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Yuksekogretimde Dijital Oyun Tabanli Ogrenme
Ortamindan Yansimalarin Incelenmesi

Investigation of Reflections from the Digital Game-Based Learning
Environment in Higher Education

Timur KOPARAN

0z

Bu aragtirma ile dijital oyun tabanlh 6grenme ortamindan yansimalarin ortaya konulmas: amaglanmugtir. Aragtirmanin galisma grubunu bir
devlet iiniversitesinde 6grenim gormekte olan 28 matematik 6gretmeni aday1 olusturmaktadir. Ozel durum calismasi kapsaminda yiiriitiilen
aragtirmada veriler dijital oyunlarin oynanmasi siirecinde kullanilan ¢alisma yapraklari, oyunlara yonelik goriis formu ve gozlemler
yolu ile toplanmistir. Aragtirma haftada 2 saat teorik olmak tizere 14 hafta yiiriitillen Oyunla Matematik Ogretimi dersinin 3 haftalik
bolimini olusturmaktadir. Tasarlanan 6grenme ortaminda dijital oyunlar 6gretmen adaylarina tanitilmig, oyunlar: oynamalari, oyun
oynama stirecinde oyuna yonelik notlar tutmalar1 ve oyunlarin arkasindaki matematiksel sonuglar: ortaya ¢ikarmalar: istenmistir. Oyun
etkinliklerinden sonra 6gretmen adaylarindan oyunlar1 degerlendirmeleri istenmistir. Elde edilen veriler nitel olarak degerlendirilerek,
6gretmen adaylarinin oyun oynama siirecindeki diigiinme bigimleri ve oyunlara yonelik goriisleri dogrudan alintilar ve ekran goriintiileri
ile sunulmustur. Aragtirma bulgular: tasarlanan 6grenme ortaminin 6gretmen adaylarina matematiksel agidan giiglii baglamlar hakkinda
diistinme ve matematigin 6gretilmesi ve 6grenilmesi hakkinda farkli yontemleri deneyimleme agisindan essiz firsatlar sundugunu ortaya
koymustur. Ogrenme ortami1 8gretmen adaylarina oyunlari tanima, oynama ve oyunlarin ardindaki matematigi anlama ve degerlendirme
imkan1 yaninda anlamli bir baglam i¢inde tartigma, digiinme ve isbirligi igin firsatlar sunmustur. Aragtirmada egitici dijital oyunlarin
6grenenler igin giiglii bir arag ve etkili bir 6grenme ortamu héline gelebilecegi ve 6gretmen adaylarinin matematik 6gretimini ilgi gekici
kilan radikal bir yaklagima ihtiya¢ duyduklari sonucuna varilmistir.

Anahtar Sézciikler: Oyunla matematik gretimi, Dijital oyun, Ogretmen adaylar1

ABSTRACT

With this research, it is aimed to reveal the reflections of the digital game-based learning environment. The study group of the research
consists of 28 mathematics teacher candidates studying at a state university. In the research conducted within the scope of the case study,
the data were collected through worksheets used in the process of playing digital games, the opinion form for the games and observations.
The research constitutes the 3 week part of the Teaching Mathematics by Game course, which is conducted for 14 weeks, 2 hours
theoretical per week. In the designed learning environment, digital games were introduced to pre-service teachers, they were asked to
play the games, take notes regarding the game during the game play, and reveal the mathematical results behind the games. After the game
activities, teacher candidates were asked to evaluate the games. The data obtained were evaluated qualitatively and the thinking styles of
the teacher candidates in the process of playing games and their views on games were presented with direct quotes and screenshots. The
findings of the research revealed that the designed learning environment offers prospective teachers unique opportunities to think about
mathematically strong contexts and to experience different methods of teaching and learning mathematics. The learning environment
provided opportunities for teacher candidates to get to know, play, and understand and evaluate the mathematics behind the games, as
well as discuss, think and collaborate in a meaningful context. In the study, it was concluded that educational digital games can become a
powerful tool and an effective learning environment for learners, and prospective teachers need a radical approach that makes mathematics
teaching interesting.
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GiRiS

Covid-19 salgini, teknolojinin egitimin gelecegi icin tasidigl
onemi daha da 6n plana ¢ikarmistir. Egitimdeki benzeri goril-
memis gelismeye ragmen, matematik 6gretimi ve 6grenimi,
O0gretmen merkezli 6gretim yontemlerinin hakimiyetindedir.
Bununla birlikte, Covid-19’un diinya capinda egitim sistemin-
deki degisiklikleri zorlamasiyla, 6grencilerin bu tir durumlar-
dan bagimsiz olarak 6grenmeye devam etmelerini saglamak
icin teknoloji devreye alinmalidir. Toplumlar giderek teknoloji-
ye bagimli hale geldikge, egitim sahnesi, 6grencilerin 21. ytzyil
zorluklarinin Gstesinden gelmelerine yardimci olacak icerikleri
barindiracak sekilde degismelidir (Taylan Koparan, Yuksel ve
Koparan, 2021). Bunu basarmanin yollarindan biri, sinifta oyun
tabanli 6grenmenin uygulanmasidir. Mevcut arastirmalar oyu-
na dayali 6grenmenin katiimi ve motivasyonu artirdigini 6ne
sirmektedir. Ortaya c¢ikan kanitlar, oyunlarin icerik 6grenmeye
de katkida bulunabilecegini gdstermektedir (Lester vd., 2014;
Perrotta, Featherstone, Aston ve Houghton, 2013).

Pek ¢ok calisma, 6grencilerin 6grenmede egitici oyunlarin kul-
lanimina karsi olumlu tutuma sahip olduklarini ortaya ¢ikarmis-
tir ve bu galismalar egitici oyunlari motive edici (Cai, vd., 2006;
Koparan, 2019; Prensky, 2003; Wishart, 1990), eglenceli (Bec-
ker, 2001; Ebner ve Holzinger, 2007; Mokka, Vaatanen, Heinila
ve Vélkkynen, 2003) ve karmasik konulari anlamaya yardimci
olarak tanimlamaktadir (Cai, vd., 2006; Koparan, 2021). Mate-
matige zorluk veya olumsuz tutum ile yaklagsan 6grenciler igin
matematik oyunlari, yeni becerileri tanitmak ve uygulamak igin
daha ilgi ¢ekici bir baglam saglayabilir. Baska bir deyisle, moti-
vasyon ve katihm Uzerindeki etki tek basina oyunlarin olumlu
etkilerinin cogunu agiklayabilir (Ernest, 1986). Ogrencilerin
problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerine yardimci olmak
icin, belirli bir matematiksel gérevi ¢cozmede ¢dzlimler bulmak
icin uygun stratejileri formile etmelerini, uygulamalarini,
ayarlamalarini ve degistirmelerini saglamak icin problem ¢6z-
me slirecinde duslncelerini yansitmaya tesvik edilmelidirler
(National Council for Teachers of Mathematics (NCTM), 2000).
NCTM’ye (2000) gore oyunlar 6grencilere kendi 6grenmelerini
sirdirme, problem ¢ézme becerilerini gelistirme ve aninda
geri bildirim alma firsatlari sunarak, gegcici aksilikler karsisinda
Uretken miicadeleyi ve israri tesvik etmektedir.

