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ONSOZ

Oyunlarin 6gretim ortamlarinda kullanilmas1 ve 6grencilerde basar1 ve tutuma
etkileri lizerine bir¢ok calisma yapilmistir. Ancak literatiir incelendiginde 6grenci
yapimi oyunlarin yeterince ¢alisilmamis olmasi durumu arastirmaya deger bulunmus
ve bu calismayr gerekli kilmistir. Bu kapsamda c¢alismanin amaci ortaokul
ogrencilerin gelistirmis oldugu egitsel matematik oyunlarmn; 6grencilerin matematik

dersine yonelik tutumlar1 ve matematik dersi basarilarina etkisini incelemektir.
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ogrencilerime;
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benimle hep paylasan sevgili esim Nefise CETIN’e;
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... sonsuz tesekkiirlerimi sunuyorum.
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OZET

Bu c¢alismanin amaci Ortaokul 6grencilerinin egitsel matematik oyunu
gelistirme siirecinin incelenmesi ve bu gelistirilen oyunlarin 6grencilerin basar1 ve

tutumlarina etkisini incelemektir.

Arastirmada karma (nitel/nicel) yontemden faydalanilmistir. Nitel boliimde
ogrencilerin egitsel matematik oyunu gelistirme siireci incelenmis ve betimsel
yontem kullanilmistir. Arastirmanin nicel kisminda ise 6n-test son-test kontrol gruplu
deneysel desen tercih edilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 7. ve 8. smifinda
o0grenim goren 66 O6grenci olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda 2 deney ve 2
kontrol grubu olusturulmustur. Deney grubundaki Ogrencilere egitsel matematik
oyun tasarmmi iceren performans gorevleri tercih edilirken, kontrol grubundaki
ogrencilere egitsel oyun tasarimi icermeyen performans gorevleri tercih edilmistir.
Arastirmanin basinda deney ve kontrol grubundaki 6grencilere 6n-test olarak basar1
testi ve tutum Olcegi uygulanmistir. Arastirma siireci sonunda da deney ve kontrol

grubu Ogrencilerine son-test olarak basari1 testi ve tutum oOl¢egi uygulanmistir.

Aragtirmanin nicel verilerinin analizinde Mann-Whitney U, t-Testi ve Ki-Kare



testlerinden; nitel verilerin analizinde ise performans goérevlerinin kontrol listeleri ve

basar1 testlerinden faydalanilmigtir.

Arastirma sonucunda; ortaokul Ogrencilerinin egitsel matematik oyunu
gelistirme siiregleri tespit edilmistir. Deney ve kontrol grubu O6grencilerinin
uygulama sonrasinda matematik basarilarinin arttig1 goriilmiistiir. Ancak deney ve
kontrol grubu Ogrencilerinin matematik basarilar1 arasinda uygulamadan sonra
anlaml bir fark bulunamamistir. Egitsel oyun tasarimi yapmayan grubun 6n ve son
tutum puanlar1 degismezken, egitsel oyun tasarimi yapan 6grencilerin tutum puanlar1
artmistir. Bu durum egitsel oyun tasariminin matematik dersine yonelik tutum
iizerinde olumlu etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Oyun tasarimi yapan
ogrencilerin kullandiklar1 problem ¢ozme stratejileri ile oyun tasarlamayan
ogrencilerin kullanmis olduklar1 problem ¢6zme stratejileri bazi kazanimlarda

farklilasmistir ancak bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir.
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SUMMARY

The purpose of this study is to explore secondary school students’ educational
mathematical game design process and its effects on their attitude towards

mathematics.

In this study mixed research method was used. Descriptive method used to
investigate educational mathematical game design process in the qualitative section.
In quantitative section pre-test/post-test control group model was used to investigate
the effect of educational mathematics games on secondary students' attitude towards
mathematics and their mathematics achievement levels. A total of 66 secondary 6th
and 7th grade students were used as experiment and control groups. Educational
mathematics game design process which included performance tasks developed and
employed for experimental group while the control group continuing their normal

educational process including traditional performance tasks. Before the study, an



achievement test and an attitude scale applied as pre-test. The same achievement test
and the attitude scale applied as post-tests after the experimental study. The t-test,
Mann Whitney U test and Chi-Square test were used to analyse the quantitative data.

A control list of performance task were used for the qualitative data.

As a result, designing mathematical games and the process does not have any
statistically significant effect on mathematical achievement levels of secondary
school students. But, educational mathematical games design and the processes have
a statistically significant effect on students' attitude toward mathematics. Students’
attitudes have significantly changed in positive way after the process. Educational
games design process have partially changed students’ problem solving strategies

but this change werent signicative.
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BOLUM 1: GIRiS

Matematik, insan ilgi ve yeteneklerinin ortaya cikarilmasini ve sistemli bir
diisiince anlayisinin kazandirilmasini amaglarken ayni zamanda tiim etkinliklerde de
kullanilan bir aractir. Uygun bir tepki ya da davranista bulunmak, her seyden dnce
saglam ve islek bir akil ylriitmeye dayanir. Matematik insana, akil yiiriitme
aliskanli§1 veren bir bilim dalhdir (Baser, 1996: 13). Baykul’a (1990: 25) gore ise
matematik; diinyayr anlamamizda ve yasadigimiz c¢evreyi gelistirmede

basvurdugumuz bir yardimeidir.

Kargilagilan biitlin problemlerini ¢6zen insanlar toplumlarin ulagmak
istedikleri hedeflerden biridir ve kazanilan problem ¢d6zme becerileri giinliik hayat
problemlerine transfer edilmelidir. Bu amagla matematik egitimi sayilari, islemleri
ogretmekten, glinlilk yasamin vazgegilmez bir parcasi olan hesaplama becerilerini
kazandirmaktan 6te bir islev lislenmekte, her gecen giin biraz daha karmasiklasan
yasam savasinda ayakta kalmamizi saglayan diisiinme, olaylar arasinda bag kurma,
akil ylriitme, tahminlerde bulunma, problem ¢ozme gibi Onemli destekler
saglamaktadir (Umay, 2003: 1). Bu sebeple insanlarm belirli matematiksel becerileri

kazanmalar1 gerekmektedir.

Profesyonel bilim insanlar1 matematigi fizik ve kimya gibi fiziksel bilimlerin
istiinde yer alan lstiin bir zihinsel ¢aba olarak nitelendirirler; ¢linkii matematik
fiziksel diinyay1 asar ve modern bilimin, evreni tanimlayabilmek ve aciklayabilmek
icin bulundugu girisimlere teorik bir alt yap1 saglar (Wearer, 2004). Bu baglamda
matematik bilimi en ilkel ¢aglardan beri kullanilmis ve 6grenilmesi icin her ¢agin

ithtiyacma gore farkli 6grenme yaklasimlarindan faydalanilmistir.

Cagdas ogrenme yaklasimlarindan biri de aktif 6grenmedir. Aktif 6grenme
ogrencilerin deneyimlerinin 6n plana ¢ikarildig1 ve kendilerini ifade edebildikleri
ortamlar sunmaktadir. Matematik egitiminde aktif 6grenme yaklasimi kapsaminda
kullanilabilecek yOntemlerden biri egitsel oyunlardir. Egitsel oyunlar ortaokul
caginda sikilan veya ilgisini matematik dersine vermeyen oOgrencilerin ilgisini
cekmekte ve farkinda olsalar da olmasalar da 6grenmelerini saglamaktadir. Oyun

yonteminin kullanilmasiyla matematik, Ogrencilerin korktuklar1 degil sevdikleri,



sikildiklar1 degil zevk aldiklar1 bir ders haline gelebilmektedir (Kavasoglu, 2010:
14).

Insanlar neden matematik 6grenmelidir sorusuna MEB (2009: 7) su cevabi
vermektedir: Giinliik yasamda, matematigi kullanabilme ve anlayabilme gereksinimi
onem kazanmakta ve siirekli artmaktadir. Bugiin diinyamizda, matematigi anlayan ve
matematik yapanlar, gelecegini sekillendirmede daha fazla segenege sahip
olmaktadir. Degisimlerle birlikte matematigin ve matematik egitiminin belirlenen

ithtiyac¢lar dogrultusunda yeniden tanimlanmasi ve gozden gegirilmesi gerekmektedir.

Matematik 6grenilmesi gereken bir bilimdir. Isik vd. (2008: 177) matematigin
insan yasamini etkileyen onemli bir giic oldugunu; ge¢cmiste oldugu gibi bugiin ve
yarin da bireylerin matematik ile siki bir iligki i¢inde oldugunu ayrica matematik ve
teknolojinin birlesimi ile matematiksel giiciin olusabilecegini ve bu gii¢ sayesinde

insanlarin sosyo-ekonomik ve kiiltiirel olarak gelisecegini belirtmektedir.

Insanligin sosyal ve ekonomik gelisimiyle zaman, para, 6l¢ii birimleri, cevre,
alan, hacim gibi kavramlar giinliik hayatin odak noktas1 haline gelmistir. Bu durumda
insan matematigi her an kullanmaktadir. Bu bakimdan matematik, yapis1 ve
fonksiyonlar1 nedeniyle; hayatin her noktasinda bireylerin yasaminda yeri
vazgecilmez bir disiplindir (Salli, 2012: 6). Matematik 6gretiminin gerekliligi bu

derece onemli iken matematik 6gretim yontemleri de 6nemli goriilmektedir.

Matematik oOgretiminde kullanilan yontemlerden bazilari; diiz anlatim,
tanimlar yardimi ile 6grenme, bulus yoluyla 6grenme, gosterip- yaptirma yontemi ile
ogrenme, deneysel etkinliklerle 6grenme ve oyun yoluyla 6grenme (Altun, 2000)
seklinde siralanmaktadir. Bu 0grenme yontemlerinden oyun yolu ile O8renme
ogrencilerin matematige yonelik tutumlar1 {izerinde olumlu etkiler gostermektedir.

(Pesen, 2003: 43)

Baykul (2005) tarafindan bildirildigine gore Bloom, yaptigi ¢alismalarda
bireylerin 6grenmeleri arasindaki farkliliklarin yaklasik dortte birinin kaynaginin
duyussal Ozelliklerden kaynaklandigi belirtilmektedir. Duyussal 6zellikler arasinda
ise Ozgiiven, kaygi ve tutum Onemli bir yer tutar (Baykul, 2005). Duyussal



ozelliklerden olan tutum iizerine birgok tanimlama yapilmistir. Bu tanimlamalardan
birini de Bloom yapmustir ve derse karsi tutumu su sekilde aciklamaktadir; derse
kars1 olumlu diisiincelere sahip olma, dersi sevme ya da onunla ilgili olarak olumlu
duyussal girig Ozellikler1 gosterme halinden, bir derse karsi olumsuz diistincelere
sahip olma, dersi sevmeme ya da onunla ilgili olarak olumsuz duyussal giris
ozellikleri gosterme haline kadar uzanan iki kutuplu tek bir niteliktir (Akt:

Kocaarslan, 2009: 17).

Tutumlar dogustan getirilen 6zelliklerimiz degildir. Ancak uzun bir siirecte
gelisen tutumlar zamana kars1 olduk¢a direnglidirler. Davidoff’a gore bu dirence
ragmen tutumlar yavas olmakla birlikte yeni bilgi ve deneyimler edindikce
degisebilmektedirler (Akt: Tavsancil, 2002). Dolayisiyla 6grencilerin derse karsi
tutumlarinin olumlu olmasini saglamak ve olumsuz tutumlarini olumlu hale ¢cevirmek
amaglanmali, ders i¢i etkinlikler bunlara gore diizenlenerek 6grencilerin derse karsi

olan ilgilerinin ve ders basarilarmin artirilmasi amaglanmalidir (Oner, 2009: 35).

Tutum tanimlamalarindan hareketle matematik dersine yonelik tutum;
matematik dersine karsi olumlu veya olumsuz on tepkiler (duyussal giris tepkileri)

gostermek olarak tanimlanabilmektedir.

Matematik dersinde basarisiz olan 6grencilerin matematige karsi olumsuz bir
tutuma sahip oldugu; bu durumun ise biitiin derslere genellenmek suretiyle okula
kars1 olumlu veya olumsuz tutum gelistirmek seklinde geldigi sdylenebilir (Yenilmez
ve Ozdanaci, 2003: 144). Bu durum da basari ile tutum arasindaki siki iliskiye isaret

etmektedir (Minato ve Yanase, 1984; Cain, 1986; Tugrul ve Kavici, 2002).

Oyunlarm tutumlar iizerinde etkisi oldugu bilinmektedir (Pehlivan, 2005).
Pesen’e (2003: 43) gore oyunlar O6grencilerin matematige karst olumlu tutum
gelistirmelerini saglar. Bu durumun sebeplerinden biri de oyunlarin 68renci merkezli
yaklagimlardan sayilmasidir. Ote taraftan 6gretmen merkezli dgretim ortamlarinin
ogrencilerin derslere yonelik tutumlar1 {izerinde olumsuz etkilerinin oldugu
bilinmektedir (Baykul, 2003; Altun, 2000). Bu baglamda oyunlarin 6grenci merkezli
ogrenme yaklasimlarindan sayilmasi (Razon 1985; Geer 1992; Erdogan, 2007;
Mangir ve Aktas, 1993) da, oyunlarm olumlu tutum gelistirmekte etkili oldugu



sonucunu ortaya c¢ikarmaktadir. Bu baglamda Milli Egitim Bakanligi da ogretim

ortamlarinda oyunlarin kullanilmasin1 desteklemektedir.

Milli Egitim Bakanligi tarafindan yenilenen Ortaokul Matematik
Programi’nda Ogrencilerin sahip olmasi1 gereken ortak beceriler su sekilde
stralanmigtir: problem ¢dzme becerisi, matematiksel siire¢ becerileri; iletisim, akil
yiiriitme ve iligkilendirme, duyussal beceriler, psikomotor beceriler ve bilgi - iletisim
teknolojilerini etkili ve yerinde kullanabilme becerileri (MEB, 2013: 5). Zengin
(2002: 28) ise oyunlarin ¢cocuklara problem ¢6zme, iletisim, akil yiiriitme ve kendini
ifade etme becerilerini kazandirdigini ifade etmektedir. Bu durum gostermektedir ki;
ogretim programlarmin hedefledigi ortak beceriler ile oyunlarin 6grencilerde
gelistirdigi beceriler paralellik gostermektedir. Ayn1 sekilde 6grencilerin matematigi
sevmeleri ve basarili olabilmeleri i¢in 6gretim ortamlarinda degisiklikler yapilabilir
veya yeni yaklagimlardan, yeni yontemlerden yararlanilabilir (Aksoy, 2010: 36). Bu

yeni yaklagim ve yontemlerden biri de egitsel oyunlardir.

Oyunlarm bir¢ogu hayal {iriinlidiir ve yaratic1 giicli zorlar (Coban ve Nacar,
2008: 15). Bu durum da ¢ocuklarda var olan yaraticilik giiciiniin ortaya ¢ikmasina
yardime1 olur. Ancak oyunlarin egitim ortamlarinda daha kontrollii kullanilmasi
gerektigi unutulmamalidir. Ayan ve Diindar’a (2009) gore oyunlar amacli ve planl
bir sekilde tasarlandiginda bireylerde var olan yaraticilik becerilerinin daha kolay ve
sistemli bir sekilde ortaya cikarilacagini belirtmektedir. Bu durumun genelde tiim
dersler 0zelde matematik dersinde hem Ogrenci basarisini arttiracagi hem de
ogrencilerin  derslere karst olumlu tutumlar gelistirmelerini  saglayacagi

disiiniilmektedir.
1.1. Arastirmanin Amaci

Bu ¢aligmanin amaci ortaokul 6grencilerinin matematiksel oyunlar hazirlama
siireclerini ve bu oyunlarin matematige karsi tutuma, basariya ve problem c¢dzme
stratejilerine etkisini saptamaktir. Bu amaclar dogrultusunda asagidaki alt

problemlere cevap aranmistir:



1. Ortaokul 7. ve 8. smif dgrencilerinin egitsel matematik oyunu tasarim
siirecleri hangi asamalardan olugsmaktadir?

2. Ortaokul 7. ve 8. smif 6grencileri egitsel matematik oyunlar1 gelistirirken
neler yapmislardir?

3. Ortaokul 7. ve 8. smif Ogrencilerinin gelistirdikleri egitsel matematik
oyunlarmnin, kullandiklar1 problem ¢dzme stratejisine etkisi var mudir?

4. Ortaokul 7. ve 8. smif Ogrencilerinin gelistirdikleri egitsel matematik
oyunlarinin matematik dersi basarilarina etkisi var midir?

5. Ortaokul 7. ve 8. smif Ogrencilerinin gelistirdikleri egitsel matematik
oyunlari; Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumuna etkisi var
midir?

1.2. Arastirmanin Onemi

Oyunlar insan yasaminin 6zellikle ¢ocukluk yillarinmn bir pargasi olarak kabul
edilirler. Oyunla ¢ocuk biriken enerjisini atar ve kendini diledigince ifade eder.
Bunun yanmda oyunlar sayesinde ¢ocuklar psikomotor becerilerini gelistirir ve
cevrelerini daha iyi tanirlar. Piaget’e gore oyun dis diinyadan alinan uyaricilari

uyumsama ve 6ziimleme yolu ile zihne yerlestirme yoludur.

Ortaokul ¢agindaki 6grencilere gelisimsel agidan bakildiginda (11 — 14 yas
grubu); Ogrencilerin ders c¢aligmaktan c¢ok oyun oynamaya egimli olduklar:
diistiniilmektedir. Bu durum ortaokullarda oyunlarin kullanilmasina olanak
saglamakta ve oyun oynarken kazandirilmak istenen beceriler {izerinde caligma

yapmalarina imkan saglamaktadir.

Bu baglamda cocuklarin oyun oynama egilimleri ve egitimsel amaglar goz
oniine alindiginda egitsel oyunlarin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Bu calismada
ogrencilerin egitsel matematik oyunlar1 gelistirmeleri, gelistirdikleri bu oyunlarin
matematige yonelik tutumlari, basarilarmi ve kullandiklar1 problem ¢6zme

stratejilerini nasil etkiledigini ortaya ¢ikarmasi bakimimdan dnemli goriilmektedir.
1.3. Sayiltilar

Arastirma ile ilgili sayiltilar su sekildedir:



e Arastirmaya katilan 6grencilerin uygulanan test ve dlgekleri ciddiyet ve
samimiyetle cevapladiklari

e Kontrol edilemeyen degiskenlerin deney ve kontrol grubu 6grencilerini
ayni oranda etkiledigi,

e Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin caligmalar siiresince
etkilesimlerinin arastirma sonucunu etkileyecek diizeyde olmadigi kabul

edilmistir.

1.4. Smirhhklar

Arastrmanm c¢alisma grubu ortaokul 7. ve 8. smifta O6grenim goren 66
ogrenciden olugmaktadir.

Bu arastirmaya ait veriler; arastirmaci tarafindan gelistirilen 7. sinif basar1
testi, 8. smif basari testi, Milli Egitim Bakanligi (2009: 405) tarafindan
gelistirilen matematik dersine yonelik tutum 6lgegi ve deney/kontrol gruplar1

icin hazirlanan performans gorevleri ile smirhdir.



BOLUM 2: KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boliimde ortaokul diizeyinde matematik egitimi, performans gorevi,
problem ve problem ¢6zme stratejileri ile egitsel oyunlar ve bazi egitsel oyun tasarim
modellerine yer verilecektir. Ayrica egitsel oyunlarla ilgili yurt i¢cinde ve yurt disinda

yapilmis bazi caligmalardan s6z edilmistir.
2.1. Ortaokul Diizeyinde Matematik Egitimi

Ortaokullarda matematik Ogretiminin temel amaci 6grencilerin hem okul
siralarinda hem de yetiskin bireyler olduklarinda matematikle ilgili bilgi ve
becerilere sahip olmalarin1 saglamaktir. Cilinkii hayatin her aninda matematik ile
kars1 karsiyayiz. Bu baglamda ortaokul matematik 6gretim programi kavramsal
ogrenmeyi, islemlerde akici olmayi, matematik bilgileriyle iletisim kurmayi tesvik
ederken, 6g8rencilerin matematige deger vermelerine ve problem ¢6zme becerilerinin
gelisimine vurgu yapmaktadir (MEB, 2013: 5). Bu bilgiler 1s1gimmda ortaokul

matematik 6gretim programi asagidaki hedefler lizerine kurulmustur;

e Matematiksel kavramlar1 anlayabilecek, bunlar arasinda iliskiler kurabilecek, bu
kavram ve iliskileri giinliik hayatta ve diger disiplinlerde kullanabilecektir.

e Matematikle ilgili alanlarda ileri bir egitim alabilmek i¢in gerekli matematiksel
bilgi ve becerileri kazanabilecektir.

e Problem ¢6zme siirecinde kendi diisiince ve akil ylriitmelerini ifade
edebilecektir.

e Matematiksel diisiincelerini mantikli bir sekilde agiklamak ve paylagsmak icin
matematiksel terminoloji ve dili dogru kullanabilecektir.

e Tahmin etme ve zihinden islem yapma becerilerini etkin kullanabilecektir.

e Problem ¢6zme stratejileri gelistirebilecek ve bunlar1 gilinlilk hayattaki
problemlerin ¢6zlimiinde kullanabilecektir.

e Kavramlar1 farkli temsil bigimleri ile ifade edebilecektir.

e Matematige yonelik olumlu tutum gelistirebilecek, 6zgiiven duyabilecektir.

o Sistemli, dikkatli, sabirli ve sorumlu olma 6zelliklerini gelistirebilecektir.



e Arastirma yapma, bilgi lretme ve kullanma becerilerini gelistirebilecektir

(Ortaokul Matematik Ogretim Program, 2013).

Giinliik hayatta alakasi olmadigini diisiindiiglimiiz durumlarda bile ¢cogu zaman
matematikten sdz etmekteyiz. Ornegin “giinler kisalmaya baslad1”, “riizgar1 da
arkamiza alirsak kisa siirede yelkenli ile karsiya geceriz”’, “sizin televizyon daha
biiyiik goriiniiyor”, “bu ¢ikolatalarin davete yetmeyecek”, “’bugiin biraz gec¢ kaldim”
gibi. Bu climlelerde gecen; giinler kisalmaya basladi ifadesi zamanm 6lgmeye, kisa
sirede karsiya gecme ifadesi problem ¢6zmeye, bilyiik televizyon ifadesi
biiytik/kiiclik kavramina, yetecegini diistiniiyorum ifadesi tahmin ve miktar dlgmeye,

gec kaldim ifadesi zamani1 6lgmeye O6rnek verilebilir. Farkinda olsak da olmasak da

matematigi her an kullaniyoruz.

Van De Wella’ya gore matematigin yapisina uygun Ogretim su 3 amaca

yonelik olmalidir:

1. Ogrencilerin matematikle ilgili kavramlar1 anlamalarina (Conceptual
knowledge of mathematics)

2. Ogrencilerin matematikle ilgili islemleri anlamalarina (Procedural
knowledge of mathematics)

3. Ogrencilerin kavram ve islemler arasindaki iliskiyi (Connections of
between conceptual and procedural knowledge) kurmalarmma (Van De

Wella, 1989. Akt: Soylu ve Aydin, 2006: 87).

Kavram bilgisi matematik 6gretiminde matematiksel kavramlarin kendilerini
ogrenme ve bu kavramlar arasindaki iligkileri kapsamalidir (Van De Wella, 1989.
Akt: Baykul, 1995). Matematik o6gretiminde islemler, iki matematik kavraminin
birlestirilmesinde basvurulan ve birbirini takiben yiiriitiilen yollar olarak ifade
edilmektedir (Toptas ve Erdem, 1999: 86). Ogrencilerin hangi kavramlari; hangi
islemlerle birlestirmesi gerektigi de onemli goriilmektedir. Bu bakimdan 6grenciler
kavramlar ve islemler arasinda iligki kurarken; kavramlara ve iglem bilgisine uygun

anlaml bir akil yiiritme siirecinde bulunmalidirlar (Baykul, 1995).



Milli Egitim Bakanligi’nin hedefleri ve matematigin yapisina uygun 6gretim
yapist géz Oniine alindiginda matematik 6gretiminde Ogrencinin aktif bir sekilde
O0grenme ortamina girmesi gerektigi goriilmektedir. Oklun ve Toluk’a (2012) gore
ogrencilerin aktif bir sekilde katildig1 ortamlarda 6grenmenin gergeklestigini; pasif
ogrenme ortamlarinda ise O0grenme gerceklesmemektedir. Bu bakimdan etkili

o0grenmenin saglanmasi bakimindan aktif 6grenme onemli goriilmektedir.
2.2. Aktif Ogrenme

Aktif 6grenme dgrencilerin deneyimlerinin 6n plana ¢ikarildig1 ve kendilerini
ifade edebildikleri ortamlar sunmaktadir. Acikgdéz’e (2003) gore aktif 6grenme;
ogrencilerin 6grenme silirecinin  sorumlulugunu tasidigl; Ogrencilere G6grenme
siirecinin ¢esitli yonleri ile ilgili karar alma ve 6z diizenleme yapma firsatlarinin
verildigi ve karmasik oOgretimsel islerle Ogrenenin Ogrenme sirasinda zihinsel
yeteneklerini kullanmaya zorladig1 bir 6grenme siirecidir. Faust ve Paulson (1998)
ise aktif 6grenmeyi 6gretmenin aktif bigimde bilgiyi sundugu ve 6grencilerin pasif
bicimde bilgiyi aldig1 geleneksel Ogretimin tam zit anlamindadir seklinde
tanimlamaktadir. Johnson ve Johnson (1999) ise aktif 6grenmeyi; 6grenene 6grenme
siirecinin ¢esitli yonleriyle ilgili karar alma firsatlarinin verildigi ve Ogrencinin
ogrenme sirasinda zihinsel yeteneklerini kullanmaya zorlandig1 bir 6grenme siireci

seklinde tanimlamaktadir.

Aktif 6grenme tanimlar1 incelendiginde 6grencilerin deneyimlerinin 6n plana
cikarildigr goriilmektedir. Yapilan birgok arastirmada aktif 6grenmenin kalict
ogrenme sagladigi, bilgilerin giinliik hayata transferinin daha iyi oldugu, iletisim ve
problem ¢6zme becerisini arttirdigini, zihinsel becerilerini gliglendirdigini ve
problem ¢6zme becerisini gelistirdigini ac¢iklamaktadir (Aydede ve Matyar, 2009;
Kalem ve Fer, 2003; Talaz, 2013; Cullu, 2003; Rosenthal, 1995; Rudasill, 2011).
Nist ve Holschuh (2000) aktif 6grenen bireyler ile pasif 6grenen bireyler arasindaki
farki su sekilde aciklamaktadir:



Tablo-2.1: Aktif ve Pasif Ogrenenler Arasindaki Farklar

Olgiitler Aktif Ogrenenler Pasif Ogrenenler
Okuma Anlamak ve hatirlamak ~ Okur; ancak anlamayabilir ya
icin okur. da hatirlamayabilir.
Eski bildikleri ile

metinden, 6gretmenden ve  Okuduklar1 ve duyduklari
Yansitma ve o
) - akranlartyla caligmalardan hakkinda diistinmezler ve
elestirel diistinme O . e
elde ettikleri yeni bilgiler bilgiyi islemezler.
arasinda baglantilar kurar.

Dersler stiresince dikkatli
degillerdir, diizensiz ve eksik
not tutarlar.

Derse katilirlar ve diizenli
not tutarlar.

Dinleme

1 k
Calisma zamanini kaliteli Ca 1§@aya ¢OK Zaman
ayirabilirler ancak zamani

kaliteli kullanmazlar.

7 Yénet
amani YOnetme kullanirlar.

Yardima ne zaman

Yardim alma ger.e¥<s1n1m duyduklarm Oldukga az ve olduk¢a ge¢
bilirler ve zamaninda yardim alirlar.
yardim alirlar.

Kendi 6grenmelerinden

sorumlu olduklarmi Diistik performansin
. anlarlar; diistik sorumlulugunu bagkalarma
Sorumlulugu erformans ortaya ¢ikar liklerler; her kur n1 yoll
kabul etme p ya ¢ikarsa yiklerler; her kursa ayni1 yolla

bunu analiz ederler ve yaklagirlar, hatalar1 yliziinden

calisma aligkanliklarini ogrenmede basarisiz olurlar.
ona gore degistirirler.

Yeni bilgi eski Derslerde okuduklarmi ve
Bilgiyi sorgulama bildikleriyle uyumlu duyduklarmi soru sormadan

degilse bilgiyi sorgularlar.  dogru olarak kabul ederler.

Kaynak: Nist ve Holschuh, 2000. Akt: Aytan, 2011: 57.

Ovyunlarla 6grenme aktif 6grenme yaklasimlarindan biri olarak goriilmektedir
(Garris, Ahlers ve Driskell, 2002; Bozoglu, 2013; Tan, 2005; Seving, 2009; Squire
2003; Cakmak 2000; ). Benzer bir bicimde matematik egitiminde de aktif 6grenme

10
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yaklagimi kapsaminda kullanilabilecek yontemlerden biri egitsel oyunlardir (Sahin,
2005; Davis, 1995; Hosgor, 2010). Egitsel oyunlarla 6grenmenin en biiylik farki
ogrencileri pasif durumdan aktif duruma gecirmesidir (Hazar, 1991). Egitsel oyunlar
ilkdgretim ¢aginda sikilan veya ilgisini matematik dersine vermeyen Ogrencilerin
ilgisini ¢ekmekte ve farkinda olsalar da olmasalar da 6grenmelerini saglamaktadir.
Oyun yonteminin kullanilmasiyla matematik, ogrencilerin korktuklar1 degil
sevdikleri, sikildiklar1 degil zevk aldiklar1 bir ders haline gelebilmektedir
(Kavasoglu, 2010: 14).

2.3. Oyun Nedir

Oyun insan yasaminin 6zellikle ¢cocukluk yillarinin bir parcasi olarak kabul
edilir. Oyunla c¢ocuk biriken enerjisini atar, kendini diledigince ifade eder,
psikomotor becerilerini gelistirir ve g¢evresini tanir (Coban ve Nacar, 2008: 7).
Oyunlar hakkinda bazi tanimlamalar bulunmaktadir. Piaget’e gore oyun; dis
diinyadan alinan uyaricilar1 uyumsama ve 6zlimleme yolu ile zihne yerlestirmenin
yoludur. Coban ve Nacar (2008: 7) oyunu, belirli bir amaca yonelik olarak, fiziksel
ve zihinsel yeteneklerle belirli bir yer ve zaman igerisinde kendine 6zgii kurallarla
yapilan, sosyal uyumu, zeka ve beceriyi gelistiren, aynt zamanda eglendiren
etkinliklerdir seklinde yorumlamislardir. Tirk Dil Kurumu (2013) oyunu; vakit
gecirmeye yarayan, belli kurallar1 olan eglence seklinde tanimlamaktadir. Tirk dili
(Tiirk Dil Kurumu) ile Fransiz dilinin (Petit Robert) en gegerli sozliikklerinden alman
bu iki tanim da oyunu I. belli kurallar1 olan, 2. eglendirici niteligi olan aktivite
seklinde belirtmistir. Bu tanimlamalara gore oyunda temel ama¢ kazanmak ya da

kaybetmek degil, eglenmek ve zevk almaktir (Er, 2008: 302).

Cocuklar acisindan oyunlarm yeri goz ardi edilemeyecek kadar 6nemlidir.
Kogyigit vd. (2007: 326) gore oyunlar, ¢ocuklarin biiyiimesi ve saglikli gelismesi
icin beslenme, sevgi, bakim kadar onemli goriilmektedir. Cocuklar agisindan oyun
her ne kadar zevk ve eglence olsa da; oyunlar onlarm bilissel, duyussal (duygusal) ve
psikomotor becerilerilerinin gelisiminde aktif rol oynamaktadir (Egemen vd., 2004:
40). Bu nedenle oyunlardan egitim ortamlarinda azami derecede faydalanmakta yarar

goriilmektedir.
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Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 Bildirgesi’ne (1959: 2) gore; cocuk,
egitimle ayni1 amaglara yonelik oyun ve eglenme konusunda tiim olanaklarla
donatilir; toplum ve kamu makamlar1 ¢ocugun bu haktan yararlanma olanaklarmi
artirmaya caba gosterir. Egitimle ayni1 amaglara yonelik oyunlar bizleri egitsel

oyunlara gotlirmektedir.
2.3.1. Egitsel Oyun Nedir ve Neden Egitsel Oyunlar Tercih Edilmelidir

Oyunun egiticilik amac1 da olmasina ragmen egitsel ortamlarda oyun yerine
egitsel oyunlardan bahsedilmektedir. Egitsel oyun, ¢ocugun fiziksel, zihinsel ve
ruhsal gelisimini olumlu yonde etkileyen, cocukta haz ve nese duygusu olusturan, iyi
davraniglar ve aliskanliklar kazandiran etkinliklerin biitlinii olarak tanimlanmaktadir
(Varisoglu vd., 2013: 3). Cankaya ve Karamete’ye (2008: 117) gore egitsel oyunlar
ogretimsel ya da egitsel amacli olarak diger 6gretim yontemlerine bir alternatif,
tamamlayict ya da egitim faaliyetlerini zenginlestirici araglardir. Demirel, Seferoglu
ve Yagcr’ya (2003) gore ise egitsel oyunlar, oyun formatini kullanarak 6grencilerin
ders konularmi daha kolay 6grenmesini ve ders i¢indeki etkinliklerin daha kavranilir
olmasini saglayan ya da Ogrencilerin problem c¢ozme yeteneklerini gelistiren

etkinliklerdir.

[Ikdgretim ¢agindaki 6grencilere gelisimsel acidan bakildiginda (7 — 14 yas
grubu); Ogrencilerin temel maksatlarmin 6grenmekten ¢ok oyun oynamak oldugu
diistiniilmektedir. Bu durum ilkégretim okullarinda oyunlarin kullanilmasmin 6niinii
acmaktadir. Oyun oynamak temel amag¢ olarak gorildiiglinden 6grencilere oyun
oynarken kazandirilmak istenen beceriler verilmelidir. Bunu en etkili sekilde
saglamanin yolu ise egitim programlari kapsaminda oyunlara veya sanatsal
faaliyetlere bol miktarda yer vermektir (Tugrul ve Kavici, 2002: 7). Akman’a (2002:
245) gore oyun yoluyla ¢cocuklar, diinyayla ilgili sorularia cevap bulur, yeni fikir ve
kavramlar1 test eder, problem ¢6zme ve mantik yiiriitme yeteneklerini uygulamaya
gecirirler. Ancak unutulmamalidir ki oyunlar dogru bir sekilde kullanilirsa

cocuklarin bilissel, duyussal ve psikomotor gelisimlerine biiyiik katki saglamaktadir.

Yaraticilik egitim ortamlarinda c¢ok sik dile getirilen ancak gercek anlamiyla

kullanilmayan veya tanimlanamayan bir kavramdir. Bunun yaninda orijinallik, hayal
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gilicii, yeni seyler kesfetme, yapilamayan seyleri yapma, sdylenmeyen seyleri
sdyleme yaraticili1 tanimlarken ilk akla gelen kavramlardir (Isler ve Bilgin, 2002:
134). Egitimin en temel amaci insanlarin yaraticiligmi gelistirerek bilimi ve
teknolojiyr tretmektir. Nitekim egitim sistemi, bireylerin diisiince yapilarini
gelistirmeyi, aklin1 c¢esitli bigimlerde kullanmayi, diger kusaklarin yaptiklarini
yineleyen degil yeni seyler yapabilme yetenegi olan insanlar yaratmayi amaclar
(Oztiirk, 2004: 80). Bu agidan bakildiginda ogrencilerin yaraticihgmi gelistiren
egitsel oyunlar tam da bu amaglar1 gerceklestirecek araglar olarak karsimiza

¢cikmaktadir
2.3.2. Egitsel Oyunlarin Avantaj Ve Dezavantajlan

Ilk ve ortaokul kurumlarmin amaglarindan biri de dgrencileri, kendilerine,
ailelerine, topluma ve g¢evreye olumlu katkilar yapan, kendisi, ailesi ve cevresi ile
barisik, baskalariyla iyi iliskiler kuran, is birligi icinde c¢alisan, hosgoriili ve
paylagsmay1 bilen, diiriist, erdemli, 1yi ve mutlu yurttaslar olarak yetistirmektir (MEB,
2013). Bu yetenek ve degerlerin olugsmasinda egitsel oyunlarin yeri biiyiik oldugu
disiiniilmektedir. Yigit’e gore egitsel oyunlar yolu ile 6grenciler dostluk, sevgi,
acima, 1yilik vb. gibi duygular1 gelistirebilir ve pekistirebilmektedir (Akt: Varisoglu
vd., 2013: 1061).

Egitsel oyunlar Ogrenilen bilgilerin kaliciligini saglamaktadir. Aytekin’e
(2001) gore egitsel oyunlarin egitim siirecine en onemli katkisi oyun esnasinda
kazanilan bilgilerin daha kalic1 olmasidir. Bu nedenle egitim ortamlarinda miimkiin

oldugu kadar egitsel oyunlara yer verilmesi gerekmektedir.

Ogrencilerin ders ortamindan zevk almalar1 6nemli goriilmektedir. Bu
noktada egitsel oyun ortamlarinin 6grencilerin ¢ogunun hosuna gittigi, 6grencilerin
yiiksek derecede haz aldig1 ve eglendigi ortamlar oldugu diisiiniilmektedir (Bayirtepe
ve Tiiziin, 2007). Egitsel oyunlarin oynandig1 bir smifta 68rencilerin derse devam

etmek istedikleri goriilmektedir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007: 50).

MEB’e (2013) gore problem kurma ve ¢6zme becerileri biiyilk 6nem

tagimaktadir. Bu noktada egitsel oyunlar G6grencilerin problemlerini kendilerinin
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olusturup, ¢oziim icin gerekli bilgileri toplayabilecekleri ve problemi ¢ozecekleri

durumlar sunmaktadir (Ebner ve Holzinger, 2007).

Ancak egitsel oyunlarmn bazi dezavantajlar1 da bulunmaktadir. Zengin’e
(2002) gore egitsel oyunlarin hazirlanmast iyi bir hayal giici ve sentez yetenegi
gerektirir. Ayrica ne Ogretilmek istendigi ve ne kadar ogretildigine iliskin olgiit
gelistirmek de zordur (Zengin, 2002). McFarlane, Sparrowhawk ve Heald’e (2002)
gore egitsel oyunlar ders saatlerinin biiylik bir boiimiinii kapsamakta ve bu durum da

zaman konusunda sikint1 yaratmaktadir.

Oyunun matematik egitimine de katkilar1 bulunmaktadir. Foster’a (2004) gore
matematik egitiminde 6grencileri 6grenme silirecine katmanin en iyi yolu oyunlardir.
Matematik oyunla birlestirildiginde cocuklar katilmaya istekli olurlar (Stupiansky,
Stupiansky ve Nicholas, 1999: 16). Bunun yaninda 6grenciler oyunlar sayesinde
bircok matematiksel deneyim yasarlar. Oyunlar sayesinde Ogrenciler bazi soyut
ogrenmelerini deneyimler yasayarak somutlastirirlar (Pehlivan, 1997). Bu durum

daha etkili bir matematik 6gretimi saglamaktadir.
2.3.3. Matematik Dersinde Egitsel Oyunlarin Onemi

Tirkiye’deki oyunlarla ilgili matematik 6grenme alan yazini incelendiginde
az sayida ¢alisma yapildig1 goriilmektedir. Ozellikle oyunun matematik gretiminde
kullanilmasina iligskin ¢alismalarin sayisi olduk¢a azdir (Kavasoglu, 2010: 4). Mevcut
calismalar da ilkogretim 1-5 diizeyinde yogunlagmaktadir. Alan yazinda az ¢alisma
bulunmasmma ragmen oyunlarin matematik egitimindeki etkisinin arastirilmasi
gerekmektedir. Ozellikle matematik dersinde; bircok o6grenci aile ortanu ile
olugsmaya baslamis bir kaygi ve yetersizlik hissi tasimaktadir. Bu tiir 68renciler i¢in
oyunlardan faydalanilmasi dogru goriilmektedir (Akman, 2002). Nitekim Kavasoglu
(2010) tarafindan bildirildigine gore O’Brien ve Barnett tarafindan yapilan
arastirmada, kendini yeterli gérmeyen Ogrenciler normalde dikkatsiz ve basarisiz
olmalarina ragmen oyunlarda, basarili 6grencilerle ayni diizeyde basar1 gosterdikleri
ortaya ¢cikmistir. Yapilan bir¢ok arastirmada oyunlar ile 6gretimin diiz anlatim, soru

cevap veya gosteri gibi geleneksel 0gretim yontemlerine gore daha etkili oldugu
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goriilmiistiir (Songur, 2006; Kaya, 2007; Kilig, 2007; Beyazitoglu, 1996; Pehlivan,
1997; Biriktir, 2008; Taglh, 2003; Ugurel, 2003; Tural, 2005).

