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Abstract

Educational digital games increase students’ learning, academic success, and motivation, increase active
participation, and offer better problem-solving environments than traditional environments. In Turkey,
mathematics curriculum standards were prepared based on Bloom’s taxonomy, which include high-level
thinking skills. Before games can be integrated into education, they need to be checked in accordance
with the curriculum and evaluated based on the curriculum standards. For this reason, the purpose of
this study is to evaluate the middle school mathematics games included in the contents of the Education
Information Network (EBA) based on the Bloom taxonomy. One of the qualitative research methods, a
document analysis, was utilized and rubrics containing game and learning mechanics were created to
evaluate the games. The rubrics were prepared based on the classifications of the mechanics based on
Bloom taxonomy based on the relevant literature. Results showed that only games at the fifth and sixth
grades were included in the platform. However, games in the seventh and eighth grade levels did not
exist in the platform. Seven of games were in the "Numbers and Operations" and two games were in the
“Geometry and Measurement” learning areas. The game mechanics included interaction, story,
instruction, training, simulation, feedback, reward-punishment, and situation mechanics were present in
the games. The learning mechanics included discovery, participation, real-life learning, and trial-error
were present in the games. However, the games didn’t have levels, didn’t support group learning, didn’t
contain competition, didn’t offer an environment of experimentation and discovery. In general, it was
observed that in Bloom’s taxonomy the games address the low-order learning skills including remember,
understand, and apply at a moderate level, however they didn’t address the levels of evaluate and create
which are high-order learning skills.

Keywords: Bloom’s taxonomy, digital mathematics games, Education Information Network (EBA),
game mechanics, learning mechanics.
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Oz

Egitsel dijital oyunlar &grencilerin 6grenmelerini, akademik basarilarini, motivasyonlarini artiran,
Ogrenim siirecine aktif katilimlarimi saglayan ve geleneksel ortamlara gore daha iyi problem ¢dzme
ortamlari sunan Ogrenme ortamlardir. Tirkiye’de kullanilan matematik Ogretim programi
kazanimlariin siniflandirilmasinin en ¢ok kabul edilen ve iist diizey diisiinme becerilerini de iceren
Bloom taksonomisine gore hazirlanmis olmasi nedeniyle, dijital oyunlarin egitime entegre edilmeden
once 6gretim hedefleriyle uyumlulugunun incelenmesi dnem arz etmektedir. Bu sebeple, ¢alismanin
amact ortaokul matematik dersi kapsaminda Egitim Bilisim Ag1 (EBA) iceriklerinde yer alan matematik
oyunlarinin matematik dgretim programinin hazirlanmasinda yararlanilan Bloom taksonomisine gore
degerlendirilmesidir. Aragtirmada nitel arastirma yontemlerinden dokiiman incelemesi kullanilmis ve
oyunlar1 degerlendirmek igin literatiirden hareketle Bloom taksonomisine gore igerisinde oyun ve
o0grenme mekaniklerini bulunduran rubrikler literatiirde bulunan siniflandirmalardan yararlanilarak
olusturulmustur. Aragtirmada elde edilen bulgular sonucunda, EBA platformunda matematikle ilgili
sadece dokuz oyunun yer aldigi, ilgili oyunlarin beginci ve altinci sinif seviyesinde oldugu yedinci ve
sekizinci sinif seviyelerinde oyunlara yer verilmedigi, ilgili sinif seviyelerinde yer alan oyunlarin yedi
tanesinin “Sayilar”, iki tanesinin ise “Geometri ve Olgme” 6grenme alanina hitap ettigi goriilmiistiir.
Bloom taksonomisine gore olusturulan rubrikte yer alan oyun mekaniklerinden etkilesim, hikaye,
yonerge, egitme, simiilasyon, doniit, Odiil-ceza ve durum mekaniklerini sagladigi, Ogrenme
mekaniklerinden ¢ogunun kesfetme, katilim, gercek yasam durum Ogrenmesi ve deneme-yanilma
mekaniklerini sagladigi goriilmiistiir. Ek olarak incelenen oyunlarin seviyelerden olusmadiklari, grupla
ogrenmeyi desteklemedikleri, miicadele barindirmadiklari, deney ve kesif ortami sunmadiklari
belirlenmistir. Oyunlar genel olarak Bloom taksonomisine gore degerlendirildiginde hatirlama, anlama
ve uygulama basamaklarina orta diizeyde hitap ettigi, iist diizey 6grenme becerileri olan degerlendirme
ve tretme basamaklarini saglamadiklar1 goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Bloom taksonomisi, dijital matematik oyunlari, EBA, oyun mekanikleri, 6grenme
mekanikleri.
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Giris

Matematik dgretiminde matematiksel kavramlarin soyut olmasi sebebiyle ger¢ek diinyada bu
kavramlarin gozlenme ve 0gretimine yonelik uygun 6rnekler sunulmasi zordur. Teknolojik araglarin
kullanilmasi ile sunulan sanal diinyada bu zorluk genellikle biiyiik 6l¢iide giderilmektedir (Gok, 2019).
Egitimde teknoloji kullanimi ile {ist diizey diisiinme becerilerinin dgretiminin 6grencilerin matematik
basarisi ile pozitif bir iligkisi oldugu vurgulanmaktadir (Wenglinsky, 1998). Matematik 6gretiminde
bilgisayar, 0gretime yardimci veya Ogretim silirecini ve 6grenciyi tamamen yonlendiren ve temel
matematiksel kavramlart Ogrencilerin anlayacagi sekilde somutlastiran bir materyal olarak
kullanilmaktadir (Karakirik ve Uygun, 2009). Bilgisayar destekli egitimin 6grencilerin matematiksel
kavramlar1 zihinlerinde yapilandirmasima, somut modellerle anlamli hale getirmesine ve
iliskilendirmesine yardimei oldugu diisiiniilmektedir (Kiisli, 2015).

