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ONSOZzZ

Bu proje Van Yiiziincii Y1l Universitesi Egitim Fakiiltesinde sinif gretmen adaylarina matematiksel
kavramlarin egitsel dijital oyunlar kullanilarak smif kolektifinde sunumunu kapsamaktadir. Ayrica smif
ogretmen adaylarmin ilerde 6gretmen olduklarinda dijital oyunlar1 sinif ortaminda nasil kullanacaklarina
iligkin ipuglarin fark etmelerini de igermektedir.

Proje kapsaminda Didaktik Durumlar Teorisi ¢ergevesinde ii¢ egitsel dijital oyun iiretilmistir. Sonra
bu oyunlar smif O6gretmen adaylarima uygulanmistir. Bu oyunlardan birincisi Sayilarla Yaris olarak
adlandirilmistir. Bu oyun kalanli bélmenin 6gretimine baslangic olarak ve say1 oriintiilerinin kesfedilmesinde
kullanilabilecek sekilde tasarlanmistir. Ikinci oyun Bakteri Kolonisi olarak adlandirilmistir. Bu oyun sayilarm
asal carpanlarmin elde edilmesinde kullanilabilir. Son olarak {iglincii oyun sayr Oriintiilerinden birinin
kesfedilmesini icermektedir.

Bu projenin gergeklestirilmesinde maddi olarak proje ekibini destekleyen Van Yiiziincii Yil
Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri Koordinasyon Birimine tesekkiirii bir borg biliriz. Ayrica projenin
iiretilmesi siirecinde tecriibesiyle bizlere kolayliklar saglayan Van Yiiziincii Y1l Universitesi Bilimsel
Arastirma Projeleri Koordinasyon Biriminde ¢alisanlara da sonsuz tesekkiirler.

Bu aragtirma, Yiiziincii Y1l Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri Koordinasyon Birimi tarafindan SBA-

2017-5256 nolu proje kapsaminda gerceklestirilmistir.
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OZET

Bu projenin amaci, matematiksel kavramlardan kalanli bdlme, bir saymin asal ¢arpanlar1 ve
karesel sayilar seklinde belirtilebilecek kavramlarin egitsel dijital oyunlar kullanilarak smif
Ogretmen adaylarma tanitmaktir. Proje kapsaminda tasarlanan egitsel dijital oyunlarin
tasarimimda Didaktik Durumlar Teorisi teorik ger¢eve olarak kullanilmistir. Calismada nitel
arastirma yontemi kullanilmistir. Caligmanin katilimcilarini 2017-2018 6gretim yili gliz
yartyilinda Van Yiiziincii Y1l Universitesi Egitim Fakiiltesi Temel Egitim Boliimii Smif
Ogretmenligi Programimnda dgrenim goren dgrenciler olusturmaktadir. Veriler video kamera,
ses kayit cihazi ve etkinlik kagitlar1 araciligiyla toplanmistir. Toplanan veriler Didaktik
Durumlar Teorisinin belirledigi asamalar (Sorumluluk Aktarma, Eylem, ifade Etme,
Dogrulama ve Kurumsallastirma) dogrultusunda analiz edilmistir. Projede elde edilen
bulgulara gore, tasarlanan oyunlar sayesinde smif Ogretmen adaylarina belirlenen
matematiksel kavramlar basariyla tanitilmistir. Egitsel dijital oyunlarin smif 6gretmen
adaylarinin dijital oyunlar1 smif ortaminda kullanma ve matematige yonelik ilgilerinin
artmasinda etkili olarak kullanilabilecegi goriilmiistiir. Matematiksel kavramlarin dijital
egitsel oyunlar ile tanitilmasmin etkili matematik 6gretimi icin teknolojinin hizla gelistigi
giiniimiizde uygun bir yaklasim oldugu diisiiniilmektedir.

Anahtar kelimeler: Didaktik Durumlar Teorisi, Egitsel dijital oyunlar, Sinif 6gretmen
adaylar1i, Matematiksel kavramlar
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ABSTRACT

The aim of this project is to introduce the concepts of mathematical concepts, the divisional
division, the prime factors and quadratic numbers of a number to the pre-service teachers
using educational digital games. The Theory of Didactic Situations was used as a theoretical
framework in the design of educational digital games designed under the project. Qualitative
research method was used in the study. The participants of the study consisted of the students
studying in Van Yiizlincii Y1l University, Faculty of Education, Department of Basic
Education Department Primary Teacher Program in the fall semester of 2017-2018 academic
year. Data were collected via video camera, voice recorder and event papers. The collected
data were analyzed according to the stages determined by the theory of Didactic Situations
(Devolution, Action, Formulation, Validation and Institutionalization). According to the
findings obtained in the project, the mathematical concepts defined for the prospective
primary teacher have been introduced successfully with the games designed. It has been
observed that educational digital games can be used effectively for prospective primary
teacher in classroom environments and increase their interest in mathematics. The
introduction of mathematical concepts through digital educational games is thought to be an
appropriate approach in today's rapidly developing technology for efficient mathematics
teaching.

Key words: The Theory of Didactical Situations, Educational digital games, Prospective
Primary Teachers, Mathematical concepts
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1. GIRIS

Teknolojinin olduk¢a hizli gelistigi ve degistigi giinlimiizde, gelisen teknolojilerin
egitim ve Ogretime entegre edilmesi fikri, matematik egitiminde yeni yaklasimlarin
gelistirilmesini gerekli kilmistir (Ersoy, 2005). Bu dogrultuda gesitli platformlarda (Egitim
Bilisim Ag1 Sosyal Egitim Platformu [EBA]; Milli Egitim Bakanligi [MEB]; National
Council of Teachers of Mathematics [NCTM]) matematigin cagdas yaklasimlarla
ogretimine iliskin tesvik edici bir yaklasim sergilendigi goriilmektedir.

Matematik 6gretiminde teknolojik araglardan (bilgisayar, tablet, akilli tahta, gibi)
genellikle sayilarin  0grenimi, aritmetikte uzmanlagma, matematiksel nesnelerin
somutlastirilarak sunulmasi, bir algoritma ile ilgili farkl bir¢ok durumun kisa bir zaman
diliminde incelenebilmesine olanak vermesi gibi cesitli sekillerde yararlanilmaktadir
(NCTM, 2000; Sahin, 2016). Bunlar matematik egitiminde dnemli bir yere sahip olmakla
birlikte teknolojinin farkli bir kullanimi matematiksel bilginin (matematiksel kavramlar,
nesneler, formiiller) egitsel mobil oyunlarla &gretilmesidir. Matematik dersi Ogretim
programmda “Unite igerikleriyle iliskili olarak uygun goriilen boliimlerde matematik
oyunlarina yer vermeye calisilmalidir.” seklinde 6gretim siirecinde oyunlarin etkin olarak
kullanilmasi istenmektedir (MEB, 2018a).

Matematiksel bilginin egitsel oyunlarla 6gretilmesinden, gretilecek matematiksel
bilginin bir oyun igerisine gomiilii bir sekilde sunulmasi kastedilmektedir. Bu sayede oyun
ve teknolojinin bireyler lizerindeki istek uyandiran ve g¢ekici yonii matematik ogretimi ile
biitlinlestirilerek, matematigin tiim 6grenciler i¢in zevk duyulan bir ugras olmasini saglamak
hedeflenmektedir. Ayrica Ogretilmek istenen matematiksel kavramlarin giinliik yasam
baglamlarinda daha etkili 6gretimi saglanabilir. Bu konu egitim politikasi olarak 2023 egitim
vizyonunda ele alinmig ve ¢esitli platformlarda dijital egitsel igerik gelistirilmesine yonelik
bu baglamda hedefler alinmistir. Dahasi bir adim 6teye gidilerek, dijital icerik ve becerilerin
gelistirilmesi i¢in bir ekosistem kurulmasmin amacglandigi goriilmektedir. Bu dogrultuda
anlamli ve kalic1 6grenmeleri destekleyecek sekilde dijital egitsel icerik gelistirmenin
yaygimlastirilmasi, 6gretmenlerin bu igerikleri kullanmanin yaninda gelistirilmesi siirecinde
de etkin rol almalar1 ve tiim olas1 6gretim durumlarmni destekleyecek bir Ulusal Dijital Igerik
Arsivi olusturulmasi 6ngdériilmiistir (MEB, 2018b).

Egitim ve 6gretimde ana kaynaklarm dijital icerik ile desteklenmesinin arkasinda
yatan temel fikir, bilginin pasif bir sekilde alinamayacagi ancak bilis yoluyla aktif bir sekilde
insa edilebilecegidir (Von Glasersfeld, 1989). Bu dogrultuda bir¢ok tilkede 20. yiizyilin son
¢eyreginde yapilandirmact yaklasim temel alinmustir (Aldridge, vd., 2000; Pon, 2001).
Ulkemizde yapilandirmaci temele dayanan 6gretim programlar1 2005 deglslkhglyle birlikte
gozlenmektedir (Bukova-Giizel & Alkan, 2005; Ciftei, Siinbiil & Koksal, 2013). Battista
(1994) program degisikliklerinin basarili olmasmda Ogretmenlerin kilit rol oynadigini
belirtmistir. Ancak ¢ogu 6gretmenin matematik hakkinda sahip olduklar inanislarin reform
girisimlerinin altinda yatan fikirlerle uyumsuz oldugunu belirtmistir. Nitekim Kurtdede
Fidan ve Duman (2014), caligmasinda yaptigi gozlemlerde &gretmenlerin biiytlik
cogunlugunun yapilandirmaci yaklagimin gerektirdigi niteliklere yeterince sahip olmadigini
belirlemistir.

Yapilandirmaci yaklasimda bireyler bilgiyi, hali hazirda var olan bilgileri ile
inanglar1 dogrultusunda analiz ederek, karsilasmis olduklar1 yeni fikir veya durumlarla
etkilesimleri sonucunda inga etmektedirler (Airasian & Walsh, 1997). Bu dogrultuda bilgi
bilingli ya da bilingsiz bir sekilde tasarlanmis herhangi bir ortam ile bireylerin etkilesim
stirecinde kazanilmaktadir. Bu anlamda bilgi birey tarafindan aktif bir sekilde ve bireyin
biligsel durumunun el verdigi &lgiide olusturulmaktadir. Ogretimde bu tiir ortamlarmn
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yayginlagtirilmasiyla birey, bilginin olusturulmasinda temel teskil eden objelerle karsi
karstya getirilerek kendi Ogrenme eylemini O0grenmeye ve bu konuda ilerlemeye
baslayacaktir.

Matematik dersi 6gretim programinda bireylerin matematikte, bilimde ve teknolojide
yetkin olmasi vurgulanarak 6grenme eyleminin 6grenmeyi 6grenme seklinde olusturulmasi
gerektigi belirtilmektedir (MEB, 2018a). Burada 6gretimde 6gretmenin grenme ortamini
uygun bir sekilde tasarladiktan sonra belli 6lgiide geri ¢ekilerek 6gretim siirecine agikca
miidahalelerde bulunmamasi ve genellikle ortamin organize edilmesi gorevini iistlenmesi
istenmektedir. Ogrencilerden ise tasarlanan ortamla etkilesim icerisinde, bireysel ya da grup
halinde, matematiksel nesnelerin 6zgiirce tartisildig1 bir ortamda matematiksel bilgileri
kazanmalari, bu bilgileri igsellestirmeleri ve yeni durumlara uyarlayarak kullanabilmeleri
istenmektedir. Tiim bunlar, i¢erisinde bir¢ok karmasik siire¢ barindirmaktadir. Bu siire¢lerin
egitim ortamina dogru bir sekilde yansitilabilmesi i¢in matematik egitim teorilerinden
yararlanilabilir. Bu ylizden bu ¢alismada matematik egitim teorilerinden Didaktik Durumla
Teorisi’nin argiimanlarindan yararlanilmistir.

Yazim alanlan gerektigi kadar uzatilabilir
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2. TEORIK CERCEVE

Didaktik Durumlar Teorisi (DDT) matematik 6gretiminde oyun temelli bir 6grenme
yaklagimi sunmaktadir (Brousseau, 1997, 2002). Bu teorinin temel elemanlarindan biri
durum kavramidir (Erdogan & Ozdemir Erdogan, 2013). Durum, bir matematiksel bilgiyi
bireyin kullanmasi1 gerektiginde, onu 6grenmek i¢in listesinden gelmesi gereken kosullarin
bir koleksiyonudur (Warfield, 2014). Teoride 6grencilerin kendi biligsel durumlarina gore
matematiksel bilgiyi 6grenmelerine izin veren durumlar adidaktik durumlar olarak
nitelendirilmektedir. Daha ayrintili olarak, adidaktik durumlar ile S6gretilmek istenen
matematiksel bilgi bir oyun vasitasiyla sunularak bir siireligine 6grencilerden ogretilmek
istenen bilginin gizlendigi ve tasarlanan bir ortam (milieu) ile 6grencilerin etkilesim
icerisinde hedef bilgiyi (kendi bilgilerini) yapilandirdigi 6gretimsel durumlar (6gretmenin
miidahalelerinin smirlandirildig: bir ortam) kastedilmektedir (Warfield, 2014). Adidaktik
durumlarda ortam tasarimi olduk¢a 6nemli goriilmektedir. Ortam tasarimimin hedef bilgiyi
ortaya c¢ikaracak sekilde ortamdaki degisiklikler analiz edilerek ortama dahil edilebilecek
nesnelerin belirlenmesi gerekmektedir (Erdogan & Ozdemir Erdogan, 2013; Erdogan,
2016). Ortam, bireyin etkilesim igerisinde bulundugu her sey olarak ag¢iklanmaktadir
(Brousseau, 1997). Ornegin iyi tasarlanmis bir oyun, bir problem, grup ¢alismasinda rakip
grubun argilimanlari, ortama sunulan zihinsel ya da somut materyaller bu baglamda
degerlendirilebilir. Brousseau (1997), adidaktik durumlarin iglevselliginin korunabilmesi
icin asagidaki agsamalar1 barindirmasi gerektigini belirtmistir.

o Sorumluluk aktarma (devolution) asamasi: Ogretmenin geri bildirimlerine
dayanmaksizin anlamli 6grenmelerin basarilabilmesi i¢in 6grencilerin oyunun
sorumlulugunu {izerine almasi gereken asamadir (Ligozat & Schubauer-Leoni,
2010).

e Eylem (action) asamasi: Ogrencinin milieu ile etkilesim halinde oldugu ve ondan bir
anlam edindigi asamadir (Warfield, 2014).

e [fade etme (formulation) asamasi: Ogrencilerin eylem asamasinda ortiik olarak
gelistirdikleri fikirleri (6rnegin hipotezler) agik bir sekilde ifade ettikleri agamadir
(Warfield, 2014).

e Dogrulama (Validation) asamasi: Ogrencinin ifade etme asamasi esnasinda
gelistirdigi fikirlerin gegerliligini bir bagkasina agikladig1 asamadir.

o  Kurumsallastirma (Institutionalization) asamasi: Sirali ya da i¢ ige ge¢mis bigimde
eylem, ifade etme ve dogrulama asamalarinda smifin gelistirdigi fikirleri 6gretmen
revize ederek, sekillendirerek ve gerekli durumlarda siiflandirarak matematiksel bir
boyuta tasidig1 (ya da diger insanlarin anlayacagi sekilde acikladigi) asamadir
(Warfield, 2014).