Tirkiye’de egitsel oyunlarla matematik 6gretimi iizerine ¢alismalar az olsa
da; oyunlarin matematik egitimindeki yeri Oonem tasimaktadir. Ancak oyunlarin
kullanilmasinda dikkat edilecek 6nemli bir nokta, matematik bilginin arka plana
itilmesinin 6niine gegmektir (Altun, 2012). Boyle bir durumda oyun egitsel bir deger
tasimayacak ve Ogrenciye zarar verecek bir ugrasi halini alacaktir. Hedeflenen
becerilerin kazandirilmasi i¢in matematiksel bilgi ve problem ¢6zme etkinlikleri
oyunlarin i¢ine yerlestirilmelidir. Altun’a (2012) gore sonuglanmasi i¢in hedeflenen
matematik becerilerin yapilanmasini gerektiren, adeta matematik bilginin ig¢ine

emdirildigi oyunlarin kullanilmasi en ideal kullanim seklidir.

Davis (1995) egitsel matematik oyunlarmmin faydalarim1i su sekilde

siralamaktadir;

e Ogrenmek i¢in anlamli durumlar yaratir.

e Katilim i¢in motivasyon saglar.

e Basarisiz olma ve hata yapma korkularmin azaltilmasi yoluyla, matematige kars1
olumlu tutum ve &zgiiven gelistirmek igin firsatlar saglar. Ogrencilerin
matematige karsi olumlu tutumlar gelistirmesini saglar.

e Normal aktivitelerle karsilastirildiginda, oyunlar daha ¢ok 6grenmeyi saglar.

e Cocuklar arasinda artan etkilesim sayesinde, sezgisel diislincelerin ve problem
¢Ozme stratejilerinin testi i¢in firsat saglar.

e Ogrencilerin farkl diizeylerde 6grenmeyi gerceklestirebilmeleri igin firsat saglar.
Ornegin, oyun oynarken bir grup gocuk, ilk defa bir kavram olusuyor olabilir, bir
baska grup cocuk Ogrendiklerini gelistiriyor, baska bir grup ise Ogrendiklerini
pekistiriyor olabilir. Bu nedenle oyunda kisilerin birbirlerinden 6grenmesi i¢in
izin verilebilinir.

e Cocuklarm diistinceleri genellikle bir oyun sirasinda yapilan eylem ve kararlar ile
belirgin hale gelir. Bu nedenle oyun ogretmenlere tehdit edici bir durum

yaratmadan 6grencilerin 6grenmelerinin tani ve degerlendirmesi icin firsat sunar.
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Oyun hem okul hem de ev i¢in 'elle yapilan etkinliklerle' interaktif 6grenmeyi
saglar

Cocuklar 6gretmenlerinden bagimsiz olarak calisabilirler. Oyunun kurallar1 ve
cocuklarin motivasyonlar1 onlar1 oyunda tutan temel etkenlerdir (Akt: S6nmez,

2012: 39).

2.4. Oyun Tasarimi Modelleri

Bu bdliimde literatiirde var olan bazi oyun tasarimi modellerine yer

verilecektir. Bunlar;

. EFM: Song ve Zhang (2008) tarafindan gelistirilmis ve etkili 6grenme ortami

(Effective Learning Environment), akis deneyimi (Flow) ve motivasyon
(Motivation) kelimelerinin bas harflerinden olugsmaktadir.

Deneyimsel Oyun Modeli: Model Kiili (2005a) tarafindan gelistirilmistir. Oyun
tasarim siireci ile egitsel siirecleri bir araya getirebilmek amaci ile gelistirilmistir.
FIDGE: Akilli ve Cagiltay (2006) tarafindan gelistirilmistir. Oyun, benzeri
ortamlar i¢in bulaniklastrilmis Ogretim tasarimi gelistirme (Fuzzified
Instructional Design Development of Game-like Environments) kelimelerinin bas
harfleriyle olusturulmus bir oyun ve benzeri ortamlar tasarlama modelidir.

Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli: Akgiin vd. (2011) tarafindan
gelistirilmistir. Bu model analiz, tasarim, gelistirme-uygulama ve degerlendirme
olmak iizere 4 asamadan meydana gelmekte ve bu asamalar dongiiler haline

getirilerek agiklanmaktadir

2.4.1. EFM: Etkili Ogrenme Ortam — Akis Deneyimi — Motivasyon

Bu model Song ve Zhang (2008) tarafindan gelistirilmistir. EFM, etkili

ogrenme ortami (Effective Learning Environment), akis deneyimi (Flow) ve

motivasyon (Motivation) kelimelerinin bas harflerinden olusmaktadir. Modelin

temelinde motivasyon yatmaktadir. Bu model adini olusturan kavramlarin

ozelliklerini de bir araya toplayarak egitsel oyun tasarimi igin gelistirilmis bir

modeldir.
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2.4.1.1.Etkili Ogrenme Ortamm

Bu modelde etkili 6grenme ortami, dgrencilerin anlamalarina, ana igerigi
ogrenmelerine ve kendi biligsel yeteneklerini arttirmalarma yardimci olmayi
saglayacak etkili ve pozitif 6grenme ortamlar1 saglamay1 amag¢lamaktadir (Korkusuz

ve Karamete, 2013).

Kyriacou’a gore etkili 6grenme Ogrencilerin bir dereceye kadar kontrol
edebildikleri 6grenme yontem/tekniklerinin kullamildigi, 6grenme deneyimlerinin
kat1 bir bicimde 6nceden belirlenmesi yerine ac¢ik ug¢lu oldugu, 6grencinin aktif
olarak katildig1 ve bigimlendirdigi 6grenme deneyiminin bulundugu durumlar olarak
tanimlanmaktadir(Akt. Basaran, 2004). Bu kapsamda Norman etkili 6grenme
ortamlarinin 7 temel sartin1 su sekilde siralamistir (Houser ve Deloach, 1998):

¢ Yogun bir etkilesim ve geri bildirim barmdirmalidir.

e Ozel amaglar ve bu amaglara uygun belirli yontemler icermelidir.

e Motivasyon

e Ortamda siirekli bir problem durumu olmalidir ancak bu durum ne can

sikintis1 yaratacak kadar basit, ne de 6grencilerde basarisizlik duygusu
yaratacak kadar zor olmamalidir.

e Ogrencilere sorumluluk yiiklemeli ve onlarm direk deneyim yasamalarini

saglamalidir.

e Ogrenmeyi saglayacak ara¢ gerecler bulundurulmalidir. Ancak bu

arac/gerecgler 68renenin dikkatini dagitacak sekilde bulundurulmamalidir.

e Dikkatin dagilacag1 veya Ogrencilerin kisisel deneyimlerini engelleyici

durumlardan uzak durulmalidir.

2.4.1.2. Akis Deneyimi

Akis, bireyin o deneyim disinda kalan her seyi gormezden geldigi anlamina
gelmektedir (Csikszentmihalyi, 1990). Csikszentmihalyi’e (1990) gore akis
deneyiminin en onemli kosullarindan biri amacin ya da amagclarin gergekci bir
bicimde belirlenmesidir. Bu nedenle akis deneyiminin yasanabilmesi i¢in

ogrencilerin ama¢ veya amaclarindan keyif aliyor olmas1 gerekmektedir.
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Csikszentmihalyi (1990) ama¢ veya amaglarin giiclik ve beceri diizeyleri
arasinda iliskiyi su sekilde gostermektedir:

1. Yiiksek diizeyde zorluk — Yiiksek diizeyde beceri = Akis

2. Diistik diizeyde zorluk — Yiiksek diizeyde beceri = Can sikintisi

3. Diisiik diizeyde zorluk — Diisiik diizeyde beceri = Ilgisizlik

4. Yiiksek diizeyde zorluk — Diisiik diizeyde beceri = Kaygi.

Sekil-2.1: Biling Karmasikhginin Akis Deneyimlerinin Sonucu Olarak Artma
Nedeni

oo Z#
Yiiksek _ A
o <
> -
Kaygl -~ Akis Kanalh
>
/// ///
-
/// -
o -
i / >
= > .
= g e
-_ - e
~ o -~
/// ///
A3 —,/—., A4 L~
i ~~
o P
//// ////
A = %
> o Can Sikintis1
o > ///
0 (Diisiik) > Al —— —<=—» A2
///
4
oo
0 (Diisiik) Beceriler Yiiksek

Kaynak: Csikszentmihalyi, 1990. Akt: Algiil, 2013.

Akis deneyimi, sekil-2.1° de su sekilde aciklanabilir: diyagramim yatay
cizgileri kisisel becerileri/yetenekleri; dikey ¢izgileri ise zorluklar diizeyini temsil
etmektedir. Diyagram, deneyimi yasayan kisinin dort farkli zaman dilimini
gostermektedir. Buna gore, deneyime yeni basladiginda (Al), bu kisinin becerisi
dusiiktiir. Karsilastig1 zorluk, ¢cok zor bir is olmasa da biiyiik olasilikla kisiye zevkli
gelecektir. Ciinkii zorluk derecesi, gelismemis olan becerilere uygundur. Bu noktada
biiyiik olasilikla akis yasayacaktir. Ama orada fazla kalamayacaktir. Bir siire sonra
calismaya devam ederse becerileri de gelisecek ve bu zorluk derecesi gelismemis
etkinlikten sikilacaktir (A2). Ya da birey bu konuda etkinlik yapan baska bir bireyle
karsilasacak ve daha zor isler oldugunu fark edip, kendi performansiyla ilgili kaygi
duymaya baslayacaktir (A3). Bu kisi sikiliyorsa ve yeniden akis yasamak istiyorsa,
karsilastig1 zorluklar1 ¢ogaltmasi gerekecektir. Kisi becerilerine uygun yeni ve daha

zor bir hedef belirleyerek akis durumuna yeniden gececektir. (A4). Grafikte
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goriilmeyen kismiyla eger bu birey etkinlik ile ilgili beceri algis1 diisiik, yaptig1 isin
zorluk derecesi de diisiikse ilgisizlik yasayacaktir (Csikszentmihalyi, 1990, Akt:
Kalay, 2013).

2.4.1.3. Motivasyon

EFM oyun tasarimi modelinin temelinde motivasyon bulunmaktadir ve bu
motivasyonu saglamak icin Keller (tarafindan gelistirilen 4 asamali ARCS
Motivasyon Modeli kullamilmistir. 4 temel 6ge: dikkat (Attention), uygunluk
(Relevance), giiven (Confidence), doyum (Satisfaction) seklindedir (Akt. Korkusuz
ve Karamete, 2013).

Motivasyon genellikle bir organizma ya da kisiyi harekete gegiren gii¢, uyaran
veya etki olarak tanimmlanir. Tirk Dil Kurumu motivasyonu harekete getirme,
harekete sevk etme, itici kuvvet, harekete yoneltici i¢sel gii¢ olarak tanimlamaktadir
(Erisim Tarihi, 02.01.2014). Kazanci (1989) ise motivasyonu insanin hirs1 olarak
tanimlamaktadir. Martin ve Briggs, motivasyonu davranisin uyandirilmasi,
siirdiirtilmesi ve kontroliinii etkileyen i¢sel ve digsal kosullarin hepsini igeren yapi
olarak tanimlarken; Keller ise motivasyonu kisilerin davranislarinin 6nemine ve
kontroliine dayali olarak, amaclarma ulasmak veya bazi seylerden sakinmak igin
yaptiklar1 c¢aba veya calismalarin derecesi olarak tanimlamistir (Akt: Dede ve

Yaman, 2008: 20).

Motivasyon, Ogrencilerin davraniglarinin yOniinii, siddetini, kararliligini ve
egitim ortamlarmnda istenilen amaca ulagsmada hizi belirleyen en Onemli gii¢

kaynaklarindan biridir (Akbaba, 2006).

Sekil-2.2: EFM: Egitsel Oyun Tasarim Modeli

Etkili Egitsel Alas
Ogrenme Ovun > Deneyimi > Motivasyon

Ortam

Kaynak: Song ve Zhang, 2008
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Sekil-2.2°de gorildigi gibi modelde etkili bir 6§renme ortami i¢in akis
deneyiminin motivasyon iizerindeki olumlu etkilerinden faydalanilarak egitsel
oyunlardan faydalanilarak 6grenme saglandigi iizerinde durulmaktadir. Bu modele

gore egitsel oyunlar bir 6grenme araci olarak goriilmektedir.
2.4.2. Deneyimsel Oyun Modeli

Model Kiili (2005a) tarafindan, oyun tasarim siireci ile egitsel siirecleri bir
araya getirebilmek amaci ile gelistirilmistir. Model, 6grenmeyi deneyim yoluyla
dogrudan oyun diinyasi i¢inde dongiisel bir siire¢ olarak tanimlamaktadir (Korkusuz

ve Karamete, 2013).
Deneyimsel oyun modelinin 6zellikleri asagida siralanmistir:

1. Temel ama¢ oyun karakteristikleri ile deneyimlere dayali 6grenmeyi
birlestirerek akis deneyimini kolaylastirmaktir.

2. Olusturmacilik  ve ilerlemecilik ~ akimlarindan  etkilenerek
gelistirilmistir.

3. Ogrenme sadece zihinsel bir siire¢ degil ayn1 zamanda davranisa da
doniiktiir.

4. Sosyal 6grenme ile ilgili ilkelere yer verilmemistir.

Kiili’'ye (2005a) gore deneyimsel oyun modeli, fikir tiretme dongiisii,
deneyim dongiisii ve miicadele boliimlerinden olusmaktadir. Modelin temel ¢alisma
prensibi insan dolagim sisteminden alinmustir. Egitsel hedefleri temel alan
miicadeleler, modelin kalbini olusturmaktadir. Kalbin gorevi, oyuncunun
motivasyonunu ve baglanmasini saglayacak kadar miicadeleleri pompalamak olup,
bu miicadelelerin iistesinden gelmek icin, oyuncu kiigiik fikir tiretme dongiisiinde
coziimler iireterek kiiciik dolasimi tamamlamaktadir (Akgiin vd., 2011). Deneyimsel
oyun modeline gore, gruplar halinde gerceklestirilirse fikir iiretme siirecinin daha
yararli olacagi belirtilmektedir. Fikir tiretme dongiisiinden sonra, oyuncu ¢éziimlerini
deneyim dongiisiinde dener. Hoffman ve Novak (1996) dikkatin akis deneyimi
acisindan onemli bir faktér oldugunu vurgulamistir. Doniit ve yansitict gézlem, sema

olusturulmasin1  saglayarak problemlere yeni ve daha uygun c¢oziimler
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gelistirilmesine yardimci olur. Coziimlerin denenmesi asamasinda oyuncu, oyun ve
konu {izerindeki kontrol becerisini gelistirir ve biiyilkk dolasim da bodylece

tamamlanmis olur (Akt: Akgiin vd., 2011).

Sekil-2.3: Deneyimsel Oyun Modeli

Kazanmmlar

Yaratica - Fikir Uretimi
Fikir Uretimi

e

Oyunun Kontrolii
Beceri Gelisimi

MUCADELE
(Problem)

Acik Hedefler

[ )
Sema AKktif
Yapilandirma Deneyimler
Odaklanmis Doniit

Dikkat Yansitica ‘
— Gozlem 4—-/

Kaynak: Kiilia, 2005:18.

Deneyimsel oyun modelinin Kiili (2005b) tarafindan gelistirilmis ikinci bir
stirimii de bulunmaktadir. Bu siirimde modelin tasarim dongiisii genisletilmistir.
Boylece, sadece oyunlarla 68renme siirecini tanimlamak yerine, oyun tasarim ve

gelistirme siireci de modele dahil edilmistir (Korkusuz ve Karamete, 2013).
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Sekil-2.4: Deneyimsel Oyun Modelinin ikinci Siiriimii

T Analizi
Belirlenim 15 Ogrenm e
Hedeflen
-Hikave Cergeves-

Yaratici fikir Fikir (¢6ziim )
uretm e firetm e
» MMicadele- _,‘-‘
1.4, B <
q’frwob bé\e‘
Mg, o
v
Tasanm bilgs }__apﬁ:?;m . & 0Tl AkSF deneyim Uvgulama
® Y v ]
.\ \ ﬁbﬁ:p'ﬁ' Olum lu tutumiar '4;-_,‘: f !
M, t ‘0\ = 9,5', .r'l-
\ Ol Yanane - M 4
e = gozlem « e
Yanstict = 2
degerlendinm e

Tasanm Dénglisii
Kaynak: Kiili, 2005. Akt: Korkusuz ve Karamete, 2013.

Deneyimsel oyun modelinin 6geleri miicadele, agik hedefler, doniit,
odaklanmis dikkat, kontrol duygusu, oynanabilirlik, hikaye ¢ercevesi ve oyunsallik
olarak belirlenmistir. Bu 6geler Korkusuz ve Karamete (2013) tarafindan Tablo-

2.2’de agiklanmaktadir.
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Tablo-2.2: Deneyimsel Oyun Modeli Ogelerinin Aciklamasi

Miicadele

Zorluklar oyuncunun beceri diizeyine uygun olmalidir.

Zorluk seviyesi oyuncunun ilerleme seviyesine uygun olarak
degismelidir.

Oyun, becerilerin gelismesini desteklemeli ve gelisen becerileri
odiillendirmelidir.

Oyun, yeni problemleri uygun hizda sunmalidir.

Problemler 6grenme hedeflerine uygun olmalidir.

Acik
hedefler

Oyun, en basinda ana hedefi agikca ortaya koymalidir.
Oyun, alt hedefleri uygun hizda ve agikca vermelidir.

Doniit

Oyuncunun eylemlerine kesin ve aninda doniit verilmelidir.
Oyun, hedeflere yonelik olarak doniit saglamalidir.
Oyunun durumu hakkinda bilgi vermelidir.

Odaklanmig
dikkat

Oyun, oyuncunun dikkatini ¢ekmeli ve oyun boyunca bu dikkati
korumalidir.

Oyuncunun dikkati 6grenme amaclarma yonelik olmalidir.
Oyuncu, dikkatini dagitan gereksiz seylerle mesgul edilmemelidir.
Oyuncuya biligsel yapisina uygun olarak yiiklenilmelidir.

Kontrol
duygusu

Oyunun arayiizii, kontroliin oyuncuda oldugu hissini vermelidir.

Oyuncunun 6zgiirligii ¢ok kisitlanmamalidir.

Oyuncunun, oyun i¢indeki diizeltilmesi zor hatalar1 6nlenmelidir.
Oyuncu, hata diizeyi ¢ok az olan basar1 diizeyine ulasabilmelidir.
Oyunda ilerlemenin, oyuncunun elinde oldugu hissi verilmelidir.

Oynanabilir
lik

Kullanic1  arayilizii  ve kontroller
kullanilmalidir.

Oyun akilda kalic1 olmalidir.
Hedeflere ulagmak i¢in uygun araglar saglamalidir.
Gereksiz ses ve grafiklerle oyuncu asir1 yiiklenmemelidir.
Animasyonlar en iist diizeyde fayda saglamalidir.
Oyuncu, iist diizey yapilarla sagirtilmamalidir.

Grafikler ve sesler uyumlu olmalidir.

Oyuncularin topluluk olusturmasi desteklenmelidir.

kolay 0Ogrenilmeli ve

Hikaye
gergevesi

Hikaye, hedefleri algilamak ve problemleri yapiya entegre etmek
icin kullanilmalidir.
Oyuncunun karsilastig1 problemler hikayeyle uyumlu olmalidir.

Oyunsallik

Kazanmmlar, oyundaki etkinlerle baglantili ve yapict olmalidir.
Oyun dogrusal olmayan genis bir miicadele sunmalidir.

Kaynak: Korkusuz ve Karamete, 2013: 101.
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2.43. Oyun Benzeri Ortamlar icin Bulamklastinlmis Ogretim Tasarim

Gelistirme Modeli

Bu model oyun benzeri ortamlar i¢in bulaniklastirilmis O0gretim tasarimi
gelistirme (Fuzzified Instructional Design Development of Game-like Environments)

kelimelerinin bas harfleriyle olusturulmus bir oyun ve benzeri ortamlar tasarlama
modelidir (Akilli ve Cagiltay, 2006).

Sekil-2.5: Oyun Benzeri Ortamlar icin Bulamklastinlmis Ogretim Tasarim
Gelistirme Modeli

Kaynak: Akilli ve Cagiltay, 2006: 100.

Bu model birgok oyun tasarimi modelinde kullanilan analiz, tasarim,
gelistirme ve degerlendirme asamalarindan olugmaktadir. Ancak bu asamalara ek
olarak gerektiginde On analiz asamasi da kullanilmaktadir. Ayrica sekil-2.5°de
goriildiigii gibi 6n analizden tasarim ve gelistirme siireglerine kadar her asamada
degerlendirme ¢aligmalar1 barindirmaktadir. Modelin asamalar1 su  sekilde

Ozetlenebilmektedir;

1. On Analiz: egitsel oyun tasarimcilar igin bir baslangi¢ noktas: seklinde
ifade edilmektedir. Bu asamada degistirilebilir bir gurup belirlenir ve bu guruba
yonelik degistirilebilir hedefler veya egitsel konular belirlenir. Belirlenen egitsel
konularm, oyun tasarimina uygunlugunun tespiti i¢in literatiir taramasi, ¢alisilan
gurubun veya uzman goriglerinin alindig1 siirectir. Bu asamada kullanilacak arag
geregler tespit edilebilir. Ancak tasarimci bu asamaya ihtiyag duymuyor ise bu asama

devre dis1 birakilabilir.
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2. Analiz: bu asamada ihtiya¢ analizi, 6grenen analizi, baglam (icerik)
analizi, kapsam analizi ya da amac¢ analizi gerekirse maliyet analizi, risk analizi ve
sistemin etkin kullanim siklif1 ve zaman c¢izelgesi olusturma ve 6nanaliz yapilarak
onceki asamada baslanan ara¢ ve oyun analizine devam edilir. Bu asamada
ogretimsel yaklagimlar ve bu yaklagimlarin icerikleri belirlenmeli ve eger bir ¢alisma

takvimi hazirlanacaksa bu agsamada hazirlanmalidir.

3. Tasarim ve Gelistirme: bu asamada senaryolar ve senaryolar ile ilgili
bilesenler belirlenir; i¢erik tam manasiyla belirlenir ve sinirlar1 ¢izilir; motivasyon,
dikkat ve doniit unsurlar1 goz Oniline almir; prototipler (taslak) insa edilir.
Kullanicilar i¢in yardim belgeleri diizenlenir ve degerlendirme ic¢in kullanilacak

anketler ile goriisme formlar1 hazirlanir.

4. Degerlendirme: degerlendirme asamasimnda konu alani uzmanlar1 ve
egitsel oyunun hedef kitlesi ile bicimlendirici degerlendirmeler yapilir. Her
degerlendirme sonucu tasarimci(lar) tarafindan degerlendirilir ve gerekli diizeltmeler

yapilir.
2.4.4. Sarmal Egitsel Oyun Tasarimi Modeli

Egitsel oyun tasarimi modelleri incelendiginde analiz, tasarim, gelistirme-
uygulama ve degerlendirme stiregleri tizerinde durdugu goriilmektedir. Sarmal egitsel
oyun tasarimi modeli de yukarida siirecler arasindaki geri doniisleri en aza indirmek
icin “i¢ degerlendirme” bilesenini onermektedir (Akgiin vd., 2011). Bu model analiz,
tasarim, gelistirme-uygulama ve degerlendirme olmak {izere 4 asamadan meydana

gelmekte ve bu agamalar dongiiler haline getirilerek agiklanmaktadir (sekil-2.6).
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Sekil-2.6: Sarmal Oyun Tasarimu Modeli

Kaynak: Akgiin vd., 2011: 53.

Dongiisel yaklasim incelendiginde egitsel analiz ile oyun analizi, egitsel
tasarim ile oyun tasarimi ve gelistirme ile uygulama i¢ ice ge¢mis ve her siirecte i¢
degerlendirme yapilmasi ile geriye doniisler en aza indirilmektedir. Sarmal oyun

tasarimi bilesenleri su sekilde agiklanmaktadir:
1. Analiz Asamasi

Analiz asamasi1 egitsel analiz ve oyun analizi olarak 2 asamada

gerceklesmektedir.

a- Egitsel Analiz: analiz siirecinin ilk asamasidir. Burada dikkat edilmesi
gereken en Onemli noktalardan birisi, egitsel oyun tasariminda, egitsel amaclarla
oyun Ogeleri arasinda dengenin iyi saglanarak, ortaya cikan iirlinlin ne egitsel
amaglardan uzak bir oyun, ne de sadece egitsel bir yazilim olmamasinin

saglanmasidir (Akgiin vd.,2011 ).

b- Oyun Analizi: kullanilacak araglarin belirlenmesi, 6grenenlerin bu araglara

yaklagimlar1 ve oyun tarzinin belirlenmesi gerekmektedir.
2. Tasarim Asamasi

Tasarim asamasi egitsel tasarim ve oyun tasarimi olarak iki asamada

incelenmektedir.
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a- Egitsel Tasarim: bu bolim motivasyon, etkilesim, hikayesel baglam,
coklu algilama, hedef ve kurallar, geri bildirim, giidiileme, miicadele, adaptasyon ve
kayit dosyasi tutma gibi bilesenlerden olugmaktadir. Buradaki amag¢ oyun

tasarlanirken egitsel bilesenleri 6nde tutmaktir.

b- Oyun Tasarimi: bu boliim baglanma, meydan okuma, 6diil ve miicadele
gibi bilesenlerden olugmaktadir. Ama¢ oyuncunun oyundan keyif alacagi, akis

deneyimini yagsayacagi ortamlar1 sunmaktir.
3. Gelistirme-Uygulama Asamasi

Gelistirme-Uygulama asamasi gelistirme ve uygulama olarak 2 alt baglikta

incelenmektedir.

a- Gelistirme: i¢ degerlendirmeler aracilig: ile elde edilen doniitler yardimi
ile prototipler olusturulur. Bu prototipler ile ilgili sorunlar varsa bu asamada

degerlendirilir ve arag¢ gere¢ tasarimi gibi teknik detaylar hazirlanir.

b- Uygulama: gelistirme asamasinda olusturulan prototip hedef kitle igcinden
secilen beta testcileri ile test edilir. Daha sonra eksiklikler giderilerek hedef kitleyi
kapsayicit bir orneklem ile bir uygulama yapilir ve eksiklikler tespit edilerek

diizeltilir.
4. Degerlendirme Asamasi

Egitsel oyun tasarimi siirecinin degerlendirilmesi tecriibelerin paylasilmasi ve
ortaya ¢ikan sorunlarin bir sonraki tasarimlarda yasanmamasi bakimindan 6nemli
goriilmektedir. Tasarim siirecindeki i¢ degerlendirmeler gelistirici; siire¢ sonundaki
degerlendirme ise Ozetleyici degerlendirmedir. Ayrica oyun tasariminin basinda
planlanan tasarim ile sonugta ortaya ¢ikan tasarim arasindaki farkliliklar da
degerlendirilmeli ve 1iki tasarim arasinda biiyiik farkliliklar varsa ne tiir
aksakliklardan kaynaklandigi belirlenip buna ydnelik Onlemler alimasi

gerekmektedir.

Oyun tasarmmu siiregleri ele alindiginda ortaokullarda 6grencilerin performans

gorevi olarak oyun tasarimi g¢aligmalar1 yapmalar1 miimkiin goriinmektedir. Bu
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kapsamda bir¢cok Ogretmenin performans gorevi olarak oyun tasarimi yaptirdiklari

goriilmektedir (Goger, 2014).

2.5. Performans Gorevi

Yeni ortaokul matematik programinda yapilandirmaci anlayisa dayali olarak
ogretmen merkezli 6gretme yaklagimlarindan vaz gecilerek 6grenciyi merkeze alan
ve Ogrencinin 0grenme siirecindeki gelisimi ve performansi iizerinde duran bir
yaklasgim benimsenmistir. Bu baglamda 6grencilerin performansmi belirleme ve
ogrencilerin gelisimlerine katkida bulunmak iizere; Milli Egitim “performans gorevi”
uygulamasina yer vermistir.

MEB (2009); performans goérevini programda ongoriilen elestirel diisiinme,
problem ¢6zme, okudugunu anlama, yaraticiligmi kullanma, arastirma yapma gibi
ogrencinin bilissel, duyussal, psikomotor, alandaki becerilerini kullanmasini,
gelistirmesini ve bir iirlin ortaya koymasimi gerektiren c¢alismalar1 kapsayan ve
ogretmen rehberliginde yaptirilan gorevler olarak tanimlamaktadir. Yolcu (2013: 26)
ise performans gorevini Ogrencilere gercek yasamda kullanabilecekleri problem
durumlarini sunan ve 6grencilerin iist diizey zihinsel siireclerinin gelistirilmesini ve
belirlenmesini amaglayan etkinlikler seklinde tanimlamaktadir. Mamag, Unsal ve
Yavuz (2007) performans gorevini programda ongoriilen elestirel diistinme, problem
¢ozme, okudugunu anlama, yaraticiligini kullanma, arastirma yapma, gibi 6grencinin
biligsel duyussal, psiko-motor alandaki becerilerini ayni anda kullanmasini,
gelistirmesini ve bir Uriiniin ortaya konmasini gerektiren calismalar olarak
tanimlamistir (Akt: Ciftei, 2010: 937).

Mevcut tanimlar ¢ergevesinde performans gorevlerinin iki temel amaci 6ne
cikmaktadir. 1- ogrencilerin 6grenme seviyesini ortaya g¢ikarmak. 2- 6grencilerin
ogrenme dilizeylerini yiikseltmek. Yolcu (2013) da bu dogrultuda performans
gorevlerinin sadece bir durum belirleme araci degil ayni1 zamanda bir 6gretim aract
da oldugunu séylemektedir.

Performansa dayali durum belirleme, Ogretmenin, Ogrencilerini belli bir
alandaki bilgi ve becerilerini sergiledikleri, iiriin olusturduklar1 veya bir probleme

¢Oziim aradiklar1 durumlarda gozlemleyerek onlarim basarilar1t hakkinda karar
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vermelerine katki saglayan bir yontemdir (Dogan, 2013: 1608). Performans
gorevlerinin belli bir zaman kisitlamasi da s6z konusu degildir.
Bahar vd. performans gorevlerinin avantajlarini su sekilde siralamislardir:
e Performans degerlendirmede 6devi veya isi ile ilgili islem basamaklarmin
uygulama adimlarmni dogrudan gozlememize imkan verir
e Dogru cevaba ulagsmak i¢cin birden fazla yol oldugunu ve yaratici ¢oziimler
iretilebilecegini gormemizi saglar.
e Gercek yasamda karsilagilan problemleri ve ¢6ziim yollarin1 dikkate alarak
tasarlandigindan 6grencileri gercek yasama hazirlama ozelligindedir (Akt:
Ciftei, 2010: 938).
MEB (2009: 110) performans gorevlerinin igerigini su sekilde agiklamaktadir:

“Cevabini 6grencilerin yapilandirdigi bir gérev, bir problem ya da ag¢ik uclu
bir soru olabilir. Bu gorevi 6grenciler yapilandirirken nasil planladigini, hangi
stratejileri kullandigmi, verileri nasil topladigmmi ve organize ettigini, nasil
ornekledigini, genellemelere nasil ulastigini, kismi ve gegici ¢oziimleri nasil

degerlendirdigini ve cevaplarini nasil savundugunu da gosterir.”

Bir performans gorevi dort boliimden olusmaktadir (Kutlu, Dogan ve Karakaya,
2008). Bu boliimler 1) Tanimlama Boliimii. 2) Gorev boliimii. 3) Yonerge Bolimii.

4) Puanlama anahtar1.

2.5.1. Tamimlama Boliimii
Hangi derse, hangi konuya ve sinif diizeyine iliskin bir performans gorevi
oldugunu belirten ve beklenen Ogrenme c¢iktilarm neler oldugunu gosteren

boliimiidiir (Tablo-2.3).
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Tablo2.3: Performans Gorevinin Tamimlama Kismm Ornegi

icerik diizevi Smif Beklenen Degerlendirme
¢ Y diizeyi beceriler araclar1
Ogrenme Olasilik ve
Alani Istatistik
Al Olasi
t 6grenme
;g durumlari Pr9blem
alani ¢ozme Kontrol Listesi
belirleme 7. Sif Akil ylirtitme
ry— [liskilendirme
ermiitasyon
Kazanmmlar Kavramni
Aciklar ve
Hesaplar

Kaynak: MEB, 2009.

2.5.2. Gorev Bolimii

Ogrenciye yapmasi gereken gorev ya da ¢ziim bulmasi gereken bir problem

durumunun sunuldugu boliimdiir. Sekil-2.7’de performans gorevinin gérev bolimi

ornegi sunulmaktadir.

Sekil-2.7: Performans Gérevinin Gérev Kisma Ornegi

Sevgili Ogrenciler;

gerekmektedir.

Bu ¢aligmada sizden permiitasyon kavrami ve permiitasyon hesaplari
ile ilgili bir oyun tasarlamaniz istenmektedir. Tasarladiginiz oyun sinif
ortaminda biitiin sinifin katilacagi bir bicimde oynanabilecek bir bicimde
tasarlanmalidir. Yardima ihtiya¢ duydugunuzda 6gretmeninize bagvurmaniz

2.5.3. Yonerge Boliimii

Ogrencinin calismaya baslamadan &nce, calisma swrasmnda ve calisma

sonrasinda dikkat etmesi gereken durumlarin belirtildigi durumdur. Ornek bir

performans gorevinin yonerge kismi 6rnegi sekil-2.8’de gdsterilmistir.



Sekil-2.8: Performans Gérevinin Yonerge Kismn Ornegi

o

9.

10.

11.

YONERGE
1. 4-5 kisilik bir grup olusturunuz.
2. Bir grup bagkani ve yardimcisi belirleyip gorev dagilimimi yapiniz.
3. Yapacaginiz ¢alismanin zaman ve ig takvimini hazirlaymiz.
4. Opyun hazirlayacaginiz konu ile ilgili temel bilgileri maddeler halinde

yaziniz.

Kagit iizerinde veya modellerle oynayabileceginiz oyunlarm listesini
yapiniz.

Oyununuzun hedef (ulasilacak nokta) belirleyiniz.

Oyununuzun akici bir bicimde oynanabilmesine dikkat ediniz (oyun
disinda kalan seyler dikkati dagitmamalidir).

Oyununuzda olusturulacak problemlerin ¢cok zor ve ¢ok kolay
olmamasina dikkat ediniz.

Oyununuzu smnifa getirmeden dnce mutlaka oynayiniz ve
eksikliklerini 6gretmeninize bildiriniz.

Oyununuzu hazirladiktan sonra siniftaki biitiin arkadaslarmizin
oynayabilecegi bir bigimde ara¢ gere¢ bulundurunuz.
Caligmalarmizin tamamini kapsayacak bir rapor hazirlaymiz.

2.5.4. Puanlama Yontemi

31

Ogrencinin  yaptig1 calismanin  degerlendirilmesinde kullanilacak olan

formlarin yer aldig1 boliimdiir. Bu formlar dereceli puanlama anahtari, kontrol listesi,

0z degerlendirme formu vb.

olarak swralanabilmektedir. Dereceli puanlama

araglarinda bir gorevin ne kadar yapildigi lizerinde durulmaktadir. Tekin’e (1996)

gore kontrol listelerinde isin yapilisinda gosterilmesi gereken davranislar ve bitmis

iirtinde bulunmasi istenilen 6zellikler “var-yok™ iligkisi i¢cinde gosterilmektedir (Akt:

Temiz ve Tan, 2009: 76).

Freeland ve Hammons performans gorevi gibi calismalardaki degerlendirme

stratejilerini su sekilde belirtmislerdir:

A

Ogrencilerin davramslarmin gdzlemlenmesi

Ogrenci ile goriisme yapma

Ogrencilere giinliik yazdirarak siirece iliskin yansimalarin goriilmesi

Grup tartigmalar1 diizenlenmesi

Gozlem yapip kayit tutulmasi

Ogrencilerin ¢alisma drneklerinin incelenmesi
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7. Ogrencilerin  konuyla ilgili diisiincelerini gosteren kontrol listesi
doldurmalarinin istenmesi

8. Farkli soru tiplerinde soru hazirlanmasi (Akt: Yolcu, 2013: 30).

2.6. Problem Nedir?

Alan yazinda birgok problem tanimi bulunmaktadir. Bu tanimlamalardan
bazilara asagida deginilmektedir.

Hiebert problemi bir gorev veya erkinlik olarak tanimlamis olup bu gdrevin
¢Oziimil i¢cin dgrencilerin daha dnceden ne belirledikleri ya da ezberledikleri kural ya
da yontemlerin oldugu ne de 6grencilerce belirlenmis bir “dogru” ¢6ziim metodunun
oldugu algisinin bulunmadig1 bir durum olarak tanimlamaktadir (Akt: Van De Walle,
2013).

Toluk ve Olkun’a (2002) gére problem, bireyin karsilastigi ve ¢oziimii i¢in
hazir bir yolun ya da araglarin goriiniirde olmadig: yeni bir durumdur.

Stevens (1998) problemi, bir ortamdan veya durumdan daha cok tercih edilen
bir bagka ortam veya duruma gec¢is esnasinda Oniimiize ¢ikan engeller, zorluklar
olarak tamimlamaktadir. Bu c¢ercevede problem ¢6zmeyi ise bazi kosullari,
doniistliriilmek istenen bir duruma doniistiirme siireci olarak tanimlamaktadir.

Bloom ve Niss’e gore problem belirli agik sorular tasiyan, kisinin ilgisini
ceken ve kisinin bu sorular1 cevaplayacak yeterli algoritma ve yontem bilgisine sahip
olmadig1 bir durum seklinde tanimlanmaktadir (Akt: Altun, 2012).

Mevcut tamimlardan hareketle problem; alisilagelmis durumlar disinda
karsilagilan ve mevcut deneyimler, 6grenmeler veya ezberler ile asilamayacak
engeller olarak tanimlanabilmektedir.

Jonassen’a (1997) gore bir problem iki 6nemli 6zellik tagimaktadir. Birincisi,
bir problem bazi durumlardaki bilinmeyen bir 6ge yani var olan durum ile amaglanan
durum arasindaki farktir. ikincisi ise bilinmeyeni ¢6zmek ya da bulmak, sosyal,
kiiltiirel ve zihinsel bir degere sahip olmalidir. Yani birey problemdeki bilinmeyenin
bulmaya deger olduguna inanmalidir.

Van De Walle’ye (2013) gore ise matematik 0grenimi i¢in problemler su

ozelliklere de sahip olmalidir;
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e Ogrencilerin 6nbilgileri ile ayn1 yerden baslamalidir. Problemin tasariminda
ogrencileri o anki anlama diizeyleri dikkate almmalidir. Ogrenciler problemle
ugragsmak ve ¢ozmek i¢in uygun fikirlere sahip olmali ancak buna ragmen
problemi zorlayict ve ilging bulmalidir.

e Problemin problematik veya merak uyandiran yonii Ogrencilerin
ogrenecekleri  matematige dayandirilmalidir.  Problemin  ¢6ziimiinde
ogrenciler Oncelikle problemin icinde yer alan matematiksel fikirlerin
anlagilmasi ile mesgul olmalidir. Her ne kadar, problemleri ilgi ¢ekici hale
getirecek baglamlarin olmasi arzu edilse de bu baglamlar problemin odak
noktast olmamalidir. Bunun disinda matematiksel olmayan durumlar da
(6rnegin kesme, yapistirma, grafikleri renklendirme) problemin iginde yer
alan matematige golge diistirmemelidir.

e Problem, cevaplar ve yontemler i¢in, gerek¢elendirme ve agiklama talep
etmelidir. Ogrenciler, cevaplarin dogrulugunu ve neden bunlarin dogru
oldugunu belirleme sorumlulugunun o6gretmende degil de kendilerinde
oldugunu anlamalidirlar. Gerekcelendirme matematik yapmanin temel parcasi
olmalidir.

Problem tanimlar1 ve matematik dersindeki problem Ozelliklerine
bakildiginda problem ¢6zmenin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Problem ¢ozme ile ilgili
alan yazinda bir¢ok tanimlama bulunmaktadir.