Bilgisayar destekli egitim kapsaminda yararlanilabilen bazi programlar; alistirma ve uygulama
programlari, Ogretici testler, bire bir 0gretim programlari, benzesim programlart ve egitsel icerikli
oyunlardir (Engin, Tosten ve Kaya, 2010). Dijital oyunlarla eglenceli vakit gegiren 6grenciler igin
bilgisayarin egitim-6gretim siirecine dijital oyunlar araciligiyla dahil edilmesi ilgi ¢ekici olmaktadir.
Fakat egitsel dijital oyunlarin hem sundugu eglence ortami hem de 6gretici olmasi nedeniyle egitimde
tercih edilmesi oyunlarin etkililiklerinin sorgulanmasini gerekli kilmaktadir. Ulkemizde yaygin olarak
kullanilan Egitim Bilisim Ag1 (EBA) incelendiginde icerisinde farkl dijital kaynaklara ek olarak egitsel
dijital oyunlara da rastlanmaktadir. Egitsel dijital oyunlarin egitime entegre edilmesinden dnce 6gretim
programi ile uyumlulugunun sorgulanmasi ve degerlendirilmesi gerektigi bildirilmistir (Mayer, 2016;
Zhonggen, 2019). Sonug olarak “Ulkemizde kullanilan EBA platformunda sunulan egitsel oyunlar
ogrencilere etkili bir 6grenme ortami sunuyor mu?” sorusu akla gelmektedir. Ulkemizde kullanilan
matematik 6gretim programi kazanimlarinin siiflandirilmasinda en ¢ok kabul edilen ve iist diizey
diisiinme becerilerini de iceren Bloom taksonomisine gore hazirlanmis olmasi nedeniyle, dijital
oyunlarin egitime entegre edilmeden 6nce 6gretim hedefleriyle uyumlulugunun incelenmesi 6énem arz
etmektedir. Bu sebeple, calismada EBA platformunda bulunan oyunlarin degerlendirilmesi i¢in 6gretim
programimin olusturulmasinda kullanilan Bloom taksonomisi’nin bir degerlendirme o6lgiitii olarak
kullanilmasi hedef alinmistir. Buna gore bu ¢alismanin arastirma problemi “EBA platformunda yer alan
dijital matematik oyunlari Bloom taksonomisi basamaklarini hangi 6l¢iide saglamaktadir?” seklindedir.

Egitsel Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar ¢ocuklarin, genglerin ve hatta yetiskinlerin ¢ogunlukla eglenme amagli olarak
kullandiklar1 yazilimlar olmakla birlikte, egitimde 6grenme ve motivasyonu artirma gibi amaglarla da
kullanilmaktadirlar. Literatiirde “serious games” olarak adlandirilan egitsel oyunlar eglendirmenin yani
sira belirli hedefleri ve egitim ¢iktilari olan oyunlar olarak bilinmektedir (Dorner, Gobel, Effelsberg ve
Wiemeyer, 2016). Egitsel oyun kavrami, 6gretme-6grenme siireci i¢in tasarlanip kullanilan oyun olarak
tammlanir (Al-Azawi, Al-Blushi ve Al-Faliti, 2016). Okulda sunulan karmasik ve zor konulari
Ogrenirken ayn1 zamanda eglendiren bu tiir oyunlarin okulda sunulan 6grenme ortamlarina nazaran daha
iyi problem ¢dzme ortamlar1 olabilecegi belirtilmektedir (Gee, 2007). Dijital oyunlarin geleneksel
egitime gore daha agiklayici oldugu, 6grencilerin kendi 6grenme hizina gére oynarken 6grenebilecegi,
yaraticiliklarini gelistirebilecegi, farkli duyu organlarina hitap ederek 6grenmelerini destekleyebilecegi
ve etkilesim ortami sunabilecegi gibi olumlu yonlerinin yani sira, bagimlilik olusturabilen, kitap okuma
motivasyonunu engelleyebilen ve iletisimi azaltan yonleri olabilecegi de bildirilmektedir (Simkova,
2014).

Prensky’e (2001) gore dijital oyunlarin hedef icermesi ile oyuncuyu motive etmesi, doniit
icermesi ile 0grenmeyi desteklemesi, eglenceli yapida olmasi ile oyuncuya zevk vermesi gibi birtakim
ozellikleri bulunmaktadir. Dijital oyunlarin bireylere eglenceli vakit gecirtirken onlar ig¢in 6nemli olan
bilgileri 6grenmelerine imkén tanimasi 6zelligi ile egitim ortamlarinda kullaniminin her gegen giin
artma egiliminde oldugu goriilmektedir (Akinci, Sirakaya, Tiiziin ve Yildirim, 2010). Ogrenciler igin
6grenme ortamlarina birgok avantaj sunmasi, beceri kazandirmasi ve sevilerek oynanmasi, egitsel dijital
oyunlarin tasarlanip egitimde aktif olarak kullanilmaya baslamasina neden olmustur (Sahin, 2016).
Dijital oyunlar o6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimlarini sagladigi gibi sanal ortamda
gerceklestirilen deneyimlerin Ogrencilerin farkli becerilerinin gelisimini (Malta, 2010), bilgilerini
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pekistirmelerini, ilgilerinin artmasini (Sahin, 2016), motive olmalarin1 ve eglenmelerini sagladigi da
(Cankaya ve Karamete, 2008) belirtilmektedir.