Teorinin diger 6nemli boyutu didaktik s6zlesmedir. Didaktik sd6zlesme, 6gretmen ve
Ogrenci arasinda Ortiik olarak var olan her tiirlii iliskiyi diizenleyen kurallar (yazili ya da
yazisiz) biitlinli olarak tanimlanmaktadir (Brousseau, 1988). Didaktik antlagmanin varligi
ozellikle didaktik antlagma bozuldugunda goézlenebilmektedir (Erdogan, 2016; Yavuz,
Arslan & Kepceoglu, 2011). Ogretmenin yapilandirmaci yaklasima gore tasarlanmis bir
ortamda bir problemin ¢6ziim siirecinde ortaya ¢ikmas1 muhtemel bir matematiksel kavrama
yonelik bir etkinlikte, dgrencilerin problemin ¢oziimiinii §gretmenden yapmasini istemesi
didaktik antlagsmay1 bozma girisimi olarak nitelendirilebilir. Bu durumda 6gretmen didaktik
antlagmay1 hatirlatabilir veya soruya ilgisiz kalabilir.

Literatiir incelendiginde siif ortaminda matematiksel bilginin dgretimine yonelik
DDT ’nin teorik ¢ergeve olarak kullanildig1 sinirl sayida ¢aligmanin oldugu goriilmektedir.
Samaniego ve Barrera (1999) bazi problemlerin grafiklerinin TI-92 grafik hesap makinesi
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yardimiyla 12. sinif 6grencilerine dgretimine yonelik adidaktik bir ortam tasarlamiglardir.
Dikkartm Ovez ve Akar (2018) ¢alismasinda 9. sinif 6grencilerine adidaktik bir 6grenme
ortaminda fonksiyon kavrammin Ogretim siirecinde, Ogrencilerin fonksiyon bilgisine
ulasabilme durumlarini incelemistir. Erdogan, Gk ve Bozkir (2014) adidaktik bir ortamda
oranti kavrammin 6. smif ¢grencilerine smif ortaminda 6gretim siirecinde Ogrencilerin
eylemlerini incelemistir. GOk ve Erdogan (2017) adidaktik bir ortamda problem ¢6zme
stratejilerine iligkin herhangi bir egitim verilmeyen 6. siif 6grencilerine rutin olmayan bir
problem ¢ozme siirecinde sezgisel olarak O6grencilerin kullanmaya ihtiyac hissettikleri
stratejileri arastirmistir. Bagtiirk Sahin, Sahin ve Tapan Broutin (2017), DDT’ye gore
planladiklar1 bir eylem arastirmasinda 6. sinif 6grencilerine asal sayilarin dgretiminin
ogrenci merkezli bir yaklasim acisindan sorgulandigi calismada tasarlanan ortamin
islevselligini incelemislerdir. Arslan, Taskin ve Kirman Bilgin (2015) calismasinda,
paralelkenar ve yamugun alanmm 7. smif dgrencilerine 6gretimine yonelik iki adidaktik
ortam tasariminin bireysel ¢calisma ya da grup ¢alismasi perspektifinden degerlendirildiginde
Ogrenci basarisina etkisini arastirmiglardir. Giines ve Tapan Broutin (2017) ¢alismasmda 8.
smif O0grencilerine adidaktik bir ortamda Pisagor bagintisinin 6gretimini incelemistir.
Arslan, Baran ve Okumus (2011) calismasinda 8. smif 6grencilerine adidaktik bir ortamda
iicgenin agirhik merkezini bulmalarina yonelik bir etkinligi adidaktik ortamin parametreleri
dogrultusunda incelemistir. Diger bir calismada bir problem ¢6zme durumunda adidaktik
ortamlarin ilkogretim matematik Ogretmenligi Ogrencilerinin matematiksel diisiinme
stirecleri belirlenmeye calisilmistir (Celik vd., 2015). Yavuz ve Kepceoglu (2016),
matematik 0gretmenlerinin smif i¢i eylemlerini DDT c¢ercevesinde tasvir etmiglerdir. Bu
calismalarda adidaktik ortamda genellikle Ogretilmesi hedeflenen matematiksel bilgiye
tasarlanan ortamla etkilesim icerisinde katilimcilarin ulasabildikleri goriilmektedir. Diger
taraftan, son yillarda gelisen teknolojinin egitime entegrasyonunun bir sonucu olarak, dijital
bir ortamin DDT’nin temel argiimanlari ile tasarlanmasi1 durumunda matematiksel bilginin
ogrenciler tarafindan nasil kazanilabilecegi incelenmemistir. Ayrica bu dogrultuda
matematiksel bilginin 6gretimine yonelik DDT nin biiyiik bir potansiyeli olmasma ragmen
bu baglamda herhangi bir ¢alismaya da rastlanmamistir. Bu yiizden bu projede, smnif
O0gretmeni adaylarma bazi matematiksel kavramlar DDT c¢ercevesinde tasarlanan egitsel
oyunlarla tanitilmasi amag¢lanmistir. Bu dogrultuda c¢alismada asagida belirtilen sorulara
yanit aranmistir:
e Smif 6gretmen adaylar1 adidaktik bir ortamda 6gretilmesi hedeflenen matematiksel
kavramlara nasil ulasmistir?
e Smif 6gretmen adaylarmm DDT’nin farkli asamalarinda belirlenen matematiksel
bilgiye ulagma siirecinde bulunduklar1 eylemler nelerdir?
e DDT’ye gore tasarlanan egitsel dijital ortamm matematiksel bilginin §gretimine
iliskin islevselligi ile ilgili sif 6gretmen adaylarinin diisiinceleri nelerdir?
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3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu calismada nitel arastirma yontemi benimsenmistir. Bu dogrultuda ¢alismanin
modeli durum ¢aligmasi olarak belirtilebilir. Merriam (2013) durum ¢aligmasmi sinirli bir
sistemin derinlemesine betimlenmesi ve incelemesi olarak tanimlamistir. Bu baglamda sinif
Ogretmeni adaylarinin dogal sinif ortaminda calisilarak, onlarin yapilandirmaci bir ortamda
ne gibi olgular ortaya koyacaklar1 ve bunlara yiikledikleri anlamlar (Denzin & Lincoln,
2005) DDT cergevesinde incelenecektir. DDT’ nin temelde 6grenci merkezli bir 6gretim
yaklagimi tasarlanmasina olanak saglamasi (Laborde, 2007; Artigue, 1994) nedeniyle smif
O0gretmeni adaylarina matematik 6gretimi I dersi kapsaminda DDT’nin temel elemanlari,
asamalari, bu asamalarda 6grenci ve Ogretmen rolleri, teorinin kullandig1 problemler ve
ortam tasarimi 4 ders saati stiresinde ac¢iklanmistir. Ayrica bu siireclerin 6gretmen adaylari
tarafindan igsellestirilebilmesi i¢in “Kim 6nce 20 sdyleyecek” oyunu (Brousseau, 1997),
“Ciftcilerin bugday hasatr” problemi (Erdogan, Gok & Bozkir, 2014), “Sezar ve Esirler”
problemi (Gok & Erdogan, 2017) tasarlanan adidaktik ortamlarda smnif ortaminda her bir
uygulamaya 2 ders saati ayrilarak uygulanmistir. Uygulama arastirmacilardan biri tarafindan
yapilmis ve her uygulama sonrasinda, DDT’nin siirecleri ile ilgili aragtirmacilardan biri
tarafindan, adidaktik ortam tasarimi ile uygulama arasinda kurulmak istenen iliskiler
belirtilerek 6gretmen adaylarinin adidaktik ortam tasarmmini belli diizeyde kavramalari
saglanmustir.
3.2. Katihmeilar

Arastirmanin katilimcilarim1 Dogu Anadolu bolgesinde bir devlet iiniversitesinde
O0grenim goren smif Ogretmeni adaylar1 olusturmaktadir. Asagida her bir oyunun
katilimcilar1 yer almaktadir.

e Sayilarla Yaris oyununun katilimcilarini sinif 6gretmeni adaylarindan 14 kisi (6 kiz

ve 8 erkek),

e Bakteri Kolonisi oyununun katilimcilarini smif 6gretmeni adaylarindan 16 kisi (6 kiz
ve 10 erkek),

e Online Bilet oyununun katilimcilarini siif 6gretmeni adaylarindan 17 kisi (9 kiz ve
8 erkek) olusturmaktadir.

Bu kisiler matematik 6gretimi I dersinin gereklilikleri kapsaminda goniillii olarak
oyun siirecinde yer almak isteyen 6grencilerdir.
3.3. Projede Tasarlanan Oyunlar
3.3.1. Sayilarla Yarns

Sayilarla yanis

Oyun 1 ve 2 sayilan ile baslar.Bilgisayar rastgele bir sayi
seger.Sonra oyuncu bilgisayarin segtigi bir sayiya 1 veya
2 ekleyerek yeni bir sayi secilerek toplamda sayi dizisinin
sonuna erigsmeniz gerekmektedir.

Renklerin Anfamian igin baloncuklara tiklayiniz.

Sekil 1. Sayilarla Yarig Oyununun Tanitimi

Yazim alanlan gerektigi kadar uzatilabilir
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Oyun 2 kisi tarafindan oynanmaktadir. Ekranda belli sayida balon bulunmaktadir.
Balonlarin ortalarinda 1,2,..., n seklinde sayilar vardir. Oyuncunun segebilecegi balonlar
kirmiz1 renkte aktive edilmistir. Birinci oyuncunun sectigi balonlar yesil renkte, iKinci
oyuncu (ya da bilgisayar) sectigi balonlar turuncu renkte ve se¢ilmeyen balonlar gri olarak
isaretlenmektedir. Oyuncularin balonlar1 segmeleri i¢in ekrandaki balonlar 6ncelikle ikiser
ikiger aktive olmaktadir. Oyunun ilerleyen asamalarinda balonlar {iger ve daha ilerleyen
asamalarda dorder olarak aktive olmaktadir. Oyunun amaci ekrandaki en biiylik numarali
balona ulagmaktir.

Balonlar ikiger aktive edildiginde 16, 18 ve 20 adet, {icer aktive edildiginde 16, 17,
18 ve 19 adet, dorder aktive edildiginde 16,17, 18, 19 ve 20 adet olacak sekilde ekranda
balonlar sirayla goziikmektedir. Bu sayilarin her biri birer asama olarak ifade edilmistir.

Oyunun basit, orta ve zor olacak sekilde 3 seviyesi bulunmaktadir. Basit seviyede
bilgisayar son 4 sayidan itibaren kazandiran say1 dizisini yakalamaktadir. Orta seviyede
bilgisayar ekranda bulunan balon sayisinin yarisindan itibaren kazandiran sayi dizisini
yakalamalidir. Zor seviyede bilgisayar ekranda bulunan balon sayismin iicte birinden
itibaren kazandiran sayi dizisini yakalamalidir.

Oyunda puanlama asagidaki sekilde yapilmistir.

Toplam Puan

2 ser aktive 16 balon: 1, 4, 7, 10, 13, 16 kazandiran say1 dizisi
2 ser aktive 18 balon: 3, 6, 9, 12, 15, 18 kazandiran say1 dizisi
2 ser aktive 20 balon: 2, 5, 8, 11, 14, 17, 20 kazandiran say1 dizisi
3 er aktive 16 balon: 4, 8, 12, 16 kazandiran say1 dizisi

3 er aktive 17 balon: 1, 5, 9, 13, 17 kazandiran say1 dizisi

3 er aktive 18 balon: 2, 6, 10, 14, 18 kazandiran say1 dizisi

3 er aktive 19 balon: 3, 7, 11, 15, 19 kazandiran say1 dizisi

4 er aktive 16 balon: 1, 6, 11, 16 kazandiran say1 dizisi

4 er aktive 17 balon: 2, 7, 12, 17 kazandiran say1 dizisi

4 er aktive 18 balon: 3, 8, 13, 18 kazandiran say1 dizisi

4 er aktive 19 balon: 4, 9, 14, 19 kazandiran say1 dizisi

4 er aktive 20 balon: 5, 10, 15, 20 kazandiran say1 dizisi

Oyuncu oyunu oynarken yukaridaki 12 asamada kazandiran say1 dizisindeki sayilari
secerse puan alacaktir. Ornegin ilk oyun olan 2 ser aktive 16 balon asamasinda 1, 4, 7, 10,
13, 16 kazandiran sayi1 dizisidir. Oyuncu 1, 4, 7, 10, 13, 16 segerse 6 puan, 2,4, 7, 10, 13,
16 secerse 1 yerine 2 secildigi i¢in 5 puan alir.

O N N N G, IO RV, I N B e e )
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e PUAN : 0 OYUN BILGILERI

Oyunu bilgisayar kazandi.

© UrartuSoft BIR SONRAKI ASAMAYA GEG

Sekil 2. Sayilarla Yaris Oyunundan Bir Kesit

3.3.2. Bakteri Kolonisi

1 2 4 6 YENI OYUN

Secilen bakteri sayisi : 1

SONRAKI ASAMA

Sekil 3. Bakteri Kolonisi Oyununun Baslangi¢ Pozisyonu

Oyun tek kisiyle oynanmaktadir. Ekranda 1 adet bakteri bulunmaktadir. Ekrana 100
bakteri sigacak bi¢cimde ekran diizenlenmistir. Satir ve siitunda bakteriyi ¢ogaltmak igin
kullanilabilecek tizerinde 1, 2, 4, 6 yazili butonlar bulunmaktadir. Ekranin iistiinde ulasilmak
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istenen bakteri kolonisinin sayis1 verilmistir. Amag 1 bakteriden satir ve siitunlarda verilen
butonlar1 kullanarak istenilen bakteri kolonisini olugturmaktir.

