.s.= 1,73) ve altinc1 simf
ogrencilerin verdikleri puanlarin ortalamast X = 7,91 (s.s.= 1,93) tespit edilmistir. Deney grubu besinci smif
ogrencilerinin %83,3’1 (n=20), altinct siif 6grencilerinin %91.3°1 (n=21) matematik derslerinde TabuMaT oyununun
uygulanmasini istediklerini ifade etmislerdir.

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu arastirmada besinci ve altinct sinif matematik derslerinde kullanilabilecek TabuMaT oyununun tasarlanmasi
ve uygulanmasi hedeflenmistir. Bu hedef dogrultusunda Matematik Dersi Ogretim Programi’nda (MEB, 2018) bulunan
mevcut Ogretim siirecinin yaninda TabuMaT oyununun uygulanmasi ile gergeklestirilen derslerin 6grencilerin
matematige yonelik kavram bilgisine etkisi incelenmistir. Matematik derslerinde 6grenci merkezli 6grenme ortamlarinda,
ogrencilerin aktif olarak katilim saglayabilecegi egitsel oyunlarin kullanimimin énemli oldugu vurgulanmaktadir (Pilten,
2008). Bu 6nem dogrultusunda tasarlanan TabuMaT oyununun uygulanmasina yonelik ortaya ¢ikan sonuglar oyunun
potansiyeli hakkinda uygulayicilara ve arastirmacilara fikir verebilir. Arastirmada TabuMaT oyununun uygulandigi
besinci ve altinci sinif deney gruplariin matematiksel kavram bilgilerinin yiikseldigi goriilmiistiir. Yar1 deneysel yontem
ile yiriitillen bu arastirmada deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine gore TabuMaT kavram testi
puanlarinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Deney grubu Ogrencilerinin matematiksel kavram bilgilerinin yiikselmesi
TabuMaT oyununun uygulanmasinin faydali oldugunu gostermektedir. Aragtirmanin bu sonucu literatiirde yer alan
benzer arastirma sonuglari ile tutarlilik gostermektedir. Tabu oyununun matematik derslerinde kullanimimin 6grenci
basarisini arttirdig1 sonucuna ulasilmistir (Harmon ve Crutcher, 2008). Matematik dersi disinda Ingilizce, Tiirkge gibi
bir¢ok derste uygulamasi bulunan Tabu oyununun kavram 6gretimi ve kelime kullanimi konularinda 6grenci basarisini
arttirdigr tespit edilmistir (Akkuzu ve Uyulgan, 2016; Giindogdu ve Kartal, 2021).

Deneysel desenle yapilan arastirmalarda genellikle basar1 ya da beceri etkisini incelemeyi hedefler ve bu etkinin
ortaya ¢ikmasi beklenilen bir durum olarak goriilebilir. Bu noktada kontrol grubu 6grencileri matematik dersi §gretim
programi dogrultusunda 6grenim gérmeye devam ederken TabuMaT kavram testi 6n test ve son test olarak uygulanmisgtir.
Kontrol grubu 6grencilerinin TabuMaT kavram testi 6n test ve son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark ortaya ¢ikmamistir. Bu durum matematik dersi dgretim programi dogrultusunda 6gretimin yani sira TabuMaT
oyununun uygulanmasinin etkisini ortaya koyabilecek bir kanit olarak goriilebilir. Ote yandan TabuMaT oyununun
uygulanmasinin deney grubu 6grencilerinin matematige yonelik kavram bilgisi testi basarilarina etkisi iki farkli grupta da
goriilmiistiir. Besinci sinif ve altinct sinif deney grubu &grencilerinde TabuMaT oyunu uygulama sonrast matematiksel
kavram bilgilerinin yiikselmesi deneysel uygulamanin etkililigini gosteren bir baska kanit olarak goriilebilir. Ayrica, Tabu
oyunu, 6grenciler arasinda is birligi ve takim ¢aligmasi ruhunu tesvik eder (Geng, 2012; Harmon ve Crutcher, 2008). Bu
baglamda TabuMat oyunu, matematigin 6gretiminde bir 6gretim araci olarak goriilebilir.