Mayer (2019) egitsel dijital oyunlarin motivasyon unsuru olma nedenlerini agiklamis ve
oyunlarm Ogrencilerin 6grenmelerine boylelikle nasil katkida bulunabileceklerine vurgu yapmistir:
Bireyler; ilgi duyduklarini 6greneceklerinde, gabalarinin sonug verecegine inandiklarinda, sosyal olarak
is birligi icerisinde bulunabileceklerinde, 6grenilen bilgi lizerinde kontrol hissettiklerinde ve 6grenme
materyali lizerinde ustalagsma amaglari oldugunda &grenirler. Ek olarak, egitsel dijital oyunlarin
Ogrenenlerin {ist bilis farkindaligin1 yani kendi biligsel siireglerini izleyebilecekleri ve 06z
diizenlemelerini saglayabilecekleri ortamlar olduklarini da belirtmektedir. Tiim bu unsurlarin egitsel
dijital oyunlarda bulunmasina ek olarak alanyazinda yapilan ¢alismalarin gogunlugunun da egitsel dijital
oyunlarin egitimde etkili oldugu (Zhonggen, 2019) ve 6grencilerin okulda verilen bilgilere nazaran
oyunlarda daha yararli, daha olumlu kavramlar 6grenebildikleri belirtilmektedir (Prensky, 2006).

Griffiths (2002) oyunlarin 6gretme-6grenme siirecinde faydali olma nedenlerine iligkin su
nedenleri sunmaktadir: Oyunlar arastirma ve/veya 6l¢me araci olarak kullanilabilir, bireylerin katilimin
saglayabilir, cocuklar i¢in hedef belirleme, hedef provasi saglama, geri bildirim gibi iglevleri sunabilir,
pekistirme ve davranis degisikligi kaydini tutma hususunda yardimci olabilir. Ayn1 zamanda oyunlar
oyuncular i¢in eglenceli ve tesvik edicidir, 6grenmeyi tesvik edebilecek etkilesim unsurlari saglayabilir
ve simiilasyon islevi gorebilir. Diger taraftan, Gee (2007) egitsel dijital oyunlar i¢in bir takim 6grenme
ilkeleri sunmustur. Bunlar; oyun ile yeni bir kimlik olusturma, etkilesim ile aktif olarak 6grenme, yeni
icerik iiretme, kaybetmeye karsi risk alma, ilgi ve 6grenme stillerine gore 6zellestirme, dgrendiklerini
sahiplenme, sirali problemler sayesinde sonraki daha zor problemleri ¢dzebilme, tekrar yaparak
pekistirme yoluyla uzmanlik kazanma, ihtiya¢ duyuldugu an bilgi edinme, baglamsal 6grenme, sunulan
bilginin zorluguna bakilmaksizin kendini yeterli hissetme, izole kavramlar yerine iliskileri gérebilme,
yiiksek standartlarda global isyerlerinin de talebi olan kesfedebilme, hedefleri yeniden diisiinebilme ve
ogrenerek ilerleyebilmedir.

Alanyazindan hareketle, okul i¢inde veya disinda 6grencilerin oynadiklar1 dijital oyunlarin
Ogrenciler ic¢in etkili 6grenme ortamlart olusturabilmesi igin igerisinde Ogrenme dinamiklerini
destekleyen birtakim ozelliklerin bulunmasi gerektigi asikardir. Ogrencilerin dikkat becerilerini
artirabilen ve geleneksel egitime gore daha etkili bir ortam sunan dijital oyunlarin 6gretim programi
hedefleri ve sinifi¢i etkinlikleri ile uyumlu hale getirilmesi (Mayer, 2016) ve egitime entegre edilmeden
once degerlendirilmesi (Zhonggen, 2019) gerektigi bildirilmistir. Ozellikle oyunlarin tasarim ve egitsel
acidan degerlendirilmesinin tasarlanacak olan yeni oyunlarin da kalitesini artirdig1 (Zhonggen, 2019) ve
sonug olarak Ogrencilerin bu ortamlardan maksimum seviyede yararlanabilecegi belirtilmektedir.
Oyunlarin kullanilabilirlik (Pinelle, Wong ve Stach, 2008), kullanic1 ara yiizii yeterliligi (Gonzalez-
Ferreras, Corrales-Astorgano, Aguilar-Cuevas, ve Flores-Lucas, 2017) ve degerlendirme metrikleri
bulundurma (Dankov, Antonova, Terzieva ve Bontchev, 2021) gibi yonlerden degerlendirildikleri
caligmalara rastlanmaktadir. Fakat egitsel oyunlarin 6zellikle 6grenme agisindan ne derece yeterli
oldugunu sorgulamak ve gelistirmek 6grenme agisindan daha fazla yarar tasimaktadir. Bu sebeple,
iilkemizde Ogretim programlarinin hazirlanmasinda kullanilan Bloom taksonomisi kullanilarak
oyunlarm dgretim hedefleri ile uyumlulugunun degerlendirilmesi 6nem arz etmektedir. Bu sebeple bu
calisgmada Bloom taksonomisinin dijital oyunlarin degerlendirmesi acisindan bir Olgiit olarak
kullanilmas1 hedeflenmistir.