Egitici oyunlarin 6grenme (zerindeki tim olumlu etkilerine
ragmen, teknolojinin benimsenmesinde ortaya c¢ikan bazi
sorunlarin giderilmesi gerektigi de bir gercektir. Egitici oyunlar
tim 6grencilere gekici gelmeyebilir ve oyunun oynanisi nede-
niyle dikkati dagildigi icin 6grenemeyebilirler (Ke, 2008). Egitsel
oyunlar ¢cogu zaman yerlesik egitim teorileri Gzerine kurulsalar
da, 6grenciyi mesgul etmek igin sikici gériinebilirler. Bununla
birlikte, glicli bir 6grenme ortami saglamak igin 6grencinin
yuksek dizeyde katihminin gerekli oldugu dislinilmekte-
dir. Dijital oyunlar bu sorunlari gidermede etkili olabilir. Dijital
oyunlar ¢cocukluk ve ergenligin bir pargasi haline gelmistir. Tar-
tisma, genclerin dijital oyun oynamasi ve bu oyundan nasil
faydalanabilecegi konusuna tasinmistir. Arastirmacilar, gelisen
teknolojinin dnemli bir rol oynamasiyla egitsel bilgisayar oyun-
larinin 6grenmelere katki saglayacagini ileri sirmuslerdir.
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Son yillarda, dijital oyun tabanh 6grenme, egitim arastirmala-
rinda blyuk ilgi gérdi ve popdler bir arastirma konusu haline
geldi (Aktuna ve Koparan, 2021b; Chen, Zou, Cheng ve Xie,
2020; Prensky, 2001). Ogrenciler tipik olarak oyunlari ilgi cekici
bulduklari icin, giderek daha fazla 6gretmen egitici oyunlari
siniflarina dahil etmenin yollarini arastirmaktadir (Spires,
2008). Bunun nedenlerinden bazilari, dijital oyunlarin sadece
eglendirmeye hizmet etmekle kalmayip ayni zamanda 6grenme
sirasinda etkilesimi kolaylastirmaya katkida bulunmasi, 6gren-
cilerin adanmishk eksikliginin Ustesinden gelmeleri, derinleme-
sine diisinme ve saygl duyma firsatlari sunmasi ve davranista
olumlu bir degisiklik gerceklestirmesidir (Phaire, 2007). Dijital
oyunlarin ilging hikayeleri, agik hedefleri ve ¢oziilmesi gereken
gorevleri vardir, bu durum 6gretimi daha cesitli hale getirir ve
dgrencilerin 6grenme ilgisini ve kalici 8grenmeyi artirabilir. lyi
tasarlanmis dijital oyunlar veya dijital oyun tabanli 6grenme
ortamlari 6grenmeyi daha anlamli kilma potansiyeline sahip-
tir (An ve Bonk 2009; Gee 2005; Shaffer, Squire, Halverson ve
Gee, 2005). Oyuncular, bilgileri ve kaynaklari sadece gergekleri
ezberlemek yerine sorunlari ¢6zmek igin kullanirlar. Givenli
ortamlarda risk alirlar ve basarisizliklari Gzerinden 6grenirler
(An ve Bonk 2009; Gee 2005; Squire 2005). Geleneksel egitim
yapmaktan c¢ok bilmeye odaklanirken, dijital oyunlar, oyuncu-
larin yaparak yasayarak 6grenmelerini saglar ve aktarilabilir
bilgi ve gercek diinya becerilerini gelistirmelerine yardimci olur
(An ve Bonk 2009; Shaffer vd. 2005). ilgili birgok calisma, dijital
oyun tabanli 6grenmenin 6grenenlerin 6grenme motivasyonu
ve tutumu Gzerinde olumlu bir etki yarattgini ileri sGrmustur
(Tapingkae, Panjaburee, Hwang ve Srisawasdi, 2020; Taub vd.,
2020 ; Yang, Chang, Hwang ve Zou, 2020). Bununla birlikte
ogrencilerin basarilarini ve problem ¢ézme yeteneklerini etkin
bir sekilde gelistirmek icin uygun 6gretim stratejilerinin dijital
oyun tabanli 6grenmeye entegre edilmesi gerektigine vurgu
yapan benzer arastirmalar vardir (Hsu ve Wang, 2018 ; Sun,
Chen ve Chu, 2018). Sinifta dijital oyunlari kullanan 6gretmen-
lerin sayisinin artmasina ragmen, bircok 6gretmenin hala dijital
oyunlarin egitim potansiyelini tam olarak anladigini séylemek
glictir. Bunun nedenleri, 6gretmenlerin yerlesik 6grenme
deneyimleri, 21. ylzyil becerilerini gelistiren oyunlarin farkinda
olmamalari veya bu oyunlara asina olmamalari olabilir. Ogret-
menler dijital oyunlarin 6grenmede kullanisli olmayacagini
diisiinebilirler. Ogretmenler agir is yiikii nedeniyle yeni teknolo-
jileri 6grenmek igin istekli olmayabilirler veya yeterince zaman
bulamayabilirler. Teknoloji kullaniminda yetersizlik, giivensizlik
ve etkili bir sekilde 6gretmek igin uygun oyun bulamamak veya
olsa bile nasil kullanilacaginin bilinmemesi gibi sorunlar olabilir.
Oyunlarin 6grenmede kullanilmasi, 6gretmenler bu konuda
kendinden emin ve olumlu degilse mimkin degildir.

Prensky’ye (2001) gbre bir oyun, oyuncunun katiimina yol
acan alti 6zelligi iceriyorsa dijital oyun olarak tanimlanabilir.
Bu 6zellikler; oyunun kurallari, oyunun amaglari, sonug ve geri
bildirim, c¢atisma/rekabet/meydan okuma/rekabet unsuru,
etkilesim unsuru, bir hikdye veya olay 6rgisliniin temsili. Dijital
oyunlar, oyuncuyu belirli bir meydan okuma ile tanimlanan
net bir hedefe yonlendiren énceden belirlenmis kurallara ve
sinirlamalara dayanir. Bu tiir oyunlarin o6zellikleri oyuncuyla
surekli etkilesim halindeyken ya puanlama yoluyla ya da oyun
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diinyasinda yapilan degisiklikler yoluyla geri bildirim saglar,
boylece oyuncularin ilerlemelerini stirekli izlemelerine ve oyun
sirasinda sayisiz engeli asarak becerilerini gelistirmelerine ola-
nak tanir (Zhonggen, 2019).

Dijital egitici oyunlar, keyifli ortamlari, estetik kaliteleri (grafik,
efekt, mizik), yapilandirilmis bir ¢ercevenin varligi, 6grenme
hedefleri ile birlikte eglenceli 6zellikleri nedeniyle g¢ekici kabul
edilir ve oyun boyutunun varhgr 6grencinin gicli katithmini
saglar (Prensky, 2003). Bir 6grenme yaklasimi olarak dijital
egitici oyunlar, egitimi yeni bir boyuta tasiyan ¢agdas 6gren-
me araglari olarak kabul edilmektedir. Organize bir 6grenme
cercevesinde uygun sekilde kullanildiginda (Belirli 6grenme
hedefleri, uygun gelisimsel tasarim ve degerlendirme ile) dijital
egitici oyunlar aktif 6grenme ortamlari olarak siniflandirilabilir
(Prensky, 2007).