Deney grubu &grencilerinin TabuMaT oyununun uygulandigi derslere verdikleri puanlarin ortalamasinin yiiksek
olmasi bu derslerin 6grenciler tarafindan olumlu degerlendirildigini gostermektedir. Bunun nedeni olarak TabuMaT
uygulamasinin derslerde farkli bir 6gretim teknigi olarak goriilmesi, derslerin eglenceli (Giindogdu ve Kartal, 2021) ve
Ogretici olarak goriilmesi olabilir. Nitekim deney grubu 6grencilerinin TabuMaT oyununun uygulandigt derslerin
ogreticiligine yonelik verdikleri puanlarin ortalamasinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte 6grencilerin biiytik
¢ogunlugu bundan sonraki matematik derslerinde TabuMaT oyununun uygulanmasini istemektedir. Aragtirmanin bu
sonuclari, egitsel oyunlarin uygulanmasinin 6grencilerin matematige yonelik duyussal 6zellikleri gelistiren bir 6gretim
yontemi oldugu diisiincesini desteklemektedir (Offenholley, 2012; Yang ve Tsai, 2010). Ote yandan TabuMaT oyununun
matematik derslerinde kullanilmasini istemeyen az sayida da olsa (toplam alt1 6grenci) dgrenciler olmustur. TabuMaT
oyununun dogasi geregi karsilikli diyalog ve anlatim siirecinde anlatict ve tahmin edici rolleri icermesi ve bu rollerin
Ogrenciler igin uygun olmamasi ve 6grencilerin yarigma stresine girmeleri (Gruending vd., 1991) gibi gesitli sinirlik ve
dezavantajlar bu durumun nedeni olarak goriilebilir.

149



Ergene vd., (2023)

Aragtirmada, ¢aligma grubunun besinci ve altinci sinif 6grencilerinden olusmasi ve egitsel oyun olarak TabuMat
oyununun degerlendirilmesi arastirmanin sinirliliklari olarak ifade edilebilir. Arastirma bulgularindan elde edilen sonuglar
neticesinde ileride yapilacak arastirmalar igin agsagidaki Oneriler verilebilir.

* Farkli sinif seviyelerine uygun TabuMaT oyununun tasarlanmasi ve bu arastirmaya benzer kurguda tasarlanacak
oyunlarin uygulanmasi ve sonuglarin bu arastirma ile karsilagtirtlmasi 6nerilebilir.

* TabuMaT oyunu uygulama siirecinde Ogrenci diyaloglarinin sdylem analizlerine yonelik ¢alismalarin
gerceklestirilmesi Onerilebilir.

* Bir karton oyun olarak hazirlanilan TabuMaT oyunun mobil uygulama olarak dijitallestirilmesi Onerilebilir.
Dijital ortama aktarilacak TabuMaT oyunu zaman ve maliyet acisindan ekonomiklik ilkesine daha uygun olabilir.
Boylelikle TabuMaT oyunu genis kitlelere yayilabilir ve bu oyunun oynanmast ile zengin veri havuzu olusturulabilir.
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Extended Abstract

Purpose

In this study, it was aimed to design and use the Mathematical Taboo (TabuMaTh) game and examine the effect
of the TabuMaTh game on students’ concept knowledge. For this reason, the results of the research were evaluated by
implementing the TabuMaTh game in elective mathematics courses in addition to the teaching carried out in accordance
with the middle grades mathematics curriculum (MEB, 2018) for fifth and sixth-grade students. An answer was sought
to the research question, “What is the effect of the implementation of the TabuMaTh game on the concept knowledge of
middle school students in addition to the teaching carried out in accordance with the mathematics curriculum?”” Despite
the use of Taboo games in many subjects, the limited number of research studies on mathematics in the available literature
and the importance of the use of educational games in mathematics lessons show the importance of examining the
potential of the TabuMaTh game in mathematics learning.

Research Method

A quasi-experimental design with a pretest-posttest control group, which is one of the quantitative research
methods, was used in the study. The participants of the study consisted of 94 students, 46 students enrolled in two classes
at the fifth-grade level and 48 students enrolled in two classes at the sixth-grade level of two public middle schools in the
Marmara Region, determined by the convenience sampling method. The data collection tools of the study were the
TabuMaTh game designed by the researchers and “TabuMaTh Concept Tests”. The TabuMaTh game was designed based
on the middle grades mathematics curriculum by taking expert opinions and conducting a pilot study. TabuMaTh concept
tests were developed by the researchers and included fill-in-the-blank, matching, multiple-choice question types related
to the words in the TabuMaTh game. After the validity and reliability procedures, it was seen that the discrimination
indices of the items in both tests were greater than 0,30. In addition, the average difficulty of the fifth grade TabuMaTh
Concept Test was 0,56 , and the average difficulty of the sixth grade TabuMaTh Concept Test was 0,61. The fifth-grade
TabuMaTh concept test had 44 questions, while the sixth-grade TabuMaTh concept test had 45 questions. The
implementation process of the study lasted six weeks. TabuMaTh Game was implemented to fifth and sixth-grade
experimental group students in two class hours for three weeks, totalling six class hours. Independent samples t-test and
paired samples t-test were used to analyse the data obtained from TabuMaTh concept tests.