Bloom Taksonomisi

Bloom, Engelhart, Furst, Hill ve Krathwohl (1956) tarafindan olusturulan Bloom taksonomisi
orijinalde alt diizey diisiinme basamaklarindan iist diizey 0grenme basamaklarina dogru dogrusal
siralanan, bilgi, kavrama, uygulama, analiz, sentez ve degerlendirme basamaklarini igeren ve
Ogrenenlerin oncelikle alt diizey 6grenme becerilerine hakim olmasi gerektigini boylelikle st diizey
diisiinme becerilerine ulasabilecegi iddiasiyla ortaya ¢ikmustir. Orijinal taksonomi bu basamaklarin
hiyerarsik bir sekilde art arda edinilmesi gerektigini savunur. Anderson vd. (2001) tarafindan yenilenen
Bloom taksonomisinde ise bu basamaklar yerine hiyerarsik siralamasi olmayan fiiller kullanilmig ve
basamaklar hatirlama, anlama, uygulama, analiz etme, degerlendirme ve flretme olarak
isimlendirilmistir. Bunlardan uygulama, analiz etme, degerlendirme ve iiretme {iist diizey 0grenme
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olarak ayrilirken hatirlama ve anlama alt diizey 6grenme olarak simiflandirilmistir (Agarwal, 2019).
Yenilenen Bloom taksonomisindeki hatirlama boyutu bireyin bilgiyi uzun siireli bellege almasi,
tanimasidir. Bu boyutta 6grenenlerden tanim yapmasi, listelemesi, tekrarlamasi ve yazmasi beklenir.
Anlama boyutu bireyin bilgiyi siniflandirmasi, ¢ikarimda bulunmasi, kargilastirmasi ve agiklamasidir.
Ogrenenlerden karsilastirma yapmasi, tahmin etmesi, agtklama yapmasi, 6zetlemesi, tahmin etmesi gibi
eylemler beklenir. Uygulama boyutu bireyin duruma uygun islemi uygulamasi, yiiriitmesidir. Bu
boyutta Ogrenenden uyarlama yapmasi, insa etmesi, gelistirmesi, ¢izmesi, Orneklendirmesi ve
yanitlamasi beklenir. Analiz etme boyutu bireyin materyali parcalarina ayirma ve pargalarin birbirleriyle
ve biitiinle iliskisini belirlemesi, diizenlemesidir. Ogrenenin simflandirma yapmasi, karsilastirmasi,
iliskilendirmesi, diyagram olusturmasi ve siralama yapmasi beklenir. Degerlendirme boyutu bireyin
kriterlere bagli olarak yargi belirtmesi, elestirmesidir. Se¢cme, sonuclandirma, elestirme, belirleme,
tahmin etme, yorumlama, gerekcelendirme bu boyutta beklenen fiillerdendir. Son olarak {iretme boyutu
bireyin orijinal veya tutarli bir {irlin olusturmak amaciyla pargalari bir araya getirmesi, planlamasidir.
Bu boyutta birlestirme, baglama, inga etme, formiile etme, iiretme, organize etme ve planlama bahsi
gecebilecek bazi fiillerdendir (Anderson ve Krathwohl, 2001; Krathwohl, 2002).

Matematik dersi 6gretim programlarinda kazanimlarin siniflandirilmasi i¢in Bloom taksonomisi
kullanilmaktadir. Bloom taksonomisi, matematik dersi Ogretim programini da igeren Ogretim
programlar1 kazanimlariin siniflandirilmasinda en ¢ok kabul edilen sistematik siniflandirma tiirtidiir
(Calik Uzun, Celik ve Kul, 2018). Matematik egitimi 6grencilere diisiinme, akil yiiriitme ve problem
¢ozme gibi ist diizey diislinme becerilerinin gelismesine destek saglamaktadir (Umay, 2003).
Ogrencilere iist diizey diisinme becerilerinin kazandirilmas: ders etkinlerinin Bloom taksonomisi
basamaklarinin iist diizeyinde bulunan uygulama, analiz etme, degerlendirme ve iiretme basamaklarina
hitap edecek sekilde tasarlanmasi ile saglanabilir. Oyun temelli 6grenme 6grencilerin oyun oynayarak
temel bilgileri 6grenebilecekleri, motive olabilecekleri ve boylece 6grenme hedeflerine ulagmalarini
saglayan 6grenme tiirii olarak tanimlanmigtir (Webb, Bunch ve Wallace, 2015). Bu noktada matematik
kapsaminda hazirlanan egitsel oyunlarin degerlendirilmesinde ve hazirlanmasinda etkililikleri adina
Bloom taksonomisinin kullanilmasi bir gereklilik arz etmektedir.

Son yillarda egitsel dijital oyunlarla ilgili yapilan ¢alismalarda oldukg¢a popiiler olan Bloom
taksonomisi (De Gloria, Belllotti ve Berta, 2014), 6grenme agisindan ileri seviyede detaylar igermesi
nedeniyle dijital oyunlar i¢in kullanilan bir degerlendirme kriteri olmustur. Buna ek olarak, yeni egitsel
dijital oyunlarin olusturulmasinda da Bloom taksonomisi degerlendirme araci1 gérevi gérmiistiir (Ahmad
ve Hussin, 2017). Ilgili alanyazin incelendiginde oyun tasarlamak i¢in Bloom taksonomisinden
yararlanan ¢alismalarin yani sira (Buchanan, Wolanczyk ve Zinghini, 2011; Loftin, East ve Lamb, 2016;
Hwang, Sung, Hung, Yang ve Huang, 2013; Rajika ve Ranasinghe, 2015Roslina, Rasimah, Hasiah ve
Azizah, 2011) oyunlar1 degerlendirmek i¢in de Bloom taksonomisinden yararlanan ¢aligmalara (Haring,
Warmelink, Valentine ve Roth, 2018) rastlanmaktadir. Fakat, Bloom taksonomisinin daha ¢ok oyun
tasarlarken kullanilmis oldugu goriilmektedir

Yapilan literatiir incelemesinde matematik oyunlarinin Bloom taksonomisine gore
degerlendirildigi calismalarin olduk¢a smirli oldugu goriilmiistiir. Tirkiye’de kullanilan EBA
platformunda 6grencilerin kullanimina sunulan matematik oyunlarinin degerlendirildigi herhangi bir
caligmaya rastlanmamistir. EBA igerigini incelemek ve alanda yapilan ¢alismalar1 yakindan incelemek
bu noktada 6nem arz etmektedir.