Problem ¢6zme ilk olarak George Polya tarafindan 1945 yilinda yayimlanmis
olan How to Solve It (Nasil C6zmeli) kitabinda ortaya konmustur. Polya’ya gore
problem 4 asamada ¢oziilmektedir;

1. Problemi anlama: bu kisaca problemin ne ile ilgili oldugunu, ne
soruldugunu anlamaktir.

2. Bir plan hazirlama: bu asamada problemin nasil c¢oziilecegi
diisiiniilmektedir. Ornegin bir denklem mi yazmak istersiniz yoksa
materyal kullanarak problemi modellemek mi istersiniz?

3. Planm uygulanmasi: bu asama planin uygulandig1 asamadir.

4. (Cozlimiin degerlendirilmesi: belki de 6grencilerce en ¢ok gz ardi edilen

bu asamada 3. Adimda elde ettiginiz cevabin birinci adimda anlasilan
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problemin ger¢ek cevabi olup olmadiginin degerlendirilmesidir (Akt:
Van De Walle, 2013).

Altun’a (2012) gore problem ¢6zme ne yapilacaginin bilinmedigi durumlarda
ne yapilmasi gerektigini bilmektir. Burada problem ¢6zmek sadece bir dogru sonug
bulma olarak algilanmakla birlikte daha genis bir zihinsel siireci ve becerileri
kapsayan bir eylemdir.

Bir problemin ve ¢0ziimiiniin asamalar1 sematik olarak asagidaki gibi
gosterilebilir:

Sekil-2.9: Problem Co6ziimii Asamalarinin Sema Ile Gosterimi

PROBLEM

OLGULAR FIKRLER | | OGRENME HIIYACLARI
{Veriler) (Hipotezler) {(Ne bilmeye ihtiyacimz var?)
PROBLEMI
TANIMLAMA
SURE FIKIRLER
UREiMEK
= : TEKRAR
INIZENLFRMIS DUZENLENEN
FH{li.LER bl
 OGRENME
IHTIYACLARI NI
BELIRLEMEK Fikirler gozden gegirildi
mi?
TEKRAR &, EREENENMID
DUZENLENMIs & B>  OGRENME
OGRENME IHTIY i\t;LA.RI
[HTIYAGLARI
TEST EDILEN >
/v fmiu ER \
- - |"|,
OGRENME Yeni Bilgi D"i“ L Hatah mis?
KAYNAKLARI ~
ot / OGRENDIGIMIZ SEYLERI
Insant ) 7 SEYLE -
l;lfiﬁipraue DEGERLENDIRDIK MI. Reddedildi
Bilgisayar KESIN BILGILER Mi?

Kaynak: USC CCMB/Fincham, 1999. Akt: Akay, 2006.
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Problem ve problem ¢6zme becerilerinin matematik egitiminde dnemli bir

goriilmektedir.

2.6.1. Problem Cozme Stratejileri

yeri oldugu bilinmektedir. Problem ve problem ¢6zme siirecleri ele alindiginda

ogrencilerin problem ¢oziimiine ulagmalari i¢cin bazi stratejiler kullanmalar1 gerektigi

MEB (2009) ilkégretim matematik dersi Ogretim programida problem

¢Oozme stratejilerini su sekilde siralamaktadir:

Deneme-yanilma

Sekil, resim, tablo vb. kullanma
Materyal (malzeme) kullanma
Sistematik bir liste olusturma
Oriintii arama

Geriye dogru calisma

Tahmin ve kontrol etme
Varsayimlar1 kullanma
Problemi bagka bir bigcimde ifade etme
Problemi basitlestirme
Problemin bir béliimiinii ¢6zme
Benzer bir problem ¢6zme

Akil ylirtitme

Islem se¢me

Denklem kullanma

Canlandirma vb.

Van De Walle (2013) ise anasmifindan ortaokul sonuna kadar matematik

egitiminde siklikla karsilasilan problem ¢&zme

siralamaktadir:

stratejilerini  su  sekilde

Bir sekil ciz, canlandirma yap, bir model kullan: canlandirma stratejisi

kullanilan modelin problem durumunun ger¢ek bir yorumuna dogrudan

uyarlanmasidir.
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e Bir oriintii ara: oriintii aramak o6zellikle cebirsel diisiinme alaninda birgok
probleme dayal1 etkinliklerin merkezinde yer alr. Ilkokuldan lise yillarina
kadar gegen siirede Oriintiiler, sayilar ve islemlerle ilgili temel becerilerin
ogrenilmesinde biiyiik rol oynarlar.

e Tahmin et ve kontrol et: bu strateji ayn1 zamanda “dene ve gor” seklinde de
adlandirilabilir. Sizi sasirtan bir problemle karsilastiginizda iyi yontemlerden
biri bir sey denemektir. Yanilsaniz dahi bu size bir fikir verebilir.

e Tablo ya da cizelge hazirla: veri cizelgeleri, fonksiyon tablolari, dort islem
tablolar1 ve oran veya Olgiimleri igeren tablolar, analiz ve matematiksel
iletisimi saglayan temel formlardir. Bir ¢izelgenin kullanimi bir¢ok zaman
problemini ¢6zmek i¢in Oriintli aramay1 ya da yeni fikirler olusturmayi igerir.

e Daha basit bir problemi dene: problemdeki sayilar yeniden diizenlenerek ya
da basitlestirilerek daha anlasilir bir hale getirilebilir. Daha basit problemlerin
¢Ozlimii bazen daha karmasik veya farkli problemlerin ¢6ziimii i¢cin fikirler
verebilir.

e Diizenli bir liste hazirla: sistemli bir sekilde bir duruma ait biitiin
olasiliklarin listelenmesi o duruma ait miimkiin olan biitiin olasiliklarin sayis1
gosterilebilir ya da mimkiin olan tim olasihiklarin g6z Oniinde
bulundurulmasini saglayabilir.

Altun (2013) matematik egitiminde kullanilan bazi temel problem ¢dzme

stratejilerini ve bunlarm uygulanmasini su sekilde agiklamaktadir:

Sistematik liste yapma: bazi problemlerin ¢oziimiinde bir isle ilgili miimkiin
olan biitiin durumlarin bilinmesi gerekmektedir. Bdyle durumlarda dikkatli
secilmis bir sirayla liste yapmak ¢oziimii kolaylastirir. Ornegin “en yiiksek 10
puan, en diistik 1 puan kazanilan atis tahtasina 3 atis yapan bir kimse kag¢ degisik
puandan birini almig olur” tipindeki bir problemde almacak puanlarla ilgili
sistematik bir liste yapmak ¢6ziimii oldukca kolaylastiracaktir.

Tahmin ve kontrol stratejisi: bu strateji daha ¢ok problemde verilen bilgilerin
cevabi tamamen kesin olarak ortaya koymadigi durumlarda kullanilir. Problemin
cevabu ile ilgili bir tahmin yiiriitiliir ve yapilan tahminin cevap olup olmadigma

bakilir. Eger tahmin cevap ise problem ¢oziilmiis olur, degilse 2. Bir tahmine
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gegcilir. Ornegin “ehliyetimde 3 basamakli bir numara var. Rakamlarm carpimi
216, toplam1 19°dur ve rakamlar artan bir diizendedir. Bu numara kactir?”
seklindeki bir problemde ¢arpimlar1 216 ve toplamlar1 19 olan sayilarin tahmin
edilmesi ile baslanir. Ancak burada rakamlarin artan bir sekilde siralanacagi da
g0z ard1 edilmemelidir.

Diyagram c¢izme: Veriler arasindaki iligkileri gormek i¢in ¢izilen semalara
diyagram denir. Diyagram c¢izme stratejisi geometri problemlerinde konuya
iliskin seklin ¢izimi, geometrik olmayan problemlerde ise temsili semalar ¢izerek
¢Ooziimii kolaylastirr. Diyagram ¢izme stratejisi ve iligki arama stratejisinin
birlikte kullanilabilecegi 6rnek bir problem su sekilde olabilir: “20 kisinin
katildig1 bir toplantida herkes birbiri ile el sikigsiyor. Kag el sikismasi olur?”
Baginti bulma (iliski arama): bazi problemlerin ¢oziimleri siralandiginda,
bunlarin aritmetik, geometrik veya tiireyis kurali daha degisik olan bir dizi
olusturdugu goriilir. Bu tiir problemlerin ¢oziimiine ulagsmak i¢in dizinin
terimlerinin hangi kurala gore tiirediginin farkina varmak gerekir. Bu tiir
problemlerin ¢oziimiinde bagint1 bulma stratejisi kullanilabilmektedir. Bagmti
bulma stratejisinin kullanilabilecegi 6rnek bir problem su sekildedir: “1’den
150’ye kadar olan tek sayilarin toplami kagtir?”

Degisken kullanma (esitlik veya esitsizlik yazma): aritmetik veya cebir
problemlerinin bir¢ogu, bilinmeyen bir saymin bulunmasini ister. Bu durumlarda
bilinmeyeni herhangi bir sembolle gosterip matematik esitligi yazmak ve bu
esitligi saglayan degeri bulmak problemi ¢oziime ulastirir. Degisken kullanma
stratejisinin kullanilabilecegi bir problem su sekildedir: “bir bisikletli, bir yolu 16
km hizla gidiyor ve ayn1 yolu 20 km hizla doniiyor. Doniis siiresi 4 saat olduguna
gore bisikletli gidis i¢in ne kadar siire harcamigtir?”

Tahmin etme: bazen bir problemin tam ¢oziimii yerine tahmini ¢oziimii de
yeterli olabilir. Boyle durumlarda problemle ilgili veriler bazen en yakin yuvarlak
saylya, bazen de alt veya iistteki sayilara yuvarlanarak islem yapilir. Bu haliyle
tahmin problemi ¢dzmek i¢in yeterlidir. Tahmin etme stratejisi ile ¢oziilebilecek
bir problem; “5160 m’ biyiikligiinde arsaya ihtiyact olan bir adamin baktig

arazilerin biri dikdortgen seklindedir ve ebatlart 48m*97m’dir. Bu arsa aranan
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kosullara uygun mudur?” seklindedir. Bu problemde 48 sayis1 50’ye; 97 sayisi
100°e yuvarlanilir. Zihinden ¢arpma yaparak 50*100= 5000 oldugu goriliir.
Dolayisi ile bu arsa yeterli degildir sonucuna ulasilir.

Benzer basit problemlerin ¢6ziimiinden yararlanma: bazi problemlerde
sayisal verilerin biiylik olmasi problemdeki iliskilerin goriilmesini engeller.
Boyle durumlara orijinal probleme benzer ve sayisal verileri kiiglik olan
problemlerin ¢oziilmesi orijinal problemin nasil ¢oziilecegi hakkinda bir fikir
verir. Ornegin “bir daireyi 9 kiris ile en ¢ok kag bdlgeye ayrrabilirsiniz” problemi
kirig sayis1 azaltilarak daha basit bir bigimde ¢oziilecektir.

Geriye dogru calisma: bazi problemlerde baslangi¢ bilgileri bilinmemekte,
sonug bilgileri bilinmektedir. Boyle problemlerde bilinmesi gereken baslangic
bilgileridir. Burada yapilmasi gereken sonugtan baslayarak hem eylemleri hem de
islemleri tersine ¢evirerek adim adim ilk bilgilere ulasmak gerekir. Bu stratejiye
uygun bir problem su sekildedir: bir lokantada yemek yiyen miisterilere, hesap
O0deme sirasinda, lokanta sahibi “kasaya bak ne kadar para varsa kendin de o
kadar koy, 2 lira al ¢ik” diyor. Doérdiincii miisteri kasaya baktiginda para
olmadigini gériiyor. Miisterilerden once kasada kag lira vardi?

Eleme: bazi problemlerin ¢ozlimleri bircok secenegi deneyip, ise yaramayanlari
elemekle miimkiin olur. Denemeler rasgele olmayip ¢oziime yaklagsma umudu
tasimalidir. Ise yaramayan denemeler bir kenarda listelenmeli ve tekrar
edilmemelidir. Eleme stratejisi ile ¢oziisebilecek bir problem su sekildedir: 10 kg,
7 kg ve 3 kg alabilen 3 kaptan 10 kg olan kap bal ile doludur. Sadece bu kaplar1
kullanilarak 10 kiloluk bal1 iki es par¢aya ayrabilir misiniz?

Tablo yapma: bazi problemlerin ¢6ziimii sirasinda verileri ya da ¢oziim
sirasinda elde edilen bilgileri bir tablo halinde diizenlemek, veriler veya elde
edilenler arasindaki iligkilerin goriilmesini kolaylagtirr.

Muhakeme etme: bu strateji aslinda tiim problem ¢6zme stratejilerinin
kullanildig1 yerde vardir. Bazi problemlerin ¢6ziimiinde ise muhakeme etme
disinda bir strateji kullanmak miimkiin degildir. Ornegin “bir tepside ayni

goriiniimde olan 9 pinpon topundan 8 tanesinin kiitlesi ayni, 1 tanesinin kiitlesi 1
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gr fazladir. Kiitlesi fazla olan topu kefeli terazi ile en az kag¢ tartida

bulabilirsiniz?” problemi muhakeme stratejisi ile ¢oziilebilmektedir.
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2.7. llgili Arastirmalar

Ilgili Arastirmalar yurt i¢inde ve yurt disinda yapilmis ¢alismalar olmak iizere

2 boliimde incelenecektir.
2.7.1. Yurt Disinda Yapilan Calismalar

Gallegous (2010) o6grenci yapimi oyunlarla matematik Ogretiminin nasil
olacag ile ilgili ¢alisma yapmistir. Calisma miihendislik fakiiltesinde 6grenim goren
1. smuf 6grencileri ile yapilmustir. Ogrenciler kiigiik guruplar olusturarak hazirlik ve
1. smifta gordiikkleri matematik konular1 ile ilgili matematiksel oyunlar
gelistirmislerdir. Her oyun 68renilen bir konu ile ilgili tutulmustur. Arastirmaci oyun
gelistirilmeye baslanmadan bir konuyu matematiksel oyunlar yardimai ile islemis ve
ogrencilerin bu yolla matematigi 6grenmelerinin nasil oldugu ile ilgili tartismalarmi
istemistir. Tartigma sonucunda 6grencilerin bu yolla matematigi 6grenmelerinin daha
acik oldugunu ve pekistirildigini soylemislerdir. Calismadan elde edilen sonuclara
gore: Ogrenciler matematiksel oyunlarla 6grenirken birbirleri ile daha c¢ok etkilesime
girmislerdir. Ogrenciler yiiksek motivasyona sahip olmus ve matematige kars: ilgi
diizeyleri artmustir. Ogrenciler sahip olduklar1 bilgi ve becerileri oyunlar1 hazirlarken
cokca kullanmiglardir. Baz1 6grenci gruplarinda ise ilgisizlik, dikkat eksikligi ve

dikkatin dagilmasi gibi sebepler ile uygulama siirecinde aksakliklar goriilmiistiir.

Casey ve Hastie (2011) 6grenci yapimi oyunlarla beden egitimi Ogretimi
alaninda ¢alisma yapmislardir. Calisma lise seviyesinde beden egitimi dersi iizerine
yapilmistir. Calismada 6grencilerin oyunlar gelistirerek 6grenmeleri lizerine literatiir
bulunmamasmdan dolayr &nemli ve gerekli oldugu belirtilmistir. Ik olarak
ogrenciler kazanimlar ile ilgili kaynaklardan arastirma yapmislardir. Daha sonra bu
kazanimlar ile 1lgili oyun gelistirebilecekleri ortamlar sunulmustur. Ayrica
ogrencilere bireysel veya gurup halinde ¢alisma noktasinda serbestlik verilmistir.
Calisma sonucunda Ogrencilerin tamaminin goniilli olarak oyun gelistirme
calismalara katildig1 goriilmiistiir. Ogrenciler ¢alisma siirecinde isbirlikli bir §grenme
ortami olusturmuslardir. Ogrenciler mevcut konu ile ilgili oyun gelistirme ¢alismalar1
bittikten sonra yeni arastirmalara (oyunlar gelistirmeye) hemen bagslamiglardir.

Ogrenciler oyunda edindikleri deneyimleri arkadaslar1 ve g¢evreleri ile paylasma
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egiliminde olduklar1 gérilmiistiir. Bu sonuglara ek olarak 6grenciler gelistirdikleri
oyunlarla birlikte kendi becerilerinin farkina varmis ve bunlar1 gelistirmek i¢in ¢aba
gostermigleridir. Ayrica yeni kisisel hedefler belirleyerek daha c¢ok O6grenmeye

egilimli hale gelmislerdir.

Casey, Hastie ve Rovegno (2011) yaptiklar1 ¢alismada 6grenci yapimi
oyunlarm 8grenmeye etkisini arastirmislardir. Calisma Ingiltere’de, lise seviyesinde
bir okulda ve beden egitimi dersinin “spor egitimi” konusunda yapilmistir.
Ogrenciler haftada 40 dakika olmak iizere 7 haftalik bir program siirecinde oyunlar1
gelistirmislerdir. Veriler 6gretmenin 6grencilere doniitlerinden, 6gretmen ile yapilan
goriismelerden ve oyun gelistirme siirecini  gozlenerek toplanmustir. Veri
analizlerinden 3 tema olusturulmustur. Bunlar 1-Oyunun nasil oynandigini 6grenme.
2-Etkili bir oyunun nasil tasarlanacagini 6grenme. 3-Oyun hazirlamanin kolay ve zor
asamalarmi Ogrenme olarak siralanmistir. Bu temalar 1s18imda su sonuglara
ulasiimugtir: Ogrencilerin gelistirdigi oyunlar etkili ve kalict bir 6grenme ortami
olusturmaktadir. Oyun gelistirme siirecinin zor bir siire¢ oldugu anlasilmistir.
Calismada Ogrencilerin oyun gelistirme siirecinde bildiklerini pekistirdikleri

diistiniilmektedir.

Festus ve Adeyeye (2012) okullarda egitsel matematik oyunlarinin faydalari
ve egitsel matematik oyunlarinin nasil gelistirildigi ile ilgili aragtirma yapmaiglardir.
Calismada ozetle hem Ogretmenlerin hem Ogrencilerin matematik 0grenme ve
ogretme siirecinin zorluklari tizerinde durulmustur. Bunun yaninda egitsel matematik
oyunlar1 hem 6grencilerin matematige karsi olumlu tutum gelistirmelerini hem de
akademik basarilarmi arttirdigi bakimindan defalarca tartigilmistir. Ancak birgok
matematik 6gretmeni matematiksel oyunlarin yapimi ve uygulanmasi ile ilgili ¢ok
eksik bilgilere sahip goriinmektedirler. Bundan dolay1 diinyanm bir¢ok bolgesinde
egitsel matematik oyunlarindan faydalanilmamaktadir. Bu ¢alismanin amaci egitsel
matematik oyunlarinin nasil gelistirildigini tartismak ve matematiksel oyunlardan
siniflarda nasil faydalanilabilecegini tartismaktir. Caligmada National Mathematical

Centre (2002) tarafindan asagidaki sekilde oyun gelistirme formati 6nerilmektedir:

1. Isim: gelistirilen oyun igin bir isim bulunmalidir.



42

2. Smuf seviyesi: oyunun hangi sinif seviyesinde olacagi belirtilmelidir.

3. Konu/kavram: Oyun herhangi bir veya daha fazla matematiksel konu veya
kavram ile ilgili olmalidir.

4. Amagc: Her oyunda davranisa yonelik amaglar olmalidir. Bu amaglar acik
ve anlagilir sekilde siralanmalidir.

5. Materyaller: Oyun i¢in gerekli olan malzemeler swralanmalidir. Bu
materyaller yakin ¢evrede kolay ulasilabilecek sekilde secilmelidir.

6. Plan: Oyun siireci agikc¢a planlanmalidir. Burada oyunun nasil yapilacagi,
oyuncu sayilari, hakemler, puanlama anahtarlar1 belirlenmelidir.

7. Yontem: Burada detayli bir yonerge sunulmalidir. Oyun nasil baslar,
oyunun teknikleri, yaptirimlari(cezalar), oyun kurallar1 ve kazananlarin
belirlenme sekli belirlenmelidir.

8. Kazanma stratejileri: bu bolim rakibi nasil yenebileceginin pif
noktalarmni igermektedir. Oyunun nasil daha eglenceli hale getirilebilecegi
tartisilmalidir.

9. Oyun sonrast etkinlikler: oyunca smirlanmis konu veya kavramlarin
disma ¢ikilmas: saglanabilir. Ozellikle matematik dersi i¢in bu durum

yeni problem veya alistirmalar yapmak gibi yorumlanabilmektedir.

Nisbet ve Williams (2009) 6grencilerin 6zelde olasilik konusuna genelde ise
olasiliga yonelik tutumlarini oyun ve etkinlikler yardimi ile olumlu bir hale ¢evirme
iizerine ¢alisma yapmiglardir. Bu amacgla Avusturalya’da ilkogretim 7. smif
seviyesinde 6 oyun ve etkinlik igeren 2 haftalik bir 6gretim siireci hazirlanmstir.
Etkinlikler d6grencilerin hoslanacagi, motivasyonlarin arttirict ayrica tahmin ve ifade
etme becerilerini tesvik ederek diislinmeye sevk edecek caligmalar olarak dizayn
edilmistir. Etkinlikler hazirlanirken olasiliktaki sans faktorii tizerinde durulmustur.
Calismada 6n test-son testli deney deseni kullanilmistir. Ogrencilerin tutumlarmin
degisme siirecini incelemek i¢in 6grencilere On test — son test seklinde tutum testleri
uygulanmis, secilen bazi Ogrenciler ile goriismeler yapilmig, Ogretmenler ile
calismadan 6nce ve calisma sonucunda goriismeler yapilmistir. Ayrica etkinliklere
katilan 6gretmenlere proje boyunca notlar tutturulmus ve bu notlar da veri toplama

arac1 olarak kullanilmistir. Ogrenciler igin hazirlanan anket 5 konuda tutumu dlgen
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10 sorudan olugmaktadir. Bu 5 tutum su sekilde siralanmistir: 1-hoslanma ve ilgi, 2-
giiven, 3-sansin yararliligi hakkindaki algisi, 4-kaygi, 5-motivasyon. Ogrencilere
uygulanan anketler c¢ift t-testi kullanilarak On-son karsilastirmasi yapilmis ve
goriisme sonuglar1 da eklenince su sonuglara ulasilmistir: 1-Ogrencilerin olasiliga
kars1 tutumunda olumlu manada biiyiik bir artis yasanmustir. 2-Ogrencilerin olasilik
ile ilgili kaygilarinda ciddi bir azalma gorilmiistiir. 3-Olasilikla ilgili kavramlarin
ogrenilmesinde Ogrenciler smif iginde biliyiik bir Motivasyon ve 6grenmeye karsi
istek gostermislerdir. 4-Yasamlarinda sans faktoriiniin yararlilig ile ilgili olumlu bir
tutum gelistirmiglerdir. Bu sonuclarda veri toplama araclarmin tiimiinde benzer
sonuglar ¢ikmistir. Bu durum da bu calismanm i¢ tutarliliginin yiiksek oldugunu

gostermektedir.

Bragg (2007) yaptig1 calismada; olumsuz tutum gosterilen matematigi;
olumlu tutum gosterilen oyunlarla iliskilendirerek tutumlardaki degisim ve ikilemleri
tespit etmeye ¢alismistir. Bu amagcla 3 ilk okuldan 5 — 6 (9 ile 12 yas arasi) siniflarda
olmak {izere toplam 222 0&grenci katilmistir. Bu okullar diisiik sosyoekonomik
bolgelerden secilmistir. Calismada 3 deney ve 1 kontrol gurubu belirlenmistir. Deney
guruplari; 1- 20 dk oyun-15 dk odak gurup tartismasi gurubu. 2- yalnizca 20 dk oyun
oynama gurubu. 3- 35 dk oyun oynama gurubu. Kontrol gurubu ise geleneksel
bicimde diizenlenmis 35 dakikalik ders seklinde olusturulmustur. Deney
guruplarinda kullanilan oyunlar matematiksel bilgi bakimindan olduk¢a zengin
hazirlanmistir. Caligma 4 haftalik bir program seklinde yiiriitiilmustiir. 2 tiir veri
toplama araci kullanilmistir. Nicel veriler i¢in 5 11 likert tipinde tutum 6lgegi; On test,
son test ve gecikmeli son test olarak uygulanmistir. Nitel veriler i¢cin ise yari
yapilandirilmig 6grenci goriismeleri yapilmistir. Ayrica ¢alisma sirasinda gozlemler
ve calismadan sonra basari testi ile de veriler toplanmustir. Ogrenciler calisma
sonucunda oyunlarin matematik 6grenmek i¢in bir ara¢ olarak kullanilabilecegini
diistinmediklerini ifade etmislerdir. Yapilan goriismelerde bazi 6grenciler oyunlarin
matematik 6grenmek icin yeterli olamayacagimi belirtmislerdir. Bu durumun
asilabilmesi i¢in 0gretmenlerin egitsel oyunlarin faydalar1 ile ilgili 6grenciler ve
ailelerine yeterince bilgi vermeleri Onerilmektedir. Ayrica ¢alismada yetigkinler ile

ogrenciler arasinda Ogrenmenin ne oldugu ve ne olursa Ogrenme gerceklesir
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noktasinda farkli fikirlere sahip olduklar1 tespit edilmistir. Bu bakimdan
arastirmacilarin  6lgek hazirlarken daha dikkatli davranmalar1 gerektigi tavsiye

edilmistir.

Akinsola ve Animasahun (2007) benzetisim oyunlarmin lise dgrencilerinin
matematik basaris1 ve matematige karsi tutumlarma etkisini saptamak amaciyla
calisma yapmustir. Calismaya 147 lise 6grencisi dahil edilmistir. Calisma kontrol-
deney guruplu on test — son test seklinde yiiriitiilmistiir. Calismada arastirmaci 3
hafta boyunca giinde 40 dakikalik dersleri yliriitmiislerdir. Caligma ile ilgili 6n basar1
ve On tutum testlerinin giivenirlik calismalar1 yapildiktan sonra c¢aligmaya
baslanilmadan 6grencilere verilmistir. Benzetisimli oyunlar ile hazirlanan etkinlikler
3 araliksiz hafta boyunca uygulanmistir. Calisma sonuglarina gore benzetisimli
matematik oyunlar1 Ogrencilerin  basarilar1 ve tutumlarina olumlu etkide
bulunmaktadir. Baglangigta basar1 ve tutum yoniinden benzerlik gosteren deney ve

kontrol guruplari; ¢alisma sonucunda deney gurubu lehinde farklilasma goriilmiistiir.
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2.5.5. Yurt icinde Yapilan Cahsmalar

Cankaya ve Karamete (2008) ortaokul 6grencilerine yonelik oran oranti
konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirerek bu oyunlarin; 6grencilerdeki
matematik ve egitsel bilgisayar oyunlarina karsi tutumlarma etkisini incelemislerdir.
Bu amagcla oran-oranti konusu ile ilgili "Orantili Tetris" ve "Orantili Palyaco"
isminde iki oyun gelistirilmistir. Ogrencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar
oyunlar1 hakkindaki tutumlarin1 belirlemek i¢in Likert tipi bir anket kullanilmistir.
Gelistirilen oyunlar ve anket Balikesir ilindeki iki Ilkogretim Okulunda toplam 176
ogrenciye uygulanmistir. Gelistirilen oyunlarin, 6grencilerin matematik dersi ve
egitsel bilgisayar oyunlariyla ilgili tutumlarinda anlamli bir degisiklige sebep olup
olmadig t testi ile test edilmistir. Ogrencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar
oyunlarina yonelik tutumlar1 arasinda anlamli bir iliskinin olup olmadig1 Pearson
korelasyon testi ile arastrilmistir. Sonug olarak, 6grencilerin arastirmadan 6nce de
sonra da matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlarma karsi tutumlar1 pozitif
cikmistir. Bu ylizden gelistirilen “Orantili Tetris” ve “Orantili Palyaco” oyunlarini

oynayan Ogrencilerin tutumlarinda anlamli bir degisime sebep olmadig1 goriilmiistiir.

Biriktir (2008) calismasinda 5. sinif 6grencilerinin matematik dersi geometri
konularmin 6grenilmesinde; oyun yonteminin erisiye etkisi incelenmistir. Bu amacla
oyun yontemi uygulanmis sinif ile oyun ydntemi uygulanmamus smifin 6grenci
erisilerini ortaya koymak amaciyla dntest — sontest kontrol gruplu deneysel yontem
kullanilmustir. Tkégretim 5.siif Matematik dersi Geometri konularmimn dgretiminde
oyun yonteminin kullanildig1 gruptaki Ogrenci erisisi ile geleneksel yontemin
kullanildig1 gruptaki 6grenci erisisi arasinda anlamli farkliklar bulunmustur. Deney
grubunun Ontest sontest sonuglar1 arasinda anlamhi farkliliklar bulunmustur. Kontrol
grubunun Ontest sontest sonuclari arasinda da anlamli farkliliklar bulunmustur.
Ancak oyun yonteminin uygulandigi deney grubunda daha yiiksek basari elde
edilmistir. Bu arastrma da gostermektedir ki oyun yOntemi uygulanan grup

uygulanmayan gruba gore daha fazla ilerleme kaydetmistir.

Ugurel ve Morali (2008) yaptiklar1 ¢alismada oyun ile matematigin iligkisi ile

egitsel matematik oyunlarimda olmasi gereken temel 6zellikler agiklanmaktadir. Bir
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olay, olgu ya da durum ile ilgili veri toplamak, verileri siniflandirmak ve kaydetmek,
karsilagtigimiz problemlerin ¢oziimii i¢in kimi zaman kagit {izerinde kimi zaman
zihnimizde bir model olusturmak, o model iizerinde islemler yapmak, deneme-
yanilmalar, planlar ve uygulamalar; yasam alanimizi diizenlemek; nesneleri
birbirlerine gére konumlari (iliskili olanlarin yan yana konmasi gibi), zaman, mekan
ve kisilere gore kullanimlar1 (siralamalar, kombinasyonlar, eslemeler vb), tiim bunlar
aslinda matematikle ugrasmanin, matematik yapmanin ta kendisidir. Cocukluktan
baslayarak farkinda olmadan sayisiz oyun icerisinde yapilan seyler de bunlardir. O
halde matematik ve oyunlarda gosterilen davraniglar benzerlik gostermektedir.
Begg’in editorliigiinii yaptig1 ‘Popularizing Mathematics’ isimli kitapta bir egitsel
matematik oyununda olmasi gereken dzellikleri sdyle siralanmustir; 1-Iki (ya da daha
cok) oyuncusu olan. 2-Sadece diistinme becerisi gerektiren; tiim kurallarinin acikca
ortaya konuldugu, tam bilgi sunan; genelde sans gerektirmeyen. 3-Ogrencilerin zevk
alabilecekleri; minimum da olsa 6zel arag-gere¢ gerektiren; belli bir zaman diliminde
oynanabilen yapilardir (Akt: Ugurel ve Morall. 2008:13). Ugurel ve Morali
(2008:13) ise Begg’in egitsel matematik oyununda olmasi gereken oOzelliklere; 1)
matematiksel giiclin ve matematiksel diislinmenin gelisimini amaglayan. 2)
[Ikdgretim, ortadgretim yada {iniversite miifredatinda yer alan belli bir matematik
iinitesi, konusu yada kavrammin Ogretiminde yararlanilabilen. 3) Gerektiginde
teknolojik araclarin kullanimmna olanak taniyan, bir yapiya sahip olmalidir

maddelerini eklemislerdir.

Aksoy (2010) 6. sinif kesirler iinitesinin oyun destekli 6grenme yaklasimi ile
ogretiminin 6grenci basarisima ve tutumuna etkisini incelemistir. Arastirmada, ontest
— son test ve kalicilik testi olmak iizere ii¢ tekrarli 6lgiim {izerine kurulu kontrol
gruplu deneysel arastirma modeli kullanilmustir. [lkdgretim okullarindaki 6.
siniflardan biri deney grubu, digeri ise kontrol grubu olarak belirlenmistir. Arastirma
sonucunda; Ilkdgretim 6. smif matematik dersindeki kesirler iinitesinin oyun
materyalleri ile desteklenmis 6grenme yasantis1 geciren 6grenciler (deney grubu) ile
geleneksel Ggretim materyalleri ile bu yasantilar1 gegiren Ogrencilerde (kontrol
grubu) basar1 yoniinden gelisimleri anlamli bulunmustur. Ancak deney grubundaki

basar1 gelisiminin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Oyun destekli 6grenmelerin
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ogrencilerin kazanimlara iliskin basarilarini, 6z-yeterlik algilarini ve matematik

dersine yonelik tutumlarindaki gelisimleri etkiledigi goriilmiistiir.

Beyhan ve Tural (2007) ortaokul matematik 6gretiminde oyun ve etkinliklerle
ogretimin, Ogrencilerin erisileri ve matematik dersine karsi tutumlarma etkisi
iizerinde arastirma yapmislardir. Arastirmada kontrol gruplu 6n test—son test model
kullanilmistir. Arastirmani deney evresi 2004-2005 6gretim yili bahar doneminde
bes hafta boyunca Izmir’deki bir ilkdgretim okulunun 3. simflarinda "ritmik
saymalar, dogal sayilar, toplama, ¢ikarma, carpma ve bdlme" konularinda
yapilmistir. Veri toplama araclar1 olarak "Erisi Testi" ve "Matematik Dersi Tutum
Olgegi" ile elde edilmistir. Verilerin analizinde aritmetik ortalama, standart sapma ve
t-testi kullanilmistir. Calismanm sonuglarina gére oyun ve etkinliklerle yapilan
ogretim ile Ogrencilerin matematik dersine karsi tutumu ile “kavrama” ve
“uygulama” diizeyindeki erisilere geleneksel 6gretimin yapildig1 guruba gore olumlu
yonde bir etkisi bulunmaktadir. Ogrencilerin matematige iliskin olumsuz
tutumlarinin oldugu ve bunun onlarin matematik basarilarini dogrudan etkiledigi alan
yazinda siklikla dile getirilen bir durumdur. Oyun ve etkinliklerle Ogretimin,
matematige karsi 1lgisiz ve kaygili olan 6grencilerin, derse kars1 tutumlarinda ilgi ve
heyecanlarinda olumlu bir de§ismenin olmasinda biiyiik katkilar sundugu

goriilmiistiir.

Ciftei (2005) matematik dersinde oyunla Og8retim yontemiyle diizenlenen
o0grenme ortaminin “alt1 basamakli dogal sayilarda dort islem” kazanimimna etkisini
incelemistir. Arastirmada deneysel arastirma modellerinden Ontest sontest kontrol
gruplu deneme modeli kullanilmistir. Arastrmada 28 Ogrenciden olusan kontrol
grubunda geleneksel 6grenme ortami ve 28 6grenciden olusan deney grubunda ise
oyunla 0gretim yontemiyle diizenlenen 6grenme ortami uygulanmistir. Arastirma
verileri aragtirmaci tarafindan gelistirilen basari testi ile elde edilmistir. Arastirmaci,
kazanimlara uygun olarak 14 giinlik plan ve oyunlarda kullanilmak materyaller
hazirlamistir. Arastirma sonucunda ulasilan bilgiler su sekildedir: 1- Oyunla 6gretim
yontemi ile diizenlenen Ogrenme ortamimda ders goren Ogrencilerin akademik
basarilar1 ile geleneksel Ogrenme ortaminda ders goren Ogrencilerin akademik

basarilar1 aralarinda anlamli bir fark yoktur. 2- Oyunla 6gretim yontemi ile
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diizenlenen Ogrenme ortaminda ders goren Ogrenciler ile geleneksel 6grenme
ortaminda ders goren Ogrencilerin 6grenme kaliciligi arasinda anlamli bir fark

yoktur.

Kilig (2007) matematik dersinde oyunla Ogretimde kullanilan odiillerin
matematik basarisina etkisini incelemistir. Calisma 1. sinif matematik dersi “dogal
sayilarla toplama islemi” iinitesi boyunca devam etmistir. Arastrmada deneysel
arastirma modellerinden Ontest sontest kontrol gruplu deneme modeli kullanilmistir.
Uygulamadan 6nce ve sonra deney ve kontrol gruplarina hazir bulunusluluk testi ve
genel yetenek testi uygulanmistir. Deney grubunda dersler oyunla dgretim yontemi
ile birlikte 6diil kullanilarak, kontrol grubunda ise oyunla Ogretim yOntemi
kullanilarak anlatilmistir. Arastirma sonuclarina goére; 1- oyunla matematik dgretimi
geleneksel yontemlere gore daha yiiksek matematik basarisi getirebilmektedir. 2-
Oyunla matematik 6gretiminde ddiiller olumlu rol oynayabilmektedirler.

Ozgeng (2010), oyun temelli matematik etkinlikleriyle yiiriitiilen 6grenme
ortamlarindan yansimalar isimli ¢alismasinda 7. sinif matematik dersinde tasarlanip
uygulanan oyun temelli etkinliklerle dersin organizasyonu, Ogrenci katilimi ve
ogretmeninin rolii bilesenlerini incelemistir. Calismada veri toplama araglar1 olarak
gozlem, Ogrenci gilinlikleri, O68retmen notlar1 ve derslerde c¢ekilen videolar
kullanilmistir. Calismada matematik egitiminde kullanilacak egitsel oyunlarla ilgili
su sonuglara ulagilmistir: 1- egitsel oyunlarin hazirlik/uygulama ve siireclerinin zor
ve zaman alicidir. 2-egitsel oyunlarda Ogretmen-68renci ve Ogrenci-dgrenci
etkilesimi yiiksektir. 3- oyun temelli ¢alismalarda 6grencilere daha fazla sorumluluk
verildiginden dgrencilerin derse katilim oranlar1 yilikselmektedir. 4- egitsel oyunlarda
ogretmenin rehber olma rolii 6n plana ¢ikmaktadir. 5-grup calismalarma ve egitsel
oyunlara daha fazla yer verilmesi gerekmektedir. 6- oyun temelli caligmalar
ogrencilerin derse karsi olan ilgilerini arttirmaktadir. 7- ders basarisi diisilk olan
ogrenciler egitsel oyun siirecinde derse katilmaya calismis ve 6gretmenle iletisime

girmeye ¢aligmislardir.

Zengin (2002) egitsel oyunlar ve bu oyunlarin ilkdgretim din kiiltiirii ve ahlak
bilgisi dersinde kullanim1 ile ilgili tarama modelinde bir calisma yapmistir.

Calismada egitsel oyunlarla ilgili su sonuglara ulasilmistir: 1- 6grenme ortaminda
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kullanilan egitsel oyunlar O6grenme siirecini daha zevkli ve verimli bir hale
getirmektedir. 2- aktif katilimi1 saglamaktadir. 3- 6n 6grenmelerin tekrar edilmesine

yardimci olur. 4- eksik ve yanlis 6grenmeleri giderir.

Pehlivan (1997) 6rnek olay ve oyun yoluyla 6gretimin sosyal bilgiler dersinde
ogrenme diizeyine etkisini belirlemek amaciyla g¢alisma yapmistir. ¢aligmada
geleneksel ogretim (kontrol grubu), 6rnek olay yoluyla 6gretim ve oyun yoluyla
ogretim yapilan li¢ grup lizerinde calisilmistir. Calisma grubu 4. smnifa devam eden
ogrenciler arasmndan secilmistir. Deney gruplarmin birinde O6rnek olaylar
kullanilmistir. Diger deney grubunda ise ayni konular kart oyunlari, drama ve rol
yapma ile oyunlastirilarak islenmistir. Arastirmanin bulgularina gore toplam erisi,
bilgi diizeyi erisisi ve kavrama diizeyi erigisinde geleneksel yontem ile drnek olay
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Oyun grubu ile
geleneksel 6gretimin yapildig1 grup arasinda ve oyun ile 6rnek olaym kullanildig:
grup arasinda oyun lehine anlamli bir fark bulunmustur. Bu arastirma bulgular1
oyunun geleneksel 6gretim ile 6rnek olay yoluyla 6gretimden daha etkili oldugunu

ortaya koymaktadir.
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BOLUM 3: YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, pilot ¢aligma, veri toplama
araglari, veri toplama araglarmin uygulanmasi ve verilerin ¢dziimlenmesi yer

almaktadir.
3.1. Arastirma Modeli

Arastirma modeli, arastirma sorularini cevaplamak ya da hipotezlerini test
etmek amaciyla arastrmaci tarafindan segilen bir plandir (Biiytlikoztirk, 2001).
Seiltiz ise arasgtrma modelini; arastirma amacma uygun ve ekonomik olarak,
verilerin toplanmasi ve ¢dziimlenebilmesi i¢cin gerekli kosullarin diizenlenebilmesi

olarak tanimlamaktadirlar (Akt: Karasar, 1994; 76).