Son yillarda, Millt Egitim Bakanlgi, 6zellikle fen ve matematik
olmak Ulzere, ortaokul diizeyinde 6gretim ve 6grenime Egitim
ve Bilisim Ag1 (EBA) gibi cesitli bilgi teknolojisi girisimleri getir-
mistir. Egitimi sayisallastirma girisimi, son 20 yil icinde gesitli
ulusal girisimler kapsaminda baglamsallastirilmistir. Bununla
birlikte, egitici oyunlar ortaokul veya lise diizeyinde matematik
ogretmek ve 6grenmek icin resmi olarak kullanilmamistir. Bu
nedenle, 6grencilerin, 6gretmen adaylarinin, 6gretmenlerin ve
ebeveynlerin matematik 6grenmede dijital oyunlarin potansi-
yel kullanimina iliskin gorislerini ortaya ¢ikarmak faydah ola-
caktir. Bu konuda ulusal ve uluslararasi diizeyde yapilmis bazi
calismalar olsa da, ¢ogu nicel veriler veya oyun gelistirme ile
ilgilidir. Oyunlarin oynanma siireci ve oyunlara iliskin gérislerin
derinlemesine incelendigi nitel arastirmalar sinirlidir. Daha-
si, teknolojiler hizla degistigi icin degisen egitim sisteminde
matematik 6grenmede dijital oyunlarin kullanimi hakkinda
Ogrencilerin, 6gretmen adaylarinin, 6gretmenlerin ve velilerin
ne distindugind anlamak anlaml olacaktir.

Yukaridaki agiklamalar dikkate alindiginda oyun tabanh 6gren-
me ortamlarinda sadece eglence ve oyundan c¢ok daha fazlasi
vardir. Oyunlar aslinda gliclu sekillerde 6grenmeyi kolaylasti-
rabilir. Dogasi geregi oyunlar 6grenenlerin lretken micadele
gelistirmelerine yardimci olabilir. Egitimciler Gretken miicade-
lenin 6nemine vurgu yapmaktadir. Fakat 6zellikle matematik
s6z konusu oldugunda, bu kritik 6grenme siirecini en iyi sekilde
nasil gelistirecegi konusunda sinif i¢i deneyimlere ihtiyag
bulunmaktadir. Bu galisma ile dijital oyun tabanli 6grenme
ortamindan yansimalarin ortaya gikarilmasi amaglanmistir. Bu
amagla 6gretmen adaylarinin lretken micadele igin kapasite-
lerini gelistirebilecek dijital oyun tabanl 6grenme stratejileri ile
dijital oyunlara yonelik gorislerine odaklaniimistir. Arastirma
problemi dijital oyun tabanli 6grenme ortami 6gretmen aday-
larinin bilissel 6grenme becerilerini nasil desteklemektedir?
seklinde belirlenmistir.

YONTEM

Bu c¢alismada 6zel durum galismasi yontemi benimsenmistir.
Ozel durum calismalarinda belirli bir fenomene ait 6zel duru-
mun derinlemesine incelenmesi ve yansitilmasi amaglanir
(Merriam, 1998). Bu tiirarastirmalarda arastirmavyapilan ortam,
birey ve siirecler biitlincil bir yaklasimla arastirilir ve bunlar

arasindaki iliskiler ve etkilesimlere odaklanilir. Ozel durum
calismalari birden fazla veri toplama tekniginin kullanilabilme-
si, zengin ve birbirini destekleyici veri gesitliligine ulasiimasina
olanak saglar (Yildirnm ve Simsek, 2008). Bu ¢alismada oyunla
matematik 6gretiminde dijital oyun tabanli 6grenme ortami
Ozel bir durum olarak ele alinmistir. Tasarlanan bu 6grenme
ortaminda 6gretmen adaylarinin oyunlari oynama sirecindeki
disinme bicimleri ve oyunlara yonelik gorisleri belirlenmeye
calisilmistir. Nitel arastirma, katilimcilarin gorisleri ve kisisel
anlamalari hakkinda derinlemesine ve zengin bilgi saglayabilir,
ancak arastirma tipik olarak rastgele olmayan kigik bir 6rnek-
leme dayandigindan, bulgular katihmcilarinin 6tesinde kolayca
genellestirilemez (Johnson ve Christensen, 2008).

Calisma Grubu

Bu arastirma 2019-2020 Akademik Yili Gliz Donemi’nde Kara-
deniz Bolgesinde bir Gniversitede gerceklestirilmistir. Calisma
grubu Oyunla Matematik Ogretimi dersini alan 17’si kiz, 11’
erkek olmak lzere 28 matematik 6gretmeni adayindan olus-
maktadir. Arastirmada amagli 6rnekleme yontemi kullaniimig-
tir. Amach 6rneklemede, arastirmaci, ilgilenilen populasyonun
ozelliklerini belirtir ve bu 6zelliklere sahip bireyleri bulur ve
calisilan konu hakkinda en iyi anlayisi saglayacagini diisindugi
bir 6rnek secer” (Fraenkel ve Wallen, 2006). Dijital oyunlarin
kullanimina yoénelik en uygun 6rnek gruplar arasinda dijital
oyun tabanli 6grenme ortaminda 6grenim godren 6gretmen
adaylari vardir. Oyunla Matematik Ogretimi dersi 2019-2020
yilinda 6gretim programinda ilk kez yer alan segmeli ve haftada
2 saat teorik olarak yapilan bir derstir. Ogretmen adaylari bu
dersi ilk kez almiglardir.

Veri Toplama Araglari ve Verilerin Analizi

Calismada dijital oyunlar, 6gretmen adaylari tarafindan kulla-
nilan ¢alisma yapraklari, oyunlara yénelik goris formlari veri
toplama araci olarak kullanilmistir. Sinif ortaminda oynanacak
oyunlarin belirlenmesinde oyunu oynamak igin gereken temel
araclar, oyunun amaci kurallari, oyunun matematiksel kavram-
lar, slrecler veya beceriler géz 6niinde bulundurulmustur. Bu
cercevede Ogrenme ortaminda oynatilan dijital oyunlardan
bazilari Tablo 1’de sunulmustur. Ogretmen adaylarinin dijital
oyun tabanl 6grenme ortaminda oyunlardaki diisinme bigim-
leri ¢alisma yapraklari ve sinif tartismalari, oyunlara yonelik
gorisleri ise goriis formlari yolu ile toplanmistir. Ogretmen
adaylarinin herhangi bir oyuna yonelik birden fazla goérus
(Zor, eglenceli, dustindiriict vb.) bildirebilecegi soylenmistir.
Elde edilen gorisler Sekil 3, Sekil 5 ve Sekil 6’'da frekanslarla
sunulmustur. Bunun yaninda arastirmaci tarafindan yapilan-
dirllmamis gozlemler yapilmistir. Bu gozlemlerde 6gretmen
adaylarinin oyunlara katiimi, oyunlarda zorlandiklari kisimlar,
sinif tartismalarinda yapilan c¢ikarimlar, 6grenme ortamindaki
hal, hareket ve tutumlari gdzlemlenmistir. Nitel verilerden elde
edilen bulgular sunulurken arastirmaci A, 6gretmen adaylari
01, 02,...028 seklinde kodlanmistr.