Oyunda amag, bir bakteriden satir ve siitundaki butonlar1 kullanarak yeni bakteriler
tretmek suretiyle ekranda belirtilen bakteri kolonisini elde etmektir. Oyuncu en fazla
satirlara 10 ve siitunlara 10 bakteri dizebilmektedir. Satir ve siitunlara 10’dan fazla bakteri
dizmek miimkiin degildir. Ik bakterisi ekranda sol iist kisimda konumlandmrilmistir.
Satirdaki numaralara basildiginda bu bakterisinin saginda bakteriler olusmaktadir.

e [Eger ilk konumdan sonra satir 1 sayisina basilirsa ** seklinde,

e Eger ilk konumdan sonra satir 2 sayisina basilirsa *** geklinde,

e Eger ilk konumdan sonra satir 4 sayisina basilirsa ***** seklinde,

e Eger ilk konumdan sonra satir 6 sayisina basilirsa ******* gseklinde bir cogalma
meydana gelmektedir.

Satir yerine siituna basilsaydi ¢ogalma asagiya dogru gerceklesmektedir. Ust iiste 2
tusa basildiginda 6rnegin Once satir 1, sonra siitun 2 butonlarina basildiginda ekranda
asagidaki goriintii elde edilmektedir.

# 45

YENI OYUN

% % %

Segilen bakteri sayisi : 45

SONRAKI ASAMA

Sekil 4. Bakteri Kolonisi Oyunundan Bir Kesit

Yukarida da goriilecegi lizere oyunda yapilan her hamle farkli bir renkle
isaretlenmektedir. Oyuncu satir 2 oynadigi i¢in 1. satirda *** kombinasyonu ortaya
cikmistir. Sonra oyuncu bir kez daha satir 2 oynadigindan ekranda *****¥*#%** ogriintiisii
meydana gelmistir. Son olarak siitun 4 oynamistir. Bu sayede 9x5 sayis1 kadar bakteri
kolonisi elde edilmistir. Oyunda geri alma tusu bulunmamaktadir. Bu yiizden oynanacak
sayilar iyice diisiiniildiikten sonra oyun oynanmalidur.

Kolonideki bakterilerin sayisina ulasildiginda oyun kazanilmaktadir. Kolonideki
bakteri sayisina ulasildiginda ekranda “Tebrikler kazandimiz” seklinde bir yazi, kolonideki
bakteri sayisina ulasilamadiginda ise “Tekrar deneyiniz” seklinde bir yazi belirtilmektedir.
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Oyunun seviyeleri asagida belirtildigi gibidir. Oyun 3 seviyeden olugmaktadir.
Seviye 1: (Basit) Bu seviyede bakteri kolonisi4, 6,9, 10, 14, 15, 21, 25, 35, 49 olacak sekilde
tasarlanmaktadir. Seviye 2: (Orta) Bu asamada bakteri kolonisi 8, 12, 18, 20, 27, 28, 45, 50,
63 olacak sekilde tasarlanmaktadir. Seviye 3: (Zor) Bu asamada bakteri kolonisi 16, 24, 40,
54, 56, 81 olacak sekilde tasarlanmaktadir.

Bu sayilar kiigiikten biiyiige dogru ortaya ¢ikmaktadir. Her bir seviyedeki sayilar
birer agama olarak belirlenmistir. Ekranda sag alt kosedeki butona basilarak daha ileri
asamalara gegilebilmektedir. Goriildiigii izere oyunda toplamda 25 agama bulunmaktadir.

Oyunlar seviyelere gore puanlanmaktadir. Seviye 1 deki her oyun 2 puan, seviye 2
deki her oyun 3 puan ve seviye 3 deki her oyun 4 puan degerindedir. Asagida her bir seviye
icin birer 6rnek puanlama verilmistir.

Seviye 1’de bakteri koloni sayis1 10 i¢in satir 1 ve siitun 4 oynayan 2 puan, satir 1 ve
satir 4 oynayan 2 puan, slitun 1 ve siitun 4 oynayan 2 puan, siitun 1 ve satir 4 oynayan 2 puan
alacaktir.

Seviye 2’de koloni sayis1 12 i¢in satir 1, satir 1 ve siitun 2 oynayan 3 puan almaktadir.
(Yadal, 1,2 nin farkli kombinasyonlarr)

Seviye 3’te koloni sayis1 24 i¢in satir 1, satir 1, satir 1, siitun 2 oynayan 4 puan
almaktadir. (Yada 1, 1, 1, 2’nin farkli kombinasyonlar1)

Baz1 sayilar igin her kombinasyondan puan alinamamaktadir. Ornegin koloni sayis1
50 i¢in satir 4, satir 4, siitun 1 kombinasyonu 50 yapmasina ragmen bu ekrana sigmayacaktir.
Bu tir durumlarda oyuncunun ekrana sigabilecek kombinasyonlar1 diisiinmesi
gerekmektedir. Burada satir 1, satir 4, siitun 4 kombinasyonu yapilabilmektedir. Bu
teknolojinin smirlilig1 olarak ifade edilebilir. Puanlamada kazandiran butonlara basildik¢a
puan alinabilmektedir. Ornegin 28 sayisi i¢in kazandiran butonlar 1, 1, 6 ise bunlara
basildiginda 3 puan alinmaktadir. Bu dizedeki sayilardan ikisine basan 2, birine basan 1 ve
hi¢ birine basamayan 0 puan almaktadir.

3.3.3. Online Bilet Oyunu

Online Bilet

Seviye 1
Seviye 2

Seviye 3

Sekil 5. Online Bilet Oyunun Baslangici ve Seviyeleri
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Oyun bireyin bilgisayara kars1 miicadelesini iceren bir oyundur. Bu oyunda 2018°de
yapilan Diinya kupasi i¢in Tiirkiye ile Brezilya arasinda yapilacak bir hazirlik mag1 (ya da
dostluk mag1) i¢in magim biletlerinin satildig1 online internet sitesinden taraftarlarin mag
biletini satin alma baglami kullanilmistir. Ancak bu futbol karsilagsmasi icin tribiinlerdeki
biletler rastgele satilmamaktadir. Asagida aciklanan kurallar dogrultusunda satilmaktadir.

1. Stadm tribiinleri A, B ve C seklinde adlandirilmis ve bunlar sira ile 25, 36, 49 kisilik
kapasiteye sahiptir.

2. Herhangi bir tribiinde (6rnegin A tribliniinde) biletlerin satis1 kiiglik numaradan
biiytige dogru olacak sekilde yapilmaktadir.

3. Her tribiinde B ile belirtilen koltuk basin {iiyeleri igin ayrildigindan satisi
yapilmamaktadir.

4. Bilet alma islemi sirayla (Bir Tiirk bir Brezilyali sonra tekrar Tiirk daha sonra tekrar
Brezilyaly, ...vs.) yapilmakta ve degisen say1 adedince (her iki takimin taraftarlar1 ilk
bilet alma islemi i¢in en az 1 en ¢ok 2 bilet, ikinci bilet alma isleminde en az 1 en
cok 4 bilet, tigiincii bilet alma isleminde en az 1 en ¢ok 6 bilet,... vs.) yapilmaktadir.
Bu sira doniisiimlii sekilde siirmekte ancak her defasinda taraftarlarin alabilecegi
bilet sayist en az 1 ve en ¢ok ise son durumda almabilecek maksimum bilet
sayisindan 2 fazla olmaktadir.

5. Tribiinlerde ilk bileti Tiirkler ya da Brezilyalilar alabilmektedir (Burada Brezilya
yapay zekay1 ya da bilgisayar1 temsil etmektedir).

6. A, B ve C boliimlerinde son bileti alan kisi (diger bir ifadeyle en biiyiikk numarali
koltugu alan kisi) 2018 diinya kupasina 2 6diil bilet kazanmaktadir.

Acaba bu hazirlik maginda, her tribiin i¢in sizce daima 2 6diil bilet kazanmak miidiir?
Oyunda amag, her boliimde son bileti alarak 2018 diinya kupasi i¢in 2 ddiil bileti kazandiran
sayilar1 belirlemek ve bu sayilarin ortak 6zelligini ortaya koyarak buna yonelik kazandiran
bir strateji ortaya koymaktir.

Asagida online bilet oyununda A tribiinii i¢in (24 koltuk) oyun siirecinin baglangic
pozisyonu verilmistir (Sekil 2). Bu gorselde iist satirda yer alan A4 Béliimii segilen A
tribliniinti, Puan oyundaki asamay1, seviyeyi ve dogru oynandiginda elde edilen puani, Yeni
Oyun tekrar oyun oynamak istendiginde kullanilabilecek butonu, 1< isleci 6nceki oyuna ve
o1 isleci sonraki oyuna ge¢is butonlaridir. Gorselin solundaki Tirkiye ve altindaki mavi
buton i¢indeki okla gdsterilen kisimda oyuncunun segebilecegi koltuk sayisi verilmistir.
Oyun alaninda bu dogrultuda iki koltuk (1 ve 2 numarali koltuklar) mavi olarak
isaretlenmistir. Eger oyuncu herhangi bir koltugu secerse bu kirmizi olarak
isaretlenmektedir. Daha sonra sira bilgisayara gececek (Brezilya taraftarlar1) ve bilgisayarin
secimleri sar1 olarak isaretlenecektir. Se¢imler kiiglik sayidan biiylige dogru sira
atlanmaksizin yapilmaktadir. Heniiz se¢ilmeyen koltuklar gri olarak isaretlenmistir. Her iki
yarigmact i¢in ilk segimde en az 1 ve en ¢ok 2, ikinci secimde en az 1 ve en ¢ok 4, ..., seklinde
her defasinda iki fazla koltuk segilebilme imkani verilmistir. Oyuncularm oyun siirecinin
herhangi bir aninda secebilecegi en az ve en ¢ok koltuk sayis1 ekranin altinda yazili olarak
verilmistir.
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Yeni Oyun [] oyuncu

Sekil 6. Pilot Uygulama Sonrasi A Tribiinii i¢in Bir Oyun Baslangici

3.4. Veri Toplama Siireci

Bu proje, smif 6gretmeni adaylarina DDT ye gore tasarlanan egitsel mobil oyunlar
kullanilarak matematiksel bilginin kazandirilmasi siireclerinin incelenmesini igeren ii¢
oyuna iligkin verilerle sinirlidir. Her oyun dncelikle iki sinif 6gretmeni adayimna uygulanarak
birinci pilot uygulamasi yapilmistir. Sonra her oyun sinif 6gretmenligi programmin iki
subesine farkli zamanlarda uygulanmistir. Bunlardan biri pilot uygulama olarak
kullanilmistir. Bu uygulama da oyunun ikinci pilot uygulamasidir. Pilot uygulamalar sonrasi
her oyunda ortaya ¢ikan aksakliklar ve oyunun daha iyi anlasilmasina iliskin diizenlemeler
yapilmistir. Diger subeye uygulanan oyunlar asil uygulama olarak kullanilmistir. Oyunlarin
pilot uygulamalar1 ve asil uygulamalarina iligskin bilgiler Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Proje Kapsamindaki Oyunlarin Uygulama Siiregleri

Pilot 1 Pilot 2 Asil Uygulama
Sayilarla Yaris 69 dakika (2 kisi) 83 dakika (B subesi) | 70 dakika (A subesi)
Bakteri Kolonisi 59 dakika (2 kisi) 41 dakika (B subesi) | 45 dakika (A subesi)
Online Bilet 57 dakika (2 kisi) 67 dakika (B subesi) | 70 dakika (A subesi)

Tablo 1’de goriildiigii tizere, tasarlanan oyunlar oncelikle 2 smif 6gretmeni adayina
uygulanmis, sonra simnif dgretmenligi programinda A subesine uygulanmistir. Bu pilot
calismalar sonucunda oyunlarm gorsel dizayn1 ve bazi teknik konularda degisiklikler
yapilmasi Kararlastirilmistir. Ornegin her bir oyunda oyunun seviyeleri arasinda gegis
yapilabilecek buton (ileri ve geri butonu) eklenmistir. Oyuncu ve bilgisayarin sirayla
secimleri arasinda gecis sliresinin kisaltilmasi kararlastirilmistir. Sec¢imlerin yapildigini
gosteren ses efekti eklenmesine karar verilmistir. Ayrica oyuna yarigmaci ya da bilgisayarin
once baglayabilecegi segenek olusturmak i¢in bir buton eklenmistir. Bu buton verilebilecek
baz1 hipotezlerin oyun ile test edilerek onaylanma ya da reddedilebilmesi adina 6nemli bir
role sahip olma potansiyeli tasidig1 anlagilmistir.

Oyunlarin asil uygulamalar1 sinif 6gretmenligi A subesi 6grencilerinden goniilli
katilimcilar iki gruba ayrilarak gerceklestirilmistir. Diger 6grenciler uygulamay1 izleme
pozisyonunda kalmislardir. Oyunlarin tamami bilgisayara karsi bireylerin miicadelesi
baglaminda oynanmustir. Gruplardan herhangi biriyle baslanmis (6rnegin grup 1) ve bu
gruptan bir kisi akilli tahtada oyunu bilgisayara kars1 oynamistir. Daha sonra diger gruptan
(Grup 2) bir 6grenci benzer sekilde akilli tahtada oyunu bilgisayara kars1 oynamistir. Oyunu
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kazanan oyuncu grubuna 1 puan kazandirdigi belirtilmistir (Oyundaki puanlamadan farkli
bir puanlama). Katilimcilar bulgularda; A subesi grup 1°e tek sayilar AK1, AK3,..., AK(2n-
1) ve grup 2’ye cift sayilar AK2, AK4,..., AK(2m) verilerek sunulmustur (m ve n dogal
say1). Uygulama arastirmacilardan biri tarafindan gerceklestirilmis ve bu kisi bulgulardan
Ogretmen (O) olarak kodlanmustir.

Oyunlarin asil uygulamalari cep telefonu yerine sinif ortaminda oyunun daha kolay
uygulanabilmesi ve tartisilabilmesi i¢in akilli tahta ilizerinden gerceklestirilmistir. Asil
uygulamalarm verileri etkinliklerin video kamera ve ses kayit cihazi ile kayit altina alinmasi
yoluyla toplanmistir. Bu veriler kayitlarin tekrar tekrar dinleme metoduyla bilgisayar
ortamina aktarilmistir. Kamera bir kameraman araciligiyla ortamda 6gretmenin, hareketin,
oyun siirecinin tahtada oynanmasi gibi durumlara iligkin verileri kaydetmistir. Diger taraftan
grup i¢ci konusmalar1 ve grup i¢ci dinamigini kameranin tam olarak izlemesi s6z konusu
degildir. Bu baglamda ses kayit cihazlar1 gruplarin masalarina birakilarak grup iginde
gergeklestirilen tartigmalar ve grup dinamigi kaydedilmistir. Boylece veri kaybi en asgari
diizeye cekilmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Verilerin analizi DDT nin farkli asamalarinda dogrudan alintilar yapilarak, asamalar1
gerceklestigi sekliyle yansitmayr amacglayan betimsel analiz yontemiyle yapilmistir. Bu
dogrultuda DDT nin farkli asamalarinda oyun siirecinde bireyler arasi etkilesim, asamalarda
bireylerden beklenen davranislar ve ortamdaki bilgideki ilerleme Tablo 2’de verildigi
sekliyle yapilmasi planlanmistir.