Bu kosullarin diizenlenmesinde iki temel yaklasim bulunmaktadir. Bunlar
tarama ve denemedir (Karasar, 1994). Arastirmacilar amaglarina ve icinde

bulunduklar1 kosullara gore bu yaklasimlardan bir veya ikisini kullanabilirler.

Bu caligmada, amaca uygun olarak betimsel yontem tarama calismasi ve

deneysel arastirma modeli birlikte kullanilmistir.

Aragtirmanin ilk asamasmda betimsel tarama modeli kullanilmistir. Burada
amag¢ Ogrencilerin performans gorevi olarak matematiksel oyun gelistirme siirecini
saptamaktir. Bu amagla ¢alismaya katilan 6grencilere oyun tasarimi modellerinden
faydalanilarak performans gorevi formu gelistirilmistir. Performans goérevlerinin

degerlendirilmesi i¢in ise kontrol listeleri olusturulmustur.

3

Karasar (1994; 76) tarama modelini su sekilde agiklamaktadir; ... Tarama
modelleri, gecmiste ya da halen var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi
amaglayan yaklasimlardir. Arastirmaya konu olan olay, birey ya da nesne kendi
kosullar1 iginde ve oldugu gibi tanimlanmaya calisilir. Onlari, herhangi bir sekilde
degistirme, etkileme cabasi gosterilmez. Bilinmek istenen sey vardir ve ordadir.

Onemli olan, ona uygun bir bicimde gdzleyip, belirleyebilmektir...”

Arastrma modellerinden deneysel modeller, neden-sonug¢ iliskilerini

belirlemek amaciyla dogrudan arastrmaciin kontrolii altinda, gdzlenmek istenen
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verilerin iiretildigi arastirma modelleridir (Karasar, 1994). Tarama modellerinde var
olan durumlar gozlenirken deneme modellerinde gozlenmek istenen durumlar
arastirmacilar tarafindan tretilmesi s6z konusudur. Deneme modeli bir varsayimin
sinanmast amaci ile kosullar1 deneyi yapan tarafindan hazirlanan ve bagimsiz
degiskenin bagimli degisken {lizerindeki etki ya da yOniinii ortaya koymayi
amaglayan bir gdzlem tiiriidiir (Islamoglu, 2002; 63). Deney diizeyinde ayni kitleden
secilmis 1ki Ornek guruptan biri tahmini degiskenle iliskilendirilir, Oteki
iliskilendirilmez ve elde edilen iki sonug arasindaki fark bagimsiz degiskene baglanir
(Islamoglu, 2002; 67). Bilimsel degeri en yiiksek olan deneysel modeller gercek
deneme modelleridir. Gergek deneme modellerinin ortak 6zellikleri, birden ¢ok
gurup kullanilmas1 ve guruplarin yansiz atama ile olusturulmasidir (Karasar, 1994;
97). Gergek deneme modellerinden biri de Ontest-sontest kontrol guruplu modeldir.
Bu baglamda bu calismada birden ¢ok deney ve kontrol grubu olusturulmus ve

ger¢ek deneme modellerinden Ontest sontest kontrol gruplu model tercih edilmistir.

On test-son test kontrol gruplu modelde degiskenlerin ne &lgiide etkili
olduguna karar vermek i¢in 0n test ve son test dlgme sonuglari birlikte kullanilir. Bu

amagcla:

e Her grup i¢in 6n test - son test puanlarindaki yiizde artiglar bulunarak
ortalama artiglar karsilastirilir ya da

e On test puanlarin1 “birlikte degisen” olarak kullanip, son test puanlariyla,
birlikte degiskenlik ¢oziimlenmesi ya da

e On test puanlar1 karsilastirilir, arada dnemli bir ayrim yoksa yalnizca son test

puanlar1 kullanilarak ortalamalar arasi fark sinanir (Karasar, 1994: 97).

Bu kapsamda bu ¢alismada biitiin gruplarin 6ntest puanlar1 karsilastirilmis ve
arada Onemli bir ayrim olmadigindan yalnizca sontest puanlart kullanilarak
ortalamalar arasi fark sinanmistir. Calismada deney gurubu lizerinde etkisi incelenen
degisken matematiksel oyun gelistirme tabanli performans gorevleridir. Bu
calismanin etkililigini incelemek amaci1 ile kontrol grubunda ise ders/¢alisma

kitaplarindaki ve ortaokullarda kullanilan performans gérevleri kullanilmistir.
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Yapilacak inceleme icin Olgme aract olarak, “Matematik Basar1 Testi” ve
“Matematige Yonelik Tutum Olcegi” on test ve son test olarak kullanilmustir.

Arastirmanin deneysel kismindaki siire¢ tablo-3.1°de 6zetlenmistir.

Tablo-3.1: On Test- Son test Kontrol Gruplu Model

Grup On Test On Vontey  Son Test Son
(Basar) Tutum (Basar) Tutum

D, B Tia X1 B2 T2

D> Ba. T2 X1 Ba» T2z

K Bs. Ts, X, Bsa T2

K, B4 Taq X5 Bs2 Tan

D;,D;: Performans gérevi matematiksel oyun hazirlama olan grup (Deney gruplari).

K, Ky: Performans gorevi ders/calisma kitabi ile ortaokullarda kullanilan ¢alismalar
olan gurup (Kontrol gruplar1)

Xi: Deney grubunda uygulanan oyun temelli performans grevleri
X5: Kontrol grubunda uygulanan siiregelen performans gorevleri
B: Matematik Basar1 Testi

Bi1.1, B2.1: Deney grubu 6n test puanlari

Bs.1, B4.1: Kontrol grubu 6n test puanlari

Bi2, B22: Deney grubu son test puanlari

B3, B4: Kontrol grubu son test puanlari

T: Matematige Yonelik Tutum Olgegi

Ti.1, T2.1: Deney grubu: calismadan onceki tutumlar

Ts.1, T4.1: Kontrol grubu: calismadan 6nceki tutumlar

Ti2, T22: Deney grubu: calismadan sonraki tutumlar

T3, T42: Kontrol grubu: ¢alismadan sonraki tutumlar
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3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin ¢aligma grubu bir ortaokulda 7. ve 8. smifa devam eden ve
elverisli rneklem yoluyla belirlenmis 66 dgrenciden olusmaktadir. Ogrencilerin smif

diizeyine gore dagilimlari tablo-3.2’de verilmistir.

Tablo-3.2: Cahisma Grubuna Ait Veriler

Smif 0

Diizeyi Toplam (%)

7 15 (%23)
Deney

8 18 (%27)

7 15 (%23)
Kontrol

8 18 (%27)

3.3. Pilot Calisma

2012/2013 6gretim yilinda bu ¢aligsma icin pilot bir ¢calisma yapilmistir. Pilot
calismada ama¢ mevcut oyun tasarim modelleri kullanilarak 6grencilerin oyun
tasarim siirecini belirlemek ve asil ¢alisma sirasinda olusabilecek hatalar1 en aza
indirmektir. Bu baglamda ders dis1 etkinlikler kapsaminda Ogrenciler ile egitsel

matematik oyunu gelistirme ¢caligmalar1 yapilmistir.

Matematik oyunlar1 tasarlanirken 6grenciler kazanimlar konusunda serbest
brrakilmistir. Calismalar kapsaminda tasarlanan oyunlara ait resimler Ek-1’de
goriilmektedir. Tasarlanan bazi egitsel oyunlar, siif seviyeleri ve kazanimlar1 tablo-

3.3.’de gosterilmistir.
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Tablo-3.3: Pilot Calisma Oyun ve Kazanimlar

Sira  QOyun Adi Kazanim Simif
Bir tam saymin negatif kuvvetini belirler ve

! Damatik rasyonel say1 olarak ifade eder. 8

) Ondalik Ondalik gosterimleri verilen sayilarla 5
Oyunu toplama ve ¢ikarma islemleri yapar.

3 Bilgi Kutusu Pisagor bagmntisini 'oh‘l.sturur; ilgili ]

problemleri ¢ozer.

Sembol Dogru, dogru parcasi ve 1511 agiklar ve

4 . 5
Adam sembolle gostertir.
Kizma Kesirlerle toplama ve ¢ikarma islemlerini

5 . 6
Matematik yapar.

6  Matepoly Tam sayilarin kendileri ile tekrarh ¢arpimini 7

usli nicelik olarak ifade eder.

Pilot calismada ilk olarak mevcut oyun gelistirme tasarimlar1 (Song ve
Zhang, 2008; Kiili, 2005; Akilli ve Cagiltay, 2006; Akgiin vd., 2011), oyunla
ogretim lizerine yapilmis ¢alismalardan (Biriktir, 2008; Songur, 2006; Altinsoy,
2007) ve pilot ¢alismadan elde edilen tasarimlardan yola ¢ikarak “matematik oyunu

gelistirme siireci anketi” gelistirilmistir (Ek-2).
Matematik oyunu gelistirme siireci anketi 3 boliimden olusmaktadir:

Birinci boliim oyun tasarimmin hazirlik asamasidir. Burada ama¢ oyunun
hazirlik asamasinda yapilanlari tespit etmektir. Oyunun hazirlik asamasindan 6rnek 2

soru su sekildedir:

e Oyun tasariminizi yaparken hangi kaynaklardan faydalandiniz?

e Hangi konu ile ilgili oyun tasarladiniz?

Ikinci bdliim oyun tasarim siirecidir. Amag tasarim siirecinde dgrencinin neler

yaptigini tespit etmektir. Oyun tasarim siireci ile ilgili 6rnek iki soru su sekildedir:

¢ Oyun tasariminda kullandiginiz materyaller nelerdir?

e Oyununuzu tasarlarken herhangi birinden yardim aldmniz m?
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Ugiincii boliim degerlendirme siirecidir. Amag tasarlanan oyunun amacina

ulagma diizeyini tespit etmektir. Bu asamada sorulan 6rnek iki soru su sekildedir:

e Oyununuzu oynarken konuyu bilen ve bilmeyen 6grenci ayirt edilebiliyor
mu?
e Buna benzer bir oyun daha tasarlamak isterseniz hangi asamada degisiklik

yaparsmiz?

Bu anketten elde edilen veriler performans gorevlerinin puanlama anahtarinda

kullanilan kontrol listesi i¢in kaynak olarak kullanilmastir.
3.4. Veri Toplama Aracglan

Bu boliimde arastirmada kullanilan veri toplama araclar1 tanitilmaktadir.
3.4.1. Gelistirilen Oyunlar

Arastrma kapsaminda 7. ve 8. smif seviyelerinden toplam 8 adet oyun

gelistirilmistir. Gelistirilen oyunlara ait bilgilere bu boliimde yer verilecektir.
3.4.1.1. Yedinci Stmf Ogrencileri Tarafindan Gelistirilen Oyunlar

7. smf Ogrencilerince tasarlanan oyunlar: permiitasyon oyunu, birim kiip
oyunu, yansima oyunu ve olay cesitleri oyunudur. Gelistirilen oyunlar ve ilgili

kazanimlara ait bilgiler tablo-3.4 de gosterilmektedir.
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Tablo-3.4: Yedinci Simif Ogrencileri Tarafindan Gelistirilen Oyunlara Ait
Bilgiler

No Oyun Ad1 Kazanim

1 Permiitasyon Permiitasyon kavramini agiklar ve hesaplar.
Oyunu
o Yiizlerinin farkli yonlerden goriiniimlerine ait

Birim Kiip .. . . .. .

2 cizimleri verilen yapilari, birim kiiplerle olusturur

Oyunu . oA .
ve izometrik kagida ¢izer.

3 Yansima Oyunu Yansimay1 aciklar.

A Olay Cesitleri Ayrik ve ayrik olmayan olaylar1 agiklar.
Oyunu Ayrik ve ayrik olmayan olaylarin olma

olasiliklarini hesaplar.

3.4.1.1.1. Permiitasyon Oyunu

Permiitasyon oyunu “permiitasyon kavramini agiklar ve hesaplar” kazanimi
ile ilgilidir. Oyun bir smifta bulunan cesitli figilirlerin; smif bagkani, baskan
yardimcisi, pano gorevlisi, yazici vb. gorevlilerin segilmesi ile ilgili problemler
tiiretilmesi tizerine kuruludur. Oyunda 2 takim yarismaktadir. Materyal olarak
ogrencilerin hazirlamis oldugu figiirler kullanilmistir. Permiitasyon oyunu su sekilde

oynanmaktadir;

e 1. takim eldeki materyaller yardimu ile bir soru tiiretmektedir.

e 2. takim tiiretilen soruyu ¢ozmektedir.

e Daha sonra takimlar yer degistirmekte ve 2. takim soru tiiretirken 1. takim
¢Ozmektedir.

e Her dogru cevap takima 1 puan kazandirmaktadir.

En ¢ok puan alan takim oyunu kazanmaktadir.

Ogrencilerce hazirlanmis  bir soru &rnegi “Can, Volkan, Sirin ve
Robotmatik’in bulundugu bir sinifta bir baskan ve baskan yardimcisi ka¢ degisik
sekilde secilebilir?” seklindedir. Bu soruya ait gorsel sekil-3.1’de gosterilmektedir.
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Sekil-3.1: Permiitasyon oyununa Ait Soru Ornegi

3.4.1.1.2. Birim Kiip Oyunu

Birim kiip oyunu “yiizlerinin farkli yonlerden goriiniimlerine ait ¢izimleri
verilen yapilari, birim kiiplerle olusturur ve izometrik kagida ¢izer” kazanimi ile

ilgilidir. Birim kiip oyununda 2 seg¢enek bulunmaktadir:

e 1. Secenek: bu oyun ikiser kisiden olusan 2 takimla oynanmaktadir. Oyunda
materyal olarak 6grenci tasarimlari olan sekil-3.2 gibi insa edilmis yapilar ile
kaynak tarayarak ulasilan birim kiiplerle olusturulmus yapilarin fotokopileri
kullanilmistir. 1. takimdan bir 6grenci hazirlanmig yapilardan birini seger ve
havada tutar. Ikinci takim Ogrencilerinden 1 tanesi sdz konusu yapiy1
izometrik kagida ¢izerken, 2. 6grenci ise bu yapiy1 birim kiiplerle insa eder.
Daha sonra takimlar yer degistirir ve sorular devam ettirilir. Her ¢izim 2
puan, her insa edis 1 puanla degerlendirilir ve en yiiksek puani alan takim
oyunu kazanir.

e 2. Secenek: bu oyun iki takimla oynanmaktadir. Takimlardaki oyuncu
sayilari ile ilgili bir kisitlama bulunmamaktadir. 1. takim birim kiiplerden bir
yap1 inga eder. 2. takim oyunculari ise bu yapiy1 izometrik kagida ¢izer. Her
¢izim 2 puanla degerlendirilir ve en yiiksek puan alan takim oyunu kazanur.

Ogrencilerin insa ettigi yapilara ait 6rnekler sekil-3.2’de gosterilmektedir.
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Sekil-3.2: Birim Kiip Oyunu 1. Secenegi icin Hazirlanan Materyaller

Sekil-3.3: Birim Kiip Oyunu 2. Secenegi icin Hazirlanan Materyaller

3.4.1.1.3. Yansima Oyunu

Yansima oyunu “yansimay1 ag¢iklar” kazanimi ile ilgilidir. Oyunda 2 takim
yarigmaktadir ve takimlarda oyuncu sayist ile ilgili bir kisitlama yoktur. Materyal
olarak tasarimcilar tarafindan gelistirilmis 22 adet yansitilacak sekil bulunmaktadir.
Materyaller oyundan Once fotokopi ile g¢ogaltilarak oyunculara dagitilmaktadir.

Yansitilacak sekillere ait 6rnekler sekil-3.4’de gosterilmektedir.



59

Sekil-3.4: Yansima oyunu i¢in tasarlanmis baz sekiller

Yansima oyunu su sekilde oynanmaktadir;

e 1. takimdan 3 oyuncu yansimasi ¢izilecek 3 sekil seger.

2. takimdaki oyuncular secilmis sekiller i¢in yansima ¢izgileri gizer.

1. takim oyuncular1 ¢izilen yansima cizgilerine gore yansimalari en kisa

zamanda ¢izer ve ¢izim siireleri kaydedilir.
e Takmmlar yer degistirir ve oyun bu sekilde devam eder.
e Son durumda 6grencilerin yansima ¢izimleri i¢in gegirdikleri siireler toplanir

ve en kisa siirede yansimalari ¢izen takim oyunu kazanir.

3.4.1.1.4. Olay Cesitleri Oyunu

Olay ¢esitleri oyunu “ayrik ve ayrik olmayan olaylar1 agiklar ve bu olaylarin
olma olasiliklarini hesaplar” kazanimi ile ilgilidir. Oyun 2 takimla oynanmaktadir ve
takimlardaki oyuncu sayilari ile ilgili bir kisitlama bulunmamaktadir. Oyunda
materyal olarak sekil-3.5’de goriildiigli gibi; bir torba, tek renge boyanmis fasulye

taneleri ve 2 renge boyanmig kagit pargalari tasarlanmistir.
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Sekil-3.5: Olay Cesitleri Oyunu I¢in Tasarlanan Materyal Ornekleri

Olay c¢esitleri oyunu su sekilde oynanmaktadir:
e 1. takim torbaya belli sayida kagit parcalar1 veya fasulye tanelerini atar ve
bu durumla ilgili bir problem tiiretir.
e 2. takim Once bu problemdeki olay ¢esidini sdyler sonra bu olaym olma
olasiligini hesaplar.
e Hesaplama bittikten sonra 2. takim ile 1. takim yer degistirir.

e En ¢ok dogru cevap veren takim oyunu kazanir.

Oyunda stire ve soru sayisi ile ilgili kisitlama bulunmamaktadir.
3.4.1.2. Sekizinci Simif Ogrencileri Tarafindan Gelistirilen Oyunlar

8. smif o0grencilerince tasarlanan oyunlar: kombinasyon oyunu, bagimlilik
oyunu, ¢ok kiipliller oyunu ve simetri oyunudur. Gelistirilen oyunlar ve kazanimlara

ait bilgiler tablo-3.5 de gosterilmektedir.
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Tablo-3.5: 8. Simif Ogrencileri Tarafindan Gelistirilen Oyunlara Ait Bilgiler

No Oyun Ad1 Kazanim
Kombinasyon Kombinasyon kavramini agiklar ve hesaplar.
1 Oyunu Permiitasyon ve kombinasyon arasindaki farki
aciklar.
Bagimlilik Bagimli ve bagimsiz olaylar1 agiklar.
2 Oyunu Bagimli ve bagimsiz olaylarin olma olasiliklarini
hesaplar.

Cizimleri verilen yapilar1 ¢ok kiipliilerle olusturur,

k kiipliil ..
3 Gok kiipliler ¢ok kiipliilerle olusturulan yapilarin gériiniimlerini
Oyunu .
cizer.
Simetri o
4 o Geometrik cisimlerin simetrilerini belirler.
yunu
3.4.1.2.1. Kombinasyon Oyunu

Kombinasyon oyunu; kombinasyon kavramini agiklar ve hesaplar ile
permiitasyon ve kombinasyon arasindaki farki aciklar kazanimlari ile ilgilidir.

Materyal olarak sekil-3.6’daki tasarimlar ve 6grencilere ait kitaplar kullanilmigtir.

Sekil-3.6: Kombinasyon Oyunu icin Hazirlanan Materyal Ornegi

Kombinasyon oyununda 2 takim bulunmaktadir. Takimlarda bulunan 6grenci
sayilar1 ile ilgili kisitlama bulunmamaktadir. Kombinasyon oyunu su sekilde

oynanmaktadir;
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e 1. takim hazirlanan materyaller ve smifta bulunan kitaplardan istedigi sayida
secer ve bu materyallerle ilgili bir soru tiiretir.

e 2. takim tiiretilen soruyu cevaplar ve cevabimi verdikten sonra materyallerden
faydalanarak bir soru tiiretir.

e 1. takim soruyu ¢ozer ve oyun bu sekilde devam ettirilir

¢ En cok dogru cevap veren takim oyunu kazanir.
Kombinasyon oyununda sorularin ¢oziilme siiresi ve soru sayist ile ilgili

herhangi bir kisitlama bulunmamaktadir.
3.4.1.2.2. Bagimhlik Oyunu

Bagimmlilik oyunu “bagimli ve bagimsiz olaylar1 agiklar ve bu olaylarin olma
olasiliklarin1 hesaplar kazanimu ile ilgilidir. Oyunda 2 takim yarigmaktadir. Materyal
olarak farkli renklere boyanmis fasulye taneleri ve 2 adet torba kullanilmistir.

Bagimlilik oyunu su sekilde oynanmaktadir:

1. takim torbalardan 1 veya ikisi ile ilgili bir soru tiiretir.

2. takim tiiretilen sorudaki olay c¢esidini sdyler ve 1. takim tarafindan tiiretilen
problemi ¢ozer.
e Problem ¢oziildiikten sonra 2. takim soru sorar ve 1. takim cevaplar.

e En ¢ok soruyu ¢dzen takim oyunu kazanir.

Bagimlilik oyununda takimlardaki oyuncu sayilari, tiiretilecek problem sayisi

ve oyun siiresi ile ilgili bir kisitlama bulunmamaktadir.

3.4.1.2.3. Cok Kiipliiler Oyunu

Cok kiipliiler oyunu “cizimleri verilen yapilar1 ¢cok kiipliilerle olusturur, ¢ok
kiipliilerle olusturulan yapilarin gériiniimlerini ¢izer” kazanimu ile ilgilidir. Oyunda 2
takim yarigsmaktadir. Oyunda materyal olarak ¢ok kiiplii yapilar kullanilmis ve bu
cok kiiplii yapilar 68renciler tarafindan tasarlanmistir. Tasarlanan ¢ok kiipli yapilar

sekil-3.7°de goriilmektedir.
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Sekil-3.7: Cok Kiipliiler Oyununa Ait Materyaller

Cok kiipliiler oyunu su sekilde oynanmaktadir:

1. takim ¢ok kiipliilerle yapilar olusturur.

2. takim olusturulan ¢ok kiipliiniin hangi yapilardan olustugunu sdyler ve

izometrik kagida s6z konusu yapilari gizer.

e (Cizimin ne kadar siirede yapildig1 kayit edilir.

e (Cizim bittikten sonra 2. takim yap1 olusturur ve 1. takim yapiy1 izometrik
kagida ¢izer.

¢ Oyun sonunda gruplarin ¢izim yapma siireleri toplanir.

e En kisa siirede ¢izim yapan takim oyunu kazanir.
3.4.1.2.4. Simetri Oyunu

Simetri oyunu “geometrik cisimlerin simetrilerini belirler” kazanimi ile
ilgilidir. Oyun 2 takimla oynanmaktadir. Oyunda materyal olarak kiip, liggen prizma,
dikdortgenler prizmasi, liggen piramit gibi geometrik yapilar ve bu yapilarin kesilmis
bicimleri Ogrenciler tarafindan tasarlanmistir. Bu tasarimlar birbirine yapisip
ayrilacak sekilde diizenlenmistir. Tasarlanan bazi geometrik cisimler sekil-3.8’de

gosterilmektedir.
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Sekil-3.8: Ogrenciler Tarafindan Tasarlanan Bazi Geometrik Sekiller

Simetri oyunu su sekilde oynanmaktadir;

e 1. takim oyuncular1 tasarlanmis olan geometrik cisimlerden 2 tanesini
birbirine yapistirarak bir yap1 olusturur.

e 2. takim oyuncular1 olusturulan bu yapmin varsa simetri ekseni/eksenlerini
belirler.

e 2. takim cevabini verdikten sonra bir yap1 olusturur.

e 1. takim oyuncular1 yapmin simetri ekseni/eksenlerini belirler.

e En ¢ok dogru cevabi veren takim oyunu kazanir.

Simetri oyununda soru sayisi, siire ve takimlarda bulunan 6grenci sayist ile

ilgili herhangi bir kisitlama bulunmamaktadir.
3.4.2. Performans Gorevleri

Bu arastirmada 16 adet performans gorevi kullanilmistir. Bu performans
gorevlerinden 8 tanesi egitsel oyun tasarimi siirecini igermektedir ve deney gruplar1
icin tasarlanmistir (Ek-3). 8 tanesi ise kontrol gruplari i¢in kullanilmis ve egitsel
oyun tasarimi igermemektedir (Ek-4). Her performans gorevi; tanimlama, gorev,

yonerge ve puanlama anahtar1 olmak tizere 4 boliimden olusmaktadir.

Performans gorevlerinin tanimlama bolimiinde performans gorevinin

kazanimlari, smif diizeyi, O0grencilerden beklenen beceriler ve degerlendirmede
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kullanilacak araglar belirtilmistir. Tanimlama kismimna ait bir 6rnek tablo-3.6’da

gosterilmistir.

Tablo-3.6: Performans Gérevi Tammlama Kismm Ornegi

Igerik diizeyi S'm1f' Beklenen beceriler Degerlendirme
diizeyi araclar1
1. Ayrik ve ayrik
olmayan olaylar1
aciklar. Problem ¢6zme
Kazanim 2. Ayrik ve ayrik 7. Smf Akl ylirtitme Kontrol Listesi
olmayan olaylarin [liskilendirme
olma olasiliklarini
hesaplar.

Performans gorevinin gorev kisminda 6grencilerden istenen lriin/¢alisma yer

almaktadir. 7. Smifa ait 6rnek bir gorev kismi sekil-3.9’da gosterilmistir.

Sekil-3.9: Yedinci Simif Yansima Kazanm ile Tlgili Gorev Kismi Ornegi

Sevgili Ogrenciler;

Bu calismada sizden yansima konusu ile ilgili bir oyun
tasarlamaniz istenmektedir. Tasarladiginiz oyun smif
ortaminda  biitiin ~ smifin  katilacagi  bir  bigimde
oynanabilecek bir bigimde tasarlanmalidir. Yardima ihtiyag

duydugunuzda 6gretmeninize basvurmaniz gerekmektedir.

Performans gorevlerinin yonerge kisminda Ogrencilerin ¢alismaya
baslamadan once, ¢alisma esnasinda ve ¢alisma tamamlandiktan sonra yapilacaklar

belirtilmigtir. 8. Smifa uygulanmis olan bir performans gorevinin yonerge bolimii

sekil-3.10°da gosterilmistir.
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Sekil-3.10: Sekizinci Simf Bagimh ve Bagimsiz Olaylar1 Aciklar ve Olma
Olasiliklarim1 Hesaplar Kazanim ile Tlgili Yonerge Kismi Ornegi

b

e

10.
11.
12.

4-5 kisilik bir grup olusturunuz.
Bir grup bagkani ve yardimcisi belirleyip gorev dagilimini yapiniz.
Yapacaginiz ¢aligmanin zaman ve ig takvimini hazirlayiniz.
Bagimli ve bagimsiz olaylarla ile ilgili arastirma yaparak, konu ile ilgili bilgileri maddeler
halinde yazniz.
Bagiml ve bagimsiz olaylarla ile ilgili problemler bulunuz.
Cesitli kaynaklardan hazirlanmis matematiksel oyunlar hakkinda bilgi toplayiniz.
Bagimli ve bagimsiz olaylarlala ilgili taslak bir oyun hikayesi (senaryosu) belirleyiniz.
Taslak oyununuzun materyallerini inga ederek oyununuzu oynayiniz.
Oyununuzdaki eksiklikleri tespit ediniz.
Bu eksiklikleri gidererek oyununuzu tekrar oynayiniz.
Taslak oyununuz ile eksikliklerini giderdiginiz oyun arasindaki farklari belirleyiniz.
Oyun tasariminizda agagida siralanan maddelere dikkat ediniz.

e  Oyununuzda dikkat dagitacak unsurlardan uzak durmasina

e  Oyununuzun konuyu bilen ve bilmeyen 6grencileri tespit etmesine

e  Oyununuzun arkadaslarmiz arasindaki iletisimi desteklemesine

e  Oyununuzun her zaman bir problem durumu olusturmasina

e  (Calismalarmizin temiz ve diizenli olmasma

e Zaman ¢izelgenize uymaya

Deney grubuna ait performans gorevlerinde degerlendirme Olgegi olarak

kontrol listeleri kullanilmistir.

Deney grubunda kullanilan kontrol listesi oyun tasarim siirecinde yapilan

calismalar1 icermektedir (Ek-3). Kontrol listesi hazirlanirken mevcut egitsel oyun

tasarim modellerinden faydalamilmistir. Faydalanilan egitsel oyun modelleri su

sekilde siralanmaktadir:

I.

EFM: Song ve Zhang (2008) tarafindan gelistirilmis ve etkili 6grenme ortami
(Effective Learning Environment), akis deneyimi (Flow) ve motivasyon’dan
(Motivation) olugsmaktadir.

Deneyimsel Oyun Modeli: Model Kiili (2005a) tarafindan gelistirilmistir.
Oyun tasarim siireci ile egitsel siirecleri bir araya getirebilmek amaci ile
gelistirilmistir. Model, 6grenmeyi deneyim yoluyla dogrudan oyun diinyasi
icinde dongiisel bir siire¢ olarak tanimlamaktadir. Deneyimsel oyun modeli:
miicadele, agik hedefler, doniit, odaklanmis dikkat, oynanabilirlik, hikaye

cercevesi ve oyunsallik noktalarina dikkat ¢ekmektedir.
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3. FIDGE: Akilli ve Cagiltay (2006) tarafindan gelistirilmistir. Oyun benzeri
ortamlar i¢in bulaniklastirilmis Ogretim tasarimi gelistirme (Fuzzified
Instructional Design Development of Game-like Environments) kelimelerinin
bas harfleriyle olusturulmustur. Bu modelde genelde oyun tasarimlar1 i¢in
kullanilan analiz, tasarim/gelistirme ve degerlendirme asamalarina ek olarak
gerektiginde On analiz asamasinmn da kullanmilabilecegine  dikkat
cekilmektedir.

4. Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli: Akgin vd. (2011) tarafindan
gelistirilmistir. Bu model analiz, tasarim, gelistirme-uygulama ve
degerlendirme olmak lizere 4 asamadan meydana gelmektedir. Sarmal egitsel
oyun tasarim modelinde asamalar arasindaki geri doniisleri en aza indirmek

icin i¢ degerlendirme bileseni onerilmektedir.

Deney grubu kontrol listesi 3 boliimden olusmaktadir: 1) Arastirma siireci. 2)

Oyun tasarimi ve gelistirme siireci. 3) Degerlendirme Siireci.

Aragtirma siireci egitsel oyun tasariminin birinci asamasidir. Bu siirecte Akill
ve Cagiltay (2006) tarafindan gelistirilen oyun benzeri ortamlar i¢in
bulaniklastirilmis O6gretim tasarimi gelistirme yaklasimindan da faydalanilarak;
zaman 1§ c¢izelgesi, kazanim ile ilgili problem durumlarinin arastirilmas: ve
kazanimla alakali kaynak taramalar1 yapilmaktadir. Ayrica bu bdliimiin son maddesi
olan “egitsel oyunlarla ilgili arastrma yapma” asamasinda Ogrenciler egitsel
oyunlarla ilgili bilgi toplamaktadirlar. Bu asamada eksik ¢alisma yapan 6grencilerin;
oyun tasarimi ve gelistirme siirecinde zorluk yasayacaklar1 diistiniilmektedir. Kontrol

listesinin arastirma siireci kismi tablo-3.7°de gosterilmistir.
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Tablo-3.7: Arastirma Siirecine Ait Kontrol Listesi

Sira Beklenen Calismalar

1 Zaman-is ¢izelgesi yapma

2 Kazanimlar ile ilgili kaynak taramas1 yapma

3 Kaynak taramasini rapor halinde sunum yapma

4 Kazanimlar1 i¢ceren problem durumlarini listeleme
5 Egitsel oyunlarla ilgili arastirma yapma

Kontrol listesinin oyun tasarimi ve gelistirme siireci kismida oyun senaryosu
yazma (Kiili 2005), oyunun amagclarint agik¢a belirleme (Song ve Zhang, 2008;
Akgiin vd., 2011; Kiili, 2005), oyunun amagclar1 ile kazanimlar arasinda baglanti
kurma (Song ve Zhang, 2008), taslak bir oyun hazirlayarak hedef kitlesine benzer bir
grupla oyunu oynayarak eksiklikleri giderme (Akgiin vd., 2011) ve asil oyunla taslak
oyun arasindaki farklar1 belirleme (Akgiin vd., 2011) ¢alismalar1 gdzlemlenmek
istenmektedir. Kontrol listesinin tasarim ve gelistirme siireci tablo-3.8°de

gosterilmistir.
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Tablo-3.8: Tasarim ve Gelistirme Siirecine Ait Kontrol Listesi

Sira

Beklenen Calismalar

1

Taslak olabilecek bir oyun kurgusu (senaryosu) yazma
Oyunun amaglarmi acik¢a belirleme
Oyunun amaclari ile kazanimlar arasinda baglant1 kurma

Oyun taslaginin materyallerini tasarlama

Taslak oyunu hazirlayarak hedef kitlesine benzer bir
gurupla oyunu oynama ve eksiklikleri tespit etme

Taslak oyunun eksikliklerini giderme

Oyun eksikliklerini gidererek tekrar oynama

Taslak oyun ile asil oyun arasindaki farklar1 agiklama

Kontrol listesinin degerlendirme siireci boliimiinde tasarlanan oyunlarin;

dikkat, geri bildirim, motivasyon, kazanima sahip olan ve olmayan 6grencileri ayirt

etme glicii gibi oyunlarda olmasi gereken degiskenlere sahip olma durumu
arastirilmaktadir (Smith ve Takhvar, 1997; MEB, 2013; Mengiitay, 1999;
Papastergiou 2009; Felicia, 2012; Drake, 2011; Acikg6z,2003). Kontrol listesi

degerlendirme bolimii ile ilgili 6grenciler rapor hazirlamayacaklardir. Bu bolim

arastrmact tarafindan oyunlarin oynanma anindaki go6zlemlerine dayanilarak

doldurulacaktir. Kontrol listesinin degerlendirme siireci tablo-3.9’da gosterilmistir.
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Sira Beklenen Calismalar

1 Hedefe yonelik doniit saglama

2 Oyunda dikkat dagitacak unsurlardan uzak durma

3 Motivasyonu saglama

4 Kazanimlara sahip olan ve olmayan 6grenci arasimdaki

fark1 ortaya ¢ikarma

Ogrenciler arasi iletisimi ve etkilesimi ortaya ¢ikarmayi

S destekleme
6 Yeni problemler {iretme
7 Gerektiginde bilgi kaynaklarma ulasabilme

Kontrol grubuna wuygulanan performans gorevlerinde su

uygulanmistir:

asamalar

e Arastirmaci kontrol grubu 6grencileri i¢in performans gorevleri ile ilgili

ders kitaplari, calisma kitaplari, alan 6gretmenleri ve internet araciligi ile

kullanilmakta olan performans gorevlerini; tanimlama, gorev, yonerge ve

degerlendirme araci bagliklar1 altinda incelemistir.

e Incelenen performans gorevlerinden faydalanilarak arastirmaci tarafindan

performans gorevleri sec¢ilmis ve kontrol grubu 6grencilerine dagitilmistir.

e Hazirlanan performans gorevleri 2 adet alan 6gretmenine sunulmus ve

tanimlama, gorev, yonerge ve degerlendirme araclar1 bakimindan

eksiklikleri ve ¢6ziim Onerileri anilmis ve bu Oneriler dogrultusunda

performans gorevlerinde degisiklikler yapilmistir.

e Hazirlanan performans gorevleri farkli bir okulda 6grenim goren 7. ve 8.

sinif 6grencilerine uygulanmistir.

Ogrencilerin performans gorevleri sirasinda yaptiklar1 calismalara ait resimler

EK-5’de gosterilmektedir.
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3.4.3. Matematik Dersine Yonelik Tutum Olcegi

Bu arastirmada MEB - EARGED (Milli Egitim Bakanlig1 - Egitimi Arastirma
ve Gelistirme Dairesi) tarafindan gelistirilen matematik dersine yonelik tutum 6lgegi

kullanilmistir (MEB, 2009).

Olgek 12 olumlu, 8 olumsuz olmak iizere toplam 20 maddeden olusmaktadir
(Ek-6). Bu maddeler “tamamen katiliyorum”, “katiliyorum”, “kararsizim”,
“katilmiyorum” ve ‘“”’hi¢ katilmiyorum” seklinde 5 kategoride dlceklenmistir. Olcek
uygulandiktan sonra olumlu ifade edilmis tutum maddeleri “tamamen katiliyorum”
seceneginden baslayarak sirasiyla 5,4,3,2,1 olarak puanlanmistir. Olumsuz ifade
edilmis tutum maddeleri ise “hi¢ katilmiyorum” seceneginden baslayarak sirasiyla
5,4,3,2,1 seklinde puanlanmistir. Olumlu ve olumsuz maddelerin sira numaralar1

tablo-3.10’da belirtilmistir.

Tablo-3.10: Matematik Dersine Yonelik Tutum Olcegine Ait Olumlu ve
Olumsuz Tutum maddeleri

Madde Olumlu Olumsuz Madde Olumlu Olumsuz
Numarast Madde Madde Numarast Madde Madde
I. X 11. X

2. X 12. X

3. X 13. X

4. X 14. X

5. X 15. X

6. X 16. X

7. X 17. X

8. X 18. X

9. X 19. X

10. X 20. X
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Olgegin faktér ve giivenirlik analizini arastrmak {izere 173 ortaokul
ogrencisine tutum Olcegi uygulanmistir ve veriler analiz edilmistir. Ayrica

ogrencilerin 0lgegi cevaplayabilecegi siire de, bu uygulama ile belirlenmistir.

Verilerin, faktor analizi i¢in uygunlugu Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) katsayist

ve Barlett Sphericity testi ile incelenmistir.

Tablo-3.11: KMO ve Bartlett's Testi

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy ,885

Bartlett's Test of Sphericity (p) ,000

Test sonucunda K.M.O katsayis1 ,885 ve Barlett testi ,000 diizeyinde anlamli

cikmustir. Bu veriler 6lgegin faktor analizine uygun oldugunu gostermektedir.

Dondiiriilmiis temel bilesenler analizi yapilmis ve bu analize gore, 20
maddeden elde edilen puanlarin varyansinin % 36,8'ini birinci faktor, % 11,3"ini

ikinci faktor, % 5,1'ini liglincii ve % 5’ini dordiinct faktor agiklamistir.

Tutum Ol¢eginin tiimiine iligkin hesaplanan Cronbach Alpha gilivenirlik
katsayist ,905 olarak belirlenmistir. Bu sonug, 0Olgegin giivenilir bir diizeyde

oldugunu gostermektedir.
3.4.4. Matematik Basar Testleri

Calismada 7. ve 8. smiflarin kazanimlara ulasma diizeyleri incelendiginden

ayr1 ayri basari testleri gelistirilmistir.
3.4.4.1. Yedinci Simif Basar1 Testi

7. sinif basari testi asagidaki kazanimlar esas alinarak gelistirilmistir (Ek-7).
S6z konusu kazanimlarin secilmesinde 7. ve 8. siiflarda ortak dgrenme alanlari ile
ilgili kazanimlar olmasi etkin olmustur. Basar1 testi ile ilgili 6grenme alani, alt

o0grenme alani ve kazanimlar tablo-3.12°de gosterilmistir.



Tablo-3.12: Yedinci Stmf Ogrenme Alani, Alt Ogrenme Alam1 Ve Kazanimlar

Ogrenme Alam Alt Ogrenme Alani Kazanim
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Olasilik ve Permiitasyon kavramini agiklar ve

statistik Olas1 durumlari belirleme hesaplar.

Ayrik ve ayrik olmayan olaylar

O.ljsil.ﬂiﬂje Olay cesitleri agiklar.
1statis Ayrik ve ayrik olmayan olaylarin
olma olasiliklarini hesaplar.
Yiizlerinin farkli yonlerden
Geometri ve a goriinlimlerine ait c¢izimleri verilen
.. Geometrik cisimler . .
Olgme yapilari, birim kiiplerle olusturur ve
izometrik kagida ¢izer.
Geometri Doniigiim geometrisi ~ Yansimayi agiklar.

7. Smf basari testi gelistirilirken su asamalar gergeklestirilmistir.

1. Calisma siirecinde lizerinde calisilacak 6grenme alani, alt 6§renme alani ve

kazanimlar tespit edilmistir.

2. Testin giivenirligini ve gegerligini saglamak amaci ile 1998 — 2012 wyillar1

arasindaki Devlet Parasiz Yatililik ve Bursluluk Sinavi (PYBS) ¢ikmis sorular:

analiz edilmis ve bu sorulardan c¢alisilan kazanimlar ile ilgili bir havuz

olusturulmustur.