Egitim Bilisim Ag1 (EBA)

Milli Egitim Bakanlhigi’'min (MEB) baslattigi “Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme
Hareketi” (FATIH) igeriklerinden biri de Egitim Bilisim Ag (EBA)’dir. Okul igerisinde veya
disarisinda amacia uygun, giivenilir ve dogru igerikleri O0grencilerle bulusturmak EBA’nin temel
amaglarmdandir (iskender, 2016). iginde bulundugumuz Covid-19 pandemi siirecinin baslangicindan
yliz yiize egitime gecilen glinlimiize kadar uzaktan egitim faaliyetleri icerisinde EBA igeriklerinin
kullanilmas1 artis gostermistir. EBA, Ortaokul Matematik ogretimi acisindan degerlendirildiginde,
Ortaokul Matematik dersi &gretim programindaki O6grenme hedeflerini Ogrencilere kazandirmayi
amaglayan c¢esitli iceriklerin yer aldig1 goriilmektedir. Bu iceriklerden biri de matematik oyunlaridir.
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Egitici oyunlarin en ¢ok matematikte kullanildigi ve 6grenci diizeylerinin ise ilkdgretimden
yliksekdgretime kadar degistigi goriilmektedir (Arnab, Proulx ve Romero, 2016). Oyunun dahil edildigi
matematik 6gretiminde 6grenci hem temel ihtiyaglarindan biri olan eglenme hem de eglenerek 6grenme
firsat1 bulmaktadir (Gékbulut ve Yiicel Yumusak, 2014). Ogrencilere matematiksel kavramlar
sunulurken teknoloji ile oyunun 6gretim siirecinde birlikte verilmesinin daha etkili bir yaklagim oldugu
diistiniilmektedir. Cogunlukla 6grenciler tarafindan olumsuz tutuma sahip olunan matematik egitiminde
egitsel oyunlarin 6nemli avantajlarinin bulundugu savunulmaktadir (Karaoglan, Yilmaz ve Yildiz
Durak, 2019). Bu durum sonucunda 6gretim siirecinde kullanilan teknolojinin oyun tasariminin hangi
Ogelerini barindirdiginin bilinmesini zorunlu kilmaktadir (Gok, 2019). Buradan hareketle EBA
platformu igeriklerinden matematik oyunlarinin hem 6grenme hem de oyun agisindan analiz edilmesi
gerekliligi dogacaktir.

Alanyazin incelendiginde EBA platformunda yer alan ortaokul Tiirkce dersi video
dokiimanlarinin (Ates, Cerci ve Derman, 2015), EBA platformu dokiimanlarinin (Aktay ve Keskin,
2016), ortaokul Tiirkce dersi videolarinin Tiirkce dersi dgretim programu ile uyumunun (Iskender, 2016),
matematik dersi iceriklerinin Dikissiz Ogrenme ilkelerini karsilama durumunun (Pogan ve Yasaroglu,
2017), Sosyal Bilgiler dersi 6. ve 7. sinif 6gretim programinda bulunan degerlerin EBA ortaokul e-dergi
iceriginde yer alma durumunun (Kilcan ve Ucarkus, 2018), ortaokul dgretmen goriislerinden hareketle
EBA platformunun kullanim diizeyinin ( Kuyubasioglu ve Kili¢, 2019), 6gretmenlerin EBA platformuna
yonelik tutumlarinin (Varisoglu, 2019), kavram haritalar1 ve infografiklerin analizini ve kullanimina
dair 6gretmen ve 6grenci goriislerinin (Atici ve Karagorlu, 2019), uzamsal becerilerle ilgili etkinliklerine
dair ortaokul matematik dgretmenlerinin goriislerinin (Ercan ve Kepceoglu, 2019), ortaokul Tiirk¢e
dersi dokiimanlarinin (Maden ve Onal, 2020) ve sekizinci sinif matematik dersi “Dogrusal Denklemler”
konusunun EBA destekli 6gretiminin 6grencilerin akademik basarilarina, akademik 6z diizenlemelerine
ve temel psikolojik ihtiyaglarina etkisinin (Haskanli, 2021) ¢alisildig1 aragtirmalara rastlanmistir. Sonug
olarak alanyazinda EBA dokiimanlar1 igerisinden farkli igerikleri ele alan ve genellikle 6gretmen ve
Ogrenci gorislerinin alinarak degerlendirildigi caligmalarin mevcut oldugu goriilmektedir. Fakat
alanyazin incelendiginde EBA platformundaki matematik oyunlarmin incelendigi herhangi bir
caligmaya rastlanmamustir.