Dijital oyun tabanh 6grenme ortaminda 6gretmen adaylarindan
beklenen akademik ve sosyal hedefler Tablo 2’de sunulmustur.
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Arastirmanin her asamasinda (Oyunlara katihm, tartismalara
katilim vb.) sosyal hedeflerin gergeklestigi arastirmaci tara-
findan gozlemlenmistir. Akademik hedefler ile ilgili ¢cikarimlar
ise calisma yapraklarindan ve sinif tartismalarindaki gozlemler
yoluyla bulgulara kanit olarak dahil edilmistir.

islem

hafta yiiriitiilen Oyunla Matematik Ogretimi dersinin 3 haftalik
boélimiinden olusmaktadir. Arastirma igin etik kurul izni alin-
mistir. Oyunlarin etkili bir sekilde oynanabilmesi icin derslik
secimine dikkat edilmistir. Arastirmaci ayni zamanda dersin
sorumlusudur. Arastirmaci oyunlarin belirlenmesi, calisma
yapraklarinin hazirlanmasi, oyunlarla ilgili dijital ve somut

materyallerin hazirlanmasi, oyunlarin tanitilmasindan sorumlu

Dijital oyun tabanlh etkinlikler haftada 2 saat olmak lizere 14 olmus, oyunlarin oynanmasi siirecinde 6gretmen adaylarina

Tablo 1: Dijital Oyun Tabanli Ortamda Kullanilan Bazi Ogretimsel Materyaller

Oyunun Adi ve Oynanma Sekli Oyunun Amaci ve Kurali

Kurbaga Atlatma (Bireysel - Tim sinif) | Bu algoritma oyununun amaci sol tarafta bulunan 3 agik yesil kurbaga ile
sag tarafta bulunan 3 koyu yesil kurbaganin yerlerinin degistirilmesidir.
Kurbagalar baktiklari yone dogru hareket edebilmektedir. Bu hareket iki
1 tarludir.
https://www geckoilla com/fro 1. Qsttme tiklanan kurbaga 6niindeki tas bos ise bu tasa atlar.
) ) ’ 2. Ustiine tiklanan kurbaganin 6nilindeki tas dolu fakat ondan sonra gelen
leap-game.html S - M . .
tas bos ise 6niindeki kurbaganin Gzerinden atlayabilir.
Monty Hall (Bireysel - Tum sinif)
f Bir yarisma (g kapidan birinin arkasinda araba diger ikisinde de kegi
var. Kapinin birini seciyorsunuz fakat agmiyorsunuz daha sonra sunucu
2 arkasinda kegi olan bir kapiyi sizin icin agiyor. Kalan iki kapidan birini
secmenizi istiyor. Ik sectiginiz kapida israr mi edersiniz? Yoksa baska bir
kapiy1 mi segersiniz? Uzun vadede bu oyununda avantaj saglayan bir strateji
https://www.mathwarehouse.com/ | V@' midir?
monty-hall-simulation-online/
Nim (1-3-5-7) (Bireysel - iki kisi)
Matematiksel strateji oyununun amaci son karti karsidaki oyuncuya veya
bilgisayara birakmaktir. Kartlar satirlarda 1-3-5-7 adet olacak sekilde
yerlestirilir. Oyuncular sira ile herhangi bir satir secer ve o satirdan istenilen
3 miktarda kart kaldirirlar. Oyuncu her hamleden sonra bilgisayarin hamle
yapmasini saglamak igin “Go computer” sekmesine tiklar. Eger bilgisayarin
Enloy he game oyuna ilk baglamasi isteniyorsa “Go computer” sekmesine basilarak oyuna
R baglanir.
http://www.math.uri.edu/~bkaskosz/
flashmo/marien.html

Tablo 2: Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Ortaminda Ogretmen Adaylarindan Beklenen Akademik ve Sosyal Hedefler

Akademik Hedefler Sosyal Hedefler

Muhakeme (M) Problem ¢6zme (PC) Oyunlara katihm (OK)

Tahmin (T) Olasilikli Disinme (OD) Tartismalara katilim (TK)

Gozlem (G) Kombinasyonlu Diistinme (KD) Elestirel DUslinme (ED)

Test Etme (TE) Deneysel Olasilik (DO) Ogrenme deneyimlerini paylasma (ODP)
Aciklama (A) Teorik Olasilik (TO) is birligi (IB)

Cikarim () iletisim (iLT) Yardimlasma (Y)

Kanitlama (K) iliskilendirme (i) Akrandan 6grenme (AQ)
Curutme (CR)

Genelleme(GE)

Degerlendirme (D) Teknolojiye deger verme (TKDV)

Matematige deger verme (MDV) Farkli 6grenme deneyimi (FOD)
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rehberlik etmistir. Arastirmaci ayni zamanda 6grenme ortamin-
da bilgisayar, projeksiyon, internet erisimi gibi donanimlarin
tedarikini saglamistir. Dijital oyunlar akilli telefonlar ile sanal
ortamda bilgisayarlara karsi oynanmakla kalmamis, sosyal
etkilesim saglanmasi icin somut materyallerle iki kisi ve sinifca
olmak Uzere g farkh sekilde oynatilmistir. Arastirmada Ogret-
men adaylarindan calisma yapraklarindaki yonergeleri takip
ederek sorulara cevap vermeleri, oyunlar ile ilgili gozlemlerini
ve ulastiklari 6nemli sonuglari kayit etmeleri istenmistir. Oyun-
lar oynandiktan sonra da oyunlara yonelik goriis formlarini dol-
durmalari istenmistir. Elde edilen veriler analiz edilerek farkh

distinme bigimleri belirlenmeye ¢alisilmistir. Oyunla matema-
tik 6gretimi etkinliklerinde arastirmaci, siireci basindan sonuna
gozlemlemistir.

Dijital oyun tabanli 6grenme ortaminda bilgisayarlara ve 6gre-
nenlere ylklenen roller Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3’ten goruldugu gibi, dijital egitici oyunlar kullanirken,
O6gretmenin roli hem bilgisayar hem de 6grenciler tarafindan
paylasilirken her biri farkh bir islevi desteklemektedir (Gee,
2003).

Tablo 3: Ogrenme Ortaminda Bilgisayarlara ve Ogrenenlere Yiiklenen Roller

Ogretmen olarak bilgisayarlar Ogretmen olarak dgrenenler

Oyunun davranis kurallarina dayali bir 6grenme ortami yaratir
Kullanici seviyesine gore degisir ve adapte olur

Herhangi bir zamanda ve 6grenci tarafindan ihtiya¢ duyuldugu
stirece kullanilabilir.

Uygun talimatlar icerebilir veya problem ¢6zme siirecine
yardimci olabilir

Ogrencinin eylemlerinin sonuglari araciligiyla aninda geri
bildirim verir

Ogrencileri rekabetgi bir ortama dahil ederken, onlari dahil
olmaya motive eder

Ogrenciler kendi hatalarini diizeltir

Sinif arkadaslarina hedeflere nasil ulasacaklari konusunda
tavsiyelerde bulunurlar

Sorunlara ¢6ziim bulmak icin sinif arkadaslariyla is birligi
yaparlar

Ogrendikleri konu hakkinda bilgi ve hakimiyet kazanir.

Sekil 1: Dijital oyun tabanli
6grenme ortamindan bazi
kesitler.
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BULGULAR

Ogretmen adaylarinin oyun oynama siirecinde diisiinme bicim-
lerinden bazi kesitler dogrudan alintilar ve ekran goriintileri
yoluyla sunulmustur.

Kurbaga Oyunu: Asagida bir algoritma oyunu olan kurbaga
atlatma oyunu (Tablo 1- 1. Oyun) ile ilgili oyun oynama siirecin-
den kesitler sunulmustur.