Results and Suggestions

According to the independent sample t-test results, there was no statistically significant difference between the
fifth-grade experimental group and fifth-grade control group in the TabuMaTh concept pretest scores (p>0,05, s.d.46, t
=0,746). Similarly, there was no statistically significant difference between the sixth-grade experimental group and the
sixth-grade control group in the TabuMaTh concept pretest scores (p>0,05, s.d.44, t = -1,466). Therefore, the levels of
concept knowledge of the fifth and sixth-grade experimental and control groups were similar before the implementation
of the TabuMaTh game.

The paired sample t-test analysis shows that there was a significant difference in the concept test scores of the
fifth-grade experimental group (p<0,01, t=4,44, s.d=23). As a result of the paired sample t-test, a significant difference
was found between the groups with a moderate effect value (Cohen d = 0,30) (Cohen, 1988). It was seen that the
implementation of the TabuMaTh game, in addition to the instruction carried out in accordance with the mathematics
curriculum, increased the fifth-grade experimental group’s test scores by 6,00 points, increased their levels of concept
knowledge, and this difference was significant at the p=0,01 level. Moreover, the results of the paired sample t-test
revealed that there was a significant difference in the concept test scores of the sixth-grade experimental group (p<0,01 ,
t=-3,98, s.d=22). As a result of the paired sample t-test, a significant difference was found between the groups with a
moderate effect value (Cohen d = 0,24) (Cohen, 1988). In addition to the instruction in accordance with the mathematics
curriculum, the implementation of the TabuMaTh game increased the test scores of the sixth-grade experimental group
by 7,52 points and increased their levels of concept knowledge, and this difference was significant at the p= 0,01 level.

The paired sample t-test analysis shows that there was no significant difference in the concept test scores of the
fifth-grade control group (p>0,05, t=-.1.44, s.d=23). Moreover, according to the paired sample t-test analysis results, there
was no significant difference in the sixth-grade control group’s concept test scores (p>0,05, t=0,702, 5.d=23). Thus, there
was no difference in the concept knowledge levels of the fifth-grade and sixth-grade control group.

The independent samples t-test result shows that there was a statistically significant difference between the post-
test scores of the fifth-grade experimental group and the control group (p<0,01, s.d.46, t =4,45). As a result of the
independent sample t-test, a significant difference was found between the groups with a moderate effect value (Cohen d
= 0,30) (Cohen, 1988). In addition to the teaching carried out in accordance with the mathematics curriculum, the
implementation of the TabuMaTh game showed that at the fifth-grade level, concept test scores were 7,50 points higher
in favour of the experimental group; thus the concept knowledge levels of the experimental group increased, and this
difference was significant at p= 0,01 level. Furthermore, the independent samples t-test results reveal that there was a
statistically significant difference between the concept post-test scores of the sixth-grade experimental group and the
control group (p<0,01, s.d.44, t =2,78). As a result of the independent sample t-test, a significant difference was found
between the groups with a small effect value (Cohen d = 0,15) (Cohen, 1988). In addition to the teaching carried out in
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accordance with the mathematics curriculum, the implementation of the TabuMaTh game increased the concept test
scores of the sixth-grade experimental group by an average of 5,13 points in favour of the experimental group. Thus, the
concept knowledge levels of the experimental group increased, and this difference was significant at p= 0,01 level.

In conclusion, the concept test scores of the experimental group students were higher than those of the control
group students, and therefore, the implementation of the TabuMaTh game was beneficial in enhancing the mathematical
concept knowledge of the experimental group students. This result of the study is consistent with similar research results
in the literature, in which the use of Taboo games in mathematics lessons increased student achievement (Harmon &
Crutcher, 2008). Based on the results obtained from the research findings, it is recommended to design a TabuMaTh game
suitable for different grade levels and to implement games to be designed in a similar setup to this research and to compare
the results with this research.
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