3. Bu havuzdan 1 alan uzmani ve 5 alan Ogretmeninin goriisleri de alinarak bir

basar1 testi gelistirilmistir.

4. Hazirlanan basar1 testi, asil 6grenci grubuna uygulanmadan Once gecgerlik ve

giivenirlik analizlerinin yapilabilmesi i¢cin dnceden belirlenen bagka bir 6grenci

grubuna uygulanmastir.

5. Yapilan uygulama sonucunda, test maddelerine iliskin gerekli analizler

yapilmistir. Madde analizi sonucu her bir maddenin giicliik ve ayiricilik indisleri

hesaplanmistir. Ayiricilik indisi, 20°nin altindaki maddeler testten ¢ikarilmistir.

.20 ile .30 arasinda ayiricilik indisine sahip olan maddeler yeniden goézden

gecirilip diizenlenmistir.
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6. Son durumda 7. smif basar1 testi 12 acik uclu sorudan olusturulmustur. Acik uclu
sorularin se¢ilme amaci 6grencilerin problem ¢ézme stratejilerini belirlemektir.

7. Gelistirilen basar1 testi daha dnceden belirlenmis 48 tane 7. smif Ggrencisine
uygulanmis; testin giicliigii 0,53 ve ayirt ediciligi ise 0,72 olarak hesaplanmistir.

8. Ayrica testin giivenirligini belirlemek amaci ile gilivenilirlik hesaplama
yontemlerinden KR-20 kullanilmis ve 0,889 olarak hesaplanmistir.
Yedinci smif basar1 testinin soru ve kazamim iligkilendirilmesi tablo-3.13’de

sunulmustur.

Tablo-3.13: 7. Simf Basar1 Testi Kazamim ve Soru iliskilendirilmesi

Kazanim Ilgili soru

Permiitasyon kavramini aciklar ve hesaplar 1,2,3

Yizlerinin farkli yOnlerden goriiniimlerine ait
cizimleri verilen yapilari, birim kiiplerle olusturur ve 10, 11, 12
izometrik kagida ¢izer.

Yansimay1 aciklar. 7,8,9
Ayrik ve ayrik olmayan olaylar1 agiklar. 4,5, 6a, 6b

Ayrik ve ayrik olmayan olaylarm olma olasiliklarini

hesaplar. >, 6a, 6b

Ornek olarak sekil-3.11°deki soru “yansimayi agiklar” kazanimu ile ilgili

sorulmustur:

Sekil-3.11: “Yansimay1 Aciklar” Kazanimn ile ilgili Soru

g .y

D . . . Yandalki binanm &n cephe géninimiintn bir dogruva
gire simetrik olmasi icin en az kac pencerenin daha

. B D D perdesi kapatilmalidwr. Bina tizerinde gésteriniz.

N N
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3.4.4.2. Sekizinci Simif Basan Testi

8. smuf basar1 testi asagidaki kazanimlar esas alinarak gelistirilmistir(Ek-8).
S6z konusu kazanimlarm se¢ilmesinde 7. ve 8. Siniflarda ortak 6grenme alanlari ile
ilgili kazanimlar olmasi etkin olmustur. Basar1 testi ile ilgili 6grenme alani, alt

o0grenme alani ve kazanimlar tablo-3.14’de gosterilmistir.

Tablo-3.14: Sekizinci Simif Ogrenme Alami, Alt Ogrenme Alam Ve Kazanimlar

Ogrenme Alt Ogrenme Alani Kazanim
Alani
Olasilik Kombinasyon kavramimi aciklar
. ?S}[.l tﬂze Olas1 durumlar1 belirleme Ve hesaplar.
1statis Permiitasyon ve kombinasyon
arasindaki farki agiklar.
Bagimmli ve bagmmsiz olaylari
Olasilik ve o Kl
‘tatistik Olay ¢esitleri agiklar.
1sta Bagimli ve bagimsiz olaylarmn
olma olasiliklarini hesaplar.
Cizimleri verilen yapilart ¢ok
Ge?metrl ve Geometrik cisimler klnlphnllerle olusturur, cok
Olgme kiipliilerle olusturulan yapilarin
goriiniimlerini ¢izer
Geometri Déniisiim geometrisi Geometrik cisimlerin simetrilerini

belirler

8. Sinif basari testi gelistirilirken su asamalar gerceklestirilmistir.

1. Calisma siirecinde lizerinde calisilacak O6grenme alani, alt 6grenme alani ve
kazanimlar tespit edilmistir.

2. Testin giivenirligini ve gegerligini saglamak amaci ile 1998 — 2012 wyillar1
arasindaki Ortadgretim Kurumlar1 Ogrenci Se¢me ve Yerlestirme Smavi (OKS)
ve Seviye Belirleme Smavi (SBS) ¢ikmis sorular1 analiz edilmis ve bu sorulardan

calisilan kazanimlar ile ilgili bir havuz olusturulmustur.
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3. Bu havuzdan 1 alan uzmani ve 5 alan Ogretmeninin goriisleri de alinarak bir
basar1 testi gelistirilmistir.

4. Hazirlanan basar1 testi, asil 6grenci grubuna uygulanmadan once gecerlik ve
gilivenirlik analizlerinin yapilabilmesi i¢in 6nceden belirlenen baska bir 6grenci
grubuna uygulanmastir.

5. Yapilan uygulama sonucunda, test maddelerine iliskin gerekli analizler
yapilmistir. Madde analizi sonucu her bir maddenin giicliik ve ayiricilik indisleri
hesaplanmistir. Ayiricilik indisi, 20°nin altindaki maddeler testten ¢ikarilmistir.
.20 1ile .30 arasinda ayiricilik indisine sahip olan maddeler yeniden gozden
gecirilip diizenlenmistir.

6. Son durumda 8. smif basari testi 14 ac¢ik uclu sorudan olusturulmustur. A¢ik uclu
sorular, Ogrencilerin kullanmis oldugu problem ¢6zme stratejilerinin tespit
edilmesi i¢in kullanilmistir.

7. Gelistirilen basar1 testi daha onceden belirlenmis 70 tane 8. smif Ggrencisine
uygulanmis; testin giicliigii 0,51 ve ayirt ediciligi ise 0,77 olarak hesaplanmistir.

Testin  giivenirligini  belirlemek amaci1 ile gilivenilirlik hesaplama
yontemlerinden KR-20 kullanilmis ve .923 olarak hesaplanmustir.
8. smif basar1 testinin soru ve kazanim iliskilendirilmesi tablo-3.15’de

sunulmustur.
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Tablo-3.15: Sekizinci Simf Basar Testi Kazanim ve Soru iliskilendirilmesi

Kazanim Tlgili soru

Kombinasyon kavramini agiklar ve hesaplar. 1,2,3,4

Permiitasyon ve kombinasyon arasindaki farki | 5 3 4
agiklar. T

Cizimleri verilen yapilar1 ¢ok kiipliilerle olusturur,
cok kiipliilerle olusturulan yapilarin gortiniimlerini 9, 10, 11

cizer
Geometrik cisimlerin simetrilerini belirler 12, 13, 14
Bagimli ve bagimsiz olaylar1 agiklar. Sa, 6a, 6b, 7a

Bagimhi ve bagimsiz olaylarin olma olasiliklarmi

hesaplar. 5b, 7b, 7c, 8

Ornek olarak sekil-3.12°de bulunan soru “Bagimli ve Bagmmsiz Olaylarin

Olma Olasiliklarint Hesaplar” kazanimu ile ilgili sorulmustur.

Sekil-3.12: “Bagimh ve Bagimsiz Olaylarin Olma Olasihklarin1 Hesaplar”
Kazanim lle Iigili Soru.

IS TS

02020 BN O.0 0

“BARIS” ve “DOSTLUK? sézciiklerini olusturan harfler,
es toplarin tizerlerine vazilarak, sekildeki gibi torbalara
atiliyor. Torbalardan rastgele birer top ¢ekildiginde,
iizerlerindeki harflerin R ve K olma olasiligi nedir?

3.5. Problem C6zme Stratejilerinin Tespit Edilmesi

Egitsel oyun tasarimi yapan ve yapmayan Ogrencilerin problem ¢6zme
stratejilerini karsilastirmak amaciyla 7. ve 8. smif 6grencileri i¢in gelistirilen bagar1
testlerinden faydalanilmistir. Bu kapsamda 7. sinif 6grencileri i¢in 12 adet ve 8. sinif

ogrencileri icin 14 adet agik uclu soru hazirlanmustir.
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Ogrencilerin  kullanmis olduklar: stratejileri belirlemek amaci ile su

calismalar yapilmstr;

e Matematik egitiminde siklikla kullanilan problem ¢6zme stratejileri
belirlenmistir (Altun, 2012; Walle, 1980; MEB, 2013). Bu stratejiler;
a) Akil yiiriitme
b) Bagmt1 bulma (iliski arama)
c) Bir model kullanma
d) Bir Oriintii arama
e) Daha basit bir problemi ¢c6zme
f) Deneme-yanilma
g) Geriye dogru caligma
h) Muhakeme etme
1) Modelden faydalanma
J) Problemin bir bdliimiinii ¢ozme
k) Sistematik liste yapma
1) Sekil ¢cizme
m) Tablo ya da cizelge hazirlama

n) Tahmin ve kontrol etme seklindedir.

e Oyun tarsimi yapan ve yapmayan Ogrencilerin basar1 testinde bulunan agik
uclu problemlere verdikleri cevaplar incelenmistir.

e Ayni problemlerin ¢6ziimiinde kullanilan stratejiler belirlenmistir. 3 ve daha
fazla tekrar eden problem ¢6zme stratejileri karsilastirma yapmak igin
kullanilmstir.

Ogrencilerin problem ¢dzme stratejilerini karsilastrmak iizere Chi-Square
(Ki-kare) testinden faydalanilmistir. Karasar (1999) ve Siegel’e (1977) gore ki-kare
coziimlemesinin kullanilabilmesi i¢in veri grubunda asagida siralanan maddelerin
g6z oniinde bulundurulmas1 gerekmektedir;

e Smiflandirmanin gercekten birbirinden bagimsiz olmasi ve her bir

frekansa neden olan kaynagi yalnizca bir tek smifta dikkate alinmasi

e Her gozenek (hiicre) i¢in beklenen degerin higbir zaman sifir olmamasi
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e Beklenen degeri 5’in altinda olan gdzenek sayisi, toplam gdzeneklerin

%20’sini gegmemesi gerekmektedir.

Balct (2010, 258) beklenen degerlerin 5’in altinda oldugu durumlarin
%20’den fazla olmas1 durumunda birbirine yakin kategorilerin birlestirilebilecegini
sOylemektedir. Bu calismada beklenen degerlerin %20 ve daha fazla oldugu

durumlarda frekanslarda birlestirilme yapilmistir.

Balc1 (2010, 259) ki-kare testi frekanslarinin yer aldigi kategorilerin stirekli
olmaktan cok siireksiz olma durumuna daha uygun oldugunu belirtmektedir. Bu
baglamda ogrencilerin problem ¢6zme stratejilerinin de siireksiz olmasi ki-kare

coziimlemesinin kullanilmasina olanak saglamaktadir.

Bu calismada 7. ve 8. smif 6grencilerinin kullanmis olduklar1 problem ¢6zme

stratejileri ayr1 ayr1 incelenecektir.

7. smf Ogrencilerinin  kullanmis olduklar1 stratejiler tablo-3.16’da

gosterilmektedir.

Tablo-3.16: Yedinci Simf Ogrencilerinin Kullannus Olduklar1 Problem Cozme
Stratejileri

f
Sira Strateji Ad1 Deney Kontrol
1 Deneme Yanilma 10 22
2 Problemin Bir Boliimiinii C6zme 7 1
3 Sistematik Bir Liste Olusturma 7 13
4 Tablo Yapma 3 0
5 Sekilden Faydalanma 8 6

7. smif Ogrencilerinin kullanmis olduklar1 problem ¢ozme stratejileri
incelendiginde 4 (%40) hiicredeki degerin beklenen deger olan 5’in altinda oldugu
goriilmiistiir. Bu durum Pearson Chi Square testi i¢cin yeterli olan sartlarin

saglanmadigini gostermektedir. Bu baglamda 6grencilerin problem ¢6zme stratejileri
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tekrar incelenmis ve tablo yapma stratejisi ile sistematik bir liste yapma
stratejilerinden faydalanilarak verilen cevaplarin benzerlik tasidigi goriilmiistiir. Bu
benzerlikten dolayr tablo yapma ve sistematik liste olusturma frekanslari
birlestirilmistir (tablo-3.17). Son durumda tekrar Glgtimler yapilmis ve 1 hiicrede
beklenen degerin (%12,5) 5’den az oldugu goriilmiistiir. Bu deger verilerin Pearson

Chi-Square testi i¢in uygun oldugunu gostermektedir.

Tablo-3.17: Yedinci Smif Ogrencilerinin Birlestirme isleminin Ardindan
Kullanmis Olduklari Problem Cézme Stratejileri

f
Sira Strateji Ad1 Deney Kontrol
1 Deneme Yanilma 10 22
2 Problemin Bir Boliimiinii C6zme 7 1
3 Tablo Yapma ve Sistematik Bir 10 13
Liste Olusturma
4 Sekilden Faydalanma 8 6

8. smif Ogrencilerinin  kullanmis olduklar1 stratejiler tablo-3.18’de

goriilmektedir.

Tablo-3.18: Sekizinci Simif Ogrencilerinin Kullanms Olduklari Problem Cozme
Stratejileri

f
Sira Strateji Adi Deney Kontrol
1 Deneme Yanilma 8 17
2 Problemin Bir Boliimiinii C6zme 6 2
3 Sistematik Bir Liste Olusturma 3 6
4 Sekilden Faydalanma 6 7
5 Iliski Arama 8 9

8. smif Ogrencilerinin kullanmis olduklari problem ¢6zme stratejileri

incelendiginde 3 (%30) hiicredeki degerin beklenen deger olan 5’in altinda oldugu
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goriilmiistiir. Bu durum Pearson Chi Square testi i¢cin yeterli olan sartlarin
saglanmadigmi gostermektedir. Bu baglamda 6grencilerin problem ¢6zme stratejileri
tekrar incelenmis ve problemin bir boliimiinii ¢dzme stratejisi ile iliski arama
stratejisinden faydalanilarak verilen cevaplarin benzerlik tasidigi gorilmiistiir Bu
benzerlikten dolay1 problemin bir bdliimiinii ¢ozme stratejisi ile iligki arama stratejisi
frekanslar1 birlestirilmistir (tablo-3.19). Son durumda tekrar Slgiimler yapilmis ve 1
hiicrede beklenen degerin (%12,5) 5’den az oldugu goriilmiistiir. Bu deger verilerin

Pearson Chi-Square testi i¢in uygun oldugunu gostermektedir.

Tablo-3.19: Sekizinci Simf Ogrencilerinin Birlestirme isleminin Ardindan

Kullanmis Olduklari Problem Cézme Stratejileri

. f
Sira Strateji Ad1 Deney Kontrol
1 Deneme Yanilma 8 17
2 Problemin Bir Boliimiinii Cozme 14 11
ve Iliski (bagint1) Arama
3 Sistematik Bir Liste Olusturma 3 6
4 Sekilden Faydalanma 6 7

3.6. Veri Toplama Araclarimin Uygulanmasi

Matematik basar1 testi uygulamaya baslamadan Once Ontest olarak ve
uygulamadan sonra sontest olarak 7. ve 8. siniftaki calisma grubu (hem deney hem
de kontrol gurbu) 6grencilerinin tamamina uygulanmistir. Uygulama 7. ve 8. smif
ogrencileri i¢in birer ders saati olacak sekilde tasarlanmistir. Matematik basari
testinin uygulanmasi sirasinda Ogrencilere testin konusu ve cevaplama siiresi

hakkinda bilgi verilmistir.

Benzer sekilde matematik dersine yonelik tutum olcegi de 7 ve 8. smiftaki
calisma grubu 6grencilerine uygulamaya baslamadan 6nce ve uygulama siirecinden
sonra uygulanmistir. Olcek uygulanmadan 6nce dgrencilere tutum dlgegi ile ilgili

bilgilendirmeler yapilmistir.
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Matematik basari testi ve matematik dersine yonelik tutum olgegi ilk test
olarak uygulandiktan sonra deney ve kontrol grubu Ogrencilerine performans
gorevleri duyurulmustur. Ogrencilerden mevcut 4 adet performans gorevinden
istedikleri gorevi secerek grup olusturmalar1 istenmistir. Bunun sonucunda 7.
siniflarda 3 — 4 kisiden olusan 4 tane g¢alisma grubu olusturulmus ve verilen
performans gorevleri tablo-3.20’de gdsterilmistir. Benzer bigimde 8. sinif 6grencileri
de islemler yapmis ve 4 — 5 kisilik 4 grup olusturulmus ve tablo-3.21°de
gosterilmistir.

Tablo-3.20: Yedinci Simif Ogrencilerinin Performans Gorevi Ogrenci Sayilari
Dagilimm

Deney Grubu Kontrol Grubu

Kazanim Ogrenci Sayis1  Ogrenci Sayisi

Permiitasyon kavrammi aciklar ve

hesaplar. 4 4

Ayrik ve ayrik olmayan olaylar1 agiklar.
Ayrik ve ayrik olmayan olaylarm olma 4 4
olasiliklarini hesaplar.

Yiizlerinin farkl yonlerden
goriinimlerine ait ¢izimleri verilen
yapilari,, birim kiiplerle olusturur ve
izometrik kagida cizer.

Yansimay1 aciklar. 3 3
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Tablo-3.21: Sekizinci Simif Ogrencilerinin Performans Gérevi Ogrenci Sayilari

Dagilimm

Kazanim

Kontrol Grubu
Ogrenci Sayis1

Deney Grubu
Ogrenci Sayis1

Kombinasyon kavramini ag¢iklar ve
hesaplar.
Permiitasyon ve kombinasyon
arasindaki farki agiklar.

Cizimleri verilen yapilar1 cok
kiipliilerle olusturur, ¢ok kiipliilerle
olusturulan yapilarm goriiniimlerini

cizer

Geometrik cisimlerin simetrilerini
belirler

Bagimli ve bagimsiz olaylar1 agiklar.

Bagimli ve bagimsiz olaylarin olma
olasiliklarini hesaplar.

5 5
4 4
4 5
5 4

3.7. Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Verilerin ¢oziimlenmesi ve yorumlanmasi iki asamada yapilmistir.

Ilk asamada nitel veriler ¢dziimlenmistir. Nitel verilerin ¢dziimlenmesinde

ogrenciler tarafindan hazirlanan raporlar ve performans gorevlerine ait arastirmacinin

doldurdugu kontrol listeleri kullanilmistir.

Ogrenciler tarafindan hazirlanan raporlarda ve performans gorevlerine ait

kontrol listelerinde; Ogrencilerin egitsel oyun tasarim siirecleri ortaya cikarilmak

istenmistir. Bu kapsamda kontrol listeleri veri ¢oziimlemelerinde egitsel oyun

tasarim siirecinin de asamalar1 olan:

1. Arastirma Siireci

2. Oyun Tasarmm ve Gelistirme Siireci

3. Degerlendirme Siireci agsamalari incelenerek bulgulara ulasilmastir.
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Egitsel oyun tasarimi siirecleri 7. ve 8. sinif Ogrencileri i¢in ayri ayri

incelenmistir.

Ikinci asamada nicel veriler incelenmistir. Bu asamada &grenci tasarimi

egitsel oyunlarin matematik dersi basarisina ve matematik dersine yoOnelik

tutumlarina etkisi incelenmistir.

Egitsel oyun tasariminin matematik dersi basarisi lizerinde etkisini incelemek

iizere sirastyla su asamalar takip edilmistir;

Ogrencilerin basar1 puanlarma ait normallik analizi yapilmistir.

Arastirma siirecinden Once deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin
matematik basari testi puanlar1 karsilastirilmistir.

Deney grubu 6grencilerinin ontest ve sontest puanlari karsilastirilmistir.
Kontrol grubu 6grencilerinin dntest ve sontest puanlar1 karsilastirilmistir.
Deney grubundaki 6grencilerin sontest puanlar1 ile kontrol grubundaki

ogrencilerin sontest puanlar1 karsilastirilmistir.

Egitsel oyun tasarimmin matematik dersine yoOnelik tutumlar: iizerinde

etkisini incelemek tizere sirasiyla su agamalar takip edilmistir;

I.

Deney ve kontrol gruplarinin uygulamadan Onceki tutum puanlari
karsilagtirilmistir.

Kontrol grubundaki o6grencilerin uygulamadan o6nceki ve sonraki tutum
puanlar1 karsilagtirilmistir.

Deney grubundaki Ogrencilerin uygulamadan Onceki ve sonraki tutum
puanlar1 karsilagtirilmistir.

Deney grubundaki 6grencilerin son tutum puanlar1 ile kontrol grubundaki

ogrencilerin son tutum puanlar1 karsilastirilmistir.
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BOLUM 4: BULGULAR

Bu boliimde ortaokul 6grencilerinin egitsel matematik oyunu gelistirme
siirecleri ve bu slireglerin 6grenci bagarisina, matematik dersine yonelik tutumuna ve
ogrencilerin kullanmis olduklar1 problem ¢6zme stratejilerine etkisi ile ilgili bulgular

incelenecektir.
4.1. Ogrencilerin Oyun Gelistirme Siireclerine Ait Bulgular

Ogrencilerin oyun gelistirme siireglerine ait bulgular 7. ve 8. smif dgrencileri

icin ayr1 ayr1 incelenecektir.

4.1.1. Yedinci Simf Ogrencilerinin Egitsel Oyun Gelistirme Siireclerine Ait
Bulgular

7. smif 6grencilerinin egitsel oyun gelistirme siiregleri; permiitasyon oyunu,
birim kiip oyunu, yansima oyunu ve olay c¢esitleri oyunu olmak iizere 4 farkli oyun
iizerinden incelenecektir. Oyunlar arastirma siireci, tasarim/gelistirme siireci ve

degerlendirme siireci olmak tlizere 3 asamada incelenecektir.
4.1.1.1. Permiitasyon Oyunu

Permiitasyon oyunu “permiitasyon kavramini agiklar ve hesaplar” kazanimi

ile ilgili olarak tasarlanmigtir.
4.1.1.1.1. Arastirma Siireci

Permiitasyon oyununun arastirma siirecinde yapilan caligmalar tablo-4.1°de

gosterilmektedir.
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Tablo-4.1: Permiitasyon Oyununa Ait Arastirma Siireci

Beklenen Davramslar Kontrol Listesi

Zaman-is ¢izelgesi yapma X

Kazanimlar ile ilgili kaynak taramasi yapma
Kaynak taramasini rapor halinde sunum yapma

Kazanimlar1 i¢ceren problem durumlarini listeleme

<X X X

Egitsel oyunlarla ilgili arastirma yapma

Tablo-4.1 incelendiginde Ogrencilerin zaman is ¢izelgesi yaptiklar
goriilmektedir. Ogrenciler zaman-is ¢izelgesi hazirlarken performans gorevi
yonergesindeki yapilacak islemleri aymrmislar ve her is icin belli bir siire
ongormiislerdir. Permiitasyon oyununa ait zaman 1is ¢izelgesi sekil-4.1°de

goriilmektedir.

Sekil-4.1: Permiitasyon Oyununa Ait Zaman-is Cizelgesi

Ogrenciler zaman is ¢izelgesi yaptiktan sonra kazanimlar ile ilgili kaynak

taramas1 yapmislar ve kaynak taramasi sonucunda ulasilan bilgileri maddeler halinde
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raporlastirmislardir. Kaynak taramasi sirasinda bilgisayar kullaniminda iyi olan bir
ogrenci internet tizerinden kazanimlar ve egitsel oyunlarla ilgili oldukca detayli bir

tarama yapmistir.

Kaynak taramasmndan sonra problem durumlarinin taramasi yapilmistir.
Ogrenciler problem taramasini1 daha ¢ok internet iizerinden yapmislardir ve ulasilan
problemlerin 7. smif seviyesinin iizerinde (kombinasyon kavrammi acgiklar ve
hesaplar kazanimu ile ilgili) oldugu gériilmiistiir. Ogrenciler tarafindan ulasilan 2

problem sekil-4.2°de gosterilmektedir.

Sekil-4.2: Permiitasyon Oyunu icin Ulasilan Problemler
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bon ¥ akis vordie. Mchmed 2 b TL  Lelorudils B («.-‘c-.mwQ_ ,
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Ogrenciler egitsel oyun taramasi yaparken internetten de faydalanmuslardir.
Arama motorunda “permiitasyon oyunu oyna” taramasi yapilmis ve permiitasyon
kazanimi ile ilgili bir oyuna ulasilmistir. Ancak s6z konusu oyun ogrenciler

tarafindan oynanamamistir.

Bunun diginda permiitasyon oyununu tasarlayan ogrenciler ile olay ¢esitleri
oyununu tasarlayan ogrenciler kendi aralarinda oynadiklar1 bir oyun olan 3 tas

oyununu agiklamiglardir.

Ug tas oyunu 2 oyuncu ile oynanan bir oyundur. Her oyuncunun 3 tane tasi

bulunmaktadir. Oyun su sekilde oynanmaktadir;

1. Sekil-4.3’de gorildiigii gibi ¢izilmis bir alanda kenarlarin kesistigi
noktalara sira ile 1’er tas konulur. Biitiin taslar konulduktan sonra oyun

baslar.
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2. Ogrenciler sira ile elindeki tas1 1 birim kaydirir (oyuncularin amaci 3 tane
tasin1 ayn1 hizaya getirerek say1 almaktir)

3. Kaydirma sonucu taglarini ayni hizaya getiren oyuncu bir puan kazanir.

4. Puan kazanildiktan sonra 1. asamadan itibaren tekrar oyun kurulur.

5. En yiiksek puani alan oyuncu oyunu kazanir.

Sekil-4.3. U¢ Tas Oyunu Taslak Gériintiisii

Ug tas oyununda belli bir siire veya puan kisitlamasi bulunmamaktadir. Bu
oyun “permiitasyon kavramini aciklar ve hesaplar” kazanimu ile ilgili oyun gelistiren

ogrencilere yarayacagi diistiniilmektedir.
4.1.1.1.2. Oyun Tasarim ve Gelistirme Siireci

Permiitasyon oyununun oyun tasarimi ve gelistirme silirecinde yapilan

calismalar tablo-4.2 de gosterilmektedir.
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Tablo-4.2: Permiitasyon Oyununa Ait Oyun Tasarim ve Gelistirme Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi
Taslak olabilecek bir oyun kurgusu (senaryosu) yazma X
Oyunun amaglarmi acik¢a belirleme X

Oyunun amaglar1 ile kazanimlar arasinda baglanti

kurma
Oyun taslaginin materyallerini tasarlama X
Taslak oyunu hazirlayarak hedef kitlesine benzer bir
gurupla oyunu oynama ve eksiklikleri tespit etme x
Taslak oyunun eksikliklerini giderme X
Oyun eksikliklerini gidererek tekrar oynama X
Taslak oyun ile asil oyun arasindaki farklar1 agiklama X

Zaman 1s takvimine gore 6grencilerin oyun senaryosu yazma boliimiine 3 giin
siire ayirdiklar1 goriilmektedir. Ancak oyun tasarimi ¢alismalarma baslandiginda bu

siirenin yetersiz oldugu gorilmiistiir.
Ogrenciler permiitasyon oyunu i¢in su sekilde bir senaryo hazirlamislardir;

e Oyun 2 takim arasinda oynanacaktir.

¢ Oyunda materyal olarak bir naylon torba ve 4 farkli renkten olusan
toplam 20 bilye kullanilacaktir.

e 1. takim torbanin icine bilyeler koyacak ve bu bilyelere gore soru
soracaktir.

e 2. takim oyuncular1 ise bu soruyu cevaplayacaklardir.

e Cevaplanan her soru i¢in 10 puan kazanilacaktur.

e En yiiksek puani alan takim oyunu kazanacaktir.

Materyaller hazirlandiktan sonra taslak oyun oynanmak istenmis ancak

oyunun kazanimlar i¢in uygun bir senaryo olmadig: fark edilmistir. Bu tecriibe ile
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Ogrenciler permiitasyon hesaplarinda biitiin nesnelerin birbirinden farkli olmasi

gerektigini anlamis ve yeni bir senaryo hazirlamiglardir.

Yeni senaryoda 2 takim arasinda oynanan bir oyun tasarlanmistir. Materyal
olarak sekil-4.4’deki gibi farkli insan figiirleri (Volkan, Siiperman, Can gibi)

tasarlamiglardir.

Sekil-4.4: Ogrenciler Tarafindan Tasarlanan Figiirler

Permiitasyon oyunu su sekilde oynanmaktadir;

e 1. takim istedigi sayida figiir kullanarak bir smifta baskan, baskan
yardimcisi, yazici, sekreter ve pano gorevlisi gibi c¢esitli gorevli
secimlerinin kag farkl sekilde yapilacagi ile ilgili bir soru sorar.

e 2. takim sorulan soruyu cevaplar ve cevapladiktan sonra 1. takimin
yapt1g1 gibi tasarlanan figiirlerden faydalanarak bir soru tiiretir.

e Tiiretilen soruyu 1. takim ¢ozer ve soru tiiretir.

e Opyun siireci bu sekilde devam ettirilir.

e Oyun sonunda her dogru cevap 10 puanla degerlendirilir ve en yliksek

puan alan takim oyunu kazanir.
Takimlarin birbirine sorduklar1 sorulardan iki tanesi su sekildedir;

- Sirin, Sabri, Neymar, Rambo ve Kartonadam’mn aday oldugu bir sinifta

baskan ve baskan yardimcisi kag farkl sekilde segilebilir?
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- 3 kisinin bulundugu bir smifta bir yazman kag¢ farkli sekilde secilebilir?
(6grencilerin sinifta yazman se¢me olay: ile ilgili problem kurmalarmin sebebi;
baskan, baskan yardimcist ve yazman sec¢ilmesi ile ilgili bir problemden

kaynaklandig: diistiniilmektedir).

Ogrenciler oyuna son seklini verdikten sonra taslak oyun ile asil oyun
arasindaki farkin kullamilan materyallerden kaynaklandigini belirtmislerdir. Bu
durumu 6grenciler 6zetle soyle agiklamiglardir; taslak oyunda birbirine es bilyelerden
yararlanilmis ancak bu durumda permiitasyon hesaplar1 yapamadiklarmi fark
etmislerdir. Bu ylizden asil oyunda materyal olarak birbirinden farkl figiirler

tasarlamiglardir.
4.1.1.1.3. Degerlendirme Siireci

Permiitasyon oyununun degerlendirme siirecinde yapilan ¢alismalar tablo-4.3

da gosterilmektedir.
. Tablo-4.3: Permiitasyon Oyununa Ait Degerlendirme Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi

Hedefe yonelik doniit saglama X
Oyunda dikkat dagitacak unsurlardan uzak durma

Motivasyonu saglama X
Kazanimlara sahip olan ve olmayan 6grenci arasindaki
fark1 ortaya ¢ikarma

Ogrenciler aras1 iletisimi ve etkilesimi ortaya ¢ikarmay1
destekleme

Yeni problemler {iretme

Gerektiginde bilgi kaynaklarma ulasabilme

Permiitasyon oyunu tasarim siirecinin basinda kazanimla ilgili bilgiler,

kazanimi igeren problem durumlar1 gibi caligmalar yapilmistir. Ardindan tasarim
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siirecinde de oyun ile kazanim arasindaki iliski g6z oniinde bulundurulmustur. Bu

durum 6grencilerin hedeften uzaklagmalarini1 engellemektedir.

Permiitasyon oyunu takimlarin soru tiiretmeleri ve ¢dzmeleri T{izerine
kuruludur. Her problemde tasarlanan figiirler yeniden secilmekte ve figiirler
iizerinden problem tiiretilmektedir. Bu durum oyunda siirekli bir problem durumu
bulundugunu gostermektedir. Ayrica sorulan sorularin kars1t takim tarafindan
¢Oziilmesi de kazanima sahip olan ve olmayan 6grencilerin ayirt edilmesinde etkili

oldugu diistiniilmektedir.

Permiitasyon oyunu i¢in 0grenciler tarafindan 6zgilin figiirler tasarlanmastir.
Ancak bu figiirlerin 6zgiin olmas1 Ogrencilerin bazen oyunun ve kazanimin
amacindan uzaklasarak figiirlere yogunlasmalarina sebep oldugu gozlemlenmistir.
Bu durumdan dolayr oyunda dikkat dagitacak unsurlardan yeterince uzak

durulmadig diisiiniilmektedir.

Permiitasyon oyununun arastrma silirecinde kazanim ile ilgili bilgiler
toplanmistir. Bu bilgiler oyun silirecinde kullanilmistir. Bu durum 06grencilerin

gerektiginde kaynaklara ulagsmalarina yardimci olmaktadir.
4.1.1.2. Birim Kiip Oyunu

Birim kiip oyunu “yiizlerinin farkli yonlerden goriiniimlerine ait ¢izimleri
verilen yapilari, birim kiiplerle olusturur ve izometrik kagida cizer” kazanimi ile

ilgili tasarlanmigtir.
4.1.1.2.1. Arastirma Siireci

Birim kiip oyununun arastirma siirecinde yapilan g¢aligmalar tablo-4.4 da

gosterilmektedir.
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Tablo-4.4: Birim Kiip Oyununa Ait Arastirma Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi
Zaman-is ¢izelgesi yapma X
Kazanimlar ile ilgili kaynak taramas1 yapma X
Kaynak taramasini rapor halinde sunum yapma X
Kazanimlar1 iceren problem durumlarini listeleme X
Egitsel oyunlarla ilgili arastirma yapma X

Ogrenciler zaman-is ¢izelgesi yaparak calismaya baslamiglardir. Zaman is
cizelgesinde kazanimlar ile ilgili kaynak taramasi yapma boliimiine 2 giin siire
ayrildig1 goriilmiistiir. Ancak ¢alismalar basladiktan sonra bu siirenin yetersiz oldugu

goriilmiistiir.

Performans gorevi yonergesinde “oyun hazirlayacaginiz konu ile ilgili temel
bilgileri (kaynak taramasi) maddeler halinde yaziniz” ifadesi yer almaktadir.
Ogrencilerin bu calismay1 ders kitabi iizerinden yaptiklar1 tespit edilmistir. Bu
kapsamda o6grenciler konu ile ilgili topladiklar1 bilgiyi maddeler haline getirerek
rapor hazirlamiglar ve raporlarini smiftaki arkadaslarina sunmuslardir. S6z konusu

anlatimlarimn siniftaki 6grencilerin motivasyonlarimi arttirdigi diistiniilmektedir.

Ogrenciler kazamimlar1 igeren problemlere ulasma ¢alismasinda ders
kitabinda bulunan problemlere benzer problemler bulmaya ¢alismislardir. Bu durum
yeterince  probleme ulagmamalarma ve problem tarama caligmalarinda

zorlanmalaria sebep olmustur.

Egitsel oyunlarin taranmas: ile ilgili ¢caligmada 6grencilerin kazanimla ilgili
egitsel oyunlara ulagsmadiklar1 gériilmiistiir. Birim kiip oyununu tasarlayan 6grenciler
de permiitasyon oyununu tasarlayan Ogrencilerin agiklamig oldugu “3 tas”

oyunundan bahsetmislerdir.
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4.1.1.2.2. Oyun Tasarim ve Gelistirme Siireci

Birim kiip oyununun oyun tasarimi ve gelistirme siirecinde yapilan ¢aligmalar

tablo-4.5 de gosterilmektedir.

Tablo-4.5: Birim Kiip Oyununa Ait Oyun Tasarim ve Gelistirme Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi
Taslak olabilecek bir oyun kurgusu (senaryosu) yazma X
Oyunun amaglarmi agik¢a belirleme X
Oyunun amaclari ile kazanimlar arasinda baglanti kurma X
Oyun taslaginin materyallerini tasarlama X

Taslak oyunu hazirlayarak hedef kitlesine benzer bir

gurupla oyunu oynama ve eksiklikleri tespit etme

Taslak oyunun eksikliklerini giderme
Oyun eksikliklerini gidererek tekrar oynama

Taslak oyun ile asil oyun arasindaki farklar1 agiklama

Ogrenciler ilk olarak “yiizlerinin farkli ydnlerden goriiniimlerine ait ¢izimleri
verilen yapilari, birim kiiplerle olusturur ve izometrik kagida ¢izer” kazanimi ile
ilgili oyun senaryosu hazirlamistir. Senaryo incelendiginde 2 farkli oyun tasarlandigi

goriilmektedir. Bu oyunlar 1. segenek ve 2. secenek seklinde agiklanacaktir.

1. secenek oyunda materyal olarak Ogrenciler tarafindan tasarlanmis birim
kiipler yardimi ile insa edilen yap1 fotograflar1 (Sekil-4.5) ve kaynak tarayarak
ulagilan yapi fotograflar: (Sekil-4.6) kullanilmistir.



95

Sekil-4.5: Ogrencilerin Tasarladig1 Yap1 Ornekleri

Sekil-4.6: Ogrencilerin Kaynak Taramasi ile Ulastigi Yapi1 Ornekleri

1. segenek oyun su sekilde oynanmaktadir;

o Ikiser kisiden olusan 2 takim olusturulur.

e Birinci takimdan bir 6grenci eldeki (tasarlanmis veya kaynak tarayarak
ulagilmig) yapilardan birini seger ve havada tutar.

e Ikinci takim dgrencilerinden 1 tanesi s6z konusu yapiy1 izometrik kagida

cizerken, 2. 6grenci ise bu yapiy1 birim kiiplerle insa eder.
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Daha sonra takimlar yer degistirir ve birbirlerine bu sekilde sorular
sorarak devam edilir.
Her ¢izim 2 puan, her insa edis 1 puanla degerlendirilir ve en yiiksek

puani alan takim oyunu kazanur.

Birim Kiip Oyunu 1. Secenegi Icin Hazirlanan Materyaller

2. segenck oyunda materyal olarak birim kiipler kullanilmaktadir. 2. segenek

oyun su sekilde oynanmaktadir;

Oyun oynayacak 2 takim olusturulur. Bu takimlarda bulunan &grenci
sayist ile ilgili herhangi bir kisitlama bulunmamaktadir.

1. takimda bulunan O6grenciler birim kiipler yardimi ile bir yap1
olustururlar.

2. takim oyuncular1 bu yapiy1 izometrik kagida cizerler.

Daha sonra takimlar yer degistirir ve oyun bu sekilde devam eder.

Her ¢izim 2 puanla degerlendirilir ve en yiiksek puan alan takim oyunu
kazanr. Ogrencilerin insa ettigi yapilara ait ornekler sekil-4.8 de

gosterilmektedir.
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Sekil-4.8: Birim Kiip Oyunu 2. Secenegi icin Hazirlanan Materyaller

Ogrencilerin oyun igin hazirlamis olduklar1 senaryolar incelendiginde birim
kiip oyunun amacmin agik¢a ifade edilmis oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin

hazirladig1 raporda oyunun amaci ile kazanim arasindaki iliski sekil-4.9’da

goriilmektedir.
Sekil-4.9: Birim Kiip Oyununa Ait Kazamim ve Oyunun Iliskisi
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Sekil-4.9°da 6grencilerin kazanimla oyun senaryosu arasinda iligki kurmaya
calistiklar1 goriilmektedir. Ancak anlatim incelendiginde; kazanimi agikladiklari

goriilmektedir.

Ogrenciler son durumda senaryoya gore hazirlamis olduklari taslak oyunu

grup iiyeleri ile oynamis ve herhangi bir eksiklik gormediklerini ifade etmislerdir.
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4.1.1.2.3. Degerlendirme Siireci

Birim kiip oyununun degerlendirme siirecinde yapilan ¢aligmalar tablo-4.6 da

gosterilmektedir.

. Tablo-4.6: Birim Kiip Oyununa Ait Degerlendirme Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi

Hedefe yonelik doniit saglama X

Oyunda dikkat dagitacak unsurlardan uzak durma

Motivasyonu saglama X

Kazanimlara sahip olan ve olmayan 6grenci arasindaki
fark1 ortaya ¢ikarma ~
Ogrenciler arasi iletisimi ve etkilesimi ortaya ¢ikarmay1 -

destekleme

Yeni problemler {iretme

Gerektiginde bilgi kaynaklarma ulasabilme

Birim kiip oyunu tasarlanirken arastirma siirecinden itibaren oyunun hedefleri
ile kazanimlar arasindaki iliski goz Oniinde bulundurulmustur. Ayrica tasarim-
gelistirme silirecinde de oyunun hedefi ile kazanim arasindaki iligki vurgulanmaistir.
Bu durum oOgrencilerin oyun oynarken hedeften uzaklagmalarini engelledigi

diistiniilmektedir.