A: Bu oyuna iliskin bir yaklasim sunabilir misiniz? [i-D]

07: Soldaki kurbagay: bir ilerletelim. Sonra sagdakini onun
lizerinden atlatalim. Simdi ortadaki kurbagay: bir ilerletelim.
(Oyunun kilitlendigini fark ediyor...) Aa ama olmadi. [T-DY-A]

02: Bir sagdan bir soldan kurbada ilerletmeliyiz. Bu sekilde
devam etmeliyiz. (Deniyor...) Pardon olmuyor. [T-DY-A]

09: Once kahverengi sonra sari, sonra kahverengi olani bir
adim daha éne. Yine aynisi oldu. [T-DY-A]

020: Kahverengiyi éne alalim. Sariyi onun iizerinden atlatalim.
Diger sariyi 6ne alalim. Kahverengi olani sarinin lzerinden
atlatalim. ikinci kahverengiyi sarinin iizerinden atlatalim. Sari
olani éne alalim. Diger sariyr kahverengi lizerinden atlatalim.
En soldaki sariyi kahverengi (lzerinden atlatalim. Kahverengi
olani en sola alalim. Diger kahverengiyi sari lizerinden atlata-
Iim. [T-DY-A]

A: 6 kurbagadan sadece ikisi amacina ulasmis oldu. Baska bir
¢6ziim énerisi olan var mi?

07: Herhangi bir kurbagayi éne alalim.
A: Neden herhangi bir kurbaga dedin? [i-D]

O7: Hangisi ile basladigimiz etki etmiyor gibi geldi de o yiizden.
[G-M-C-A]

A: Bu gériise katiilmayan var mi? (Cevap yok). Peki oyuna basla-
ma ile ilgili baska seyler s6yleyebilir misiniz?

09: Iki grupta da ortadaki kurbagalar (soldan ikinci ve sagdan
ikinci kurbagalar) ile baslayamayiz. [G-M-C-A]

A: Neden?

09: Ciinkii onlarla baslarsak oyun kilitleniyor. Mutlaka bos tasin
solundaki veya sadindaki kurbagalardan biri ile baslamaliyiz.
[G-M-C-A]

A: Herkes béyle mi diistiniiyor.

04: Evet. Ayrica ilk hamleyi ne taraftan yaptiysak ikincisini
diger taraftan yapmak zorundayiz. [G-M-C-A]

0O7: Kahverengiyi 6ne alalim. Sariyi onun iizerinden atlatalim.
Sariyi bir 6ne alalim. Kahverengiyi sari lzerinden atlatalim.
Sagdaki kahverengiyi de sari lizerinden atlatalim. En ilerideki
sariyi bir éne alalim. Oyun kilitlendi yine. [DY-A]

011: Bence bir énceki hamlede sari yerine kahverengiyi ilerlet-
sek daha iyi olmaz miydi? [G-T-A]

A: Peki adimlar icin tekrar beni yénlendirebilirsiniz.

019: Kahverengiyi éne alalim. Sariyi onun izerinden atlatalim.
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Diger sariyi bir éne alalim. En sagdaki kahverengiyi bir 6ne ala-
Iim. Sariyi son tasa atlatalim. Simdi sariyi kahverengi lizerinden
atlatalim. En soldaki sariyi da kahverengi (izerinden atlatalim.
Soldaki kahverengiyi en soldaki tasa alalim. Ortadaki kahveren-
giyi sari lizerinden atlatalim. Diger kahverengiyi de sari (izerin-
den atlatalim. Sariyi 6ne alalim. En soldaki sariyi da kahverengi
lizerinden atlatalim. Kahverengiyi de bir 6ne tasiyalim. Simdi
oldu. [G-M-T-C-K-PC-A]

A: Peki oyunda kilit nokta neydi sana gére? [D]

019: Sondaki tasi bosa cikarinca ¢éziilecedini diisiindim.
[¢-D-A]
A: Oyun ile ilgili baska neler s6ylemek istersiniz?

015: Kurbadalar geri gidemiyor gercek hayatta oldugu gibi.
[D-i-A]

O1: Ayni renk iki kurbaga ard arda geldiklerinde oyun kitleniyor.
[¢-D-A]

022: Farkli renkte ii¢c kurbaganin da yiizleri birbirine déniik
oldugu nokta oyunun kritik noktasi. [G-C-A]

A: Oyunun baska tiirlii bir ¢6ztiimii olabilir mi? [D]

023: Evet. Kahverengi icin yaptiklarimizi sari icin yaparsak da
¢6ziime ulasiriz. (Sekil 2°de gériilen algoritmayi sunuyor.) [G-D-
C-K-A]

Ogretmen adaylarinin kurbaga oyununa yonelik gériislerinden
elde edilen temalar Sekil 3’te sunulmustur.

Sekil 3'ten de gorildugi gibi 6gretmen adaylari oyunun basit
gibi gorildigiuni fakat zor oldugunu bununla birlikte oyunu
eglenceli bulduklarini, oyunun kendilerini rahatsiz ettigini
¢6zUm bulma ihtiyaci hissettiklerini, oyunun ilgi ¢ekici, diistin-
dirlicl oldugunu, oyunun belli stratejiler gelistirmeyi gerektir-
digini, etkilesimli oldugunu ve oyunu kazanmaya yonelik istek
ve motivasyon olustugunu ifade etmislerdir.

Monty Hall Oyunu: Monty Hall oyunu ve kurali (Tablo 1-
2.0yun) 6gretmen adaylarina tanitildiktan sonra nasil bir karar
alacaklari sorulmustur. 21 6gretmen adayi ilk segmis olduklari
kapida kalmak istediklerini ifade etmiglerdir. Bu sekilde goris
bildiren 6gretmen adaylarinin dislincelerinden bazi kesitler
asagida sunulmustur.

020: Ben ilk sectigim kapiyi dedistirmem. Genelde ilk tercihle-
rimiz dogrudur. Kararimdan kolay kolay dénen bir insan degi-
limdir. [M-A]

022: Secimimi dedistirmem. Hislerime giivenirim. Kaybeder-
sem degistirdigim icin pisman olur Gzdlirim. [M-A]

015: ilk sectigim kapida israr ederim. Sansima giiveniyorum.
Degistirmek kazanma olasiligini diisiriir. [M-A]

O5: llk tercihimi degistirmem. llk basta kazanma olasiligim
1/3, sunucu kapilardan birini aginca kazanma sansim 1/2 oldu.
Kazanma olasihigim arttr. ilk tercihimin dogru oldudunu diisii-
nirim. [M-A]

4 O0gretmen adayi ise kapilari degistirmenin veya degistirme-
menin sonuca bir etkisi olmayacagini ifade etmistir.
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Sekil 2: Ogrenme ortaminda kurbaga oyununun ¢dziimii ile ilgili olusturulan algoritma.

Kurbaga Oyunu

Stateji gelistirme NEEEEEEEEE———— g
interaktif eSS §
Kazanma istegi TeSS— 7
ihtimaller T—————
Heyecan verici Tmmmmmmm——— §
ilkadim m———

Z o 1L e 1 g
Eglenceli I 1A
Rahatsizlik M ] 2

Sekil 3: Ogretmen adaylarinin kurbaga
oyununa iliskin goérusleri.

011: Sectigimiz kapinin arkasinda ne oldudu énemli degil.
Sunucu arkasinda kegi olan bir kapiyi agtigi icin geriye iki kapi
kalir. Kazanma olasiligi %50 olur. Kapiyi degistirmek énemli
degil. Ya ¢ikar ya ¢ikmaz. [M-OD-A]

3 Ogretmen adayi ise ilk se¢mis olduklari kapiyr degistirmek
yoninde karar almislardir. Oyun oynandiktan sonra bu tg¢ kati-
limciya nigin boyle bir karar aldiklari sorulmustur. Bir katilimci
daha 6nceden bu oyun ile karsilastigini degistirmenin avantajl
oldugunu ama neden degistirmek gerektigini bilmedigini ifade

etmistir. Digeri ise hislerine gore karar verdigini bir aciklama
yapamayacagini ifade etmistir. Sonuncusu ise asagidaki sekilde
goris bildirmistir.