Pandemi siirecinde uzaktan egitimin EBA platformundan saglanmasi 6grenci ve 6gretmenleri
EBA igeriklerini daha aktif bir sekilde kullanmaya yonlendirmistir. Bu iceriklerden biri de oyunlardir.
Oyun igeriginin uzaktan egitim siirecinde 6grencileri motive etme, ilgilerini ¢cekme ve 6grencilere
bilgileri eglenerek 6grenme firsat taniyacag sdylenebilir. Ozellikle egitsel dijital oyunlar matematik
dersi kapsaminda &grencilerin yasadiklart zorluklari agabilecek imkanlari sunmaktadir. Buradan
hareketle EBA igeriklerinde yer alan ortaokul matematik oyunlarmin yeterli igerige sahip olma
durumunun incelenmesi gerekmektedir. ilgili alanyazin incelendiginde EBA platformu igeriklerinden
ortaokul matematik dersi oyun igeriklerini ele alan ¢alismaya rastlanmamustir. Ayrica, egitsel dijital
oyunlarin degerlendirilmesinde egitim kisminin (hedeflenen etkiler) ve oyun kisminin (eglence) birlikte
degerlendirilmesi konusunda literatiirde yeterince ¢alisiimamistir (Caserman vd. 2020). Bu sebeple,
mevcut calismanin elde edecegi sonucglarla EBA platformundaki ilgili oyunlarin sagladigi oyun
(eglence) ve Ogrenme (hedeflenen egitsel ¢iktilar) mekaniklerinin Bloom taksonomisi ile
iligkilendirilmesinin matematik 6gretimini ne derece destekledigi, ilgili oyunlarda tespit edilecek
eksikliklerden hareketle olasi diizenlemenin yapilmasi ve matematik 6gretimine destek saglayacak
oyunlarm gelistirilmesine yon vermesi hususunda 6nem tasidig1 diisiiniilmektedir.

Yontem
Arastirma Modeli

Bu aragtirmada nitel aragtirma yontemlerinden dokiiman incelemesi kullanilmigtir. Genellikle
gozlem veya goriismeleri desteklemek, dogrulamak igin kullanilan dokiiman incelemesinde dokiimanlar
ilk elden bilgi sagliyorsa, birincil kaynaklar olarak kullanilir. Dokiiman incelemesi gazete, giinliik gibi
yazili materyallerle yapilabilecegi gibi gorsel, video, film gibi yazili olmayan materyaller {izerinde de
yapilabilir (McMillan, 2012). Bir dokiiman incelemesi ¢alismasi olarak bu ¢alismada EBA platformunda
yer alan dijital matematik oyunlar1 incelenmistir.
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Calismanin yiiriitiilmesi izin gerekli etik izinler Kafkas Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler
Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu (12 Temmuz 2021 tarihli ve 21 say1 nolu kararname) ve Milli
Egitim Bakanlig1r Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirliigii'nden (5 Ekim 2021 tarihli E-
81576613-605.01-33858883 say1 nolu kararname) alinmistir.

Evren ve Orneklem

Calismanin evrenini EBA platformunda bulunan matematik dersi oyunlar1 olusturmaktadir.
EBA platformu incelendiginde matematik dersi kapsaminda yer alan yalnizca dokuz oyun oldugu
gbzlemlenmistir. Bu sebeple evreni temsil edecek orneklem EBA platformunda ortaokul matematik
dersi kapsaminda yer alan ve arastirmacilar tarafindan 12 Temmuz 2021 tarihinde erisilen dokuz
oyundan olusmaktadir. Oyunlara dair bilgiler Tablo 1°de verilmistir. Oyunlara ait gorseller ve
aciklamalar1 Ek1°de verilmistir.

Tablo 1.
EBA’da Ortaokul Matematik Dersi Kapsaminda Yer Alan Oyunlar ve Kazanimlar
Oyunun Adi* Sinif  Ogrenme Alam Alt Ogrenme Alani  Kazamm
. MS5.1. Sayilar ve M.5.1.1.  Dogal M:>-1.1.3. Kural verilen say1 ve sekil
Boya Silahi 5 . ortintiilerinin istenen adimlarini
Islemler Sayilar
olusturur.
. M.5.1. Sayilar ve M.5.1.2. Dogal M.5.1.2.1. En gok bes basamakh .doga!
Ceviz Avi 5 ; ; sayilarla toplama ve g¢ikarma islemi
Islemler Sayilarla Islemler yapar
M.5.1.2.4. En ¢ok li¢ basamakli iki
< dogal sayinin ¢arpma islemini yapar.
Findik Avi 5 li\/ll.efir.rh.erSayllar ve 1;/251'1;2151 1en]1)12rgal M.5.1.2.5. En ¢ok dort basamakli bir

3 Y 3 dogal say1y1, en ¢ok iki basamakli bir

dogal sayiya boler.
M.5.1.4.1. Paydalar esit veya birinin
M.5.1. Sayilar ve M.5.1.4. Kesirlerle paydast digerinin paydasinin kati olan
Balik Avi 5 : . - . . .
Islemler Islemler iki kesrin toplama ve ¢ikarma iglemini
yapar ve anlamlandirir.
M.5.1.5.1. Bir biitiin 10, 100 veya 1000
es pargaya boliindiigiinde, ortaya ¢ikan
M.5.1. Sayilar ve M.5.1.5. Ondalik kesrln blrlmlenn}.n .ondghk gosterimle
Kartlar1 Topla 5 islemler Gésterim ifade edilebilecegini belirler.