Birim kiip oyununun 2. segeneginde; oyun sirasinda birim kiiplerle yap1 insa
etme caligmalar1 bulunmaktadir. Bu durumun oyun sirasinda yeni problemlerin
iiretilmesini sagladig1 goriilmektedir. Ancak yapilari insa etme ¢alismalar1 sirasinda

ogrencilerin dikkatlerinin zaman zaman dagildig1 da fark edilmistir.

Birim kiip oyununun 1. segeneginde 2 kisilik gruplar olusturularak soru
tiiretilmis ve c¢oziilmiistiir. Bu calismalarin kazanima sahip olan ve olmayan
ogrencileri ayrt etmede etkili oldugu diistiniilmektedir. Birim kiip oyununun her 2

seceneginde de takimlarda bulunan 68renci sayilar1 1 den fazla olmus ve takim
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olarak yarisma on planda tutuldugu goriilmektedir. Bu durumun 6grencilerde iletisim

ve etkilesimi destekledigi diisiiniilmektedir.
4.1.1.3. Yansima Oyunu

Yansima oyunu “yansimayi agiklar” kazanimi ile ilgili olarak tasarlanmustir.
4.1.1.3.1. Arastirma Siireci

Yansima oyununun arastirma siirecinde yapilan c¢aligsmalar tablo-4.7 de

gosterilmektedir.

Tablo-4.7: Yansima Oyununa Ait Arastirma Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi
Zaman-is ¢izelgesi yapma X
Kazanimlar ile ilgili kaynak taramas1 yapma X

Kaynak taramasini rapor halinde sunum yapma
Kazanimlar1 i¢ceren problem durumlarini listeleme

Egitsel oyunlarla ilgili arastirma yapma X

Yansima oyununa dgrenciler zaman is tablosu yaparak baslamislardir.

Tablo-4.8: Yansima Oyununa Ait Zaman s Tablosu

Yapilacak is Stire
Aragtirma I ay
Tasarim ve gelistirme I ay

Tablo-4.8 incelendiginde yapilacak islerin yazilmadigi sadece performans

gorevi yonergesinde bulunan boliimlere yaklasik siireler verildigi goériilmektedir.

Yansima oyunu kaynak ve problem taramasi bolimiinde 6grenciler sadece

ders kitabindan faydalanmiglardir. Bu durum 6zellikle problem taramasi kisminda
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eksiklige yol agmistir. Ayrica Ogrencilerin problem tarama asamasinda yansima

aynasi ile ilgili problemlerden de faydalandiklar1 goriilmiistiir.

Egitsel oyunlarm arastirilmasi siirecinde Ogrenciler ders kitabindan
faydalanamadiklarindan cesitli yaymevlerine ait egitsel oyun kitaplarindan
faydalanmiglardir. Ancak oOgrenciler yansima kazanimi ile ilgili oyunlara

ulagamamuslardir.
4.1.1.3.2. Oyun Tasarim ve Gelistirme Siireci

Yansima oyununun oyun tasarimi ve gelistirme silirecinde yapilan ¢aligmalar

tablo-4.9 da gosterilmektedir.

Tablo-4.9: Yansima Oyununa Ait Oyun Tasarimi ve Gelistirme Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi
Taslak olabilecek bir oyun kurgusu (senaryosu) yazma X
Oyunun amaglarmi agik¢a belirleme X
Oyunun amaclari ile kazanimlar arasinda baglant1 kurma X
Oyun taslaginin materyallerini tasarlama X

Taslak oyunu hazirlayarak hedef kitlesine benzer bir

X

gurupla oyunu oynama ve eksiklikleri tespit etme
Taslak oyunun eksikliklerini giderme X
Oyun eksikliklerini gidererek tekrar oynama X

Taslak oyun ile asil oyun arasindaki farklar1 agiklama

Ogrenciler tasarim ve gelistirme siirecine taslak bir oyun senaryosu yazarak
baglamiglardir. Yansima kazanimma ait taslak oyun senaryosu su sekilde

aciklanmstir;
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“Bizim oyunumuz iki arkadas ile oynanacaktir. 1. arkadas sekil ¢izecek
2. arkadas o seklin yansimasimni ¢izecek. Sonra 2. arkadas sekil ¢izecek
ve 1. arkadas seklin yansimasini ¢izecek. Oyunumuzun amaci hizli bir
sekilde sekillerin yansimasini ¢izmektir. Kim daha erken ¢izerse oyunu

o kazanacaktir.”

Ogrenciler buradan hareketle oyunun amacmi agik¢a ifade etmis ve oyunun

amaci ile kazanim arasinda baglant1 kurmuslardir.

Ogrenciler taslak senaryo ile ilgili materyal olarak A4 boyutunda olan
cizgisiz kagit ve kareli kagitlar hazirlayarak siniftaki arkadaslari ile taslak oyunu
oynamaya c¢alismislardir. Ancak taslak oyun oynanirken bazi 6grencilerin
cizilemeyecek kadar karisik sekiller ¢izdiklerini fark etmislerdir. Bu durumun oyun

oynamaya engel oldugu fark edilmistir.

Yansima oyunu gelistiren 0grenciler bu problemi ¢ézmek {iizere standart
sekiller insa etmislerdir. Bu kapsamda 22 farkli sekil ¢izilmistir. S6z konusu
sekillerden 2 tanesi sekil-4.10’da gosterilmektedir. Bu sekiller oyun oynanacagi

zaman ¢ogaltilmaktadir.

Sekil-4.10: Yansima Oyunu Standart Sekillerden 2 Ornek

Son durumda yansima oyunu su sekilde oynanmaktadir:

e Opyuncu sayist ile ilgili kisitlama yapilmadan 2 takim olusturulur.
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1. takimdan 3 oyuncu yansimasi ¢izilecek 22 sekil igerisinden 3 farkl sekil

secer.

e 2. takimdaki oyuncular se¢ilmis 3 sekil i¢cin birer tane yansima ¢izgisi gizer.

e 1. takim oyuncular1 ¢izilen yansima ¢izgilerine gore secilen sekillerin
yansimalarii ¢izmeye baslar.

e (izime baslama ve c¢izimin bitis saatleri 2. takim oyuncular1 tarafindan
kaydedilir ve her 3 ¢izim i¢in gecen siireler ayr1 ayr1 toplanir.

e Takimlar yer degistirir ve oyun bu sekilde devam eder.

e Son durumda takimlarin yansima ¢izimleri i¢in gecirdikleri siireler toplanir.

e En kisa siirede yansimalar1 ¢izen takim oyunu kazanir.

Taslak oyun senaryosu ile son durumdaki senaryo karsilastirildiginda
yansima oyunu iizerinde bircok degisiklik yapildig1 goriilmektedir. Ancak g¢alisma
sonunda taslak oyun ile nihai oyun arasindaki farki agiklayacak bir rapor

yazilmamistir.
4.1.1.3.3. Degerlendirme Siireci

Yansima oyununun degerlendirme siirecinde yapilan ¢aligmalar tablo-4.10’da

gosterilmektedir.
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Tablo-4.10: Yansima Oyununa Ait Degerlendirme Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi

Hedefe yonelik doniit saglama
Oyunda dikkat dagitacak unsurlardan uzak durma

Motivasyonu saglama

Kazanimlara sahip olan ve olmayan 6grenci arasindaki

fark1 ortaya ¢ikarma X
Ogrenciler arasi iletisimi ve etkilesimi ortaya ¢ikarmay1
destekleme X
Yeni problemler {iretme
Gerektiginde bilgi kaynaklarina ulasabilme X

Yansima oyununun arastirma siirecinden itibaren kazanimlarin icerigi ve
kazanimlarla ilgili problemler {izerinde durulmustur. Bunun yaninda oyun tasarimi
siirecinde de oyunun hedefleri ile kazanim arasindaki iliski her asamada g6z onilinde
bulundurulmaktadir. Bu durumun o&grencileri oyun oynarken kazanimlardan

uzaklasmasini engellemektedir.

Yansima oyununun taslak durumunda 6grenciler yansitilacak sekilleri oyun

(3

esnasinda ¢izmislerdir. Bu durum 6grencilerin “yansimay acgiklar” kazanimindan
uzaklasarak ¢izimlere yogunlasmalarina sebep olmustur. Bu durumun 6grencilerde
dikkati dagittig1 goriilmektedir. Yansima oyunun son seklinde ise standart sekiller
kullanilmis ve bu sekiller oyun oynanmaya baslanmadan cogaltilmistir. Bu sekilde
dikkat dagitacak unsurlarin ortadan kalktig1 disiiniilmektedir. Ancak standart

sekillerin kullaniliyor olmasi oyunda yeni problemler tiretilmesini engellemektedir.

Yansima oyununda &grenciler sekilleri yansittikga puan kazanmaktadir. Bu

durum kazanima sahip olan ve olmayan 6grencilerin ayirt edilmesini saglamaktadir.
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4.1.1.4. Olay Cesitleri Oyunu

Olay c¢esitleri oyunu “ayrik ve ayrik olmayan olaylar1 agiklar” ve “ayrik ve
ayrik olmayan olaylarin olma olasiliklarmi hesaplar.” kazanimlar1 ile ilgili olarak
tasarlanmistir.

4.1.1.4.1. Arastirma Siireci

Olay ¢esitleri oyununun arastirma siirecinde yapilan ¢aligmalar tablo-4.11°de

gosterilmektedir.

Tablo-4.11: Olay Cesitleri Oyununa Ait Arastirma Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi
Zaman-is ¢izelgesi yapma X
Kazanimlar ile ilgili kaynak taramas1 yapma X

Kaynak taramasini rapor halinde sunum yapma
Kazanimlar1 iceren problem durumlarini listeleme

Egitsel oyunlarla ilgili arastirma yapma X

Tablo-4.11 incelendiginde Ogrencilerin performans gorevi i¢in zaman is
cizelgesi hazirladiklar1 goriilmektedir. Bu siirecte 6grencilerin dikkat ettigi noktalar
performans gorevinin yonergesi igindeki asamalar1 siralamak ve bu isler i¢in belli
siireler belirlemek olmustur. Ogrenciler zaman ¢izelgesini ¢calismaya baslama ve bitis
tarihlerini yazarak yapmuslar ve yaklasik olarak 2 aylik bir siire dngdrmiislerdir.
Ancak caligmaya baslandiktan sonra bu siirenin yetmedigi goriilmiistiir. Bu durumun

sebebinin oyun hikayesi kurgulayamamak oldugu goriilmektedir.

Olay cesitleri oyunu tasarlanirken kazanim ve kazanimla ilgili problem
durumlari ile ilgili taramalar; ders kitabi, ¢esitli yaymevlerine ait kitaplar ve internet
iizerinden yapilarak detayli bir rapor hazirlanmistir. Ancak kazanimla ilgili problem
durumlarinin taramasinda bagimli/bagimsiz olaylarla ilgili problemlerin de oldugu

sekil-4.11°de goriilmektedir.
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Sekil-4.11: Olay Cesitleri Oyununda Ulasilan Problem Ornegi
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Ogrenciler problem durumlari ve kaynak taramasindan sonra egitsel oyunlarla
ilgili arastirma yapmuslardir. Egitsel oyun arastirmasmin g¢ogunlukla internet
lizerinden yapildig1 goriilmektedir. Internet iizerinden yapilan tarama “ayrik ayrik

olmayan olaylar oyunu oyna”, “ayrik oyunu” gibi anahtar kelimeler kullanilarak

yapilmistir. Ancak olay ¢esitleri ile ilgili herhangi bir egitsel oyuna rastlanmamastir.

Internet taramasi disinda dgrenciler kendi aralarinda oynamus olduklar1 bir
egitsel oyundan bahsetmislerdir. Bu oyun 3 tas oyunudur ve permiitasyon oyununu
tasarlayan Ogrenciler tarafindan da kullanilmistir. 3 tas oyununa ait bilgiler

permiitasyon oyunu boliimiinde agiklanmaktadir.
4.1.1.3.2. Oyun Tasarim ve Gelistirme Siireci

Olay cesitleri oyununun oyun tasarimi ve gelistirme siirecinde yapilan

calismalar tablo-4.12’de gdsterilmektedir.
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Tablo-4.12: Olay Cesitleri Oyununa Ait Oyun Tasarimi ve Gelistirme Siireci

Beklenen Davranislar

Kontrol Listesi

Taslak olabilecek bir oyun kurgusu (senaryosu) yazma X
Oyunun amaglarmi acik¢a belirleme X

Oyunun amaglari ile kazanimlar arasinda baglant1 kurma

Oyun taslaginin materyallerini tasarlama X
Taslak oyunu hazirlayarak hedef kitlesine benzer bir

gurupla oyunu oynama ve eksiklikleri tespit etme x

Taslak oyunun eksikliklerini giderme X

Oyun eksikliklerini gidererek tekrar oynama X

Taslak oyun ile asil oyun arasindaki farklar1 agiklama X

Ogrenciler oyun tasarmm siirecine taslak bir senaryo yazarak baslamislardir

(sekil-4.12).

Sekil-4.12: Olay Cesitleri Oyununa Ait Senaryo
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Senaryo incelendiginde Ogrencilerin oyun amacini acik¢a ifade

ettikleri

goriilmektedir. Ancak oyunun amaglar1 ile kazanim arasinda agik¢a bir iliskiden

bahsedilmemistir. Senaryoya gore 2 takim olusturulmustur. Materyal olarak bir torba

ve dort farkli renkten olusan 20’°ser adet esit biiyiikliikkte kagitlar hazirlamistir. Bu
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kagitlar torbaya konulmus ve takimlar sirastyla soru sormuslardir. Bu sorulardan 2

tanesi sekil-4.13°de gdsterilmektedir.

Sekil-4.13: Taslak Oyuna Ait 2 Soru Ornegi
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Taslak oyun sorular1 cevaplanirken biitiin olaylarin ayrik oldugu tespit
edilmistir. Bu eksikligi gidermek {izere kagitlar toplanmis ve yeni materyaller
hazirlanmistir. Yeni materyaller sekil-4.14’de de goriildiigii gibi; bir torba, 2 farkl
renge boyanmis esit bliylikliikteki kagitlardan (ayrik olmayan olaylar i¢in hazirlanan
materyal) ve tek renge boyanmis fasulye tanelerinden (ayrik olaylar i¢in hazirlanan
materyaller) olusmaktadir. Bu sayede takimlar hem ayrik olaylar hem de ayrik

olmayan olaylarla ilgili sorular sormuslardir.

Sekil-4.14: Ogrencilerin Hazirlamis Oldugu Materyaller

Taslak oyunla ilgili eksiklikler tamamlandiktan sonra olay ¢esitleri oyunu su

sekilde oynanmaktadir;
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e Oyuncu sayist ile ilgili kisitlama yapilmadan 2 takim olusturulur.

e 1. takimda bulunan oyuncular torbaya istedikleri sayida kagit ve/veya
fasulye tanesi koyar ve bu materyallerle ilgili bir soru tiiretir.

e 2. takim oyuncular tiiretilen bu soruyu siire kisitlamasi olmaksizin
cozmeye calisirlar.

e (Ozlim bittikten sonra takimlar yer degistirir (2. takim soru sorar, 1. takim
soruyu cevaplar)

e Bu islemler, her takim 5 soru soruncaya kadar devam eder.

e En ¢ok soru ¢dzen takim oyunu kazanir.

Olay ¢esitleri oyununda belirli bir zaman kisitlamasi yapilmamasmin eksiklik

oldugu diistiniilmektedir.

Olay cesitleri oyununu tasarlayan grup taslak oyun ile son durumdaki oyun
arasindaki farklar:: “Ilk hazirladigimiz oyunda ayrik olmayan olaylar yoktu.
Sordugumuz biitiin sorular ayrik olaylarla ilgili idi. Oyunumuzda degisiklik yaptiktan
sonra hem bagimli olaylar1 hem de bagimsiz olaylar1 sorabildik.” seklinde

aciklamistir.
4.1.1.4.3. Degerlendirme Siireci

Olay cesitleri oyununun degerlendirme siirecinde yapilan ¢alismalar tablo-

4.13’de gosterilmektedir.
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Tablo-4.13: Olay Cesitleri Oyununa Ait Degerlendirme Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi

Hedefe yonelik doniit saglama
Oyunda dikkat dagitacak unsurlardan uzak durma

Motivasyonu saglama
Kazanimlara sahip olan ve olmayan 6grenci arasindaki
fark1 ortaya ¢ikarma
Ogrenciler arasi iletisimi ve etkilesimi ortaya ¢ikarmay1
destekleme

Yeni problemler {iretme

Gerektiginde bilgi kaynaklarma ulasabilme

Olay c¢esitleri oyunu taslak senaryoya gore oynandiginda ayrik olmayan
olaylarin bulunmadigi goriilmektedir. Ancak son durumda senaryo degistirilerek
kazanimin igerigine uygun bir oyun tasarlanmistir. Bu durum 6grencilerin hedeften

uzaklagmalarini engellemektedir.

Olay g¢esitleri oyunu bir takim oyunudur ve Ogrencilerin birlikte problem
cozdiikleri gorilmiistiir. Bu durumun Ogrenciler arasinda iletisimi arttirdigi ve

akrandan 6grenme sagladigi diisiiniilmektedir.

Oyunda her zaman problem kurma ve ¢6zme ¢alismalar1 bulunmaktadir. Bu
durumun O6grencilerde motivasyonu arttirdigi, dikkat dagmikligini engelledigi ve
kazanima sahip olan ve olmayan Ogrencilerin tespit edilmesini kolaylastirdigi

diistiniilmektedir.

4.1.2. Sekizinci Stmf Ogrencilerinin Egitsel Oyun Gelistirme Siireclerine Ait
Bulgular

8. smif o6grencilerinin egitsel oyun gelistirme siirecleri; kombinasyon oyunu,
bagimlilik oyunu, ¢ok kiipliiler oyunu ve simetri oyunu olmak iizere 4 farkli oyun

uzerinden incelenecektir.
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4.1.2.1. Kombinasyon Oyunu

Kombinasyon oyunu “kombinasyon kavramini agiklar ve hesaplar” ve
“permiitasyon ve kombinasyon arasindaki farki agiklar” kazanimlar ile ilgili olarak
tasarlanmistir.

4.1.2.1.1. Arastirma Siireci

Kombinasyon oyununun arasgtirma siirecinde yapilan ¢alismalar tablo-4.14 de

gosterilmektedir.

Tablo-4.14: Kombinasyon Oyununa Ait Arastirma Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi
Zaman-is ¢izelgesi yapma X
Kazanimlar ile ilgili kaynak taramas1 yapma X
Kaynak taramasini rapor halinde sunum yapma X
Kazanimlar1 iceren problem durumlarini listeleme X
Egitsel oyunlarla ilgili arastirma yapma X

Ogrenciler oyun tasarim siirecine zaman is ¢izelgesi yaparak baslamslardir.
Zaman 1is cizelgesinde performans gorevinde bulunan asamalar i¢in belirli siireler

ongorilmiistiir.

Ogrenciler kazanimlar ve kazanimlar1 iceren problem durumlar ile ilgili
genis bir tarama yapmiglardir. Yapilan taramada ders kitabi, ¢esitli yaynevlerine ait
yardimci kitaplar ve merkezi ortak sinavlara hazirlik kitaplarindan faydalanilmistir.
Kazanmmla ilgili tarama ¢alismasindan sonra 6grenciler egitsel oyunlarla ilgili tarama
yapmiglardir. Egitsel oyunlarla ilgili yapilan arastrmada kombinasyon kavrami ile

ilgili oyunlar arastirilmis ancak kazanimla ilgili bir egitsel oyuna rastlanmamustir.
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4.1.2.1.2. Oyun Tasarim ve Gelistirme Siireci

Kombinasyon oyununun oyun tasarimi ve gelistirme silirecinde yapilan

calismalar tablo-4.15 da gosterilmektedir.

Tablo-4.15: Kombinasyon Oyununa Ait Oyun Tasarim ve Gelistirme Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi
Taslak olabilecek bir oyun kurgusu (senaryosu) yazma X
Oyunun amaglarmi agik¢a belirleme X
Oyunun amaglari ile kazanimlar arasinda baglant1 kurma X
Oyun taslaginin materyallerini tasarlama X

Taslak oyunu hazirlayarak hedef kitlesine benzer bir

gurupla oyunu oynama ve eksiklikleri tespit etme x
Taslak oyunun eksikliklerini giderme X

Oyun eksikliklerini gidererek tekrar oynama X
Taslak oyun ile asil oyun arasindaki farklar1 agiklama X

Ogrenciler tasarim ve gelistirme siirecine taslak oyun senaryosu yazarak

baslamiglardir. Kombinasyon oyunu taslak senaryosu su sekildedir:

“Bizim oyunumuz 2 takimla oynanacak. Oyunumuz i¢in sinifa
kitaplar, rakamlar ve kiyafet resimleri getirecegiz. Biitiin kitaplar
birbirinden farkli olacak. Bir kismin1 alip yan yana dizecegiz. Dizimlerin
hangisinin permiitasyon, hangisinin kombinasyon olacagini soracagiz ve
permiitasyon - kombinasyon hesaplamalarini yapacagiz. Takimlar sirayla
birbirine sorular soracaklar. Her yapilan dogru cevap i¢in puan verecegiz.
Bu sekilde oyun devam edecek ve en ¢ok puan alan grup oyunu

kazanacaktir.”
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Taslak senaryoya bakildiginda oyun amacinin farkl dizilimdeki nesnelere ait
permiitasyon ve kombinasyon hesaplamalari yapmak oldugu goriilmektedir.
Permiitasyon - kombinasyon kazanimi 6zelliklerine bakildiginda oyunun amaci ile
kazanim &zelliklerinin drtiistiigii goriilmektedir. Ogrenciler taslak oyun i¢in materyal
olarak sinifta bulunan ders kitaplarint ve kendi tasarimlar1 olan kiyafet 6rneklerini

kullanmiglardir.

Materyal tasarimmdan sonra senaryoya gore tasarimi yapan Ogrenciler 2
takim olusturup materyallere dayali olarak problem kurup ¢6zmeye baslamislardir.
Ancak her soruda farkli materyal kullanildigindan biitiin problemlerin permiitasyon
hesaplar1 ile ilgili oldugu goriilmiistir. Ogrenciler tekrar problem tarama
caligmalarini kontrol ettiklerinde bu durumun birbirinden farkli kitaplar ve tasarlanan
sekillerden kaynaklandigini fark etmislerdir. Bu durumu engellemek icin ¢aligilan
materyaller arttirilmis ve tiiretilen problemlerde degisiklik yapilmistir. Bu kapsamda
yeni materyaller birbirinin ayni ve birbirinden farkli kitaplar ile sekil-4.15°de goriilen
tasarimlardan olusmaktadir. Bu siire¢ 0grencilerin taslak oyun ile tasarlanan oyun

arasindaki farki da ortaya ¢ikarmaktadir.

Sekil-4.15: Ogrencilerce Tasarlanmis Oyun Materyalleri

Son durumda kombinasyon oyunu su sekilde oynanmaktadir;

e 1. takim hazirlanan materyaller ve kitaplardan istedigi sayida secer ve bu

materyallerle ilgili bir problem tiiretir.
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2. takim tiiretilen sorunun permiitasyon ve/veya kombinasyon hesaplari ile

ilgili oldugunu agiklar ve problemi ¢ozer.

e 1. takim cevabi inceler ve dogru/yanlishgmi kaydeder. Cevap kontrol
edildikten sonra takimlar yer degistirir.

e Takimlar esit sayida problem sorduktan sonra dogru cevap sayilarina bakilir.

e En ¢ok dogru cevap veren takim oyunu kazanir.

Kombinasyon oyununda sorularin ¢oziilme siiresi ve soru sayist ile ilgili
herhangi bir kisitlama bulunmamaktadir. Siirenin sinirlandirilmamas: 6grencilerin
bazen gereksiz yere oyunu uzatmalarina sebep olmustur. Bu durumu engellemek i¢in
oyun 40 dakika stireler halinde oynatilmistir. Soru sayis1 ile ilgili kisitlama olmamasi
da oyun sirasinda 6grencilerin ¢ozemedikleri sorularda fazlaca zaman harcamalarina

sebep oldugu gorilmiistiir.
4.1.2.1.3. Degerlendirme Siireci

Kombinasyon oyununun degerlendirme siirecinde yapilan ¢aligmalar tablo-

4.16’da gosterilmektedir.

Tablo-4.16: Kombinasyon Oyununa Ait Degerlendirme Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi

Hedefe yonelik doniit saglama X
Oyunda dikkat dagitacak unsurlardan uzak durma X
Motivasyonu saglama X

Kazanimlara sahip olan ve olmayan 6grenci arasindaki
fark1 ortaya ¢ikarma X

Ogrenciler arasi iletisimi ve etkilesimi ortaya ¢ikarmay1
X

destekleme

Yeni problemler {iretme

Gerektiginde bilgi kaynaklarma ulasabilme
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Kombinasyon oyunu tasariminda arastirma siirecinden itibaren kazanim
ozellikleri ve oyunun hedefleri arasindaki iliski gz oniinde bulundurulmustur. Bu
durum kombinasyon oyununun hedefe yonelik doniit saglamaya elverisli oldugunu

gostermektedir.

Kombinasyon oyunu oynanirken 6grencilerin dikkatlerinin siire ve soru sayis1
ile ilgili kisitlama olmadigindan zaman zaman dagildigi gérilmiistiir. Bu durum

siirenin bir ders saati olan 40 dakikayla engellenmesi ile engellenmistir.

Kombinasyon oyunu 2 takim arasinda oynanmakta ve takimlarin karsilikli
problem kurup ¢dzmeleri lizerine insa edilmistir ve her ¢oziilen problem puan
kazandirmaktadir. Bu bakimdan kombinasyon oyunu kazanima sahip olan ve

olmayan dgrencileri ayirt etmede etkili oldugu diistintilmektedir.

Kombinasyon oyununda 0&grenciler tarafindan gelistirilen tasarimlar
kullanilarak farkli sorular sorulmasi saglanmistir. Bu agcidan kombinasyon oyununda
yeni problemlerin tiiretildigi ve bu problemlerin tiiretilmesi ve ¢odziilmesi sirasinda

ogrencilerin motivasyonlarmnin yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Oyunda 6grenciler takimla birlikte ¢aligma imkani bulmaktadir. Bu durum
ogrenciler aras1 etkilesimi arttirmakta ve Ogrencilerin akrandan Ogrenmesini

saglamaktadir.
4.1.2.2. Bagimhhik Oyunu

Bagmmlilik oyunu “bagimli ve bagimsiz olaylar1 agiklar” ile “bagimlhi ve
bagimsiz olaylarn olma olasiliklarint hesaplar” kazanimlar1 ile 1ilgili olarak
tasarlanmistir.

4.1.2.2.1. Arastirma Siireci

Bagimlilik oyununun arastirma siirecinde yapilan ¢aligmalar tablo-4.17°de

gosterilmektedir.
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Tablo-4.17: Bagimhilik Oyununa Ait Arastirma Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi
Zaman-is ¢izelgesi yapma X
Kazanimlar ile ilgili kaynak taramasi1 yapma X
Kaynak taramasini rapor halinde sunum yapma X
Kazanimlar1 iceren problem durumlarimni listeleme X
Egitsel oyunlarla ilgili arastirma yapma X

Ogrenciler bagimlilk oyunu tasarimma zaman is c¢izelgesi yaparak
baslamiglardir. Cizelge performans goérevi yonergesinde verilen caligmalari belli

stirelere ayrrarak yapilmistir.

Zaman 1s ¢izelgesi tamamladiktan sonra kazanimlar ve kazanimlari iceren
problem durumlar1 ile ilgili arastrma yapilmistir. Ayrica bagimlilik oyununu
tasarlayan oOgrenciler kaynak taramasmi TEOG (Temel Egitimden Ortadgretime
Gegis) hazirlik kitaplarmmdan yapmistir. Bu durumun sebebi 68rencilerce su sekilde

agiklanmaktadir;

“Biz grupca ders kitabini, TEOG hazirlik kitaplar1 ve internetten
arastirmalar yaptik. Konumuz ile ilgili en ¢ok bilgiye sinavlara hazirlik
kitaplarindan ulastik. Bu yiizden kaynak taramamizin tamamini

simavlara hazirlik kitaplarindan aldik.”

Ogrenciler kazanimla ilgili kaynak taramasi yaptiktan sonra egitsel oyun
taramas1 yapmislardir. Yapilan taramada bircok egitsel oyunla karsilasildigi; ancak

bagimli ve bagimsiz olaylarla ilgili egitsel oyunlara ulagilmadig belirtilmistir.
4.1.2.2.2. Oyun Tasarimi ve Gelistirme Siireci

Bagmmlhilik oyununun oyun tasarimi ve gelistirme siirecinde yapilan

calismalar tablo-4.18’de gdsterilmektedir.



116

Tablo-4.18: Bagimhlik Oyununa Ait Oyun Tasarim ve Gelistirme Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi
Taslak olabilecek bir oyun kurgusu (senaryosu) yazma X
Oyunun amaglarmi acik¢a belirleme X
Oyunun amaclari ile kazanimlar arasinda baglant1 kurma X
Oyun taslaginin materyallerini tasarlama X

Taslak oyunu hazirlayarak hedef kitlesine benzer bir

gurupla oyunu oynama ve eksiklikleri tespit etme

Taslak oyunun eksikliklerini giderme
Oyun eksikliklerini gidererek tekrar oynama

Taslak oyun ile asil oyun arasindaki farklar1 agiklama

Ogrenciler calismaya taslak bir oyun senaryosu yazarak baslanslardir.
Senaryoya gore oyunda 2 takim yarisacaktir. Materyal olarak iki olay durumunu
simgelemek tizere iki adet torba ve bu torbalarin i¢ine konulmus cesitli renklerde
fasulye taneleri bulunacaktir. Oyuncular bu torbalara belirli sayida fasulye taneleri
koyarak problemler kuracak ve ¢ozecektir. Oyunun sonunda en ¢ok dogru cevap

veren takim oyunu kazanacaktir.

Bagimmlilik oyununa ait senaryonun 7. smif seviyesinde tasarlanan “olay
cesitleri” (ayrik/ayrik olmayan olaylar1 agiklar ve ayrik/ayrik olmayan olaylarin olma
olasiliklarin1 hesaplar) oyunu senaryosu ile benzerlik tasidigi goriilmektedir. 7. ve 8.
smif dgrencilerinin oyun tasarimlari birbirine yakin zamanlarda olmustur. Bu durum

ogrencilerin birbirlerinden etkilendiklerini diisiindiirmektedir.

Ogrenciler bagimlilik oyunun amacini “yaptigimiz deneylerdeki olay cesidini
bulmak ve bu olayin olasilig1 hesaplamak™ olarak ifade etmistir. Oyunun amaci ve
kazanim oOzellikleri incelendiginde Ogrencilerin kazanimlar ile oyunun amaclari

arasinda baglant1 kurdugu goriilmektedir.
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Ogrenciler bagimlilik oyununa ait senaryoda belirtilen materyalleri hazirlamig
ancak benzer bir grupla taslak oyunu oynamamistir. Bu durumu materyalleri
hazirlarken oynadiklarmm1 ve herhangi bir yanhs bulamadiklar1 seklinde
aciklamiglardir. Dolayisiyla bagimlilik oyununda taslak oyun ile nihai oyun

arasindaki agamalar takip edilmemistir.

Bagimmlilik oyununda materyal olarak 2 adet torba ve cesitli renklerde fasulye

taneleri kullanmislardir. Bagimlilik oyunu su sekilde oynanmaktadir;

e Ogrenci sayist ile ilgili bir kisitlama yapilmadan 2 takim olusturulur.

e 1. takim oyuncular1 torbalardan bir veya ikisini kullanarak bir problem kurar.

e 2. takim kurulan problemdeki olay ¢esidini sdyler ve problemi ¢ozer.

e Problem ¢oziildiikten sonra 2. takim problem kurar ve 1. takim problemdeki
olay cesidini sdyledikten sonra problemi ¢ozer.

e Siire ve soru sayisi kisitlanmadan oyun boylece devam eder.

e En ¢ok dogru cevap veren takim oyunu kazanir.

Bagimmlilik oyununda takimlardaki oyuncu sayilar1 ve kurulan problem sayis1
ilgili bir kisitlama bulunmamaktadir. Bu durum bir eksiklik olarak diisiiniilmektedir.
Bagimmlilik oyunun oynanma siiresi senaryoda belirtilmemistir. Ancak oyun bir ders
saati olan 40 dakika siiresince oynatilmistir. Oyun siiresi ile ilgili kisitlamanin

senaryoda bulunmamasi da oyunla ilgili bir eksiklik olarak diistiniilmektedir.
4.1.2.2.3. Degerlendirme Siireci

Bagimmlilik oyununun degerlendirme siirecinde yapilan caligmalar tablo-

4.19’da gosterilmektedir.
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Tablo-4.19: Bagimhiik Oyununa Ait Degerlendirme Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi

Hedefe yonelik doniit saglama X
Oyunda dikkat dagitacak unsurlardan uzak durma X
Motivasyonu saglama X

Kazanimlara sahip olan ve olmayan 6grenci arasindaki
fark1 ortaya ¢ikarma X

Ogrenciler arasi iletisimi ve etkilesimi ortaya ¢ikarmay1
X

destekleme

Yeni problemler {iretme

Gerektiginde bilgi kaynaklarma ulasabilme

Bagmmlilik oyunu, ogrencilerin tasarladiklar1 materyallerden faydalanarak
problem kurma ve ¢6zme temellidir. Bu durum oyunda siirekli yeni problemler
kurulmasini saglamaktadir. Bagimlilik oyununda dogru cevap sayisi fazla olan takim
oyunu kazanmaktadir. Bu bakimdan bagimlilik oyununda kazanima sahip olan ve

olmayan 6grencileri ayirt etme 6zelligi bulunmaktadir.

Bagimlilik oyununda 6grencilerce olusturulmus gruplarin problem kurma ve
c¢ozme calismalar1 bulunmaktadir. Bu g¢aligmalar siiresince Ogrencilerin etkilesim

icinde olduklar1 ve bu durumun motivasyonu arttirdigi diistiniilmektedir.

Bagimmlilik oyununda o6grencilerin dikkatini dagitacak herhangi bir durum

bulunmamaktadir.

Ogrenciler bagimlilik oyunu tasarmm siirecine 3 alanda arastirma yaparak ve
rapor hazirlayarak baslamiglardir. Bunlar; 1-kazanimla ilgili arastirmalar. 2-kazanimi
iceren problem durumlari. 3-egitsel oyunlarla ilgili arastirmalardwr. Bu arastirma
siiregleri Ogrencilerin oyun tasarimi siiresince gerektigi zamanlarda kaynaklara

ulasabilmelerine yardimc1 olmaktadir.
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4.1.2.3. Cok kiipliiler Oyunu

Cok kiipliiler oyunu “cizimleri verilen yapilar1 ¢cok kiipliilerle olusturur, ¢ok
kiiplillerle olusturulan yapilarin goriinlimlerini ¢izer” kazanimi ile 1ilgili olarak
tasarlanmistir.

4.1.2.3.1. Arastirma Siireci

Cok kiipliiler oyununun arastirma siirecinde yapilan ¢aligmalar tablo-4.20’de

gosterilmektedir.

Tablo-4.20: Cok Kiipliiler Oyununa Ait Arastirma Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi
Zaman-is ¢izelgesi yapma X
Kazanimlar ile ilgili kaynak taramas1 yapma X
Kaynak taramasini rapor halinde sunum yapma X
Kazanimlar1 iceren problem durumlarini listeleme X
Egitsel oyunlarla ilgili arastirma yapma X

Ogrenciler ¢ok kiipliller oyunu tasarimma zaman is cizelgesi yaparak
baslamiglardir. Zaman is ¢izelgesinde birbiri ile iliskili olan isler bir araya toplanmis
ve cizelge hazirlamistir. Cok kiipliller oyununa ait zaman c¢izelgesi tablo-4.21°de

gosterilmistir.
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Tablo-4.21: Cok Kiipliiler Oyununa Ait Zaman Cizelgesi

YAPILACAK IS SURESI

Kazanimlar ile ilgili kaynak taramas1 yapma
Kaynak taramasini rapor halinde sunum yapma 1 hafta
Kazanimlar1 iceren problem durumlarmni listeleme

Egitsel oyunlarla ilgili arastirma yapma 1 hafta
Taslak olabilecek bir oyun kurgusu (senaryosu) yazma 1 hafta

Oyunun amaglarmi acik¢a belirleme | hafia
Oyunun amaglari ile kazanimlar arasinda baglanti kurma

Oyun taslaginin materyallerini tasarlama 5 gilin

Taslak oyunu hazirlayarak hedef kitlesine benzer bir
gurupla oyunu oynama ve eksiklikleri tespit etme 1 hafta
Taslak oyunun eksikliklerini giderme

Oyun eksikliklerini gidererek tekrar oynama

Taslak oyun ile asil oyun arasindaki farklar1 agiklama I hafta

Tablo-4.21°e gore Ogrenciler zaman ¢izelgesinde toplam yedi haftalik bir
siiregte oyun tasarimint bitireceklerini  planlamiglardir. Cizelgede Ogrenciler
kazanimla ilgili kaynak tarama, problem tarama ve rapor hazirlama siireglerini
birlestirmiglerdir. Ancak caligmalar bagladiginda bir haftalik siirenin yetmedigi
goriilmiistiir. Benzer bir bi¢imde “taslak oyunu hazirlayarak hedef kitlesine benzer
bir gurupla oyunu oynama ve eksikliklerini tespit etme” ¢alismasi ile “taslak oyunun
eksikliklerini giderme” calismalarina da 1 hafta siire ongoriilmiis ancak c¢alismalar
siirecinde bu siirelerin yetersiz oldugu anlasilmistir.

Kazanimlarla ilgili kaynak taramasinda ogrenciler ders kitabi ve TEOG
sinavina hazirlik kitaplarindan faydalanmistir. Kaynak taramasi sonucunda kazanim
ile ilgili bir rapor hazirlanmistir.

Ogrenciler problem taramasi siirecinde TEOG hazirhk kitaplarindan
faydalanmiglardir. Egitsel oyunlarla ilgili yapilan arastrmada ise internetten

faydalanilmistir. Internet {izerinden yapilan arastrmada “cok kiipliler oyunu”
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seklinde bir arama yapilmis ancak ¢ikan sonuglara bakildiginda ¢ok kiiplilerle ilgili

bir oyuna ulasilmadig1 goriilmiistiir.
4.1.2.3.2. Oyun Tasarim ve Gelistirme Siireci

Cok kiipliiller oyununun oyun tasarimi ve gelistirme siirecinde yapilan

calismalar tablo-4.22de gdsterilmektedir.
Tablo-4.22: Cok Kiipliiler Oyununa Ait Oyun Tasarimi ve Gelistirme Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi

Taslak olabilecek bir oyun kurgusu (senaryosu) yazma X
Oyunun amaglarmi agik¢a belirleme X
Oyunun amaglari ile kazanimlar arasinda baglant: kurma X

Oyun taslaginin materyallerini tasarlama X

Taslak oyunu hazirlayarak hedef kitlesine benzer bir

gurupla oyunu oynama ve eksiklikleri tespit etme

Taslak oyunun eksikliklerini giderme
Oyun eksikliklerini gidererek tekrar oynama

Taslak oyun ile asil oyun arasindaki farklar1 agiklama

Ogrenciler tasarim ve gelistirme siirecine taslak bir oyun senaryosu yazarak

baslamiglardir. Senaryoda ¢ok kiipliiller oyunu su sekilde agiklanmaktadir;

“Oyunda iki takim yarisacaktir. Takimlardan biri ¢ok kiipliilerle yap1
olusturacak, ikinci takim ise yapmin c¢izimini en kisa zamanda
yapacaktir. Daha sonra takimlar yer degistirecektir. Oyun bu sekilde
devam edecek ve bitiminde Ogrencilerin ¢izim yapma siireleri
toplanacaktir. En kisa siirede ¢izimi yapan takim oyunun galibi

olacaktir.”
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Ancak taslak senaryoda; ¢ok kiipliilerin kodlari, kag ¢izim yapilacagi ve en

cok kag ¢ok kiiplii ile yap1 insa edilecegi ile ilgili bilgiler bulunmamaktadir.