013: ilk durumda keci olan kapiyr secme ihtimalim yiiksek oldu-
dgunu icin ikinci durumda kapiyi degistirirsem araba olan kapiyi
bulma sansim artar. [M-OD-A]

Ogretmen adaylarinin oyunu belli sayida oynamalarina izin
verilmistir. Uzun vadede oyunla ilgili neler oldugunu gérmeleri

509

Cilt/Volume 11, Sayi/Number 3, Aralik/December 2021; Sayfa/Pages 503-515



Yiksekogretim ve Bilim Dergisi/Journal of Higher Education and Science

icin simulasyonu kullanmalari istenmistir. Sekil 4’te 100 dene-
me icin similasyon sonuglari gériilmektedir.

Sekil 4’te gorilen similasyon sonuglari 6gretmen adaylarina
kapiy1 degistirmenin daha avantajli oldugu bilgisini sunmus
olmasina ragmen bunun nedenini sunmamistir. Sinif tartismasi
seklinde ilerleyen bolimde arastirmaci oyunun arkasindaki
matematigi ortaya ¢ikarmalari igin olasi tiim durumlari diisiin-
melerini ve sonuglari degerlendirmeleri igin 6gretmen adayla-
rini yénlendirmistir. Bu ydnlendirme sonucunda 015 ulastig
¢0zUmu Tablo 4’te gorildugi gibi ifade etmistir.

Tablo 4: Monty Hall Oyununun Céziimii ile ilgili Olusturulan Algoritma

secilen kapi Segilen kapinin Segilen kapinin Sonu
¢ P degistirilmemesi durumu degistirilmesi durumu ¢

o g7
nae
o2

Kazanma olasiliklari

DD

015’in oyun ile ilgili matematiksel sonuglara yénelik agiklama-
lari asagida oldugu gibidir.

015: Kapilarin arkasini géremedigimiz icin karar vermekte
zorlandik ve ilk sectigimiz kapiyi degistirmek istemedik. Oysa
kapilarin arkasini géremesek de liste yaparak sonuglari gére-
biliyoruz. Béyle diisiinmek aklima gelmemisti. Kapilari degistir-
medidimizde kazanma olasiligi 1/3 iken kapilari degistirdigimiz-
de kazanma olasiligi 2/3’ e yiikseliyor. [M-KD-OD-D-CR-A-ILT]

Monty Hall oyununun oynanmasindan sonra 6gretmen adayla-
rinin oyuna iliskin géruslerinden elde edilen bazi temalar Sekil
5’te sunulmustur.

Kazanir @ m m Kaybeder

Kaydeber m @ m Kazanir

Kaybeder m m @ Kazanir
1/3 2/3

Kapiyi degistirmeme

B Araba

Simulasyon sonuglari (100 deneme)

B Keci

Sekil 4: Oyuna yonelik similasyon sonuglari (100 deneme).

Monty Hall Oyunu

Kararsizhk

Yanilg e 27

20

Sezgiler (duygular, hisler)

Zor
Eglenceli 15
Sans 14
llgi gekici  m—————— 13
Matematikle iliskisizlik ~———————————————— ]2
Olasilik 10
Sasirtici 9

18

Heyecan
Dustinduriicu
Farkli
Eglenceli degil
Stress

I 3
EEEE— 7
I G

——— 3

W)

510

Cilt/Volume 11, Sayi/Number 3, Aralik/December 2021; Sayfa/Pages 503-515

Sekil 5: Ogretmen adaylarinin
Monty Hall oyununa iligkin

gorisleri.



Yiksekogretim ve Bilim Dergisi/Journal of Higher Education and Science

Sekil 5'te goriilen temalara iliskin bazi kesitler asagida sunul-
mustur.

06: Oyunun en ilgi cekici yeri olasilikla ¢6ziimii gérdiigiimde
ashinda kapimi degistirmemin daha iyi olacagini 6Grenmemdi.
En eglenceli kisim ise sonucu 6grendigimizde cogumuzun kay-
betmesiydi. Bu bilgiyi asla unutamam. [M-i-D-A]

02: Oyunda en zor kisim en basta sectigimiz kapiyr daha sonra
degistirip degistirmeme konusunda karar vermekti. [M-D-A]

017: Basit bir oyuna benziyordu ama bekledigim gibi olmadi.
Ben kararimi degistirmemeyi se¢tim. Ciinkii degistirip degistir-
memenin bir fark yaratabilecegini diisiinmiiyordum. Herkese
ilk sectigi daha giivenli gelir ve degistirse de degistirmese de
ayni ihtimal oldugunu dtstnir. [M-D-C-A]

022: Sezgilerimize giivenmememiz gerektii hissini yasadim.
[D-A]

09: Oyunda en bastaki secimimizi degistirerek ilerlemenin
aslinda bizim kazanma olasiligimizi arttirdigini gérmek, bu ola-
sthgi farklh durumlarda inceleyebilmek eglenceliydi. [D-A]

011: Problem ¢6zme becerim bu oyunda biraz yetersiz kaldi
ama oyunu anladiktan sonra bana ¢ok sey katti.[D-PC-A]

04: Oyunda en cok ilgimi ceken kisim alacaginiz karara gére
yarismayi kazanip kazanamayacadiniz. thtimalleri diisiinerek
sansinizi yiikseltmek de diisiirmek de tamamen sizin elinizde.
Bu yiizden ilgi ¢ekici bir oyun oldugunu diistiniiyorum. [D-KD-
OD-A]

025: Olasiliklarin tiimiinii degerlendirmek. Yani kapiyi degis-
tirmek arabayr bulma ihtimalimizi arttiriyor. Ogrendidim en
6nemli matematiksel bilgi olasiliklari dederlendirmek oldu.
[MDV-D-0OD-A]

020: Her zaman ilk diistindiigiimiiz dogru dedildir. Farkli agilar-
dan olaylara bakmamiz gerektigini 6grendim. [D-A]

08: Oyundaki en zor kisim bence sectidimiz kapiy: dedistirebil-
mek zor olan diger durumlar ise oyundaki matematigi anlaya-
rak sezgilerimizin lizerinde tutmayi basarabilmektir bence ve
olasiligi diisiinerek karar vermeliyiz. [D-OD-A]

015: insanlarda ilk aklina gelen dogrudur, degistirirsen yanlis
olani se¢mis olursun gibi bir algi var nedense benim de aklima
bu gelmisti oyunu oynarken. Biraz kafam karisti bu yiizden.
[D-A]

026: Bu oyunun bana katti§i en 6nemli matematiksel bilgi
iginde olasilik barindiran oyunlarin tamami sansa bagl degil
altinda izlemen gereken bir matematik gizlidir. Bu oyunu oyna-
diktan sonra gelecekte tekrar buna benzer bir soruyla karsilasa-
cak olursam altindaki olasiliklari hesaplayarak ilerlemeye ¢ali-
sacagim. Yani kazanma ve kaybetme olasiliklarini hesaplayarak
ilerleyecedim. [MDV-i-OD-D-A]

029: Oyunu oynarken ilging hissettim. Ciinkii simdiye kadar
béyle bir oyun oynadi§imi hatirlamiyordum. [D-FOD-A]

Nim Oyunu: Nim oyunu ve kurali (Tablo 1- 3.oyun) 6gretmen
adaylarina tanitildiktan sonra oyunu cep telefonu ve bilgisayar

ile oynamalari istendi. Bilgisayar oyunu kazanmaya program-
landigindan oyunu kazanamadilar. Bu durum onlarda oyunu
kazanmaya yonelik bir motivasyon ve miicadele sagladi. Bu asa-
mada oyunu ikiserli gruplar halinde kibrit ¢opleri ile oynamalari
istendi. Oyun oynama siirecinde 24 6gretmen adayl oyunun
adil oldugunu duslnirken 4 6gretmen adayi ise oyunun adil
olmadigini ifade etmistir. Farkli goriislere yonelik gorislerden
bazi kesitler asagida sunulmustur.