3 M.5.1.5.2. Paydast 10, 100 veya 1000
olan bir kesri ondalik gosterim seklinde
ifade eder.

Koyunlar M.5.1. Sayilar ve M.5.1.5. Ondalik M.5.1.5.5. Ondahvk gosterlmlﬁrl V?rﬂen
5 : . sayilar1 sayr dogrusunda gosterir ve
Kurtar Islemler Gosterim
siralar.
M.5.2.1.4. 90°’lik bir agiy1 referans
M.5.2.1. Temel alarak dar, dik ve genis agilan
Geometrik olusturur; olusturulmus bir aginin dar,
M.5.2. Geometri Kavramlar ve dik ya da genis agili oldugunu belirler.
Patlat Balonlar 5 ve Olgme Cizimler M.5.2.2.2. Agilarina ve kenarlarina
M.5.2.2. Uggen ve gore iiggenler olusturur, olusturulmus
Dértgenler farkli  li¢genleri kenar ve ag1
ozelliklerine gore siniflandirir.
Ondalikl1 6 M.6.1. Sayilar ve© M.6.1.6. Ondalik M.6.1.6.2. Ondalik gosterimleri verilen
Baloncuklar Islemler Gosterim sayilart ¢ozlimler.
M.6.3. Geometri M.6.3.5. Sivi M.6.3.5.1. Sivi 6lgme birimlerini tanir
Unutkan Robot 6 - -- S
ve Olgme Olgme ve birbirine donlistiirtir.

*QOyun isimleri sinif seviyesine gore siralanmugtir.

Veri Toplama Araclan

Veri toplama araglar1 Bloom taksonomisine gore dijital oyunlarin bulundurmasi gereken oyun
ve 6grenme mekaniklerini ve bu mekaniklerin Bloom taksonomisi basamaklari ile iligkisini bulunduran,
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oyunlar1 detayli olarak farkli boyutlarla degerlendirmeye olanak saglayan analitik rubriklerden
olugmaktadir. Rubrikler 6grenme ve oyun mekanikleri bagliklar1 altinda Arnab vd. (2015) calismasinda
kullanilan ve Bloom taksonomisine gore siniflandirilan mekaniklerden yararlanilarak olusturulmustur.
Oyun mekanigi oyunun merkezinde yer alan kurallar, siiregler ve verilerden olusmakta ve oyunun nasil
ilerleyecegini, neyin ne zaman olacagini, kazanmayir ve yenilgiyi hangi kosullarin belirledigini
tamimlamaktadir (Adams ve Dormans, 2012). Ogrenme mekanikleri ise oyun boyunca tekrarlanan temel
O0grenme etkinligini olusturan davranig kaliplart olarak tanimlanmig ve oyuncularin 6grenmelerini
destekleyen oyun mekanikleri ile birlikte diistiniilmesi gereken mekanikler oldugu belirtilmistir (Plass
vd. 2013, s. 709). Oyun ve 0grenme mekanikleri basliklar1 altinda olusturulan rubrikler, gecerligi
saglamak icin alanda her iki dile hakim olan 6gretim teknolojileri alaninda uzman, dijital oyunlarla ilgili
caligmalarda bulunmus akademisyen goriisiine sunulmustur. Dil acgisindan da tutarligt denetlenen
rubriklerde belirlenen mekaniklerin oyun ¢ercevesinde nasil yorumlanabilecegi tartisilmis ve rubrikler
son seklini almigtir. Olusturulan rubriklerin agiklamasi agsagidaki gibidir.

Oyun Mekanikleri
Rubrikte kullanilan oyun mekanikleri Bloom taksonomisine gore asagidaki gibi belirlenmistir:
Hatirlama: “Etkilesim”, “Hikaye” ve “Yonerge”.

e Etkilesim, oyuncu ile oyun arasindaki iletisimi saglayan, katilimini artiran unsurlardan
olusmaktadir.

e Hikdye, oyuncunun oyuna anlam yiiklemesini, hikdye karakterinin duygularimi benimseyerek
giidiilenmesini saglayan unsurlardan olusmaktadir. Oyuncunun oyun ortamina dahil
olabilmesinde oyun hikayesinin giidiileyici olmasinin etkisi énemlidir.

e Yonerge, oyuncunun belirli kurallar ¢ergevesinde oyun igerisinde hareket etmesini saglayan
unsurlardan olugmaktadir. Oyuncunun belirli bir hedefe ulagsmasinda sunulan yonergeler
etkilidir.

Anlama: “Egitme” ve “Simiilasyon”.

e Egitme, oyunun Ogretimini hedefledigi kavramlan ele aldigr sekildeki unsurlardan
olugmaktadir. Oyuncunun oyun unsurlarindan hareketle egitilmesi esas alinir.

e Simiilasyon, oyunun ger¢ek yasam durumuyla benzerlik saglayan unsurlardan olugmaktadir.
Oyuncu simiilasyon mekanigi ile ger¢cek yasam deneyimi elde eder.

Uygulama: “Seviye-Etap”, “Déniit”, “Dayanigma” ve “Miicadele”.

e Seviye-etap, oyuncunun kolaydan zora veya basitten karmasiga olacak sekilde oyun igerisinde
anlaml1 bir sekilde ilerlemesini saglayan unsurlardan olusmaktadir.

e Doniit, oyuncunun oyun igerisinde yaptigr hamlelere karsilik sunulan unsurlardan olugsmaktadir.
Oyuncunun oyun siirecindeki hamlelerinin anlamini, diizeyini, yeterliligini geribildirim ile
sunan bir oyun mekanigidir. Sunulan doniitlerin oyun igerisinde dogru ilerlemeyi desteklemesi
onemlidir.

e Dayanisma, oyuncunun grup icerisinde 6grenmesini destekleyecek unsurlardan olusmaktadir.
Dayanisma mekanigi ile oyuncunun sosyal etkilesimi olumlu yonde etkilenecektir.

e Miicadele, oyuncunun oyun igerisinde heyecan duymasini destekleyecek unsurlardan
olugmaktadir. Oyuncunun miicadele unsurunu barindiran oyunlarda katilimi olumlu yénde
etkilenecektir.