Taslak oyun senaryosu yazildiktan sonra oyunla ilgili materyalleri insa etme
siireci baslamustir. Ogrenciler ¢ok kiiplii yapilar insa etmek i¢in mukavvalardan
yararlanmak istemis ancak ¢ok kiiplii yapilar insa edilememistir. Daha sonra
mukavvalardan faydalanilarak birim kiipler insa edilmis ve bu birim kiipler birbirine
yapistirilarak ¢ok kiipliiler tasarlanmustir. Ogrenciler tasarlanan yapilarm iizerini el
isi kagitlar1 ile kaplayarak sekil-4.16’daki ¢ok kiiplii yapilar1 insa etmislerdir. Bu
sekilde materyallerin inga edilme siirecinin birim kiipler ile ¢ok kiiplii yapilar

arasindaki iliskinin anlasilmasi i¢in 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

Sekil-4.16: Cok Kiipliiler Oyununa Ait Cok Kiiplii Yapilarin insa Siireci

Materyallerin tasarimindan sonra 6grenciler taslak oyunu ¢aligma gruplari
disindaki 6grencilerle oynamistir. Taslak oyunun oynanmasi sonucunda ogrenciler
kiigiik degisiklikler yapmislar ancak yeni bir senaryoya ihtiya¢ duyulmadigini
belirtmiglerdir. Bu nedenle ¢ok kiipliller oyununda; taslak oyunun eksikliklerini
giderme, oyun eksikliklerini gidererek tekrar oynama ve taslak oyun ile asil oyun
arasindaki farklar1 agiklama asamalar1 6grenciler tarafindan takip edilmemistir. Bu

durumda ¢ok kiipliiler oyunu su sekilde oynanmaktadir;

e Oyun i¢in katilimci sayist simirlandirilmadan 2 takim olusturulur.
e 1. takim oyuncular1 ¢ok kiipliileri (en ¢ok 4 adet) kullanarak bir yapi insa

eder.
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2. takim oyuncularidan bir 6grenci olusturulan ¢ok kiiplii yapinin hangi ¢ok
kiiplillerden olustugunu (¢ok kiiplii yapmin kodunu) soyler ve geri kalan
ogrenciler izometrik kagida s6z konusu yapilari ¢izer.

e 1. takim 6grencileri ise ¢izimin baglama ve bitig saatlerini kayit eder.

e 2. takim izometrik kagida ¢izimi bitirdikten sonra oyuncular 1. takim
oyuncular1 i¢in yap1 olusturur.

e 1. takim da benzer sekilde ¢ok kiiplii yapinin hangi c¢ok kiiplillerden
olustugunu (¢ok kiipli yapmin kodunu) sdyler ve geri kalan ogrenciler
izometrik kagida s6z konusu yapilari gizer.

e Oyun sonunda gruplarin dogru ¢izim yapma siireleri toplanir.

e En kisa siirede dogru ¢izimleri yapan takim oyunu kazanir.

Oyun esnasinda kullanilmak tiizere Ogrenciler tarafindan tasarlanan bazi

yapilar sekil-4.17°de goriilmektedir.

Sekil-4.17: Ogrenciler Tarafindan insa Edilmis Yapilar

Cok kiipliiler oyununda da bagimlilik oyunu gibi siire ve soru sayisi ile ilgili

kisitlama bulunmamaktadir. Bu durum oyunla ilgili bir eksiklik olarak
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disiiniilmektedir. Bu eksikligi ortadan kaldirmak iizere oyun siiresi arastirmaci

tarafindan 40 dakika olarak kisitlanmastir.
4.1.2.3.3. Degerlendirme Siireci

Cok kiipliller oyununun degerlendirme siirecinde yapilan calismalar tablo-

4.23 de gosterilmektedir.

Tablo-4.23: Cok Kiipliiler Oyununa Ait Degerlendirme Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi

Hedefe yonelik doniit saglama X
Oyunda dikkat dagitacak unsurlardan uzak durma X
Motivasyonu saglama X

Kazanimlara sahip olan ve olmayan 6grenci arasindaki
fark1 ortaya ¢ikarma X

Ogrenciler arasi iletisimi ve etkilesimi ortaya ¢ikarmay1
X

destekleme

Yeni problemler iiretme

Gerektiginde bilgi kaynaklarma ulasabilme

Cok kiipliiler oyununda kazanim ile ilgili problem kurma ve ¢ozme siirecleri
bulunmaktadir. Bu siire¢ler oyunun hedefe yonelik doniit saglama ve kazanima sahip

olan ve olmayan 6grencileri birbirinden ayirt etmeyi sagladig: diisiiniilmektedir.

Cok kiipliler oyunu takimlar olusturularak oynanmaktadir. Takimlar
olusturulurken 0Ogrenci sayis1 veya basar1 diizeyleri ile ilgili bir kisitlama
yapilmamistir. Bu durum biitiin 6grencilerin oyun siirecine katilmalarina imkan

saglamis ve 6grenciler arasi iletisime destek olmustur.

Cok kiipliller oyununda; ¢ok kiiplii yapilar birlestirilerek problemler
tasarlanmaktadir. Bu durum oyunda yeni problemlerin {iretilmesine imkan

saglamaktadir.
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Oyun tasarmminin ilk asamasi arastirma siirecidir. Arastirma siirecinde
ogrenciler kaynak ve problem taramalar1 yapmislardir. Bu siire¢ Ogrencilerin

gerektiginde bilgi kaynaklarina ulagmalarma yardimci olmaktadir.
4.1.2.4. Simetri Oyunu

Simetri oyunu “geometrik cisimlerin simetrilerini belirler” kazanimai ile ilgili
olarak tasarlanmistur.

4.1.2.4.1. Arastirma Siireci

Simetri oyununun arastirma siirecinde yapilan c¢alismalar tablo-4.24’de

gosterilmektedir.

Tablo-4.24: Simetri Oyununa Ait Arastirma Siireci

Beklenen Davranislar Kontrol Listesi
Zaman-is ¢izelgesi yapma X
Kazanimlar ile ilgili kaynak taramas1 yapma X
Kaynak taramasini rapor halinde sunum yapma X
Kazanimlar1 iceren problem durumlarini listeleme X
Egitsel oyunlarla ilgili arastirma yapma X

Ogrenciler simetri oyununa zaman-is ¢izelgesi yaparak baslamislardir. Zaman
is ¢izelgesinde performans gorevi yonergesinde verilen her asama icin belli siireler

ayrilmistir.

Zaman 1§ cizelgesinin ardindan Ogrenciler kazanim ve kazanimla ilgili
problem durumlarini arastirmiglardir. Arastirma siirecinde Ogrenciler merkezi
sinavlara hazirlik (Temel Egitimden Ortadgretime Gegis) kitaplarindan ve ders

kitaplarindan faydalanmiglardir.

Kaynak taramasi siirecinden sonra egitsel oyunlarla 1ilgili arastirma

yapilmistir. Bu arastirma internet tizerinden yapilmistir. Arastirma sonucunda bir¢ok
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oyuna ulasildig1 ancak geometrik cisimlerin yansitilmasi ve simetri eksenlerinin

tespit edilmesi ile ilgili oyun bulunamadig: belirtilmistir.
4.1.2.4.2. Oyun Tasarim ve Gelistirme Siireci

Simetri oyununun oyun tasarimi ve gelistirme siirecinde yapilan ¢alismalar

tablo-4.25 da gosterilmektedir.

Tablo-4.25: Simetri Oyununa Ait Oyun Tasarimi ve Gelistirme Siireci

Beklenen Davramslar Kontrol Listesi
Taslak olabilecek bir oyun kurgusu (senaryosu) yazma X
Oyunun amaglarmi acik¢a belirleme X
Oyunun amaclari ile kazanimlar arasinda baglanti kurma X
Oyun taslaginin materyallerini tasarlama X

Taslak oyunu hazirlayarak hedef kitlesine benzer bir

gurupla oyunu oynama ve eksiklikleri tespit etme

Taslak oyunun eksikliklerini giderme
Oyun eksikliklerini gidererek tekrar oynama

Taslak oyun ile asil oyun arasindaki farklar1 agiklama

Ogrenciler tasarim ve gelistirme siirecine taslak oyun senaryosu yazarak

baslamiglardir. Senaryoya gore simetri oyunu su sekilde oynanmaktadir;

“Oyunda 2 takim bulunur. 1. takim geometrik sekillerden bir yapi
olusturur. 2. takim ise bu yapinin varsa simetri eksen veya eksenlerini
belirler. Daha sonra soru soran takim ile cevaplayan takimlar yer
degistirir. Bu sekilde her grup esit sayida soru sorar ve cevaplar. En

cok dogru cevabi veren takim oyunu kazanir.
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Ogrenciler simetri oyunun amacmi “hazirladigimiz geometrik cisimlerin
simetri eksenlerini bulmak™ seklinde ifade etmistir. Amag incelendiginde oyunun

amaci ile kazanimlar arasinda iligki kuruldugu dikkat ¢ekmektedir.

Simetri oyununa ait taslak senaryo hazirlandiktan sonra oyuna ait materyal
tasarim1 yapilmustir. Ogrenciler gesitli geometrik sekilleri ve bu sekillerin simetrik
bir bigimde boliinmiis hallerini kartonlar1 yapistirarak insa etmislerdir. Ayrica bu
geometrik sekillerin birer yiiziinii sekil-4.18’de goriildiigii gibi birbirine yapisacak ve

ayrilacak sekilde tasarlamiglardir.

Sekil-4.18: Simetri Oyunu Insa Edilen Geometrik Cisimler

Geometrik cisimlerin birbiri ile ayrilip yapisacak bigimde tasarlanmasinin
sebebi sekil-4.19’da ac¢iklanmaktadir.

Sekil-4.19: Geometrik Sekillerin Tasarim Siireci

teeometrile cisimletn Simetrtlert |le E\Cﬁ\: problemlys o i 2dg

bazt prola[emim‘n geometdl  gektllet  sordoguay a@rddk,’[gw Sorvlen,
da kol e dam  olbn  geomidk gebilli bivlghred yplddigin
%brdﬁ\’_. B2 ke hem jcomd-(‘”: Peltln hom de I/.eSf'hW'f hadln'
u‘\u'ol-il:_. GU‘"I’E’I @fun'ne_ aq,oxji‘\rfrﬂi 1¢in de et leaﬂaf-L“
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Sekil-4.19 incelendiginde materyallerin bu sekilde tasarlanmasinda problem

tarama siirecinden etkilenildigi goriilmektedir.

Simetri oyununda taslak oyun 6grenciler tarafindan oynanmistir ancak taslak
oyunda herhangi bir degisiklik yapilmamistir. Bu durumdan dolay1; taslak oyunun
eksikliklerini gidererek tekrar oynama ve taslak oyun ile asil oyun arasindaki farklar1

aciklama asamalarinda ¢alisma yapilmamistir.
Simetri oyunu su sekilde oynanmaktadir;

e Oyuncu sayist kisitlanmadan 2 takim olusturulur.

e 1. takim oyuncular1 tasarlanmis olan geometrik cisimlerden 2 tanesini
birbirine yapistirarak bir yap1 olusturur.

e 2. takim oyuncular1 olusturulan bu yapmin varsa simetri ¢izgisini veya
cizgilerini belirler.

e 2. takim cevabini1 verdikten sonra bir yap1 olusturur. 1. takim oyunculari
yapinin simetri ¢izgisini belirler.

e En ¢ok dogru cevabi veren takim oyunu kazanir.

Simetri oyununda kag¢ soru sorulacagi, ne kadar siire ayrilacagi ve takimlarin
kac kisiden olusacagi ile ilgili herhangi bir kisitlama bulunmamaktadir. Bu durumun

bir eksiklik oldugu diisiiniilmektedir.
4.1.2.4.3. Degerlendirme Siireci

Simetri oyununun degerlendirme siirecinde yapilan calismalar tablo-4.26’da

gosterilmektedir.



129

Tablo-4.26: Simetri Oyununa Ait Degerlendirme Siireci

Beklenen Davramslar Kontrol Listesi

Hedefe yonelik doniit saglama X
Oyunda dikkat dagitacak unsurlardan uzak durma X
Motivasyonu saglama X

Kazanimlara sahip olan ve olmayan 6grenci arasindaki
fark1 ortaya ¢ikarma X

Ogrenciler arasi iletisimi ve etkilesimi ortaya ¢ikarmay1
X

destekleme

Yeni problemler {iretme

Gerektiginde bilgi kaynaklarma ulasabilme

Simetri oyunu materyalleri birbirine yapisan ve ayrilan geometrik yapilardan
olusmaktadir. Ogrenciler oyun siiresince bu yapilar1 birlestirerek yeni problemler
iiretmektedirler. Ogrencilerin geometrik sekillerle bu sekilde calisma yapmalarmin

motivasyonlarina olumlu etki yaptigi goriilmektedir.

Simetri oyunu 2 takim arasinda oynanmaktadir. Takimlarda bulunan 6grenci
sayilart ile ilgili kisitlama bulunmamaktadir. Bu sayede siniftaki 6grencilerin tamami
oyun siirecine dahil edilmistir. Bu durum Ogrenciler arasi iletisim ve etkilesime

yardimci olmaktadir.

Simetri oyununda bir takim; kars1 takimin tasarladifi yapmin simetri
ekseni/eksenlerini tespit etmektedir. Bu sayede kazanima sahip olan ve olmayan
ogrenciler birbirinden ayirt edilmektedir. Ancak ¢alismalarin takim halinde yapilmasi
kazanima sahip olmayan 6grencilerin bireysel olarak fark edilmesini engelleyecegi

diistiniilmektedir.
4.2. Egitsel Matematik Oyun Tasariminin Basariya Etkisi

Calismanin amact dogrultusunda “Ortaokul 7. ve 8. smif Ogrencilerinin

gelistirdikleri egitsel matematik oyunlarinin matematik basarilarina etkisi var midir?”



130

alt problemine cevap aranacaktir. Bu kapsamda deney ve kontrol gruplarinin dntest

ve sontest matematik basar1 puanlar1 karsilastirilacaktir.

4.2.1. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin “Matematik Basar1 Testi” On

Test Bulgulan

Deney ve kontrol grubu 6grencilerine oyun tasarimi siirecine baslamadan

once uygulanan matematik basar1 testine ait bulgulara bu boliimde yer verilecektir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin matematik basar1 diizeyleri arasinda
fark olup olmadig1 arastirilmistir. Bu amagla 6ncelikle gruplarin 6ntest puanlarinin
normal dagilima uygunlugunu arastirmak i¢in Shapiro-Wilks testi kullanilmis ve test

sonuglari tablo-4.27°de sunulmustur.

Tablo-4.27: Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Basar1 On
Testi Shapiro-Wilks Normallik Analizi

Smf Grup N S\})I\;lill’lio p

7/A Deney 15 ,842 ,014
7/B Kontrol 15 ,844 ,014
8/A Deney 18 ,902 ,020
8/B Kontrol 18 ,887 ,034

Biiyiikoztiirk (2014)’e gore p>.05 ise gruplar normal dagilim géstermekte ve
eger p<.05 ise gruplar normal dagilim gdstermemektedir. Tablo-4.8’de verilen
normallik testi sonucglarma gore p degerlerinin anlamlilik seviyesi olan ,05’ten kiiciik
olmas1 sebebi ile 7. ve 8. smif deney ve kontrol grubu 6grencilerinin matematik
basar1 6n test verilerinin normal dagilim gostermedigi anlasilmaktadir. Bu durumdan
dolay1 6grencilerin Ontest puanlarimi karsilastirmak amaciyla parametrik olmayan

Mann-Whitney U testinden faydalanilmistir.
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Tablo-4.28: Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Basar1 On
Testinden Aldiklar1 Puanlarin Mann-Whitney U Testi Sonuclarn

Smf Grup N X U p
7/A Deney 15 2,13

105 77
7/B Kontrol 15 1,86
8/A Deney 18 3,55

157 ,88
8/B Kontrol 18 3,66

Tablo-4.28’deki analiz sonucglarna gore 7. Smif Ontest basari puanlari
ortalamalarina bakildiginda deney grubu ortalama puanlarinin, kontrol grubu
ortalama puanlarindan yiiksek oldugu goriilmektedir. Gruplar arasindaki farkin
anlamliligim test etmek amaciyla Mann-Whitney U testi uygulanmis ve anlamlilik
diizeyi p=,77 bulunmustur. P degeri 6nem seviyesinin (>,05) ilizerinde oldugundan
aradaki farkin anlamli olmadig1 gorilmektedir. Benzer sekilde 8. Siif kontrol
gurubu 6grencilerinin daha basarili olduklar1 goriilmektedir. Ancak Mann-Whitney U

testi anlamlilik seviyesi anlamlilik seviyesinin iizerinde oldugu goriilmektedir.

Sonu¢ olarak 7. ve 8. sinif deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda

matematik dersi On test basari puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir.

4.2.2. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Basar1 Testi Son Test
Bulgulan

Deney ve kontrol grubu 6grencilerine oyun tasarim siireci bittikten sonra

uygulanan matematik basar1 testine ait bulgulara bu boliimde yer verilecektir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulamadan sonraki basar1 puanlari
karsilagtirilmistir. Bunun i¢in Oncelikle normallik analizi yapilmistir. Normallik

analizi i¢in Shapiro-Wilks testinden faydalanilmstir.
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Tablo-4.29: Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Basar1 Son
Testi Shapiro-Wilks Normallik Analizi

Smf Grup N S\})I\;lill’lio p

7/A Deney 15 ,959 ,67
7/B Kontrol 15 ,965 77
8/A Deney 18 917 11
8/B Kontrol 18 ,934 ,23

Tablo-4.29’da verilen normallik testi sonuglarma gore p degerlerinin

anlamlilik seviyesi olan ,05’ten biiyiik olmasi sebebi ile 7. ve 8. sinif deney ve

kontrol grubu Ogrencilerinin matematik basari son test verilerinin normal dagilim

gosterdigi anlasilmaktadir. Bu durumda 6grencilerin sontest puanlarimi karsilastirmak

iizere bagimsiz orneklemler t testinden faydalanilacaktir. Deney ve kontrol grubu

ogrencilerinin matematik basar1 son testine ait bagimsiz 6rneklemler t testi verileri

tablo-4.30’da gosterilmistir.

Tablo-4.30:

Testinden Aldiklar1 Puanlarin t Testi Sonuclar

Smf Grup X t
7/A Deney 15 22,66
918 ,36
7/B Kontrol 15 20,93
8/A Deney 18 22,00
,395 ,69
8/B Kontrol 18 23,33

Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Basar

Tablo-4.30’da goriilen analiz sonuglarma gore 7. simif deney grubu basari

puanlarinin kontrol grubu puanlarmma gore yiiksek oldugu goriilmektedir. Ancak bu

fark istatistiksel agidan anlamli (p>,05) degildir.
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8. smif 6grencilerinin son test matematik basar1 puanlarinda kontrol gurubu
ogrencilerinin puanlarmin yliksek oldugu goriilmektedir. Ancak, bu farkin
istatistiksel acidan anlamlilig1 incelediginde anlamlilik diizeyinin {izerinde oldugu
(p>,69) goriilmektedir. Bu durumda deney ve kontrol grubundaki 8. smif

ogrencilerinin matematik basarisi agisindan fark olmadig1 goriilmektedir.
4.3. Egitsel Matematik Oyun Tasarimimin Matematige Yonelik Tutuma Etkisi

Calismanin amact dogrultusunda “Ortaokul 7. ve 8. smif Ogrencilerinin
gelistirdikleri egitsel matematik oyunlarmin matematik dersine yonelik tutuma etkisi

var midir?” alt problemine cevap aranacaktir.

4.3.1. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin “Matematik Dersine Yonelik

Tutum Olcegi” On Test Bulgular

Deney ve kontrol grubu 6grencilerine oyun tasarimi silirecine baslamadan
once uygulanan matematik dersine yonelik tutum 6lgegine ait bulgulara bu bolimde
yer verilecektir. Bu kapsamda oncelikle deney ve kontrol grubu dgrencilerinin 6n

tutum puanlarma ait normallik analizi Shapiro-Wilks testi ile yapilmistir.

Tablo-4.31: Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin  Matematik Dersine
Yonelik On Tutum Olgegi Shapiro-Wilks Normallik Analizi

Shapiro

Smf Grup N Wilks p

7/A Deney 15 ,936 ,34
7/B Kontrol 15 ,928 ,26
8/A Deney 18 ,930 ,19
8/B Kontrol 18 ,939 ,28

Tablo-4.31 incelendiginde biitiin gruplarin normal dagilim (p>,05)
gosterdikleri goriilmektedir. Bu nedenle deney ve kontrol gruplarinin uygulamadan
onceki matematik dersine yonelik tutum puanlarmin karsilastirmasi parametrik

yontemlerden olan bagimsiz 6rneklemler t testi ile yapilacaktir.
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Tablo-4.32: Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Dersine
Yonelik On Tutum Olcegi Puanlarin t Testi Sonuclan

Smf Grup N X t p
7/A Deney 15 57,13

,49 ,63
7/B Kontrol 15 53,53
8/A Deney 18 54,50

,01 ,99
8/B Kontrol 18 54,55

Tablo-4.32 incelendiginde 7. smif ortalamalarinda diizeyinde deney grubu
lehine bir farkin oldugu goriilmektedir. Ancak s6z konusu fark istatistiksel olarak
anlamli (>,05 diizeyinde) degildir. Benzer sekilde 8. Smuflar i¢in de istatistiksel

olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir.

Sonug olarak 7. ve 8. smnif seviyesinde deney ve kontrol gruplar1 arasinda
uygulamadan 6nce matematik dersine yonelik tutumlarinda istatistiksel anlamda

herhangi bir farklilik olmadig1 goriilmektedir.

4.3.2. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin “Matematik Dersine Yonelik

Tutum Olcegi” Son Test Bulgulari

Deney ve kontrol grubu 6grencilerine oyun tasarim siireci bittikten sonra
uygulanan matematik dersine yonelik tutum 6lgegine iliskin bulgulara bu boliimde

yer verilecektir.

Deney ve kontrol grubu o6grencilerinin uygulamadan sonraki matematik
dersine yonelik tutum puanlari karsilastirilmistir. Bunun i¢in 6ncelikle Shapiro-Wilks

normallik testi uygulanmistur.



135

Tablo-4.33: Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Dersine
Yonelik Son Tutum Olcegi Son Testi Shapiro-Wilks Normallik Analizi

Shapiro

Smf Grup N Wilks P

7/A Deney 15 ,904 11
7/B Kontrol 15 ,946 ,46
8/A Deney 18 ,948 ,40
8/B Kontrol 18 ,901 ,06

Tablo-4.33 incelendiginde biitiin gruplarin normal dagilim gosterdikleri tespit
edilmistir. Bu nedenle deney ve kontrol gruplarma ait karsilastirmalar bagimsiz

orneklemler t testleri ile yapilmistir.

Tablo-4.34: Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Dersine
Yonelik Son Tutum Olgegi Puanlarimin Karsilastirilmasi

Smf Grup N X t p
7/A Deney 15 71,46

2,06 ,04
7/B Kontrol 15 56,60
8/A Deney 18 75,77

2,48 ,02
8/B Kontrol 18 61,55

Tablo-4.34’¢ gore deney grubu Ogrencilerinin son tutum puanlar1 kontrol
grubu O6grencilerinin son tutum puanlarmdan yiiksek ¢ikmistir. S6z konusu farkin
anlamliligin incelemek {izere yapilan bagimsiz orneklemler t testi sonuglarina gore
bu fark istatistiksel olarak anlamli (7. smuflar ,04; 8. smflar ,02) oldugu
goriilmektedir. Bu baglamda egitsel matematik oyunu tasarlayan Ogrencilerin
matematik dersine yonelik tutumlar1 olumlu yonde degisirken, kontrol grubunda
bulunan ogrencilerin tutum puanlarinda istatistiksel anlamda bir fark olmadig:

goriilmektedir.
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4.4. Ogrencilerin Problem Cozme Stratejilerinin Karsilastirilmasi

Calismanin amaci dogrultusunda “Oyun tasarimi yapan ortaokul 7. ve 8. siif
ogrencilerinin problem ¢ézme stratejilerinde bir farklilik var midir?” alt problemine
cevap aranacaktir. Bu kapsamda 7. ve 8. smif Ogrencilerinin kullanmis olduklar1

problem ¢ozme stratejileri ayr1 ayr1 incelenecektir.

4.4.1. Yedinci Smf Ogrencilerinin Problem Co6zme Stratejilerinin

Karsilastirilmasi

“Yiizlerinin farkli yonlerden goriiniimlerine ait ¢izimleri verilen yapilari,
birim kiiplerle olusturur ve izometrik kagida ¢izer” kazanimu ile ilgili, “asagida farkl
yonlerden goriiniimii verilen ¢ok kiiplii yapiy1 izometrik kagida ¢iziniz (Sekil-4.20)”
sorusu sorulmustur.

Sekil-4.20: Yedinci Simif Soru Ornegi

onden goriiniis ilistten goriiniis

e

sagdan goriiniis soldan goriiniis

Bu problemin ¢6ziimiinde oyun tasarlamayan oOgrenciler genellikle sekil-

4.21°de goriildiigii gibi deneme yanilma stratejisi ile ¢oziime ulasmiglardir.
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Sekil-4.21: Deneme Yanilma Stratejisi Kullanarak Yapilan Cizimler

Ancak birim kiip oyununu tasarlayan 3 Ogrenci s6z konusu problemi
“problemin bir boliimiinii ¢6zme” stratejisinden faydalanarak cevaplamiglardir.

Ogrenciler tarafindan verilen cevaplar sekil-4.22’de gsterilmektedir.

Sekil-4.22: Problemin Bir Boéliimiinii Cézme Stratejisi Kullanilarak Yapilan
Cizimler

Sekil-4.22°de gortldigi gibi yilizlerinin farkli yonlerden goriinlimlerine ait

¢izimleri verilen yapilari, birim kiiplerle olusturur ve izometrik kagida ¢izer kazanimi
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ile 1ilgili verilen cevaplarda birim kiip oyununu tasarlayan ve tasarlamayan
Ogrencilerin  kullandiklar1 problem ¢6zme stratejilerinde farklilik  oldugu

goriilmektedir.

“Yansimay1 agiklar” kazanmmi ile ilgili “MATEMATIK kelimesinin
harflerinden simetrik olanlar1 bulup, simetri dogrularini ¢iziniz.” sorusu sorulmustur.
Soruyu dogru cevaplayan deney ve kontrol grubu 6grencileri genellikle “deneme
yanilma stratejisinden” faydalanmislardir. Bu baglamda MATEMATIK kelimesinde
bulunan biitiin harfler ¢izilmis ve sekil-4.23°deki gibi simetri dogrular1 insa
edilmistir. Bu bakimdan oyun tasarlayan ve tasarlamayan yedinci sinif 6grencilerinin

kullanmis olduklar1 problem ¢6zme stratejilerinin farklilasmadigi goriilmektedir.

Sekil-4.23: Deneme Yanilma Stratejisi Kullanilarak Yapilan Cizimler

Yansimayi1 agiklar kazanimi ile ilgili bir soru sekil-4.24’de goriildigi gibi
“asagidaki noktalardan hangisi, verilen seklin d dogrusuna gore yansimasi iizerinde

degildir?” seklindedir.

Sekil-4.24: Yansimay1 Aciklar Kazanim fle flgili Soru

N
.r—' \

L o2
= o
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Yansima kazanimi ile ilgili yukaridaki soruyu cevaplayan Ogrenciler
genellikle seklin yansimasini sekil-4.25’de goriildiigli gibi ¢izdikten sonra disarida
kalan noktay1 belirlemislerdir. Bu bakimdan yansima oyununu tasarlayan ve
tasarlamayan 6grencilerin sekilden faydalanma stratejisini kullandiklar1 tespit edilmis
ve kullanilan problem ¢6zme stratejileri bakimindan bir farklilagmanin olmadigi

gorilmistiir.

Sekil-4.25: Yansimayi Aciklar Kazanim fle Tlgili Ornek Cevap

Ayrik/ayrik olmayan olaylar1 agiklar ve ayrik/ayrik olmayan olaylarin olma
olasiliklarint hesaplar kazanimu ile ilgili bir problem su sekildedir;
“Ali ve Emre zarla oynanan bir oyun gelistirmigler. En yliksek
olasilig1 secen oyunu kazanacaktir. Emre: Uste gelen saymnm tek veya
asal say1 olma olasilig1 daha yiiksektir. Ali: Uste gelen saymin ¢ift veya
asal say1 olma olasilig1 daha yiiksektir. Sizce oyunu kim kazanacaktir?

Neden?”

Bu problem ile ilgili cevaplar incelendiginde Ogrencilerin genellikle
“sistematik bir liste olusturma” stratejisinden faydalandiklar1 goriilmektedir. Bu

strateji kullanilarak verilen bazi cevaplar sekil-4.26’da goriilmektedir.
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Sekil4.26: Sistematik Liste Yapilarak Verilen Cevaplar

Ancak olay ¢esitleri oyununu tasarlayan 3 6grenci ve kontrol grubundan 1
Ogrenci ise bu problemi sekil-4.27’de goriildiigi gibi “tablo yapma” stratejisini

kullanarak cevap vermistir.

Sekil-4.27: Tablo Yapma Stratejisi Kullamlarak Verilen Cevap Ornegi

Bu bakimdan olay ¢esitleri oyununu tasarlayan ve tasarlamayan 6grencilerin
verdikleri cevaplarda, kullanilan problem ¢6zme stratejileri bakimindan bir

farklilagma oldugu goriilmektedir.

“Permiitasyon kavramini agiklar ve hesaplar” kazanimmi ile ilgili sorulan

“Okulunuzda yapilan bilgi yarismasida finale kalan 6 takimdan ii¢ tanesine 1., 2. ve
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3.’liik odiilleri verilecektir. Odiil verilecek takimlar kag degisik sekilde secilebilir.”

sorusuna verilen cevaplar incelenmistir.

Permiitasyon oyununu tasarlamayan oOgrenciler genellikle bu problem igin
sekil-4.28’de goriildiigii gibi sistematik liste hazirlama stratejisinden faydalanarak

¢Ozmiislerdir.

Sekil-4.28: Sistematik Liste Kullanarak Verilen Cevap Ornekleri

Permiitasyon oyununu tasarlayan ogrenciler ise “problemin bir bolimiinii
¢Oozme” stratejisini kullanarak cevaplamislardir. Permiitasyon oyununu tasarlayan

ogrencilerin verdikleri cevap ornekleri sekil-4.29 da goriilmektedir.

Sekil-4.29: Problemin Bir Boliimiinii Cézme Stratejisini Kullanarak Verilen
Cevap Ornekleri

Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplarda goriildiigii gibi 7. smif deney ve
kontrol grubu oOgrencilerinin kullanmis olduklar1 problem ¢dzme stratejilerinde
farklilik goriilmektedir. Bu farkliligin istatistiksel olarak anlamliligini 6lgmek iizere
Pearson Chi-Square (ki-kare) testi ve capraz tablolardan faydalanilmistir. Ki-kare

testi ve ¢apraz tablolara ait veriler tablo-4.35’de gosterilmektedir.
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Tablo-4.35: Yedinci Smmf Ogrencilerinin Kullandiklar1 Problem Cozme

Stratejilerine iliskin Ki-Kare Sonuclar

Strateji
Bir Liste- .
Deneme 4 imi tablo velalden  ropp Am
yanilma ) faydalanma X2 P
¢cOzme yapma

f % f % f % f % f %

Deney 10 286 & 229 10 28,6 7 20 35 100

Kontrol 22 512 2 47 13 302 6 140 43 100 783" ,59

Toplam 32 41 10 12,8 23 295 13 16,7 78 100

* 1 hiicrenin (%12,5) beklenen degeri 5’den kiiciiktiir. Minimum beklenen deger

4,49°dur.

Tablo-4.35 incelendiginde oyun tasarlayan (deney grubu) 6grencilerin toplam
35 kez problem ¢ozme stratejilerinden faydalandiklar1 tespit edilmistir. En cok
kullanilan stratejiler ise deneme yanilma ile liste/tablodan faydalanma stratejileridir.
Oyun tasarlamayan (kontrol gurubu) Ogrencilerin ise 43 kez problem c¢dzme
stratejilerinden faydalandiklar1 goriilmektedir ve en cok tercih ettikleri problem
cozme stratejisinin ise deneme yanilma (%51,2) oldugu goriilmektedir. Ancak
kullanilan problem ¢6zme stratejilerindeki farklilagmanin anlamli olup olmadig: ki-
kare testi ile incelenmis ve oyun tasarimi yapmanin problem c¢dzme stratejisi

tizerinde etkili olmadig1 (X*= 7,83 ve P=,59>50 ) tespit edilmistir.

4.42. Sekizinci Smmf Ogrencilerinin Problem Co6zme Stratejilerinin

Karsilastirilmasi

Bagimli/bagimsiz olaylar1 aciklar ve bagimli/bagimsiz olaylarin olma
olasiliklarint hesaplar kazanimi ile ilgili “8/A smifinda baskan ve yardimcisi
secilecektir. Bunun i¢cin 5 kiz ve 6 erkek aday olmustur. Adaylarin isimleri ayni
biiytikliikteki kagitlara yazilarak torbaya atilmistir. Cekilen isim torbaya atilmamak
sart1 ile 1. ¢ekilen baskan, 2. ¢ekilen baskan yardimcisi segilecektir. Bu se¢im ne tiir

bir olaydir? Nigin?”” problemi sorulmustur.
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Oyun tasarlayan ve tasarlamayan 6grencilerin genellikle bagint1 bulma (iliski
arama) stratejisinden faydalandiklar1 goriilmektedir. Sekil-4.30’da 6grencilerin

vermis olduklar1 bazi cevaplar goriilmektedir.

Sekil-4.30: iliski Bulma Stratejisi Kullamlarak Verilen Cevaplar

Ancak 6grencilerin bir kismi sadece soruyu cevaplamis ve verdikleri cevabin
sebebini ac¢iklamamiglardir. Agiklama yapilmadan verilen cevap Ornekleri sekil-

4.31°de goriilmektedir.

Sekil-4.31: Aciklama Yapilmadan Verilen Cevaplar

Bu kapsamda oyun tasarlayan ve tasarlamayan 6grencilerin bagimli/bagimsiz
olaylar1 agiklar ve bagimly/bagimsiz olaylarin olma olasiliklarmi hesaplar kazanimi
ile 1ilgili problemin ¢6ziimiinde, kullandiklar1 problem ¢dzme stratejilerinin

farklilagsmadig1 goriilmektedir.

Cizimleri verilen yapilar1 ¢ok kiipliilerle olusturur, ¢ok kiipliilerle olusturulan

yapilarin goriiniimlerini izometrik kagida ¢izer kazanimu ile ilgili sorulmus olan “gok
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kiiplilerle kodu DLI1 olan bir yapiy1 asagida verilen izometrik kdgida ¢iziniz”

sorusuna verilen cevaplar incelenmistir.

Cok kiipliiller oyununu tasarlayan biitiin 6grencilerin bu soruyu dogru
cevapladiklart goriilmiistiir. Ancak oyunu tasarlayan 6grencilerden 3 tanesi ¢oziime
“problemin bir bolimiinii ¢ozme” stratejisinden faydalanarak; D, L ve 1 kodlu
yapilar1 ayr1 ayr1 ¢izip ¢O0zliime ulagmiglardir. Problemin bir boliimiini ¢6zme

stratejisi kullanilarak yapilan ¢oziimler sekil-4.32’de goriilmektedir.

Sekil-4.32: Problemin Bir Boéliimiinii Cézme Stratejisi Kullanilarak Yapilan

Cizimler

Kontrol grubunda bulunan 6grenciler ile ¢ok kiipliller oyununu tasarlamayan
ogrenciler genellikle “deneme yanilma stratejisinden” faydalanarak ¢6ziime
ulagmislardir. Bu baglamda c¢ok kiipliller oyununu tasarlayan ve tasarlamayan

ogrencilerin kullandiklar1 problem ¢6zme stratejilerinin farklilastigi goriilmektedir.

“Kombinasyon kavramini agiklar ve hesaplar” ve “permiitasyon ve
kombinasyon arasindaki fark: agiklar” kazanimlari ile ilgili sorulan “6 kisilik bir aile
yemeklerini yuvarlak bir masa etrafinda yemektedir. Bu ailedeki kardeslerden Canan,
her zaman Cem ile Cemil’in arasinda oturduguna gore, aile bu masa etrafinda kag

farkl sekilde oturabilir?” sorusuna verilen cevaplar incelenmistir.

Kombinasyon oyununu tasarlayan oOgrenciler s6z konusu soruyu dogru
cevaplamiglardir. Bu 6grencilerden 2 tanesi permiitasyon hesaplarindan; 3 tanesi ise
sekil ¢izme stratejisinden faydalanarak cevaplamislardir. Sekil ¢izme stratejisinden

faydalanarak yapilan ¢izimler sekil-4.33’de goriilmektedir.
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Sekil-4.33: Sekil Cizme Stratejisinden Faydalanarak Yapilan Cizimler

Kombinasyon oyununu tasarlamayan deney grubundaki 6grenciler ile kontrol
grubundaki  Ogrenciler soruyu permiitasyon hesaplarindan  faydalanarak
cevaplamiglardir. Oyun tasarlamayan 2 6grenci ¢ozlimde liste yapma stratejisinden
faydalanmis; 2 Ogrenci ise sekil ¢izme stratejisinden faydalanarak cevaplamustir.

Ogrencilere ait ¢izimler sekil-4.34’de goriilmektedir.

Sekil-4.34: Oyun Tasarlamayan Ogrencilerin Kullandiklar1 Problem Coézme
Stratejileri

“Kombinasyon kavramini agiklar ve hesaplar” ve “permiitasyon ve

kombinasyon arasindaki farki agiklar” kazanimlari ile ilgili sorulan “Asagidaki
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sekilde kag farkli paralelkenar olusturulacagini bulunuz (sekil-4.35) sorusuna verilen

cevaplar incelenmistir.

Sekil-4.35: Kombinasyon kavramim aciklar ve hesaplar kazanim ile Tlgili Soru

Oyun tasarlayan 3 ve oyun tasarlamayan 4 6grenci sekil-4.36’da gorildigi
gibi s6z konusu problemin ¢oziimiinde “sistematik liste yapma” stratejisinden

faydalanmiglardir.

Sekil-4.36: Sistematik Liste Yapma Stratejisinden Faydalanarak Verilen
Cevaplar

Kombinasyon oyununu tasarlayan 2 Ogrenci ve tasarim yapmayan
Ogrencilerin biiyiik bolimii kombinasyon hesaplar1 yaparak ¢oziime ulagmislardir.

Ogrencilerin verdikleri cevaba yonelik 2 6rnek sekil-4.37°de goriilmektedir.

Sekil-4.37: Kombinasyon Hesab1 Yapilarak Ulasilan Cevaplar
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Bu baglamda oyun tasarlayan ve tasarlamayan Ogrencilerin kullanmig

olduklar1 problem ¢6zme stratejilerinin farklilasmadigi goriilmektedir.

Geometrik cisimlerin simetrilerini belirler kazanimi ile ilgili “Sevil, bir
kiirede 1 simetri diizlemi olabilecegini, Soner ise kiirede sayisiz simetri diizlemi
olabilecegini soyliiyor. Sizce kim haklidir? Nedenini agiklayiniz” sorusuna verilen

cevaplar incelenecektir.

S6z konusu soruya oyun tasarlayan 3 Ogrenci ve tasarlamayan 5 Ogrenci
“sekilden faydalanma stratejisini” kullanarak cevap vermislerdir. Sekil-4.38’de

gorildigi gibi 6grenciler daire modeli lizerinde simetri eksenlerini belirlemislerdir.

Sekil-4.38: Sekilden Faydalanarak Verilen Cevaplar

Sekilden faydalanma stratejisini kullanmadan dogru cevap veren 6grencilerin
bir kismi “Soner haklidir” seklinde cevap verirken bir kismi ise “Soner haklidir.

Clinkii sonsuz simetri diizlemi vardir” seklinde agiklama yapmiglardir.

Bu baglamda oyun tasarlayan ve tasarlamayan Ogrencilerin geometrik
cisimlerin simetrilerini belirler kazanimu ile ilgili sorulan problemde, problem ¢6zme

stratejileri bakimindan farklilastiklar1 goriilmektedir.