Bazi 6gretmen adaylari oyunun adilligi hakkinda goris bil-
dirirken kibrit ¢oplerinin sayisinin da 6nemli oldugunu ifade
etmistir.

08:0yun adildir fakat kibritlerin sayisi 6nemlidir. Satir ve siitun
sayilar1 6nemlidir. Rakibin hamlesi de 6nemlidir. Kesinlikle 1.
baslayan kazanacak diye bir sey yoktur. Sadece sansi fazla ola-
bilir. [M-T-G-C-A]

0O5: Oyunda rakibin yapti§i hamleler 6nemli. Ama bunun disin-
da kibrit ¢oplerinin sayisinin tek ve ¢ift olmasina gére kazanan
taraf degisebilir. Oyunun adil oldugunu diisiinmiyorum. [M-T-
G-C-A]

011: istenildigi kadar kibrit ¢épii alinabildigi icin bence oyun
adil. [M-T-G-C-A]

21 6gretmen adayi oyuna kimin bagladiginin 6nemi olmadigi-
ni ifade ederken 7 6gretmen adayi oyuna kimin basladiginin
onemli oldugunu ifade etmislerdir.

0O1: Oyun adil degil bence ¢iinkii baslayan yénlendiriyor. [M-T-
G-C-A]

06: Bence adil bir oyun. Baslayanin yénlendirdigini diisiinmii-
yorum. Sonugta siranin tamamini alma zorunlulugu yok. Bu
nedenle adildir. [M-T-G-CR-C-A]

028: Oyun adil degildir. Oyuna ilk baslayan daha avantajlidir.
Karsi tarafa tek sayida kibritler birakmaliyiz. [M-T-G-C-A]

017: Amag ¢ satirda da tek kibrit ¢opii birakmak veya iki
satirda ikiser kibrit ¢épii birakmak olabilir. Adil bir oyundur.
Baslayanin énemli oldugunu diisiinmiiyorum. [M-T-G-C-A]

Bazi 6gretmen adaylari oyunlardaki kazanma durumuna gore
oyunun adilligine karar vermislerdir.

012: Bence adil bir oyun. Ciinkii benim basladidim oyunlarda
benim de rakibimin de kazandigi oyun oldu. Ayni sekilde rakibi-
min basladigi oyunlarda da beni ve rakibimin kazandigi oyunlar
oldu. [M-T-G-C-A]

Bazi 6gretmen adaylari ise oyunda son hamlelerin kazanmada
belirleyici oldugunu ifade etmislerdir.

09: Oyunda son dért hamlenin énemli oldugunu diisiiniiyorum.
[M-T-G-C-A]

O7: iki satir varsa ve her satirda 2 kibrit ¢épii varsa sira rakipte
ise kazanilir. [M-T-G-C-A]

04: Sonda farkli siralarda birer kibrit ¢pii kalmasi 6nemli diye
diistiniiyorum. Kaybedeni bu belirliyor. [M-T-G-C-A]
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Bazi 6gretmen adaylarinin karsi tarafin hamlelerinin aynisini
veya ziddini yapma stratejisini 6ne slirmustr.

025: Kimin basladigi énemlidir. Son hamlelerde birakilan kart
sayilari (her satirda bir kibrit ¢épli veya iki satirda ikiser tane)
da énemlidir. Rakibin tek sayida alimlarina karsilik tek sayida
alim, cift sayida alimlarinda ¢ift sayili alim kazandirabilir. Yani
rakibin hamlelerini tekrarlayarak kazanilabilir. [M-T-G-C-A]

02: Oyunda ikili ve iiclii hamlelerle iki tarafta rakibin ayni ham-
lesini yaparak ilerlediginde baslayan kisi oyunu kazanir. Oyun
adil bir strateji oyunudur. [M-T-G-C-A]

013: Oyunun adil oldugunu diisiiniiyorum. Ug¢ satirda birer
kibrit ¢opi biraktigimizda oyunu kazaniyoruz. Oyun karsilikli
ayni hamleler yapilarak baslayan tarafindan kazaniliyor. [M-T-
G-C-A]

Bazi 6gretmen adaylari kibrit ¢oplerinin sayisinin tek ve cift
olmasinin énemli oldugunu ifade etmistir.

014: Nim oyunu adildir. iki satir ve her satirda 2 kibrit ¢épii
birakilirsa her iki tarafin da kazanma sansi vardir. 3 satir kaldiy-
sa ve her satirda bir kibrit ¢épii varsa hamle sirasi karsida ise
kazaniyorsunuz. Bunu fark ettim. [M-T-G-C-A]

ikili oynanan oyunlarda her iki oyuncu kazandiran durumlari
bilmediginden 06gretmen adaylari oyunlarda bazen kazanip
bazen kaybettiklerini gordiler. Boylece oyuncular oyun ile ilgili
tahminlerini birbiriyle paylasip dogruluklarini test etme firsat
buldular ve oyun ile ilgili bazi sonuglara ulasmaya basladilar.
Bazi gruplarin 2-3 bazi gruplarin ise daha ¢ok kazandiran durum
ortaya cikardigi gozlemlendi. Ogretmen adaylari kazandiran
durumlariis birligi ve yardimlasma ile asagidaki sekilde tamam-
ladilar.

Tablo 5’te gorilen durumlarin Nim toplami sifir olan konfigii-
rasyonlar oldugu ve rakibe birakilan sifir “Nim toplami” konfig-
rasyonunun kazanma sansini artirdiginin fark edilmesi oyunun
son asamasi idi. Bu asamada oyunun zorluk diizeyi nedeniyle
egitmen tarafindan yonlendirmeler yapilmistir. Oyunda kartla-

Tablo 5: Kazandiran Durumlarin incelenmesi

7-4-2-1 7-5-2 5-5
6-5-2-1 7-4-3 4-4
6-4-3-1 6-5-3 3-3
5-5-1-1 6-4-2 2-2
4-4-1-1 5-4-1
3-3-1-1 3-2-1
2-2-1-1 1-1-1

rin 4, 2 ve 1’in katlarina gevrilmesi, ardindan, esit kat ciftlerinin
silinmesi ve kalanlarin toplanarak Nim toplaminin bulunmasi
istenmistir. Baslangic durumu icin ©9’un buldugu Nim toplami
ve gozlemi asagida gorilmektedir.

1.Satr=1=(1x1) = ko
2.Satr=3=(1x2)+(1x1) = 2 %
3.Satr=5=(1x4)+(1x1) = 4 kS
4.Satir=7=(1x4)+(1x2)+(1x1) = 4 2 %

09: Oyunun basinda (1-3-5-7) 2 tane 4, 2 tane 2 ve 4 tane 1 var
(2+2+4=8). Yani ¢ift sayida kat var. Bu sayiyi (8) 2’ye béldiikten
sonra kalan sifiri verir. Dolayisiyla, oyuna baslarken satirlarin
“Nim toplami” sifirdir. Oyuna ilk baslamak her zaman dezavan-
tajlidir. Bilgisayarin neden hep beni yendigini simdi anliyorum.
Oyuna ben basladigimda bastan kaybetmistim. Oyuna bilgi-
sayar basladiginda ise kazandiran durumlari bilmedigim icin
avantaji kaybetmis oldum. [M-T-DY-G-C-K-GE-PC-A-iLT]

Nim oyununun oynanmasindan sonra 6gretmen adaylarinin
oyuna iliskin gorislerinin yer aldigi goriis formlarindan elde
edilen bazi temalar Sekil 6’da sunulmustur.