Tablo 2. DDT’nin Farkli Asamalarinda Bireylerin Rolleri, Etkilesim ve Bilgideki Degisim

Asamalar Etkilesim Ogretmen Katilimcilar Bilgideki Degisim
Sorumluluk 0 = Kx Aktif Pasif Oyunun anlasilmasi
Aktarma
Eylem G emp Kx Rehber Aktif  Informel stratejiler
Formiile Etme 0O 4mm Ky Rehber Aktif  Informel stratejileri
\ genelleyerek
Ky hipotezler olusturma
Dogrulama G @@= Kx Rehber Aktif Rakibini ikna etme,
\ I kanitlama ya da
curiutme
Ky
Kurumsallastirma O wmp Ky Aktif Pasif = Formel bilgiyi sunma

0: Ogretmen; Kx ile Ky: Katihmailar, x ve y dogal say1, Oyun: G

Tablo 2’de goriilecegi tizere, sorumluluk aktarma agamasinda 6gretmen aktif bir rol
iistlenerek etkinligin nasil yliriitiilecegi (gruplar1 olusturma, doniitlerinin niteligi, puanlama,
gibi), oyunun amaci ve kurallarini agiklamistir. Bu asamada 6gretmen oyunun katilimcilar
tarafindan anlagilmasini saglayacak durumlara yer vermelidir. Eylem asamasinda dgrenciler
oyunla etkilesime girerler ve kazandiran strateji oldugunu diisiindiikleri bazi informel
modeller gelistirirler. Bu modeller grup i¢inde tartisildiktan sonra genellenerek gruplarin
hipotezlerine donligmektedir. Dogrulama asamasinda bu hipotezler biliylik smf
tartigmalarinda oyun baglaminda dogrulanmaktadir. Bu siirecte sinifin bilgisi dogrulanan
hipotezlerle siirekli revize edilmektedir. Bu sayede hedef bilgiye dogru oyun baglaminda
ilerleme saglanmaktadir. Sorumluluk aktarma ile kurumsallastirma arasindaki asamalarda
ogrenciler aktif ve 6gretmen ortami organize eden bir rol istlenmektedir. Son olarak

Yazim alanlan gerektigi kadar uzatilabilir




T.C.
Yiiziincii Y1l Universitesi
Bilimsel Arastirma Projeleri Koordinasyon Birimi
PROJE SONUC RAPORU

kurumsallagtrmada 6grencilerin oyun baglamida ulastiklar1 bilgi, 6gretmen tarafindan
formel anlamda agiklanmalidir.

Arasgtirmanmn gegerlik ve giivenirligi ile ilgili oyunlar DDT ve onun temel
arglimanlar1 konusunda uzman bir matematik egitimcisi tarafindan tasarlanmistir. Tasarlama
stirecinde oyun yazilimi konusunda deneyimli bir arastirmacidan destek alinmustir.
Oyunlarin matematiksel boyutu ile yazilim boyutu arasinda iki aragtirmacmnin es giidiimlii
bir sekilde ¢alismasi sonucunda oyunlar iiretilmistir. Arastirmadaki siireglerin agik ve net bir
sekilde ortaya konulmasinin arastirmanin giivenirligini arttirdigi sdylenebilir. Benzer sekilde
arastirmada elde edilen bulgular matematik egitiminde uzman iki arastirmaci tarafindan
kontrol edilmistir. Boylece elde edilen bulgularin gegerligi arttirilmustir.
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4. BULGULAR
Calismada 6grenci merkezli bir 6gretim ortaminda, DDT c¢ercevesinde tasarlanan
egitsel dijital oyunlarin 6gretmen, 6gretmen adaylarinin yaklagimlarit ve ortam agisindan
DDT’nin farkli asamalarinda ne 6lciide isledigine iliskin bilgiler her bir oyun i¢in ayr1 ayri
olacak sekilde asagida verilmistir.

4.1. Sayilarla Yars Oyunu ile ilgili Bulgular
4.1.1. Sorumluluk Aktarma Asamasi

Ogretmen etkinligin basinda oyunu tanitmis ve oyunla ilgili baz1 (oyunun kurallari,
puanlama gibi) agiklamalar yapmistir. Bu dogrultuda asagidaki sekilde sorumluluk aktarma

asamasini baglatmistir.
O: Etkinligimizin amaci bir matematiksel kavrami tanitmak. Fakat buna direkt ulasmayacagiz.
Belirli bir oyun siireci sonunda ulasacagiz...Siz oyunu oynayacaksmiz... Soru su: “Bu oyunda acaba
daima kazanmak miimkiin mii?”... Oyun tek kisilik yani bilgisayara karsi bir oyun arkadaslar...
Oyunda bir yapay zeka var. Bu yapay zeka ile siz miicadele edeceksiniz. Oyunu kazanirsaniz 1 puan
alacaksiniz kazanamazsaniz puan alamayacaksiniz.
Ogretmen yukarida oyunla ilgili genel agiklamalar verdigi goriilmektedir. Bazi
ogrencilerin bunlar1 anladig1 ¢ogunlugun ise oyunun kurallarini tam anlamiyla anlamadigi
goriilmektedir. Ogretmen adaylarinin oyunu tam anlamiyla kavraya bilmeleri adina

O0gretmen 6rnek bir oyun oynayarak oyun {izerinde oyunu anlatmaistir.
O: Ne kadar anlatsam siz oyunu gérmeden buna anlam veremeyeceksiniz. Ben bir tanesini
oynayayim...Bakiniz burada kag tane balon var.
Ogrenciler: 16
O: 16. Oyunda amag arkadaslar 16. balona ulasmak. Bilgisayar once ulasirsa bilgisayar oyunu
kazanmig oluyor. Siz 6nce ulagirsaniz siz kazanmis oluyorsunuz... Bunlar segebileceklerinizi
gosteriyor (kirmizi balonlar). Ilk hamleyi bize vermis oyun. Mesela bire bastigim zaman ne yaniyor?
(1 numarali kirmizi balon) Yesil yaniyor. Bilgisayar secimleri ne yaniyor arkadaslar. Sar1 yaniyor.
Ben burada 1’e basmigsam bilgisayar igin 2 ve 3 aktif olmustur. Bilgisayar 2’yi segti. Daha sonra
benim i¢in segilmeyenler 3 ve 4 aktif oldu. Simdi mesela ben 4’ sectim. Bakin bilgisayar i¢in 5 ve 6
aktif oldu. Bilgisayar 6’y1 secti... Bakin ben 7’yi sectim... Bilgisayar 8’1 secti. Mesela bakin ben 10’u
Sectim. Bilgisayar i¢in 11 ve 12 aktif olmustu. O 11’1 tercih etti. Benim igin 12, 13 aktif oldu. Ben
13’1 seciyorum arkadaslar. O 14, 15’ten herhangi birini sececek (15’1 secti). Bana 16 kaldi. Basarsam
oyunu kazanmis oluyorum. Neden? Hani demistik ya oyunda amag en bilyilk numarali balona
ulagmak. Ben ulagtim... Bakin ilerdeki asamalara gececegim simdi. Bazen iki iki bazen ii¢ li¢ aktif
olacak balonlarimiz. Bazen bakin dort dort aktif olacak. Hepsi icin acaba kazandiran bir yontem var
m1?
Bu aciklamalardan sonra ogretmen adaylarmin oyunu anladigi gorilmiistiir.
Sorumluluk aktarma agamasi 15 dakika siirmiistiir.

4.1.2. Eylem, ifade Etme ve Dogrulama Asamalar

Ogretmen smifi iki gruba ayrrmustir. Daha sonra gruplar arasinda oyunun sirayla
oynanmasini saglamistir. Bu sayede eylem asamasi baglamistir. Eylem asamasinda gruplar
arasinda oynanan oyunlara iliskin sonuclar Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Ogretmen Adaylarmin Eylem, Ifade Etme ve Dogrulama Asamalarindaki Oyun

Stirecleri
Oyun Oyuncu  Oyun Siireci Balon Aktive Kazanm
Sayisi olan a/Kaybe
Balon tme
1 AK1 T:1 -B:3—-T:4—B:5— T:7— B:8—T: 10 16 2 OE
—B:11- T:12— B:13—T: 14— B:16
2 AK2 T:1 -B:3—T:5-B:6— T:8— B:10—-T: 16 2 OE

12—B:13— T:12— B:13—>T: 15— B:16
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3 AK3 T:1 -»B:2—T:3—B:5— T:6— B:8—T: 16 2 0
9—B:10— T:12— B:13—-T: 15— B:16

4 AK4 T:1 -B:3—-T:4—B:5— T:6— B:8—T: 16 2 1
10—B:12— T:13— B:14—>T: 16

5 AK5 T:1 »B:3—>T:4—B:6— T:7— B:8—T: 18 2 0
9—B:10— T:11— B:12—T: 14— B:15->T:
17— B:18

6 AKG6 T:2—B:3—>T:5—B:6— T:8— B:9—-T: 18 2 0
11-B:12— T:13— B:15—T: 16— B:18

7 AK7 T:2 -»B:3—>T:4—B:6— T:8— B:9—>T: 18 2 1
10—B:11— T:12— B:13—>T: 15— B:16—T: 18

8 AK8 T:1 -B:3—>T:5-B:7— T:9— B:10—T: 20 2 1
12—B:13— T:14— B:15—>T: 17— B:19—T: 20

9 AK1 T:2 -»B:3—>T:5-B:6— T:8— B:11-T: 16 3 1
12—B:13— T:16

10 AK10 T:1 -B:3—-T:4—»B:7— T:8— B:10—T: 17 3 1
13—B:15—> T:17

11 AK3 T:3—»B:6—-T:8—B:9— T:10— B:12-T: 18 3 1
14—B:16— T:18

12 AK12 T:1 -B:4—T:5—-B:8— T:11— B:13->T: 19 3 1
15—B:16— T:19

13 AK9 T:4 -B:6—T:10—»B:11— T:12— B:16 16 4

14 AK14 T:4 -B:8—T:11-B:15— T:16 16

15 AK1 T:2 -B:3—>T:5—-B:6— T:7— B:8—T: 16 2
10—B:11— T:13— B:14—T: 16

16 AK2 T:1-B:3—»T:5—-B:6— T:8— B:9—T: 18 2 0
10—B:12— T:14— B:15—T: 16— B:18

17 AK3 T:1 -B:3—>T:4—B:5— T:6— B:7-T: 18 2 0
8—B:9— T:11— B:12—>T: 13— B:15->T: 17—
B:18

18 AK4 T:1 -B:3—T:5-B:7— T:8— B:9—>T: 18 2 0
10—B:12— T:13— B:15—->T: 17— B:18

19 AK9 T:1 -B:2—T:4—B:6— T:7— B:9—>T: 18 2 0
10—B:12— T:13— B:15—>T: 17— B:18

20 AK8 T:1 -B:3—>T:4—B:5— T:6— B:8—>T: 18 2 1
9—B:10— T:12— B:14—T: 15— B:16—T: 18

21 AK11 T:1 -B:3—T:5—-B:6— T:7— B:8—T: 20 2 0
9—B:11— T:12— B:14—-T: 15— B:17-T:
18— B:20

22 AK16 T:2 -»B:4—>T:5—B:6— T:8— B:9—T: 20 2 1
11-B:12— T:14— B:16—T: 17— B:19—-T: 20

23 AK7 T:2 -B:3—->T:5-B:8— T:10— B:12-T: 16 3 0
13—B:16

24 AK4 T:1 -»B:3—>T:4—B:7— T:8— B:9—>T: 16 3 1
12—B:13— T:16

25 AKS3 T:1 -B:4—->T:5—-B:7— T:9— B:10—-T: 17 3 1
13—B:16— T:17

26 AKS8 T:1 -B:3—>T:4—-B:7— T:8— B:10—-T: 18 3 0
11-B:14— T:15—B:18

27 AK1 T:2 -B:5-T:6—5B:9— T:10— B:12—-T: 18 3 1

14—B:15— T:18

Kazanma: 1, Kaybetme: 0, Bilgisayar: B, Oyuncu: T

Tablo 3’te goriilecegi lizere, 6gretmen adaylarinin toplam 27 oyun oynadiklari

14°iinii kazandiklar1 13’iinii kaybettikleri belirlenmistir. Ilk oyunlar daha kolay asamalarda
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gerceklesmesine ragmen adaptasyon saglanamamasi nedeniyle kaybedildigi ifade edilebilir.
Orta diizeyde zorluktaki oyunlarda Ogretmen adaylarinin ¢ogunlukla basarili oldugu
gorilmektedir. Ancak zor diizeydeki asamalarda o6gretmen adaylarindan kazandiran
stratejiyi dogru belirleyenlerin oyunda basarili olurken digerlerinin basarisiz oldugu tespit

edilmistir. Asagida oyun siirecinde kazandiran bir oyun 6rnegine yer verilmistir.

Kazandiran bir Strateji 6rnegi (Oyun 8):

adaylarmin kazandiran stratejiler olarak sunduklar1 bu stratejiler verilmistir.

O: Bir stratejin var miydi1?
AKaB: Evet hocam.

O: Nedir?
AKS: Ben ce ilk stratejim zaten ee 17’yi benim tarafima yazilmasiydi.