Yukarida goriildiigii gibi oyun tasarlayan ve tasarlamayan 8. sinif 6grencilerin
basar1 testinde bulunan problemlerde kullandiklar1 problem ¢6zme stratejileri
incelendiginde farklilagmalarm oldugu gorilmektedir. Bu farkliligin anlamliligini
Olgmek iizere Pearson Chi-Square (Ki-Kare) testi ve c¢apraz tablolardan
faydalanilmistir.  Ki-kare ve c¢apraz tablo testi sonuglari tablo-4.36’da

gosterilmektedir.
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Tablo-4.36: Sekizinci Simif Ogrencilerinin Kullandiklar1 Problem Cézme
Stratejilerine iliskin Ki-Kare Sonuclar

Strateji

Deneme Bl . Liste Sekilden
bolimii
yanilma iliski yapma faydalanma

f % f % f % f % f %

TOPLAM
X2 P

Deney 8 258 14 452 3 9,7 6 19,4 31 100

Kontrol 17 41,5 11 268 6 146 7 171 41 100 3,35% ,34

Toplam 25 34,7 25 34,7 9 12,5 13 181 72 100

* 1 hiicrenin (%12,5) beklenen degeri 5’den kiiciiktiir. Minimum beklenen deger

3,88dir.

Tablo-4.36 incelendiginde oyun tasarlayan (deney grubu) 6grencilerin toplam
31 kez problem ¢ozme stratejilerinden faydalandiklar1 tespit edilmistir. En cok
kullanilan stratejiler ise problemin bir boliimiinii ¢6zme ile iliski arama stratejileridir.
Oyun tasarlamayan (kontrol gurubu) O6grencilerin ise 41 kez problem c¢ozme
stratejilerinden faydalandiklar1 goriilmektedir. Kontrol grubu 6grencilerinin en ¢ok
tercih ettikleri problem c¢ozme stratejisinin ise deneme yanilma (%41,5) oldugu
goriilmektedir. Ancak kullanilan problem ¢6zme stratejilerindeki farklilagsmanin
anlamli olup olmadig1 ki-kare testi ile incelenmis ve oyun tasarimi yapmanin
problem ¢6zme stratejisi tizerinde etkili olmadigi (X*= 3,35 ve P=34>50 ) tespit

edilmistir.
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BOLUM 5: SONUC VE ONERILER

Bu boliimde elde edilen bulgulara dayali olarak ulasilan sonuglara ve
onerilere yer verilecektir. Calismaya ait sonuglar ii¢ kisimdan olusmaktadir. Birinci
kisimda ogrencilerin egitsel matematik oyunu tasarim siiregleri; ikinci kisimda
gelistirilen bu oyunlarin 6grenci basarisina ve matematik dersine yonelik tutumlarina
etkisi ve {ligiincli kisimda ise egitsel oyun tasariminin faydalanilan problem ¢6zme

stratejisine itkisi incelenecektir.
5.1. Egitsel Oyun Tasarimina lliskin Sonuclar
Ortaokul 6grencilerinin egitsel oyun tasarim siiregleri:

e Aragtirma siireci
e Oyun tasarim ve gelistirme siireci

e Degerlendirme siireci olmak iizere 3 asamadan olugmaktadir.

Calismamiz egitsel oyun tasarim modelleri (Akgiin vd, 2011; Akilli ve
Cagiltay, 2006; Zin, Jaafar, & Yue, 2009) ile benzerlik gostermektedir. Bu durum bu
arastrma sonuglar1 ile benzerlik gdstermektedir. Calismamizda ortaokul
ogrencilerinin oyun tasarimi siirecleri belirlenirken hem mevcut oyun tasarim
modelleri (Song ve Zhang, 2008; Kiili, 2005; Akilli ve Cagiltay, 2006; Akgiin vd.,
2011) incelenmis hem de oyunlarda bulunmasi gereken 6zellikler dikkate almmistir

(Prensky, 2001; Gallegos ve Flores, 2010).
5.1.1. Arastirma Siireci

Egitsel oyun tasarimmnin ilk asamasi arastirma siirecidir. Arastirma siirecinde

ogrencilerden beklenen davranislar su sekilde siralanmaktadir;

e Zaman-is ¢izelgesi yapma

e Kazanimlar ile ilgili kaynak taramasi yapma

e Kaynak taramasimi rapor haline getirme

e Kazanimlari iceren problem durumlarini listeleme

e [Egitsel oyunlarla ilgili arastirma yapma
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Arastirma siirecinin ilk agsamasi zaman is ¢izelgesinin yapilmasidir. Bu
cizelge tasarimcimin yapacagi islemleri siraladigi ve bu igslemlerin tahmini olarak ne
kadar siirede tamamlanacaginin planlandigi asamadir. Bu ¢alismada biitiin ¢calisma
gruplarmin zaman is cizelgesi hazirladiklar1 goriilmektedir. Zaman cizelgeleri
genellikle performans gorevinin yonerge kisminda belirtilen islem basamaklarinin ne
kadar zamanda tamamlanacagi seklinde yapilmistir. Gruplar zaman cizelgesi
hazirlarken oyun tasarimi ve gelistirme siirecine yeterince zaman ayirmadiklari

goriilmiis bu durum da zaman ¢izelgesinde sapmalara neden olmustur.

Ikinci asamada oyun tasariminin yapilacagi kazanim ile ilgili arastirmalar yer
almaktadir. Bu ¢alismada 6grenciler ders kitaplar1 basta olmak iizere internet, ders
defteri, cesitli yaymevlerine ait kitaplardan arastirma yapmiglardir. 8. Smif
ogrencilerinin arastirma silirecinde daha ¢ok merkezi ortak smnavlarla ilgili
kitaplardan faydalandiklar1 goriilmektedir. Kazanim ile ilgili arastirmalarda

ogrencilerin herhangi bir zorluk yasamadiklar1 goriilmiistiir.

Ugiincii asamada kazanim veya kazanimlar1 igeren problem durumlari
arastirilmaktadir. Ogrenciler bu asamadan once kazanim ile ilgili arastirmalar
sirasinda problemlerle karsilagsmis olmalarindan dolay1 zorlanmadiklar1 goriilmiistiir.
Ancak bazi gruplar (7. sinif, permiitasyon oyunu grubu) problem taramalarini
internetten yapmis ve 7. sinif seviyesinin iizerinde problemlere ulagsmiglardir. Bazi
gruplar ise ders kitabinda bulunan problemler iizerinde durmuslardir. 8. smif
ogrencileri bu asamada da merkezi ortak smavlara ait kitaplardan faydalanmislardir.
Kazanmmlarla ilgili problem durumlarini arastirma asamasi, gelistirilecek oyunun

hangi konu ilgili oldugunu gbstermesi bakamindan 6nemli goriilmektedir.

Arastirma silirecinin son asamasi egitsel oyunlarla ilgili arastirma siirecidir.
Burada amag kazanimla ilgili olan ve olmayan egitsel oyunlar ile ilgili bir taramanin
yapilmasidir. Ogrencilerin, yapmis olduklar: egitsel oyun arastirmalarinda dikkat
ceken iki nokta bulunmaktadir. Bunlar; 1- 6grenciler egitsel oyun arastirmalarini
daha ¢ok bilgisayar/internet (7. sinif permiitasyon oyunu; 8. sinif online dort islem
oyunu) tizerinden yapmuslardir. 2- ulasilan oyunlar genellikle ilkokul seviyesindedir.

Bunun disinda 7. sinif 6grencilerinden bir kismi1 matematik dersi ile alakali olmayan
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i¢ tas oyunu iizerinde durmustur. Buradan hareketle Ogrenciler egitsel oyun
arastrma  silirecinde  Ozellikle kazanimlarla 1ilgili oyunlara ulagmadiklar1

goriilmektedir.
5.1.2. Tasarim ve Gelistirme Siireci

Egitsel oyun tasarimmin ikinci asamast olan “tasarim ve gelistirme siireci” nde

ogrencilerden beklenen davranislar su sekilde siralanmaktadir:

e Taslak olabilecek bir oyun kurgusu (senaryosu) yazma

¢ Oyunun amagclarini agik¢a belirleme

¢ Oyunun amaglar1 ile kazanimlar arasinda baglant1 kurma

¢ Oyun taslagmin materyallerini tasarlama

e Taslak oyunu hazirlayarak hedef kitlesine benzer bir gurupla oyunu oynama
ve eksiklikleri tespit etme

e Taslak oyunun eksikliklerini giderme

e Oyun eksikliklerini gidererek tekrar oynama

e Taslak oyun ile asil oyun arasindaki farklar1 agiklama

Biitiin gruplar birer tane oyun senaryosu hazirlamislardir. Bu senaryolarin
kazanim ile ilgili problemlerin arastirilmasi siirecinde ulasilan problemlerle ilgili
senaryolar oldugu ve bu senaryolarda oyunlarin amaglarinin agik¢a yazilmis oldugu
goriilmektedir. 8. smif Ogrencileri senaryolarda oyunun amaci ile kazanimlar
arasinda iligkiyi agiklamisken; 7. smif 6grencilerinin bir kismi oyunun amaci ile

kazanim arasindaki iliskiy1 agiklamistir.

Tasarim siirecinin ilk asamas1 arastirma siirecinin verilerine dayali olarak
ogrencilerin taslak bir oyun kurgusu yazmalaridir. Bu kurguda aranan iki 6zellik
bulunmaktadir; 1- oyunun amagclarinin agik bir sekilde ortaya konmasi. 2- tasarlanan

oyunun amaglar1 ile kazanimlar arasinda bir baglant1 kurulmasidir.

Biitlin gruplar hazirlanan senaryolara gore materyal tasarlamiglar ve 8. smif
bagimlilik oyununu tasarlayan 6grenciler disindaki biitliin gruplar baska 6grencilerle

senaryoya uygun bir sekilde taslak oyun oynamislardir. Bunun sonucunda 7. simiftaki
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biitiin ogrenciler ile 8. sinifta bagimlilik oyunu disindaki biitiin 6grenci gruplari
taslak oyundaki eksiklikleri belirleyerek oyun senaryolarinda giincelleme
yapmiglardir. Bu giincellemeler sonucunda olusan oyunun son hali de benzer bir
grupla oynanmis ve ilk hazirlanan senaryo ile son durumdaki oyun arasindaki farklar

aciklanmastir.
5.1.3. Degerlendirme Siireci

Egitsel oyun tasarimmin son asamasi degerlendirme siirecidir. Bu siirecte bir
o0grenme araci olarak oyunlarda olmasi gereken baslica 6zellikler 15181inda oyunun
degerlendirilmesi yapilmaktadir (Smith-Takhvar, 1997; MEB, 2013; Mengiitay,
1999; Papastergiou 2009; Felicia, 2012; Drake, 2011; A¢ikgtz,2003; Giiven, 2008).
Ancak Gallegos ve Flores (2010) ise oyunlar1 degerlendirirken; 1-oyunun
kazanimlarla ilgili olmasi. 2- oyununun nasil oynanacagi ile ilgili bilgilendirmeler
bulunmasi. 3-6grenilen bilgilerle 1ilgili verilerin bulunmasi. 4-oyunla ilgili
eksikliklerin rapor edilmesi gerektigi. 5-gorsel agidan cekicilik boyutlarinda
degerlendirmeler yapilmasini 6ngérmektedir. Bu calismada ise Gallegos ve Flores
(2010) tarafindan bildirilen degerlendirme kriterlerine arastirma siireci ile oyun
tasarim/gelistirme silireglerinde deginilmektedir. Degerlendirme siirecinde tasarlanan

oyun ile ilgili degerlendirme 6l¢ceginde su maddelere yer verilmektedir:

e Hedefe yonelik doniit saglama

e Oyunda dikkat dagitacak unsurlardan uzak durma

e Motivasyonu saglama

e Kazanimlara sahip olan ve olmayan 6grenci arasindaki farki ortaya ¢ikarma
e Ogrenciler arasi iletisimi ve etkilesimi ortaya ¢ikarmay1 destekleme

e Yeni problemler liretme

e Gerektiginde bilgi kaynaklarma ulasabilme

Tasarlanan biitiin egitsel oyunlarda kazanimla ilgili problemler kurma ve ¢ozme
bulunmaktadir. bu nedenle oyunlar hedefe yonelik doniit saglamakta ve kazanima
sahip olan ve olmayan 6grencileri ayirt etmeye yardimci olmaktadir. Oyun tasarim

siireclerinde Ogrencilerin dikkatlerini dagitacak etmenlerden uzak durulmustur.
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Oyunlar karsilikli gruplarla oynandigindan 6grenciler arasinda iletisim ve etkilesimi

desteklemektedir. Oyunun arastirma silirecinde kazanim ve egitsel oyunlarla ilgili

arastirmalar yapilmistir. Bu ¢alismalarin 6grencilerin gerektiginde bilgiye ulagabilme

becerilerini gelistirdigi diisiiniilmektedir.

5.2. Oyunlarin Ogrenci Basarisi ve Tutumlarina lliskin Sonuclar

Arastirma bulgularindan elde edilen sonuglar, arastirmanin alt amaglar1

dogrultusunda asagida verilmistir.

Biitiin deney ve kontrol gruplarmmin matematik basari on test puanlar1 ele
alindiginda anlaml bir farklilik yoktur.

7. ve 8. smif deney ve kontrol gruplarimin uygulamadan once ve uygulamadan
sonraki matematik basar1 puanlari arasinda anlaml fark vardir.

7. smif deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin matematik basarisi son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark yoktur. Benzer bicimde 8. smif dgrencileri
arasinda da matematik basarisinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Bu
durum oyun tasarimi yaparak hazirlanan performans gorevi ile oyun tasarimi
yapilmadan hazirlanan performans gorevlerinin basartya etki etmedigini
gostermektedir. Ancak oyunla matematik Ogretimi iizerine bircok c¢alisma
yapilmis ve oyunun matematik egitiminde kullaniminin basari iizerinde olumlu
etkilerinin bulundugu ortaya c¢ikarilmistir (Flewelling 2003; Ugurel, 2003;
Songur, 2006; Altunay, 2004; Tural, 2005; Kilig, 200; Tiirkmenoglu, 2005;
Ozdemir, 2006; Koroglu ve Yesildere, 2002). O’brien ve Barnett (2004)
oyunlarla 6grenme ile ilgili ¢calismalarinda basarili ve dikkat seviyesi yiiksek
ogrencilerin oyunla Ogrenirken ilerleme kaydettiklerini; basarisiz ve dikkat
diizeyi diisiik olan 6grencilerin de oyunlar sayesinde basarili 6grenciler kadar
performans gosterdikleri goriilmiistiir. Ancak Ogrenci yapimi egitsel oyunlarla
ilgili caligmalarn literatiirde yeterince bulunmadig1 goriilmiistiir.

Deney ve kontrol gruplarmin matematige yonelik 6n tutum puanlari arasinda
anlaml bir fark bulunmamaktadir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son tutum puanlari arasinda deney grubu

lehine anlamli bir fark goriilmektedir. Bu durum deney grubu 6grencilerinin oyun
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tasarim1 yaptiktan sonra matematik dersine yoOnelik tutumlarini arttirdigini
gostermektedir. Egitsel oyunlarin matematik dersine yonelik tutum {izerinde
etkisi {lizerine bir¢ok ¢alisma yapildigi goriilmektedir. Bu ¢alismalarda da egitsel
matematik oyunlarin matematik dersine yoOnelik tutumlarda olumlu etki
yarattigmi gostermektedir (Akinsola-Animasahun, 2007; Tural, 2005; Songur,
2006). Giines (2010) ortaokul matematik Ggretiminde oyun ve etkinliklerin
kullannmina iligkin 68retmen goriislerini inceledigi tez calismasinda; oyunlarla
ogretimin Ogrencilerde olumlu tutum gelistirdigini ve Ogrencileri 6grenmeye

giidiiledigini belirtmektedir.

5.3. Ogrencilerin Problem Coézme Stratejilerinin Karsilastirilmasma iliskin

Sonuclar

Oyun tasarimi yapan ve yapmayan ogrencilerin problem ¢ézme stratejilerinde

kismen farklilagmalar goriilmektedir.

Deney grubunda yer alan 7. smif 6grencileri asagida bulunan kazanimlarla
ilgili problemlerin ¢oziimiinde kontrol grubunda bulunan 6grencilerden farklh

stratejiler kullanmiglardir;

e Yiizlerinin farkl yonlerden goriiniimlerine ait ¢izimleri verilen yapilari, birim
kiiplerle olusturur ve izometrik kagida ¢izer.

e Permiitasyon kavramini aciklar ve hesaplar.

Ancak 7. sinif “yansimay1 aciklar” ve “ayrik/ayrik olmayan olaylar1 agiklar ve
ayrik/ayrik olmayan olaylarin olma olasiliklarmi hesaplar” kazanimlar1 ile ilgili
problemlerde deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kullandiklar1 problem ¢6zme

stratejilerinin farklilagsmadigi goriilmektedir.

Deney grubunda bulunan 8. smif O6grencilerinin asagida siralanan
kazanimlarla ilgili problemlerin ¢6ziimiinde farkli stratejiler kullandiklar:

goriilmektedir;

e Cizimleri verilen yapilar1 ¢ok kiipliilerle olusturur, ¢ok kiipliilerle olusturulan

yapilarin goriinlimlerini izometrik kagida ¢izer
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e Kombinasyon kavramini a¢iklar ve hesaplar.
e Permiitasyon ve kombinasyon arasindaki farki agiklar.

e Geometrik cisimlerin simetrilerini belirler

Ancak bagimli/bagimsiz olaylar1 agiklar ve bagimli/bagimsiz olaylarin olma
olasiliklarin1 hesaplar kazanimlari ile ilgili problemlerde kullanilan problem ¢6zme

stratejilerinde farklilasmanin olmadigr goriilmektedir.

Yukarida deginilen problem ¢6zme stratejilerindeki farklilagsmalar Ki-kare
testi ile karsilastirilmis ancak oOgrencilerin kullanmig olduklar1 problem ¢6zme

stratejilerinin istatistiksel anlamda fark tasimadigi goriilmiistiir.
5.4. Oneriler

Yapilan calismadan elde edilen sonuglara gore asagidaki Onerilerde
bulunulabilir. Yiiksek Ogretim Kurumu Tez Merkezi’'nde Egitim/Ogretim alaninda
yapilan oyunla ilgili taramada 283 yiiksek lisans ve doktora tezi bulunmustur. S6z
konusu tezlerden matematik ile ilgili tarama yapildiginda 23 adet oyunla 6grenme ile
ilgili teze ulagilmistir. S6z konusu tezler incelendiginde iki ¢aligmada (Gtines, 2010;
Inal, 2011) oyun tasarim siireclerinden faydalanilarak oyunlar gelistirilmistir. Bu
kapsamda oyun ile ilgili ¢alismalarda oyun tasarim modellerinden faydalanilarak
calismalar yapilmasi gerekmektedir. Ayrica oyunlarin 68renci/gocuk gelisimindeki
yeri diistiniildiiglinde yapilan ¢aligmalarin sayica az oldugu da goriilmektedir. Bu

kapsamda egitsel oyunlarla ilgili daha fazla ¢calismanin yapilmasi 6nerilmektedir.

Bu calisma sonucunda egitsel oyunlarin, 6grencilerin matematik dersine
yonelik tutumlarinda olumlu bir degisim sagladigi goriilmektedir. Bu kapsamda
egitsel oyun tasariminin biitiin sinif seviyelerinde uygulanmasi; 6grencilere yonelik
oyun tasarim modellerinin ders ve calisma kitaplarma konulmasi ve aile katilimli
oyun tasarim modelleri (Ozellikle materyal tasarimi siirecinde) gelistirilerek
ogrencilerin caligmalarmma aileleri de katarak daha etkili ve kalici bir 6grenme

saglanacagi diistiniilmektedir.

Bu calismanm deneysel uygulamasi 7. ve 8. smifta toplam on kazanimla

simirlandirilmigtir. Bu durumun matematik basarisi ve matematik dersine yonelik
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tutuma etkisini 6lgmekte kisitl oldugu distliniilmektedir. Bu kapsamda benzer bir
calisma bir sinif seviyesindeki matematik dersinin biitiin kazanimlar1 ile yapilirsa

daha gecerli sonuglar almabilir.

Calismada oyun tasarmmi siirecindeki 68renme ortaminda Ogrenciler arasi
etkilesimin ve akrandan O6grenme yonteminin yiiksek oldugu gorilmiistiir. Bu
kapsamda biitiin disiplinlerde oyun tasarimi etkinlikleri kullanilarak 6grenciler arasi
etkilesim ve akrandan O6grenme durumlari arttirilabilir. Ayrica bu tiir ¢aligmalar
gorsel ve isitsel materyallerle arsivlenerek biitiin 6gretmenlerin bu 6grenme

ortamlarindan faydalanabilmeleri saglanabilir.

Bu caliymada da gorildiigii gibi oyunlarin 6grenme ortaminda kullanilmasi
ile ilgili yapilan bir¢cok calismada; oyunlarla 6gretimin olumlu sonuglar1 {izerinde
duruldugu gorilmektedir. Bu kapsamda egitim fakiiltelerinde oyun tasarimlar1 ile
ilgili derslerin getirilebilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica Milli Egitim Bakanlig1 oyun
tasarimlar1 ile 1lgili hizmet i¢i egitimler diizenleyerek Ogretmenlerin 6grenme

ortamlarinda oyunlardan faydalanmalarini arttirabilecegi diisiiniilmektedir.

Ogrenciler oyun tasarmm siirecinin bilyiik bir kisminda materyalleri okul
siralarinin  iizerinde hazirlamiglar ve bu  durumun Ogrencileri  zorladigi
disiiniilmektedir. Bu olumsuz durumun ortadan kaldirilmas: i¢in okullarda
matematik smifi veya matematik atdlyesinin kurulmasmin uygun olacagi

diistiniilmektedir.

Sene basi ve sene sonu seminer calismalarinda Ogretmenler tasarlanan

oyunlarla ilgili 6rnek oyun tasarimlarmi ziimre 6gretmenleri ile paylasabilir.

Bu caligmanin matematik 6gretmenlerine, Ogrencilere ve arastirmacilara
faydali olmast umulmaktadir. Bu konuda daha sonra c¢alisma yapacak olan

arastirmacilara yonelik su onerilerde bulunulabilir;

e Ortaokul oyun tasarimui ile ilgili yapilan ¢aligmalarda bu ¢aligmada ortaya konan
“egitsel oyun tasarimi modeli” kullanilarak oyunlar tasarlanabilir.
e Bu calisma 7. ve 8. smiflar seviyesinde ve matematik dersi i¢cin yapilmistir.

Benzer bir ¢alismanin biitiin 6gretim kademelerinde yapilmasi dnerilmektedir.
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Bu tasarim modelinin ortadgretim Ogrencileri i¢in de kullanilabilecegi
diisiiniilmektedir. Bu kapsamda yapilacak bir calismada smif seviyesinden dolay1
bir giincelleme yapilmasi gerekebilecegi unutulmamalidir.

Bu calismada oyun tasariminin basar1 ve tutuma etkisi incelenmistir. Bu
kapsamda yapilacak calismalarda oyunlarin kaliciliga etkisi {izerinde ¢aligmalar

yapilabilir.
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EKLER
EK 1- PILOT CALISMADA GELISTIRILEN OYUNLARA AiT RESILMER
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EK 2 - MATEMATIK OYUNU HAZIRLAMA SURECI

1. Oyunun Hazirhk Asamasi

1.1. Tasarlayacaginiz oyun ile ilgili zaman is ¢izelgesi yaptiniz mi?

1.2.Hangi konu (kazanim) ile ilgili oyun tasarlayacaksiniz?

1.3.Konu (kazanim) ile ilgili aragtirma yaptiniz mi1?

A) Evet B) Hayrr

1.4.Cevabmiz evet ise hangi kaynaklardan ve nasil arastirma yaptiginiz1 agiklayiniz.

1.5.0yununuzu nerede tamamlayacaksimniz?
A) Sadece ders i¢inde B) Ders disinda

B) c) Ders i¢i ve ders disinda

1.6.0yun tasarlarken hangi kaynaklardan faydalandinmiz/faydalanacaksiniz? (Birden
cok secenek isaretleyebilir ve diger bolimiine istediginiz kadar kaynak
yazabilirsiniz.)
A) Kitap B) Dergi C) Internet C) Ogretmen



2. Oyun Tasarim Siireci

2.1.0yun tasarlarken nasil ¢alisiyorsunuz?
A) Bireysel B) Grup halinde

2.2.Tasarim siirecinde kimlerden yardim aliyor/alacaksiniz?
A) Ogretmen B) Arkadaslar C) Aile

2.3.Calismalarmiz1 yaparken o6gretmenlerinize danistyor musunuz?
A) Evet B) Hayrr

2.4.0gretmenlerinize damsiyorsamz hangi konularda danismaktasiniz?

2.5.0yun tasariminda kullandigmniz materyaller nelerdir?

2.6.0yununuzu tasarlarken zorluklarla karsilagiyor musunuz?
A) Evet B) Hayir

2.7.Cevabiniz ’Evet” ise bu zorluklar nelerdir?



3. Oyun Tasarimimin Degerlendirilmesi

3.1.0yununuzda dikkati dagitacak durumlar var mi?

3.2. Oyununuzu oynarken konuyu bilen ve bilmeyen 6grenci ayirt edilebiliyor mu?

3.3.0yununuz kag kisi ile oynaniyor?

3.4.Buna benzer bir oyunu bir daha tasarlamak isterseniz hangi asamada degisiklik
yapmak istersiniz?



EK 3 - DENEY GRUBU PERFORMANS GOREVI ORNEGI

. . - . SINIF BEKLENEN | DEGERLENDIRME
ICERIK DUZEYT DUZEYI BECERILER | ARACLARI
Problem
Yansimayt | Ortaokul 7. | ¢ozme D
Kazanimlar Aciklar Sunif Akil yiiriitme Kontrol Listesi
[liskilendirme

Sevgili Ogrenciler;

Bu calismada sizden yansima konusu ile ilgili bir oyun tasarlamaniz

istenmektedir. Tasarladigmmiz oyun smif ortaminda biitiin smifin katilacagi bir
bicimde oynanabilecek bir bicimde tasarlanmalidir. Yardima ihtiya¢ duydugunuzda
Ogretmeninize basvurmaniz gerekmektedir.

YONERGE

1
2
3
4.
5
6

o © N

10.
11.

12.

4-5 kisilik bir grup olusturunuz.

. Bir grup baskan1 ve yardimcisi belirleyip goérev dagilimini yapiniz.
. Yapacaginiz ¢aligmanin zaman ve i takvimini hazirlaymiz.

Yansima konusu ile ilgili arastirma yaparak maddeler halinde yaziniz.

. Yansima konusu ile ilgili problemler arastiriniz.

Cesitli kaynaklardan hazirlanmis matematiksel oyunlar hakkinda bilgi
toplaymiz.
Yansima konusu ile ilgili taslak bir oyun hikayesi (senaryosu) belirleyiniz.
Taslak oyununuzun materyallerini insa ederek oyununuzu oynayniz.
Oyununuzdaki eksiklikleri tespit ediniz.
Bu eksiklikleri gidererek oyununuzu tekrar oynayiniz.
Taslak oyununuz ile eksikliklerini giderdiginiz oyun arasindaki farklari
belirleyiniz.
Oyun tasariminizda asagida siralanan maddelere dikkat ediniz.

e Oyununuzda dikkat dagitacak unsurlardan uzak durmasina

¢ Oyununuzun konuyu bilen ve bilmeyen 6grencileri tespit etmesine

e Oyununuzun arkadaslariniz arasindaki iletisimi desteklemesine

¢ Oyununuzun her zaman bir problem durumu olusturmasina

e (Calismalarmizin temiz ve diizenli olmasima

e Zaman ¢izelgenize uymaya



PERFORMANS GOREVI KONTROL LISTESI

VAR /YOK

1321NS vULI)SBIY

Zaman-is ¢izelgesi yapma

Kazanimlar ile ilgili kaynak
taramas1 yapma

Kaynak taramasini rapor
halinde sunum yapma

Kazanimlar1 igeren problem
durumlarini listeleme

Egitsel oyunlarla ilgili
arastirma yapma

193.1N§ dUWLINSI[O) A TWLILSE |, UNAQ

Taslak olabilecek bir oyun
kurgusu (senaryosu) yazma

Oyunun amaglarini agikca
belirleme

Oyunun amaglar ile
kazanimlar arasinda baglanti
kurma

Oyun taslaginm materyallerini
tasarlama

Taslak oyunu hazirlayarak

hedef kitlesine benzer bir

gurupla oyunu oynama ve
eksiklikleri tespit etme

Taslak oyunun eksikliklerini
giderme

Oyun eksikliklerini gidererek
tekrar oynama

Taslak oyun ile asil oyun
arasindaki farklar1 agiklama

1391NS SWIIPUILIIZI(

Hedefe yonelik doniit saglama

Oyunda dikkat dagitacak
unsurlardan uzak durma

Motivasyonu saglama

Kazanimlara sahip olan ve
olmayan 6grenci arasindaki
fark1 ortaya ¢ikarma

Ogrenciler arasi iletisimi ve
etkilesimi ortaya ¢ikarmay1
destekleme

Yeni problemler iiretme

Gerektiginde bilgi
kaynaklarina ulasabilme




EK 4 - KONTROL GRUBU PERFORMANS GOREVIi ORNEGI

SINIF BEKLENEN | DEGERLENDIRME

ICERIK DUZEYI DUZEYi | BECERILER | ARACLARI

1. Ayrik ve ayrik
olmayan olaylar1

. |aciklar Problem ‘

ks b A 1.k ve avrik Ortaokul 7. | ¢ozme Dereceli Puanlama
g [T Y Smf Akl ylirtitme Anahtar1

£ (olmayan olaylarin iliskilendirme

5 olma olasiliklarini

hesaplar.

Sevgili Ogrenciler;

Bu calismada sizden ayrik olan ve ayrik olmayan olaylarla ilgili performans
gorevi hazirlamaniz beklenmektedir. Ayrik ve ayrik olmayan olaylar: tespit etme ve
bu olaylarm olma olasiliklarmi hesaplama islemleri ile ilgili bir poster

hazirlayacaksmniz. Posteri hazirlarken dikkat etmeniz gerekenler yoOnergede

siralanmustir. Iyi calismalar dilerim.
YONERGE

1. 4-5 kisilik bir grup olusturunuz.

2. Bir grup bagkani ve yardimcisi belirleyip gorev dagilimimi yapiniz.

3. Ayrik ve ayrik olmayan olaylarla ilgili c¢esitli kaynaklardan arastirma
yapiniz. Arastirmaniza konunuz ile ilgili resimleri de ekleyiniz.

4. Ayrik ve ayrik olmayan olaylarla ilgili 10 tane problem bulunuz ve ¢6ziiniiz.

5. Buldugunuz problemleri ve arastirmalariniz sonucunda ulastiginiz bilgileri
70cm*50cm ebadindaki bir kartona diizenli bir bicimde yapistiriniz.

6. Yaptiginiz caligmalar1 performans gorevinizi bitirdiginizde sunum yapimiz.

7. Caligmalarmizin sonunda mutlaka yararlanilan kaynaklar1 gosteriniz.

8. Performans 0Odevlerinizin asagida verilen degerlendirme olgegi ile
degerlendirilecegini biliniz.

9. Calismalarmizi bir dosya haline getirip matematik O6gretmeninize teslim

ediniz.



PERFORMANS GOREVIi DERECELI PUANLAMA ANAHTARI

Kategoriler Olciitler ve Puanlama
. . Verilen
Cok Iyi Iyi Orta Zayif
Puan
Zamaninda teslim etme 25 20 15 10

Yararlanilan kaynaklar

20 16 12 8
gOsterme
Konu ile ilgili arastirma ve
25 20 15 10
problemler
Gorsellerle 6devi

15 11 7 4

zenginlestirme

Sunum yapma 15 11 7 4

Toplam Puan 100 78 56 36




EK 5 - PERFORMANS GOREVLERINE AiT RESIMLER



















EK 6 - MATEMATIK DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGI

Sevgili Ogrenciler,

Bu 0Olgek sizlerin Matematik dersine yonelik tutumlarinizi almak amaci ile
hazirlanmistir. Her cimleyi dikkatle okuduktan sonra, DERECELER siitunundaki
seceneklerden size en yaki olanini (X) ile isaretlemeniz beklenmektedir.

DERECELER
elel.| 5| B
Siif/Sube :.............. < 5| 5| E| & 5
23 8|8 =z -
o EZ|Z|E| E| E
Cinsiyetiniz: ( )Kiz ( )Erkek g = =| 8| = =
SR 8| | 8|27
= M M| MM

Matematik benim i¢in eglenceli bir derstir.

Matematik dersinde genellikle ¢cok sikilirim.

Matematik derslerinde zaman c¢abuk geciyor.

Matematik dersinin gelmesini dort gozle bekliyorum.

Matematik ile ilgili 6devleri yapmaktan zevk alirim.

Matematik en ¢ok korktugum derstir.

Matematigi, diger derslere gore daha c¢ok severek
calisirim.

Matematik dersinde genellikle huzursuz olurum.

Matematik dersi ile ilgili konular1 tartismaktan mutlu
oluyorum.

Matematik bana gore gereksiz bir derstir.

Matematik sinavlarinda diger, derslerin smavlarmna gore
daha huzursuz oluyorum.

Matematik dersinin giinlik yasamda onemli bir yeri
oldugunu diistiniiyorum.

Matematik dersi hi¢ olmasa iyi olurdu.

Matematik dersi kadar sikici bir ders yoktur.

Matematik derslerindeki problemleri ¢6zmek ¢ok can
sikicidir.

Ilerde matematik ile ilgili bir boliimde okumak isterim.

Televizyon ve radyoda yayimlanan matematik konulu
programlar1 kagirmak istemem.

Matematik derslerinde problem ¢6zmek keyif vericidir.

Bos zamanlarimin ¢ogunu Matematik dersine ayirmak
isterim.

Matematik dersi ile ilgili kitap, dergi vb. yaymlar: takip
etmek isterim.




EK 7 — 7. SINIF MATEMATIK BASARI TESTI
Sevgili 6grenciler;

Asagidaki sorular sizin matematik dersindeki bazi konularla ilgili bilgilerinizi

Olemek i¢in hazirlanmistir. Zaman ayirdiginiz i¢in tesekkiir ederiz.
Ad Soyad:
Sinif / Sube:

1. 7/A smift mevcudu 22 kisidir. Smiftan bir bagkan ve bir bagkan yardimcismin kag

degisik sekilde secilebilecegini hesaplayniz.

2. Okulunuzda yapilan bilgi yarismasinda finale kalan 6 takimdan ii¢ tanesine 1., 2.

ve 3.’liik ddiilleri verilecektir. Odiil verilecek takimlar kag degisik sekilde secilebilir.

3. 23 Nisan’da 40 kisilik 7. smif 6grencileri icinden goniillii 3 kisi karsilama,
ikramlar ve yol gostermek icin bahge girisinde gorevli olacaktir. 32 gdniillii 6grenci

icinden 3 6grencinin kag¢ degisik sekilde sec¢ilecegini hesaplayniz.

4. Bir torbada bulunan yesil, mavi ve sar1 toplardan rastgele secilen bir topun yesil ya

da sar1 gelmesi olay1 nasil bir olaydir?



5. Ali ve Emre zarla oynanan bir oyun gelistirmisler. En yiiksek olasilig1 secen
oyunu kazanacaktir. Emre: “Uste gelen sayinin tek veya asal say1 olma olasilig1 daha
yiiksektir.” Ali: “Uste gelen sayinin ¢ift veya asal say1 olma olasilig1 daha yiiksektir”

demiglerdir. Sizce oyunu kim kazanacaktir? Neden?

6. Bir evcil hayvan satis magazasmin acilisinda, 8 Ankara kedisi ve 7 Van kedisinin
katildig1 en giizel kediyi se¢gme yarigmasi diizenleniyor. Yarigmaya katilan 3 Ankara

kedisi ile Van kedilerinin tamami yesil gozlidiir.

a) Birinci segilecek kedinin Ankara kedisi veya yesil gozlii olma olasiligi nedir? Bu

secimdeki olay ¢esidini yaziniz.

b) Birinci segilecek kedinin Ankara kedisi veya Van kedisi olma olasiligi nedir? Bu

secimdeki olay ¢esidini yaziniz.

LPY
o2 e
o=

/o

7. Yukaridaki noktalardan hangisi, verilen seklin d dogrusuna gore yansimasi

iizerinde degildir?



8. Yandaki binanin 6n

cephe goériinimdndn bir
dogruya gore simetrik

. D D D olmasi icin en az kag

D D pencerenin daha perdesi

kapatilmalidir. Bina
Uzerinde gosteriniz.

9. “MATEMATIK” kelimesinin harflerinden simetrik olanlar1 bulup, simetri

dogrularini ¢iziniz.

10. Yandaki

yapinin sagdan
sol gorinimiinii
asagidaki bosluga

giziniz.

Ustten Onden Yandan

11. Yukarida farkli yonlerden goriiniimleri verilen yapi, asagidaki prizmalardan

hangisi olabilir? Cevabinizin gerekgesini agiklaymiz.
Uggen prizma Dikdortgenler prizmasi

Kare prizma Kiip



12. Asagida farkli yonlerden goriiniimii verilen ¢ok kiiplityli izometrik kagida ¢iziniz.
onden goriniis tistten

= |
il ot

sagdan goriniis soldan
. . . . - . .
. “ - . . . .
. . . . . . .



EK 8 — 8. SINIF MATEMATIK BASARI TESTI
Sevgili 6@renciler;

Asagidaki sorular sizin matematik dersindeki bazi konularla ilgili bilgilerinizi

0lgmek i¢in hazirlanmistir. Zaman ayirdiginiz igin tesekkiir ederiz.

Ad Soyadi:
Simif / Sube:

1. Asagidaki permiitasyon ve kombinasyon hesaplamalarini yapiniz.

P(5,2) = C(5,2) =

P(6,1) = C(73) =

2. 6 kisilik bir aile yemeklerini yuvarlak bir masa etrafinda yemektedir. Bu ailedeki
kardeslerden Canan, her zaman Cem ile Cemil’in arasinda oturduguna gore, aile bu masa

etrafinda kag farkli sekilde oturabilir?

3. Asagidaki sekilde kag farkli paralelkenar olusturulabilecegini bulunuz.

A

//
//
//
v
v

A
|
|
|
v
v

A
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5. Bir zar ve bir madeni parayi birlikte atma deneyinde;

a) Paranin tura ve zarn tek say1 gelme olay1 nasil bir olaydir? Ag¢iklayimiz.

b) Paranin tura ve zarin tek say1 gelme olasiligini hesaplayiniz.

6. 3 mavi ve 10 beyaz bilyenin bulundugu bir torbadan art arda ¢ekilen 2 bilyenin mavi olma

olay ile ilgili noktali yerleri doldurunuz.

a) Cekilen bilye torbaya geri atilmadan 2. bilyeyi ¢ekme olayi ................... olaydir

b) Cekilen bilye torbaya geri atarak 2. bilyeyi ¢ekme olayt .......................... olaydir.



7. 8/A siifinda bagkan ve yardimcisi segilecektir. Bunun i¢in 5 kiz ve 6 erkek aday
olmustur. Adaylarin isimleri ayni1 biiyiikliikteki kagitlara yazilarak torbaya atilmistir. Cekilen
isim torbaya atilmamak sart1 ile 1. Cekilen bagkan, 2. Cekilen baskan yardimecist secilecektir.

Bu olaya gore asagidaki sorulari cevaplayiniz.
a) Bu se¢im ne tiir bir olaydir? Nigin?
b) Baskan ve yardimcisinin kiz 6grenci olma olasiligim hesaplaymniz.

¢) Baskanin kiz, yardimcisinin erkek olma olasiligini hesaplayiniz.

8. “BARIS” ve “DOSTLUK?” sozciiklerini olusturan harfler, es toplarm tizerlerine yazilarak,
sekildeki gibi torbalara atiliyor. Torbalardan rastgele birer top cekildiginde, iizerlerindeki

harflerin R ve K olma olasilig1 nedir?

9. Cok kiipliilerle kodu DL1 olan 2 farkli yapiy1 asagida verilen izometrik kagida insa ediniz.

10. Cok kiipliiler ile olusturulan yukaridaki yapinin kodunu yaziniz



11. Yukaridaki yapilardan hangi iicii ile asagidaki kiipii olusturabilirsiniz?

12. Tabanlar1 es bir kare prizma ile bir kare piramit tabanlarindan sekildeki gibi

birlestirildiginde olusan seklin kag tane simetri ekseni vardir hesaplayiniz.

13. Sevil, bir kiirede 1 simetri diizlemi olabilecegini, Soner ise kiirede sayisiz simetri

diizlemi olabilecegini sOylilyor. Sizce kim haklidir? Nedenini agiklayiniz.

14. Asagidaki dairesel silindir ve donel dairesel koninin simetri eksenlerini ¢iziniz. Bu iki

cismin simetri eksenlerinin ortak 6zelliklerini yaziniz.
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