Sekil 6’da gorilen temalara iliskin bazi kesitler asagida sunul-
mustur.

Nim Oyunu

Strateji gelistirme

—— 2
Zor NS 2

Rekabet | T | g
P e ————l L
Akil ylritme  S——— ] 5
Kombinasyon  — 3
Yenilgi  ee—— 1)
Matematik FEEE——— 10
Cinoyunu Te— 7
Adil degi|] ——
ikilik sayma sistem| Fe—————— o
Nim toplam We—

Sekil 6: Ogretmen adaylarinin
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026: Oyun seviyemize uygundu ama yine de zordu. Kazandi-
ran kombinasyonlari bulmak igin akil yiiriitmek, birden fazla
strateji gelistirmek gerekiyor. Oyunu ¢6zmekte biraz zorlandik.
[M-T-DY-G-KD-PC-A]

026: Oyun esnasinda arkadasimla bir rekabet olustu. ikimizde
de kazanmak igin elimizden geleni yaptik. Oyun ilgi ¢ekici, zevkli
ve islevseldi. [DY-G-PC-A]

O5: Yenile yenile kazandiran durumlari fark ettik. Bence bu
Cin oyunu giizel, daha énce hi¢ duymamis ve oynamamistim.
[DY-G-PC-A]

012: Oyunun arkasinda miithis bir matematik var. ikilik say-
ma sistemi ile ilgili olmasi ¢ok ilgingti. Nim toplami sifir olan
durumlarin oyunu kazandirdigini fark edinceye kadar oyunun
adil oldugunu diisiindiim. [MDV-DY-G-PC-i-A]

TARTISMA ve SONUC

Bu calismada 6gretmen adaylari dijital oyunlari taniyip dene-
yimledikten sonra dijital oyunlarin 6grencilerin 6grenmeyi
eglenceli ve ilgi cekici hadle getirmenin otesinde Ust dilizey
distinme becerilerini ve 21. ylzyil becerilerini gelistirmelerine
yardimci olabilecegini fark ettiler. Bulgular, 6gretmen adaylari-
nin dijital oyunlarin egitim potansiyelini daha iyi anlamalarina,
oyunlarla ilgili deneyim eksikliginden kaynaklanan endiselerini
veya slphelerini gidermelerine yardimci oldugunu goéster-
mektedir. Arastirmada tasarlanan 6grenme ortami 6gretmen
adaylarina matematiksel agidan gugli baglamlar hakkinda
disinme ve matematigin 6gretilmesi ve 6grenilmesi hakkin-
da farkli yontemleri deneyimleme firsati sunmustur. Oyunlari
tanima, oynama ve oyunlarin ardindaki matematigi anlama
ve degerlendirme yaninda anlamli bir baglam icinde tartisma,
distinme ve is birligi icin firsatlar saglamistir. Bununla birlikte
olusturulan 6grenme ortami dijital oyunlarin 6grenenler icin
nasil glcli bir 6grenme ortami haline gelebilecegini gorme
imkani sunmustur. Nitekim egitim oyunlarinin sosyal, bilissel ve
duygusal faydalarini da ortaya koyan arastirmalar bulunmakta-
dir (Spires, 2015). Oyuna dayali 6grenme, 6gretmen adaylarina
geleneksel sinifin aksine tercih ettikleri 6grenme ortami tuirtinG
saglamis ve kendileri igin gerekli olan becerileri gelistirmelerine
olanak tanimistir. Bu arastirmada, birkag 6gretmen adayinin
oyun oynama slirecinde tiim gozlemleri not alma konusunda
yakinmasi disinda dijital oyun tabanl 6grenmenin acik bir sekil-
de olumsuz etkileri ile karsilasiilmamistir. Oyunlar, 6gretmen
adaylarinin hem keyif aldiklari hem de yetenekleri ve ihtiyaclari
hakkinda distinmeye tesvik etmedeki degerini fark ettikleriicin
basarili olmustur.

Oyunlar Uzerine yapilan ilk arastirmalar, 6grenci basarisini
gelistirmede oyunlarin geleneksel 6gretim yaklasimlarindan
daha etkili oldugunu ortaya ¢ikarmakla birlikte (Randel, Morris,
Wetzel ve Whitehill, 1992) oyunlar her derde deva degildir. Bu
arastirmada dijital oyunlar dijital ortamlarda bireysel olarak
oynanmis daha sonra sosyal etkilesimin saglanmasi igin iki kisi-
lik gruplar halinde ve sinifca oynanmistir. Bu durum 6gretmen
adaylarina sosyal etkilesim yaninda oyunlar (izerinde tahmin-
ler yapma, test etme, tartisma, ikna etme ve ¢ikarim yapma
imkani sunmustur. Nitekim diger ilgi ¢cekici, 6grenci merkezli,

ancak matematiksel olarak agik etkinliklere kiyasla oyunlarin
tek basina kullanildiginda 6grenmeyi siirdiirmeyi destekleme-
de daha az etkili olduguna (Bragg, 2012), oyunlarin matematik
ogretmek icin diger etkili pedagojilerle birlikte kullaniimasinin
oyunlarin oldukca etkili olduguna dair kanitlar vardir (Aktuna
ve Koparan, 2021a; Young-Loveridge, 2004). Clink{ oyun kendi
basina kullanicilarda kafa karisikligina neden olabilir (Gross,
2007). Bilginin genellestirilmesini ve diger alanlarda uygulan-
masini saglamak icin dijital oyun tabanl 6grenme diger egitim
araclariyla birlestirilmelidir (Shaffer, 2006).

Ogrencilere heyecan verici yeni yollarla mesgul edecek oyunlar
ve diger 6grenme materyalleri tasarlamak, Giretmek, oynamak
ve yeniden egitmek icin okullar, egitimciler ve organizasyon-
larin harekete gecmesi gerekmektedir. Ogretmenler, zellikle
0grenci motivasyonunu ve bazi durumlarda basariyi iyilestirdigi
kanitlanmis olan oyunlari ve daha fazla teknoloji siniflara tasi-
maya istekli olmalidir. Ogretmen egitimi ve dgretmen mesleki
gelisim programlari, 6gretmenlere 6grencileri icin kendi dijital
oyunlarini tasarlama firsatlari saglamayi disiinmelidir. Ogret-
menleri oyun tasarim yazilimi kullanarak dijital 6grenme oyun-
larinin gercek gelisimine dahil etmek, oyun tabanli 6grenmeyi
daha iyi anlamalarina yardimci olabilir (Li, 2012). Gelecekteki
arastirmalar, oyun tasarimi deneyiminin 6gretmenlerin oyun
tabanli 6grenme ve pedagojik yaklasim algilarini nasil etkile-
digini daha fazla incelemelidir. Matematik 6gretmenlerinin
oyunlara yonelik algilari, tasarim stratejileri, endiseler ve ihti-
yaclarini belirlemek icin daha fazla arastirmaya ihtiyag vardir.
Bununla birlikte 3D oyun tabanli 6grenme ortamlarinin tasa-
riminin, 6gretmenlerin sinifta dijital oyun kullanimina iliskin
algilari Gzerine arastirmalar yapilabilir.
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