O: 17’yi yakalamak.
AKS: Evet, 17’yi yakaladiktan sonra 20’yi yakaladim.
Ogretmen adaylarimin ilk 7 oyunda anlamli bir strateji gelistiremedikleri
goriilmektedir. AKS8 kodlu 6gretmen adaymin 8. oyunda ilk stratejisini iirettigi ve bunu oyun
baglaminda dogruladigi goriilmektedir. Asagida Tablo 4’te oyun siirecinde Ggretmen

Tablo 4. Ogretmen Adaylarmin Hipotezleri

No  Oyun Oyuncu Sunulan Hipotezler ve Bazilarnmn Kazanma/K Onay /Red
Dogrulanma Siireci aybetme
1 8 AKS8 Ben ee ilk stratejim zaten ee 17’yi benim 1 Onay
tarafima yazilmasiydi...17’yi yakaladiktan
sonra 20’yi yakaladim.
2 14 AK14 11’1 almaya calistim. Bilgisayara 4 tane 1 Onay
kaliyordu (12, 13, 14, 15). Geriye 16
kaliyordu.
3 15 AK1 Hocam burada amag en son 13’ii segmek... 1 Onay
iki  iki ilerliyoruz ya. 16’dan 2
cikardigimizda 14 degil de ondan bir dnceki
saylya ulastigimizda ona iki hamle kaliyor
(14 ve 15). Onlar1 o yapinca sonucu biz
aliyoruz.
4 - AK1 O tek giderse biz ikili gidecegiz. O ikili - ?
giderse biz tek gidecegiz.
5 20 AKS Direkt bilgisayarin sectiginin 1 ardigigmi 1 Onay
sectim. Yani 1 tane atlattim. 12’yi almakt
ilk hedefim. Zaten sonra 15 kendisi
gelecekti. 18 aldim. 181 her tiirlii alirim.
6 24 AK4 AK4: 4,8, 12, 16. 1 Onay
O:Dersem 16’y1 yakalarim, diyorsun.
AK4: Evet, yakalarim, dedim.
O: Pekala 16’y1 yakalamak i¢in nasil bir sey
diigtindiin?
AK16: Valla hocam sondan geldim ben.
O: Sondan geriye dogru mu geldin?
AK4: Evet, geriye dogru geldim. Zaten...
O: Kagar kagar geldin?
AK4: 4’er 4’er geldim.
O: 16’dan o6nce neyi yakalaman
gerekiyordu?
AK4: 12°yi.
O: Sonra.
AK4: 8, 4.
7 AK3 25 Hocam simdi 3 balon var. Bizim 17’yi 1 Onay

alabilmemiz i¢in 16, 15, 14’{i ona verip
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13’1 almamiz lazim. Sonra 12, 11, 10’u ona
verip 9’u almamiz lazim. 8, 7, 6’y1 verip 5’1
almamiz lazim. 4, 3, 2’yi verip 1’i almamiz
lazim.

Tablo 4’ten sayilarla yaris oyunu siirecinde 6gretmen adaylarinin 7 hipotez sundugu
goriilmektedir. Ogretmen adaylarmin bu hipotezleri genellikle oyun baglaminda onayladig:
anlasilmaktadir. Oyunu kazanma pozisyonunda stratejinin dogrulanmasi olarak algilandigi
belirlenmistir. Daha sonra biitiin oyunlar i¢cin kazandiran sayilar1 AK3 kodlu 6grenci
aciklamistir. Bu adidaktik asamalar 47 dakika siirmiistiir.

4.1.3. Kurumsallastirma Asamasi

Sekil 7. Sayilarla Yaris Oyununda Kazandiran Oriintiiler

Sekil 7°de gorildiigii lizere, 6gretmen daha sistematik olarak her oyun i¢in oyunda
aktive olan balon sayisini ve toplam balon sayisini1 dikkate alarak farkli oyunlar i¢in
kazandiran say1 Oriintiilerini ortaya ¢ikarmistir. Bu asama 8 dakika slirmiistiir.

4.2. Bakteri Kolonisi Oyunu ile ilgili Bulgular
4.2.1. Sorumluluk Aktarma Asamasi
Ogretmen bakteri kolonisi oyununa iliskin sorumluluk aktarma asamasini asagidaki

sOzler ile baglatmustir.
O: Bir problem durumu var. Bu problem durumuna ne yapacagiz? Matematiksel bir oyunla ¢dziim
bulmaya c¢alisacagiz... Fakat problemde bazi sinirlandirmalar olacak onlara dikkat edeceksiniz. Bir
de bana soru sormak yok. Dogru mu, yanlis mi1 diye? Kendiniz dogrulugunu ya da yanlisligimni
goreceksiniz. Zaten tasarladigimiz oyun size dogru ya da yanlis bazi doniitler verecektir.

Bu ag¢iklamalardan 6gretmen, 6gretmen adaylarina 6grenci merkezli bir ortamda
bilgiye kendilerinin ulagsmasmi istedigi goriilmektedir. Ayrica oyun ile etkilesime
girdiklerinde hedef bilgiye onlarin oyunda alacaklar1 doniitlerden ulagmalarinin miimkiin
oldugunu belirtmistir. Sonra 6gretmen oyunun asamalarini ve kurallarimi tanitmistir. Daha
sonra oyun ekraninda beliren araglar1 tanitmistir. Oyundaki amacin oyun alanindaki 1 tane
bakteriden satir ve siitundaki butonlar1 kullanarak ekranda verilen sayidaki bakteri
kolonisine ulagsmak oldugunu belirtmistir. En sonunda 6gretmen rastgele bir oyun kendisi
oynayarak oyun siirecinde ekranda beliren degisimleri agiklamistir. Ogretmen adaylarina
oyunun kurallar1 ile ilgili anlagilmayan noktalar olup olmadigini sormustur. Bazi
ogrencilerin anlamadig1 noktalar1 agiklamustir. Ogretmen adaylarinm oyunun kurallarmni tam
anlamiyla anladigindan emin oldugunda oyunu onlarin oynamasina izin vermistir. Bu agama
8 dakika siirmiistiir.
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4.2.2. Eylem, ifade Etme ve Dogrulama Asamalar

Bu asamada 6gretmen adaylari iki gruba ayrilmistir. Gruplardan sira ile birer 6grenci
cikarak akilli tahtada oyunu oynamistir. Kazanan 6grencilerin gruplarina 1 puan verilecegi,
kazanamayanlarin puan alamayacagi belirtilmistir. Tablo 5’te oyun siirecinde eylem
asamasinda 6gretmen adaylarmin kazanma-kaybetme durumlar1 verilmistir.

Tablo 5. Ogretmen Adaylarmin Eylem, ifade Etme ve Dogrulama Asamalarindaki Oyun

Stirecleri
Oyun Oyuncu  Oyun Siireci (Satir: R ve Siitun: C) Bakteri  Kazanma/Kaybetm
sayisl e
1 AK1 R1, R4E 4 0
2 AK?2 R1, R1E 4 1
3 AK3 R4, C1E 6 0
4 AK4 R2, R1K 6 1
5 AK5 R1, R4E 9 0
6 AK6 R2, C2E 9 1
7 AK7 R1, C4K 10 1
8 AKS8 R6, C1E 14 1
9 AK9 R4, C2K 15 1
10 AK10 R6, C2K 21 1
11 AK11 R4, CAE 25 1
12 AK12 R6, C4E 35 1
13 AK13 R6, C6K 49 1
14 AK14 R1, C2K 8 0
15 AK1 R1, R2, C1E 8 0
16 AK2 R1, R1, R1E 8 1
17 AK3 R1, R2, C2E 12 0
18 AK15 R1, R1, C2E 12 1
19 AK16 R1, R4, C4E 18 0
20 AK4 R1, R2, C2K 18 1
21 AK12 R1, R4, C2E 20 0
22 AK2 R1, C1, C4E 20 1
23 AK11 R2, R2, C2E 27 1
24 AK10 R2, R2, C6K 28 1
25 AK9 R2, R2, C4K 45 1
26 AK2 R4, C4, C1E 50 1
27 AK5 R2, R2, C6E 63 1
28 AK6 R1, R1, C1, C1E 16 1

Kazanma: 1, Kaybetme: 0

Tablo 5’te goriildiigii tizere, 0gretmen adaylar1 eylem asamasinda toplamda 28 oyun
oynamustir. Bu oyunlar1 genellikle kazandiklar1 goriilmektedir. Asagida kazandiran bir oyun
stirecine iliskin diyalog verilmistir.

Kazanilan bir oyun siireci (Oyun 6):
O: Nasil yaptin?
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AKB6: Hocam 9 ya. Once 2’ye bastim. 3 oldu burada (satirdaki bakteri sayisi). Bir daha 2 ye bastim
(eliyle siitunu isaret etti). 2 tane 3 geldi (eklendi). 9 oldu.

Ogretmen her iki grubunda genellikle kazandigini fark ettiginden artik eylem
asamasini sonlandirmis ve Ogretmen adaylarindan kazandiran stratejilerine iliskin
hipotezlerini sunmasini asagidaki sekilde istemistir.

O: Oyunun nasil oynandigmi anladiniz. Bir¢ok oyun oynadik degil mi arkadaglar. Simdi sunu

istiyorum. Bu oyunda daima kazandiran stratejiyi nasil kurgulariz?

Bu agiklamadan sonra 6gretmen adaylar1 gruplar iginde fisiltilar seklinde konugarak
hipotezlerini olusturmaya ¢alismiglardir. Ilk hipotezi ikinci gruptan AK6 kodlu 6grenci sdyle
vermistir.

AKG6: Arkadaglar bu tabloda (oyun ekraninda) verilen sayilar zaten 1, 2, 4, 6 idi. Hepsinin 1 fazlasi

asal sayilar1 ¢ikartyor (olusturuyor). 2 oluyor, 3 oluyor, 5 oluyor, 7 oluyor. Verilen sayilardan (ekranda

ulasilmak istenen bakteri sayisi) ornegin 12 verdiginde, asal sayilar bolecegiz (asal garpanlarina
ayiracagiz). 2, 2, 3 tiir. Hepsinin 1 eksigini aldigimizda 1, 1, 2 olur.

O: Yani her zaman 1, 1, 2 ye basarsak buluruz, diyorsun.

AKG: Evet.

O: Bir daha toparlayalim. Nasil oldu?

AK6: Hem satirda hem de siitunda 1, 2, 4, 6 verilmisti. Fark edersek hepsinin 1 fazlasi asal sayilar

oluyor. 2 asal sayisi, 3 asal sayisi, 5 asal sayisi, 7 asal sayisi. Bunlar1 kullanarak (1, 1, 2 kastediyor)

su asal sayilar1 bulabilirim (12°nin asal c¢arpanlarini). Yani asallarin bir eksigini bularak soruyu
¢ozebiliyoruz.

Bu hipotez sinif tarafindan onaylanmistir. Dolayisiyla smifi bilgisi olmustur. Grup 1
bu hipotezin her zaman calisip calismadigmi sorgulamak i¢in 32 sayismin nasil
olusturulacagini grup 2’ye yoneltmistir. Grup 2’den AK2 kodlu 6grenci 32 sayismi asal
carpanlarma ayirmistir. Daha sonra her bir asal sayidan 1 ¢ikartmustir. Bu sayede 1, 1, 1, 1,
1 say1 dizisine ulasmistir. Oyun ekraninda bu diziyi uygun bir sekilde uyguladiginda (R1,
R1, R1, C1, C1) 32 bakteri sayisina ekranda ulasildig1 goriilmiistiir. Bu sayede hipotez oyun
baglaminda onaylanmistir. Daha sonra birinci gruptan AK9 kodlu 6grenci grup 1’in

hipotezini agagidaki sekilde sunmustur.

AKO: Biz ee oyun oynarken su sekilde surda anlatayim (oyun ekraninda). Su sekilde caprazlama aldik

(eliyle satir ve siitunu isaret etti). Carpim tablosunu uygulamaya calistik (ekranda 40 bakteri icin

hipotezini uygulamaya calisti ama basarili olamadi R2, R1, C6 butonlarma basti). Olmadi.

O: Mantigin1 séyle, diisiindiigiin mantik neydi onu anlat istersen.

AK9: Hocam seydi. Carpim tablosu mantigi. Su sekilde ¢aprazlama aldik (m satir ve n siitundan

olusan matrisleri kastediyor). Bir oyunda ¢ikti mesela. Bir oyunda mesela bize 63 ¢iktiginda 9x7

seklinde garpanlarina ayirdik.

O: Tamam.

AK9: Sonra tstte mesela onun carpanlarini olusturmaya ¢alistik (en ist satirda). 9’u mu

olusturabiliriz, 7’yi mi olusturabiliriz? Burda (en iist satirda) 9’u olusturmaya c¢alistim mesela. Sonra

6’ya basip 7’yi olusturup, 63’i olusturmaya calistim.

Yukaridaki diyalogda grup 1’in bulunmak istenen bakteri kolonisinin sayisinin asal
carpanlar1 yerine herhangi carpanlarma odaklandiklar1 goriilmektedir. Bu saymin bir
carpanini ilk satirda olusturduktan sonra digerini siitunlarda olusturarak bakteri kolonisinin
sayisina deneme yanilma yoluyla ulagsmaya galistiklar1 goriilmektedir. Bu hipotez oyun
baglammda bazi durumlarda onaylanirken bazi durumlarda sorunlari oldugu oyun

baglaminda gosterilmistir. Bu agsamalar toplam 32 dakika siirmiistiir.

4.2.3. Kurumsallastirma Asamasi

Ogretmen, smif gretmen adaylarmin verdigi hipotezlerin her ikisiyle de hedeflenen
bakteri kolonisinin nasil bulunacagini géstermistir. Daha sonra bu oyunun arkasinda yatan
matematiksel kavramimn siirlandirilmis bicimde aritmetigin temel teoremi oldugunu
belirterek etkinligi tamamlamistir. Bu dogrultuda aritmetigin temel teorisi “1 ’den biiyiik her
dogal say1 tek tiirlii sekilde asal ¢arpanlarina ayrilir” bigiminde agiklanmistir. Bu asal
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carpanlarin oyunla baglantisinin asal ¢arpanlarin 1 eksigi alinarak elde edilen dizi oyun
ekranina uygulandiginda her zaman hedef bakteri kolonisinin sayisina ulasilabilecegi
belirtilmistir. Bu asama 5 dakika siirmiistiir.
4.3. Online Bilet Oyunu ile Tlgili Bulgular
4.3.1. Sorumluluk Aktarma Asamasi

Ogretmen, sinif dgretmeni adaylarmna akilli tahta {izerinden bir oyun oynayacaklarini
belirtmistir. Bu dogrultuda simnifi iki gruba aymrmistir. Sonrasinda asagidaki agiklamalari
yapmustir:

O: Oyunu anlatiyorum, ...bir oyun hazirladik. Bu oyunda diinya kupasi 6ncesinde bir dostluk magt

yapilacak. Bu dostluk maginda ... seyirciler ... Online bir sistem tizerinden bilet aliyorlar. Bu gergek

hayatta da var. Tiyatrolarda olsun, sinemalarda olsun. Siz yerlerinizi ne yapiyorsunuz? Kendiniz
belirleyebiliyorsunuz.

AK2: Evet, evet.

O: ... Tabi bunun kurallar1 biraz daha farkli... ama konsept o konsept arkadaslar... bu oyunun amaci

kisaca arkadaslar, sondaki bileti almak. Tabii Tiirkiye sizsiniz dogal olarak arkadaslar, Brezilya’da

yapay zeka... Bilgisayar dedigimiz o. Siz ne yapacaksiniz, kazanmaya calisacaksimiz yani en biiyiik
numarali sondaki koltugu almaya [satin almaya ya da segcmeye] calisacaksmiz... Oyunun kurallar
sunlar: bakin burada A bdliimii, tabii ilerde B boliimii, C boliimii olacak ve bu seviye 1 arkadaslar.

Seviyeyi suradan 6grenebiliyoruz. [Puan  butonuna basiyor. Bir kutucuk agiliyor. Burada seviye: 1,

asama: 1 ve puan: 0 yaziyor]... A tribiinii daima 24 kisi, burada bir B var. B basini temsil ediyor...

B’yi segemiyorsunuz maalesef orasi sabit. Ama sunlar1 segebiliyorsunuz [A tribiiniindeki 24 koltuk].

Tabii se¢im nasil oluyor? Bir siz segiyorsunuz bir de bilgisayar segiyor. Buna bakalim. Tiirkiye secili

onun altinda 1-2 bilet var, degil mi? Brezilya da, ee, siz segtikten sonra Brezilya aktif olacak, o da 1-

2 bilet alacak... [su an 6nce oyuna Tiirkiye basladi] Soyle bir buton koyduk. Brezilya da oyuna 6nce

baslayabiliyor. Yani Brezilya taraftarlar1 da yani yapay zeka, bilgisayar da oyuna once

baslayabiliyor... [oyuna ilk bilgisayar baslayacak sekilde diizenleme yapti] Su an bilgisayar segimini
yapti [1 nolu koltuk se¢ildi], 2 ve 3’ii siz segebilirsiniz. Mesela ben oyunu oynayayim siz de gormiis
olun. Bdylece siz oyunu daha iyi kavramis olursunuz. 2’yi sectim... sonra se¢im bitti diye bir buton
var. Ona tiklamaniz gerekiyor ki, ee artik siranin sizden gectigini bilgisayar bilsin. Simdi olay degisti.

4 tane koltuk agildi. Bakin bunlar1 segemiyorsunuz (gri koltuklar) ama sunlari segebiliyorsunuz. Yani

mavi koltuklar1 segebiliyorsunuz. Once 2 koltuk aciliyor, sonra 4 koltuk aciliyor, sonra 6 koltuk

acilacak, sonra 8 koltuk acilacak, boyle boyle artarak koltuklar agilmaya devam edecek. Ona gore
planlamanizi yapmaniz gerekiyor.

Bu agiklamalardan anlasilacagi {izere, oyun gruplarin bilgisayara karsi oyunu
oynamalar1 gerektigi seklinde tasarlanmistir. Ogretmen oyunun baglamini, kurallarini ve
amacini belirtmistir. Sonrasinda dgretmen iki oyunu rasgele oynamistir. Bunlardan birini
kazanmis, digerini kaybetmistir. Bu oyunlar herhangi bir strateji giidiilmeden oynanmis ve
oyunun kurallar1 kavratilmaya ¢aligilmistir. Ogretmen oyun oynama siirecinde yapilan her
bir hamle sonrasinda akilli tahtanin ekraninda degisen bazi1 degiskenleri (ekranin {istiindeki
puan, ekranin sag, sol ve altinda degisen metinler) agiklayarak, 6gretmen adaylarinin oyun
ortamindan nasil yararlanacaklarini agiklamistir. Bu sayede bilginin kaynaginin yonii
ogretmenden oyuna aktarilmigtir. Dolayisiyla 6gretmen adaylari daha sonraki asamada
(eylem asamas1) oyun ile karsi karsiya birakildiklarinda ekranda degisen nesneleri etkin
olarak kullanabileceklerdir. Oyun oynama siirecinde ortamdaki nesnelerin degisimlerini fark
etme ve analiz etme oyunu kazandiracak stratejilerin ortaya ¢ikmasinda temel bir etken
olarak hizmet etmektedir. Bu stratejiler baslangicta informel olarak ortaya ¢ikmakta ve oyun
stirecinde gelistirilebilmektedir. Sonu¢ olarak bu stratejilerin gelistirilmesinde oyun
siirecinde degisen nesneler katilimcilara pozitif ya da negatif doniitler vermektedir. Oyunun
pozitif ya da negatif bir sekilde oyunculara doniitler vermesi ortamdaki dinamik yapmin
stirdiiriilmesi, bilgide ilerleme ve gelisim saglanabilmesi i¢in biiylik bir 6nem arz etmektedir.
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Oyunun diger bir dnemli boyutu ise baslangic¢ stratejilerin ve adaptasyon siirecinin hizli
olmas1 seklinde agiklanabilir. Bunun saglanmasinda oyunun tasariminin kolay olmasi,
oyuncuyu yonlendiren bilgiler (6rnegin renklendirmeler) icermesi ve bu dogrultuda
aciklamalara (ekranin altindaki metin) yer vermesinin etkili oldugu belirtilebilir. Ayrica
oyunun bir futbol karsilasmasinda online bilet alinan bir giinliik yasam baglam ile
sunulmasinin da kolayca anlasilmasmni sagladig: ifade edilebilir. Oyuna adaptasyon kolay
olmasina ragmen oyunda kazandiran stratejinin hemen ortaya ¢ikmamasi, bu oyunda merak
duygusunu, oyunun yeniden oynanmasinit canli tutarken ayni zamanda oyunu siirekli
kazandiran stratejinin ne oldugu fikrini (hedef bilgiyi) de beslemektedir.

Ogretmen oyuna Tiirkiye (Tiirk taraftarlar) baslayabilecegi gibi Brezilya'nin
(Brezilyali taraftarlarinin) da baslayabilecegi bir segenek oldugunu belirtmistir. Bu oyuna
iki farklt modda baslanabilecegini gostermektedir. Bu mod degisikligi ilerleyen asamalarda
baz1 hipotezlerin oyun yoluyla kanitlanmasi siirecinde 6nemli bir rol iistlenebilir.

Ogretmen oyunu oynama siirecinde bir hamleden digerine gecerken ekrandaki
degisimlerden secimi bitir butonu agiklamistir. Bu buton oyuncuya bir setten digerine
gecerken oyunda yeterli diisiinme siirecini taniyan bir arag islevi géormektedir. Oyuncu bu
butona basmadan yeni hamle yapilamamaktadir. Bu durum oyuncuya oyun siirecinde kendi
hiziyla ilerleme imkani vermektedir. Sorumluluk aktarma asamasinda etkilesim asagida
Sekil 8’de verilmistir.

Ogretmen

=

ﬁ Ogrenci

&

Sekil 8. Sorumluluk aktarma asamasinda etkilesim
Bu asamada oyunun talimatlar1 ile ilgili anlagilmayan noktalarin agiklanmasi
stirecinde 6gretmen ve Ogretmen adaylar1 arasinda saglanan didaktik sézlesmenin aksi

davranislarla karsilasila bilinmektedir. Bunlarin bir 6rnegi asagida sunulmustur.
O: Senin anlamadigm bir sey vardi?
AK3: Peki hocam simdi dogru yaptik, yanlis yaparsak?
O: Yanlis yaparsak da bilgisayar kazanryor?
AKI: Siz nasil dogru yaptiniz?
O: Onu siz bulacaksmiz.

Bu tiir durumlarda 6gretmen soruyu gérmezden gelme ya da didaktik sézlesmeyi
hatirlatma davraniginda bulunabilir. Bu ¢alismada yapilandirmaci yaklagim geregi 6gretmen
oyunu tanitma gorevinin kendisinde oldugunu ancak kazandiran stratejiyi bulma gérevinin
ogrencilerde oldugunu belirterek didaktik sozlesmeyi hatirlatmistir. Sorumluluk aktarma
asamas1 10 dakika siirmiistiir. Ogretmen adaylarmin bilyiik 6l¢iide oyunu anladiklar:
gozlenmigstir. Daha sonra 68retmen yeni bir oyun agarak gruplardan bir 6grencinin oyunu
akilli tahta lizerinden oynamasini istemistir. Bu sayede eylem agamasima gegilmistir.

4.3.2. Eylem, ifade Etme ve Dogrulama Asamalari

Bu ¢alismada eylem, ifade etme ve dogrulama asamasi ici ice gectiginden ve kesin

smirlarini ayrrmak miimkiin olmadigindan birlikte verilmistir. Ilk olarak eylem asamasi

Milieu
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Ogretmen adaylarinin oyun ile etkilesime girdigi ve kazanma-kaybetme durumlarindan bir
takim ¢ikarimlarda bulunduklari asamadir. Ogretmen asagidaki sozlerle eylem asamasini

baslatmustir.
O: Evet, sira sizde. Yeni oyun diyorum. Bilgisayara kars1 yarisiyoruz. Bir de sunu hesapliyorsunuz
arkadaglar. Acaba bu oyunda her zaman kazanmak miimkiin mii?... Bunu da diisiiniiyorsunuz, tamam
m1? Burdan baglayalim simdi sirayla. Buyrun. Bir de ayrica gruplar arasi bilgisayara kargi yarigma
yapiyoruz. Bunu da puanliyoruz. Kazanan grup 1 puan alirken, kaybeden puan alamiyor.

Oyun zorluk diizeyi kolay, orta ve zor olarak yapilandirilmisti. Ayrica her seviyede
{ic asama (A, B ve C tribiinleri) bulunmaktaydu. Ik oyunlar kolay diizeyde sonraki oyunlar
orta ve zor diizeydedir. Ogretmen adaylarinmn akilli tahtada oyun siiregleri asagida Tablo
6’da verilmistir.
Tablo 6. Ogretmen adaylarmm eylem, ifade etme ve dogrulama asamalarindaki oyun

stirecleri

Oyun  Oyuncu  Oyun Siireci Kazanma/

Sayisi Kaybetme

1 AK5 B:1 »T:2—B:3—>T:4—B:5-8— T:9-12— B:13-18—T: 19-24 1

2 AK2 B:1 -»T:2—B:3—>T:4—B:5-8—T: 9—B:10- 1
14—T:15—B:16—>T:17-24

3 AK1 B:1-2 -»T:3—B:4-5—T:6-7—-B:8-11-T: 12-13—B:14-19—T:20- 1
23—B:24-30—T:31-35

4 AK4 T:1-2—-B:3—T:4-7-B:8-10—>T: 11-12—B:13—>T:14-21 —>B:22- 1
26—T:27-35

5 AK3 T:1-B:2-3—>T:4-5—-B:6-8—T: 9-11—>B:12-17—>T:18-25—B:26- 0
30—-T:31—>B:32-34—T:35-46—B:47-48

6 AKG6 T:1-2—B:3-4-T:5-6—B:7-9—T: 10-14—5B:15-16—>T:17- 1
24—B:25-27—-T:28—B:29-32—T:33—B:34-36—T:37-48

7 AK9 B:1-T:2—B:3—-T:4-7-B: 8>T:9—B:10-15-T:16—B:17-24 0

8 AK10 T:1-B:2—T:3—-B:4—-T: 5-10—B:11-12—T:13-15—B:16- 1
21-T:22—B:23-25—-T:26—B:27-35—T:36-48

9 AK11 B:1-2—T:3-4—-B:5-T:6—B: 7->T:8-9—B:10-15 —>T:16- 0
21—B:22-24—-T:25—B:26-35

10 AK8 T:1-B:2—T:3—5B:4-6—T: 7—>B:8-11->T:12-15—B:16-17-T:18- 1
24

11 AK13 B:1-2—T:3-4—B:5—>T:6—B: 7—>T:8-9—B:10-15 —T:16- 0
21—B:22-24—-T:25—B:26-35

12 AK12 B:1-T:2—B:3—>T:4—B: 5-8—-T:9—B:10-15 -»T:16—B:17-24 0

13 AK15 B:1-T:2-3—B:4-5->T:6-7—B: 8—>T:9—B:10-15 —T:16- 0
23—B:24—T:25—B:26-35

14 AK4 B:1-2—>T:3-4—B:5—>T:6-9—B: 10-15—>T:16—B:17-24 0
—T:25—-B:26-35

15 AK4 Ks T:1-B:2-3—5T:4—B: 5-T:6-9—B:10-15 —-T:16—B:17-
24—T:25—B:26-35

16 AK7 B:1-2—T:3-4—B:5—>T:6—B: 7-10—»T:11-14—B:15 0
—T:16—B:17-24—T:25—B:26-35

17 AK1 T:1-B:2-3—T:4-7—B: 8-10—T:11-13—B:14-15 —T:16- 0
23—B:24—T:25-31-B:32-35

18 AKS8 T:1-B:2—T:3—B: 4-7-T:8-9—B:10-15 —»T:16-17—B:18- 0
24—T:25-34—B:35

19 AK11 T:1-B:2-3—T:4-7—B: 8-10—T:11—B:13-15 —»T:16-20—B:21- 0
24—T:25—B:26-35

20 AK11 T:1-2—B:3-4—T:5-B: 6-8—T:9-12—B:13-15 —-T:16-21->B:22- 0
24—T:25-27—B:28-35

21 AK2 T:1-B:2-3—T:4-6—B: 7-T:8-9—B:10-15 —T:16-18—B:19- 0

24—T:25—B:26-35
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22 AK17 T:1-B:2—T:3-4—B: 5-T:6-11-B:12-15 -»T:16—B:17-24 0
23 AK16 B:1-2—T:3—B: 4>T:5-8—B:9-12 -»T:13-15-B:16-21-T:22-24 1
24 AK16 B:1-2—T:3—B: 4-5->T:6-8—>B:9-11 —»T:12-15-B:16-18—T:19- 1
24—B:25—T:26-35
25 AK16 T:1-B: 2-3—>T:4-7-B:8-10 —»T:11-15-B:16-19—T:20- 1

24—B:25-27—T:28-35
Kazanma: 1, Kaybetme: 0, Brezilya ya da Bilgisayar: B, Oyuncu ya da Tiirkiye: T

Tablo 6’dan eylem, ifade etme ve dogrulama asamalarinda 25 oyun oynandigi
goriilmektedir. Bu oyunlardan 6rnegin 18. oyunu AKS8 kodlu 6grenci gergeklestirmistir. Bu
oyun siireci T ile baglandigindan oynamaya ilk oyuncunun basladigi (eger B ile baslansayd1
Bilgisayarin oyuna ilk basladig1 anlasilacakti) ve 35 koltuk oldugundan B tribiiniinde se¢im
yapildig1 anlasilmaktadir. Oyun siireci su sekilde ortaya ¢ikmustir: 1. hamlede oyuncu 1 nolu
koltugu ve bilgisayar 2 nolu koltugu se¢mis, 2. hamlede oyuncu 3 nolu koltugu ve bilgisayar
4’ten 7’ye kadar olan koltuklar1 se¢mis, 3. hamlede oyuncu 8’den 9’a kadar olan koltuklar1
ve bilgisayar 10’dan 15°e kadar olan koltuklar1 se¢gmis, 4. hamlede oyuncu 16’dan 17’ye
kadar olan koltuklar1 ve bilgisayar 18’den 24’e kadar olan koltuklar1 se¢mis, 5. hamlede
oyuncu 25’den 34’e kadar olan koltuklar1 ve bilgisayar 35 nolu koltugu se¢mistir. Son
koltugu bilgisayar sec¢tiginden oyunu bilgisayar (ya da Brezilya taraftarlari) kazanmistir.
Diger oyunlarda benzer sekilde yorumlanabilir. Bu tabloda ilk oyunlarin kolay diizeyde
oynanmasi nedeniyle 6gretmen adaylarinin oyunu kazandigi, ancak ilerleyen oyunlari orta
ve daha ¢ok da zor diizeylerde oynanmasi nedeniyle ¢ogunlukla yapay zekanin (bilgisayar)
oyunu kazandigi goriilmektedir. Bilgisayarin oyunu siirekli kazanmasinin (11. oyundan 22.
oyuna kadar) oyunda daima kazandiran bir stratejinin varhigiyla ilgili asagidaki diyalog
dikkat c¢ekicidir.

O: ...Bakin seviye 1’de hep kazaniyordunuz. Ne oldu? (kazanamadiniz demek istedi) Bilgisayar hep
kazaniyorsa acaba daima kazandiran bir strateji var midir?

AKS: Vardir.

AK6: Hocam var gergekten.

O: O stratejiyi diisiiniin artik siz yavag yavas.

Burada o6gretmen artik gruplardan kazandiran stratejiler oldugunu diistindiikleri
hipotezleri ortaya ¢ikarmalarini istemistir. Bu oyunlarda 6gretmen sadece ortami organize
eden bir rol listlenmis, 6gretmen adaylar1 ise oyun ile etkilesime girerek oyunda hipotezler
(kazandiran stratejiler) ortaya atmislardir. Tablo 7°de oyun siirecinde 6gretmen adaylarinin

ortaya koydugu hipotezler verilmistir.

Tablo 7. Ogretmen adaylarinm hipotezleri

No Oyun Oyuncu Sunulan Hipotezler ve Bazilarinin Dogrulanma Kazanma/  Onay
Siireci Kaybetme /Red

1 1 AKS5 ...acikcasi tam anlamadim ama, genelde ben cift ¢ift 1 ?
gitmeye caligtim.

2 10 AKS ...en basta dogacladim...Ondan sonra saymaya 1 Onay

basladim. Simdi ben ee her zaman sonuncu koltugu
kendime biraktim...Benin bunu almam (24’1 isaret
etti) i¢in su sayilar1 (16-23 arasini) rakibe vermem
gerekiyordu. O ylizden 15’1 sectim. O da mecburen
bundan birini se¢gmek zorundaydi (16’dan 23’e kadar
birini) 16’dan 23 e kadar hangisini secerse se¢sin 24
her tiirlii benimdi.

3 7 AK9 En son koltuktan 10 geriye dogru saydim ama yetmedi. 0 Red
13’e kadar geldim.

Yazim alanlan gerektigi kadar uzatilabilir




T.C.
Yiiziincii Y1l Universitesi
Bilimsel Arastirma Projeleri Koordinasyon Birimi
PROJE SONUC RAPORU

4 12 AK12 AK12: Buradaki sonda kalan bilet sayisina ulagsmaya 0 ?
calistim... Ama burada segerken bagta yanlis yaptim.
Hesaplamam lazimdi.
O: Mesela kag se¢seydin kazanabilirdin?
AK12: Hocam burada 1-10 se¢iminden 6nce 1-8
gelmisti bana. 10 seg¢seydim ee, (karar degistirdi) 18
secseydim gelme ihtimali vardi bence.
5 11 AK13 O: Pekala nasil kazanabilirdin? 0 ?
AK13: Ee soyle. Bende 8 iken onda 10 tane agiliyor.
Ona gore se¢cim yapmam gerekirdi. Mesela bende 10
yaziyorsa 12 geri gelip secim yapmam gerekirdi. 2 hata
yaptim.
O: Kag se¢cmek lazim mesela kazanmak icin,
AK13: 23, 22 gibi
6 1l4ve AK4 AKS: Hocam AK4 ¢iksin biz oyunu bitiriyoruz 0 Red
15 hocam....
AK4: (hipotez sunuyor) Soyle hocam. 1’den baglarsak,
sayilarin karesi, 1’in karesi 1. 2’nin karesi 4. 3’iin
karesi 9. 16 o zaman bize buralar agilacak ve biz 25’e
ulagmis olacagiz (oynadi kaybetti). Ama sanirim bizim
1’den baglamamiz gerek... Ama biz 1’i segmedik.
O: Tamam, sunu tiklayalim o zaman (Oyuncu ilk
basliyor).
AKS: 1°den baglayalim.
O: Stratejin ne?
AK4: Karesel sayilar,... (oyunu kaybetti) Hi¢bir zaman
kazanmak miimkiin degil (giiliiyor).
7 18 AKS AK4: Yani dyle diisiindiik ama bence dyle degil. 0 ?
Adimlara gére, bilet sayis1 koltuk sayisina gore, geriye
dogru aslinda, ileriye degil, geriye dogru saymaliyiz...
AKS: Biz bagladik. Bir dakika o zaman 25’1 ona
vermemiz gerekiyor. 25’1 ona segtirmemiz lazim
ya...(grup arkadaglar1 25’1 segmesini istedi) Ben size
dedim. Vallahi ben size dedim. Sonugta
kazanabilmemiz i¢in 25’1 ona oynatmamiz gerekiyor.
Aslinda 24 agilsa 24’1 segerdim. 25’1 ona segtirirdim.
8 19ve AKl1l1 AK11: Hocam ben yanlhsa bastim 21’yi se¢seydim 0 Red
20 tamamdi...
O: Hipotezi gorelim, dogru mu diye. Ciinkii
arkadasiniz aslinda bir hipotezde bulundu. Diyor ki, 21
secersem kazanirim...(tekrar oynadi ama kazanamadi)

9 22 AK17 AK17: Suray1 secebilir miydim acaba? Sunu 0 Red
secseydim kazanabilirdim.
O: Kag1?
AK17:14’1i. (oynadi ama kaybetti)
10 23, AK16 AK16: ...En son koltuklar aldigimizda (her satirdaki 1 Onay
24 ve en bilyiik numaral koltuk) bilgisayar diger koltuklar
25 almak zorunda ve en son koltuk bize kaliyor.

Ogretmen adaylar1 oyun siirecinde oyunda kazandiran strateji oldugunu diisiindiikleri
Tablo 7°de belirtilen toplamda 10 adet hipotez sunmuslardir. Bu hipotezlerden bazilari
muhakeme yoluyla onaylanmis (2. hipotez), bazilar1 (3, 6, 8 ve 9 nolu hipotezler) oyun
yoluyla ¢iiriitiilmiistiir. Baz1 hipotezler ise ne onaylanmis ne de ciiriitiilmiistiir (1, 4, 5 ve 7.
hipotezler). Bu hipotezlerin belirsizlik tasidig1 veya dogrulanmas: gerektigi belirtilebilir. [Tk
oyunlarda verilen hipotezlerin ¢ogunlukla belirsizlik tagidig1 ancak oyunun sonlarina dogru
verilen hipotezlerin ya onaylandigi ya da reddedildigi goriilmektedir. Belirsizlikler
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kazandran stratejinin ¢ikmasma yonelik ipucu vermezken, onaylanan ya da ciiriitiilen
hipotezler kazandiran stratejinin ortaya ¢ikmasina yonelik pozitif ya da negatif doniit
verdiginden biiylik 6nem tagimaktadir. Onaylanan ya da ¢iiriitiilen hipotezlerin yer aldig1 son
oyunlarda artik dogrulama asamasinin gerekliliklerinin yerine getirildigi sdylenebilir. Bu
oyun siirecinde kazandiran stratejinin ortaya ¢ikmasinda 6zellikle 2 ve 6 nolu hipotezlerin
(biri onaylandi digeri reddedildi) ve belli bir siire bilgisayarin oyunu siirekli kazanmasmin
rolii oldugu belirtilebilir. Oyun siirecini dikkatlice izleyen AK16 kazandiran stratejilerden
birini bulmus ve bu stratejiyi zor diizeyde 3 farkli oyunda test ederek onaylanmasini
saglamistir. Asagidaki diyalogda kazandiran strateji ve bu stratejinin sinifin bilgisi olma
durumu verilmistir.

AK16 : Hocam benim stratejim su idi. Zaten en son koltuklar1 aldigimizda (s6ziini degistirdi), her

zaman en son koltuklarm alinmasi gerekirdi. En son koltuklari aldigimizda (her satirdaki en buyiik

numarali koltuk) bilgisayar diger koltuklari almak zorunda ve en son koltuk bize kaliyor. Ornegin

burada bir driintii var. 3’ten 8’e gegmis 5 (3, 8, 15, 24 numaral koltuklari sirayla isaret ederek). Burada

Qa ikiser artiyor. 8 ile 15 arasinda 7 say1 var. 5, 7, 9 diye artiyor.

O: O zaman bakalim. Buldugunuz stratejiyi bunda bir deneyelim (B tribiiniinii agiyor). Acaba bu sefer

kazanabilecek miyiz? Gorelim...

AK2: Aliyor aliyor.

AK4: Galiba dogru...Evet (yine kazandi, alkislyorlar)

O: Bir kere daha stratejinin dogrulugunu gésterdi. Simdi biz burada ne yapmistik arkadaslar? Oyuna

bilgisayar baslhiyordu. Simdi tam tersi olsun yine strateji tutuyor mu? Gorelim (Bu sefer AK16 once

basladi)...Yine kazandi arkadasimiz...Bu strateji daima dogru mu sence?

AK16 : Hocam bence 3 kez uyguladik, bence bu strateji bu oyunda daima dogru.

AK2: Hocam formiiliinii bulduk, formiiliini.

AK4:n21

O: n?-1 diyorsun. Nasil yani? .

AK4: Arkadagimiz yapti ya. Oradan sey yaptik. Ikinin karesi 4, 4-1=3, ee ti¢iin karesi 9, 9-1=8, d6rdiin

karesi 16, 16-1=15, besin karesi 25, 25-1=24, hep boyle karesel sayilarin 1 eksigi seklinde gidiyor.

AK2: Dogru.

Diyalogda AK16 kodlu 6gretmen aday1r muhakeme yoluyla ortaya koydugu hipotezi
(En son koltuklar1 aldigimizda bilgisayar diger koltuklar1 almak zorunda ve en son koltuk
bize kaliyor.) deneme ve yanilma yoluyla oyun iizerinde onayladigi goriilmektedir.
Kazandiran sayilar1 bu sayede 6gretmen adaymm {3, 8, 15, 24, 35, ... } seklinde belirttigi
anlasilmaktadir. Ogretmen aday1 ayrica bu sayilar arasinda toplamsal bir driintii oldugunu
fark etmistir. Kazandiran say1 dizisi {3, 8, 15, 24, 35, ... } seklinde belirtilirse bu dizinin
sirayla bastan ardisik iki terimi arasinda {5, 7, 9,...} seklinde belirtilebilecek tek sayilar
kadar fark oldugunu ileri siirmiistiir. Diyaloga sonradan katilan ve ayni grup liyelerinden
AK4 kazandiran sayilarin cebirsel ifadesini vererek farkli bir yaklasim sunmustur. Boylece
ti¢c farkli yolla kazandiran strateji dogrulama asamasinda ortaya ¢ikmistir. Bu ¢aligmada i¢
ice gecen eylem, ifade etme ve dogrulama asamalar1 toplam 50 dakika siirmiistiir. Bu

asamalarda sinifin etkilesimi Sekil 9°te verilmistir.
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Sekil 9. Eylem, ifade etme ve dogrulama asamalarinda etkilesim

4.3.3. Kurumsallastirma Asamasi

Bu agsamada oncelikle 6gretmen adaylarinin oyun baglaminda buldugu ¢6ziimler
Ogretmen tarafindan ifade edilmistir. Daha sonra bu oyunun arkasindaki matematiksel
kavram ve bu kavramin nasil oyun i¢ine gizlenerek sunuldugu ac¢iklanmistir. Bu dogrultuda
O0gretmen su agiklamalar1 yapmustir.

O: Buldunuz, bu oyunda birden fazla ¢dziim yolu vardi. Birisini AK16 buldu, digerini AK4 buldu.

Tebrik ediyoruz. Evet, 3, 8, 15, 24, 35, 48 gibi sayilar kazandiran sayilardi. Bunlarm bir formiilii var.

Karesel sayilarin bir eksigi arkadaglar. Etkinligi begendiniz mi goriislerinizi kisaca alalim.

AK1: Cok begendim, ¢ok giizeldi.

AK2: Cok giizeldi gercekten. Aslinda biz baslangigta 4, 9, 16, 25 diye gittik.

O: Karesel sayilar1 aldmniz.

AK2: Evet, 1 eksigini aldigimizda sonug ortada yani.

AK4: Bir eksigini almamiz gerekiyormus.

O: Séyle yapabilirdiniz, aslinda bakin burada bir B (basini temsil eden) var. Ona hig dikkat etmediniz.

Basini 1 sayarsak, bakin bakin, basini 1 sayarsak, tamam segemiyorsunuz, olabilir. 2, 3, 4’ii secen ama

4 burada 3 oluyor.

AK4: Evet. Iste hi.

0:5,6,7,8,9u secen ama 9 burada 8 oluyor.

AK4: 8 oluyor. Ayn1 bizim buldugumuz gibi.

AKS8: Hi

O: Kag oldu. 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16’y1 segen ama 16 burada 15 oluyor. Seklinde devam edebiliriz.

Aslinda burada basini dahil ettiiniz zaman karesel sayilara denk geliyor. Yani karesel sayilar ¢6ziim

oluyor. AK16 arkadasimizin da dedigi gibi oriintii yoluyla da ¢oziilebilirdi. 3, 8, 15, 24, 35, 48

kazandiran sayilar ve bunlar arasinda tek sayilarin artan bir dizisi kadar fark var. Tabii bu dizi 5’ten

bashiyor. 5, 7,9, 11, 13 seklinde.

Burada goriilecegi lizere oyunda basin 1 nolu koltuk secilirse ve oyundaki koltuklar
yeniden sirayla artan swrada swalanirsa soyle bir pozisyon elde edilmektedir. Oyunda
yukaridan asagi dogru 1. satirda 1 koltuk (basin koltugu), 1 ve 2. satir birlikte
diistiniildiigiinde 4 koltuk, 1, 2 ve 3. Satir birlikte diisiiniildiigiinde 9 koltuk, 1°den 4’e kadar
olan satirlardaki koltuklar degerlendirildiginde 16 koltuk, 1°den 5’e kadar olan koltuklar ele
alinirsa 25 koltuk,.... seklinde diizenlendiginde satir sayisiyla koltuklar arasinda bir iligki
oldugu goriilecektir. Bu iliski oyun baglamindaki sinirlamalar (ilk hamlede 2, ikinci hamlede
4,... seklinde koltuk se¢gme gibi) dogrultusunda oyunda farkli yollarla ulasilabilecek
kazandiran tek bir stratejiyi ortaya ¢ikarmaktadir.
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Son olarak karesel sayilara oyun baglaminda ii¢ farkli yolla ulasan 6gretmen
adaylarinin etkinlik hakkinda ¢ok olumlu izlenimler edindikleri ve bu sekilde matematik
ogretiminden hoslandiklar1 goriilmektedir. Bu agama 10 dakika siirmiistiir. Bu agsamada oyun
baglaminda elde edilen hedef bilginin matematiksel bir boyut verilerek sunulmasini
icerdiginden 6gretmenden 6gretmen adaylarina dogru bir etkilesim oldugu belirtilebilir. Bu
etkilesim Sekil 10°da verilmistir.

~

Ogrenci

.

Grup 1

Ogrenci

Ogrenc1
Grup 2
Ogrenc1

Sekil 10. Kurumsallastirma asamasinda etkilesim

.

Ogretmen
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5. TARTISMA ve SONUC

Bu projede Didaktik Durumlar Teorisi ¢er¢evesinde tasarlanan egitsel dijital oyunlar
(milieu) ile etkilesim siirecinde sinif 6gretmen adaylarinin matematiksel kavramlardan her
bir oyun i¢in daha 6nce belirlenen kavramlari (kalanlt bolme, bir saymin carpanlari ve
karesel sayilar) ogrenebildikleri goriilmiistiir. DDT nin farkli asamalarinda egitsel dijital
oyunlar, 6gretmen adaylar1 ve 6gretmen arasindaki etkilesim teoride ongoriilen etkilesimle
paralel bir sekilde yiiriitiildigi s6ylenebilir.

Sorumluluk aktarma asamasi biitliin oyunlar i¢in ¢ok kritik bir dneme sahip oldugu
sOylenebilir. Clinkii bu asamada 6gretmen bir yandan oyunun kurallarini tanitarak 6gretmen
adaylarmm oyunu nasil oynayacaklarin1 kavratmaya g¢alismis, diger yandan Ogretmen
adaylarmim hedef bilgiye ulagsmasini saglayacak ve onlara oyun siirecinde pozitif ya da
negatif doniitler verecek egitsel mobil oyunlardan onlarin nasil yararlanabileceklerine iligkin
aciklamalar yapmustir.

Ik olarak oyunun tanitilmasinda oyun ekranina bazi parametreler eklenmesinin
(6rnegin online bilet oyununda segilecek koltuklarm mavi olmasi, ekranin altinda
secilebilecek koltuk sayisinin belirtilmesi, ekranin sag ve solunda se¢cme sirasi gelen
oyuncunun belirtilmesi) ve oyunun bilgisayarda klavye ya da fare ile oynamak yerine mobil
oyun seklinde dokunmatik ekran iizerinden ydnlendirmelerle yapilmasmin 6gretmen
adaylarinin oyuna daha hizli adapte olmalarin1 ve enerjilerini oyundaki kazandiran stratejiye
odaklamalarmni sagladigi goriilmiistiir. Bu asamada 6gretmenin (arastirmacilardan biri)
mobil oyunun anlagilmasina yonelik bir¢ok aciklama yapmas1 ve rastgele bir ya da iki oyun
oynayarak bunu uygulamali bir sekilde de gdstermesi bu siireci hizlandirdigi sdylenebilir.
Diger taraftan teknoloji egitime uygun sckilde entegre edilmediginde bazi zorluklar
dogurabilmektedir (Noe, 2010). Buna ¢ok karigik bir menii ve oyuna nasil baglanacaginin
bilinmemesi 6rnek verilebilir. Ancak bu projede tasarlanan oyunlarin baslangic
stratejilerinin kolaylikla uygulanabilir olarak tasarlanmasi, oyunlardaki amacin agik olmasi
ve oyun ekrandaki yonlendirici komutlar sayesinde bu tiir bir engel s6z konusu olmamustir.

Ikinci olarak dgretmen adaylarna pozitif ya da negatif doniit saglayacak sekilde
oyunlarin iyi yapilandirilmis olmasi gerekmektedir. Brousseau (1997), oyun siirecinde bazi
tikanikliklarin olabilecegini belirtmistir. Bu dogrultuda Oklid Bélmesinin (Kalanli Bolme)
bulunmasma yonelik tasarladigi “Kim 20 der?” seklinde DDT’nin asamalarini oyun
baglaminda tanittig1 oyunda, 6grencilerin kazandiran sayilardan (3 ile boliimiinden kalani 2
olan sayilar) 17’ye ulastiktan sonra 14 sayisini kesfetmelerinin belli bir zaman aldigin ve
cok kolay olmadigmi vurgulamistir. Giines ve Tapan Broutin (2017) calismasinda DDT’ye
gore tasarlanan bir etkinlikte bazi Ogrencilerin eylem asamasinda ne yapacaklarmi
bilemedikleri i¢cin sorumluluk aktarma asamasi ile eylem asamasimnin i¢ ige gectigini ifade
etmislerdir. Bu tiir risklerin farkinda olunarak bu ¢aligmada teknolojinin sagladig1 yararlar
degerlendirilerek oyuna farkli parametreler (6rnegin online bilet oyununda koltuklarin
numaralandirilmasi, ekranda oyuncularin se¢imlerinin farkli renklerde goéziikmesi,
koltuklarmn siralanigi, oyunda kazanilan puan) eklenmistir. Bu anlamda bu asamaya her
oyunda gereginden biraz daha fazla zaman ayrildig: ifade edilebilir. Ancak bu durum
DDT’nin diger asamalarina daha kolay ge¢ilmesinde ve asamalarda geri doniisler
yapilmamas1 noktasinda etkinligin uygulanmasina pozitif bir etki yapmuigstir.

Diger taraftan bazi oyunlarda sorumluluk aktarma agamasinda didaktik s6zlesmeyi
bozmaya ydnelik girisimlerde bulunuldugu goriilmektedir. Ornegin online bilet oyununda
AKI1 kodlu 6gretmen aday: didaktik s6zlesmeyi bozmaya yonelik girisimde bulunmustur.
Ogretmen adaylarina daha 6nce bu ders kapsanmindaki etkinliklerde yapilandirmaci yaklagim
cergevesinde problem durumlarina ¢éziim aranacag bildirilmisti. Ogretmenin bu didaktik
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’

sozlesmeye atifta bulunarak “Onu siz bulacaksiniz.” climlesiyle duruma miidahale ettigi
goriilmektedir. Ogretmen adaymin bu tiir bir yaklasim sergilemesinde okul yillarinda ve
halihazirda bir¢ok derste geleneksel yontemlere maruz kalmasi ve yapilandirmact yaklagimi
heniiz tam anlamiyla igsellestirmemis olmasinin etkili olmus olabilecegi diisiiniilmektedir.
Tiirkiye’de 6gretim programlarinda 2005 programindan itibaren teoride 6grenci merkezli bir
yaklagim ortaya konulmustur (MEB, 2005, 2013, 2018a). Ancak bunun matematik 6gretimi
acisindan uygulamada tam anlamiyla pratikte uygulandigini sdylemek dogru olmayabilir.
DDT ¢ercevesinde benzer c¢aligmalarda da didaktik sodzlesmeyi bozmaya yonelik
ogrencilerin girisimde bulundugu goriilmektedir (Gilines & Tapan Broutin, 2017). Bu
girisimlerin en temel sebebi egitimde Ogretmenin hala otorite olarak gdriilmesi oldugu
belirtilebilir.

Bu projede oyunlarin uygulanma siirecinde DDT ’nin belirledigi asamalara iliskin
eylem, ifade etme ve dogrulama asamalarinin i¢ ice gectigi goriilmektedir. Tasarlanan
oyunlarin yapisi ve 08retmen adaylarinin oyun baglami kullanarak rakiplerini ikna etme
ithtiyaciin boyle bir durumu ortaya ¢ikardigi diisiiniilmektedir. Nitekim eylem agamasinda
birka¢ oyun oynandiktan sonra rastgele stratejilerin oyun baglaminda deneme yanilma
yoluyla test edilmesi ve kazandiran stratejiye kisa yoldan ulagilmak istenmesi nedeniyle
asamalarm i¢ ige gectigi gozlenmistir. Literatiirde DDT ye gore tasarlanan etkinliklerde
farkli asamalarin i¢ ige gegtigine yonelik benzer sonuglara rastlanmaktadir (Bastiirk Sahin,
Sahin & Tapan Broutin, 2017; Arslan, Baran & Okumus, 2011; Dikkartin Ovez & Akar,
2018).

Ogretmen adaylar1 aktif olduklar1 eylem, ifade etme ve dogrulama asamalarinda
oyunlarda 30’a yakin oyun oynamiglar ve birgok hipotez sunulmustur. Oyundaki zorluk
derecesinin asamali olarak arttirilmasi hipotezlerin agik bir sekilde dogrulanabilirligi
noktasinda onemli bir rol iistlendigi belirtilebilir. Bu siirecte 6gretmen aday1 eger oyunu
kaybederse hipotezinin yanlis oldugu ve kazanirsa dogru oldugu algismin smifta egemen
oldugu gézlenmistir. Oyunda kazandiran stratejilerin genellikle oyun baglaminda deneme-
yanilma yoluyla dogrulanmaya caligildig1 belirtilebilir. Yani 6gretmen adaylarmnin sundugu
hipotezler dogrultusunda gergeklestirdikleri oyunlari kazanilmasi pozisyonunda hipotezin
dogru oldugu ve kaybedilmesi pozisyonunda hipotezin yanls oldugu algis1 tasarlanan
oyunun pozitif ya da negatif doniit verme anlaminda islevsel oldugunu gostermektedir. Bu
durumun ayrica 6gretmenin miidahalesini de en asgari diizeye ¢ektigi belirtilebilir.

Oyunda kazandiran stratejiye 6gretmen adaylarmin birden fazla yolla ulasabildikleri
goriilmiistiir. Son olarak kurumsallastirma asamasinda oyunlarin tasarlanma siirecinde
belirlenen matematiksel kavramlarm Ogretmen adaylar1 tarafindan Ogrenilebildigi
belirtilmistir. karesel sayilara oyun baglaminda {i¢ farkl yolla ulasan 6gretmen adaylarinin
oyun baglaminda elde ettigi stratejiler baglamdan ¢ikarilarak aciklanmistir. Bu anlamda
DDT cercevesinde tasarlanan oyunun barindirdigi problem i¢in ¢oklu ¢éziim yollarinin
sunulabilmistir.

Bu projede gergeklestirilen {i¢ oyun hakkinda 6gretmen adaylarinin pozitif yonde
goriis bildirdikleri ve bu sekilde matematik Ogretiminden hoglandiklari1 goriilmektedir.
Matematik Ogretiminde oyunun ve teknolojinin cezbedici 6zelliklerinden yararlanarak
matematik dgretimine yonelik pozitif tutumlar olusturulabilecegi belirtilebilir. Literatiirde
DDT ¢ergevesinde uygulanan etkinliklerin ve egitimde teknolojiden yararlanmanin bireylere
hoslanacaklar1 deneyimler yasatabilecegi bir¢ok calismada ortaya konulmustur (Coban,
2016; Sahin, 2016; Bastiirk Sahin, Sahin & Tapan Broutin, 2017).

Bu projede DDT c¢ergevesinde gelistirilen egitsel dijital oyunlarin matematik
Ogretimi agisindan sagladig yararlar su sekilde siralanabilir:
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e Oyun baglamini kullanmasi nedeniyle katilimcilarin zevk aldigi1 bir atmosferde
Ogretim deneyimi yasamalari,

e Oyunlarn giinliik yasam durumlarini icermesi nedeniyle 6gretmen adaylarinin
adaptasyonlarinin kolay olmasi,

e Ogretmenlere smif ortaminda dogrudan kullanabilecekleri bir materyal
sunmasindan dolay1 teknolojinin egitim ortamma entegre edilmesine iligkin
uygun Ornekler teskil etmeleri,

e Teknolojik argiimanlar sayesinde oyunlardaki problematik duruma birden
fazla ¢6zlim olanaginin verilebilmesi,

e Ogretmenin miidahalelerinin sinirlandirildig: ve bilgiye dgrencilerin bir ortam
tasarimiyla ulastigi 6grenci merkezli yaklasimlarin sinif ortaminda nasil
kullanilabilecegini 6rneklemeleridir.

Calismanm sonuglari, DDT g¢ergevesinde tasarlanan egitsel dijital oyunlar sayesinde
smif ogretmeni adaylarmin matematiksel kavramlardan belirlenenleri (kalanli bolme, bir
saymin asal ¢arpanlar1 ve karesel sayilar) 6grenebildiklerini géstermistir. Matematiksel
kavramlarm mobil oyunlarla 6gretilmesinin 6gretmen adaylarina farkli bir 6gretim deneyimi
yasattig1 ve gelecekte Ogretmen olduklarinda bu tiir ortamlarin tasarmmlarinm nasil
gerceklestireceklerine yonelik rehberlik edecegi diisiiniilmektedir. Arastirmacilara yonelik
olarak, DDT kapsaminda 6zellikle grup i¢i diyaloglara odaklanilarak, hedef bilgiyi ortaya
cikarmaya yonelik 6grencilerin kesif siireclerinin detayli bir sekilde betimlenmesine iligkin
arastirmalar yapilmasi 6nerilebilir.
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