Analiz: “Odiil-Ceza”, “Deney” ve “Kesif”.

e Odiil-ceza, oyuncunun hamlelerine karsilik oyun igerisinde sunulan sayisal veya gorsel
nesnelerden olugmaktadir. Oyuncunun 6diil-ceza mekanigi ile oyun igerisindeki gelisiminin
takibi yapilmaktadir.

e Deney, oyuncunun oyun igerisinde sunulan nesnelerin yerini degistirme veya yeniden
diizenlemesi ile problem durumunu ¢éziimleyecegi unsurlardan olusmaktadir.

e Kesif, oyuncunun oyun igerisinde oyun igerisinde yeni bir durum, hamle, yer vs. kesfetmesini
saglayan unsurlardan olusmaktadir.
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Degerlendirme: “Ilerleme/durum” ve “Is birligi”.

e llerleme/durum mekanigi oyuncunun bilgilerini kullanarak oyunda ilerlemesini saglayacak
unsurlardan olugmaktadir. Oyuncunun oyun icerisindeki diizeyi hakkinda bilgi saglamaktadir.

e s birligi, oyunun gruplar halinde oynanmasina, grup igerisinde is birligi yapmasina imkan
tantyacak unsurlardan olugsmasidir.

Uretme: “Degerlendirme” ve “Strateji ve Planlama”.

e Degerlendirme, oyun sonucunda oyuncunun ulasacagi hedef unsurlarindan olugmaktadir.
Oyuncunun oyun igerisindeki performansini1 degerlendirmesini saglayan unsurlardir.

e Strateji ve planlama, oyuncunun oyun sonucunda basarili olmasina yonelik strateji ve planlama
yapmasini saglayabilecek unsurlardan olugsmaktadir.

Ogrenme Mekanikleri
Rubrikteki 6grenme mekanikleri Bloom taksonomisine gore asagidaki gibi belirlenmistir:
Hatirlama: “Yap-tekrarla”, “Bilgi edinme” ve “Kesfetme”.

e Yap-tekrarla mekanigi oyuncunun oyunu tekrar tekrar oynamasi sonucunda &grenmesini
saglayan unsurlardan olusmaktadir. Ogrenme gerceklesmesi ve bir konuda ustalik kazanmak
icin yap tekrarla unsurunun bulunmasi énemlidir.

e Bilgi edinme mekanigi oyuncunun 6gretimini destekleyecek unsurlardan olugsmaktadir. Oyunu
oynayarak oyuncunun Ogrenecegi konu (6rn. dogal sayilar) ile ilgili bilgi edinebilmesini
saglayan unsurlardir.

o Kesfetme, oyuncunun yanlis cevaplarindan hareketle ¢oziimiin veya dogru 6grenmenin farkina
varmasini, kesfetmesini destekleyecek unsurlardan olugmaktadir.

Anlama; “Katilim”.

e Katilim, oyuncunun oynama istegini ve bdylece O0grenme istegini artiracak unsurlardan
olugmaktadir. Katilimin yiiksek diizeyde olmasi yani 6grencinin aktif katilimi 6grenmelerin
anlamli olmasinda etkilidir.

Uygulama: “Grupla 6grenme”, “Gergek durum 6grenmesi”, “Micadele” ve “Deneme-yanilma”.

e QGrupla 6grenme, oyunun smif ortaminda uygulanmasi ile Ogretimin gerceklesmesini
destekleyecek unsurlardan olugsmaktadir.

e Gergek durum 6grenmesi, taklit edilen oyun ortaminin oyuncunun ger¢ek yasam durumlarinda
uygulayacagi 6grenmeleri saglayacak unsurlardan olugmaktadir.

e Miicadele, oyunun sundugu miicadele ortaminin G6grenmeyi destekleyecegi unsurlardan
olusmaktadir.

e Deneme-yanilma, oyuncunun deneme-yanilma durumu sonucunda 6grenmesinin desteklendigi
unsurlardan olusmaktadir.

Analiz etme: “Yansitma” ve “Dontt”.

e Yansitma, oyuncunun eski bilgilerini yeni duruma transfer edebilecegi, 6grenme etkinligini
sorgulayabilmesi, yeni 0grenme stratejileri gelistirebilmesi gibi unsurlardan olusmaktadir.
Ogrenmelerin anlamli olmas1 noktasinda etkilidir.

e DoOniit mekanigi oyuncunun deneme-yanilma sonucunda Ogrenmelerini  sinirlayan,
o6grenmelerini yonlendiren ve uyguladigi bilgilerinin sonucunu analiz edebilecegi ve kontrol
edebilecegi unsurlarin bulunmasi durumudur. Déniit mekanigi skor gibi yiizeysel olarak ya da
detaylandirilmis olarak sunulabilir. ileri diizey 6grenmenin gerceklesmesi icin dgrenmelerin
yapilandirilmasinda 6nem tasimaktadir.

Degerlendirme: “Is birligi”.

e s birligi oyuncunun oyun igerisinde sosyal gruplar igerisinde dahil olmasiyla 6grenmesini
destekleyen mekaniklerdir. Oyun is birligi ortaminda oynandiginda 6grenmeleri destekliyor
mu? sorusuyla sorgulanabilir.
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Uretme: “Planlama” mekanigi.

e Planlama mekanigi oyunun d6grenciye planlama yapabilmesine olanak saglamasi ve bu planlama
sonucunda iist diizey 6grenme gerceklestirmesini saglamasidir.

Oyunlar degerlendirilirken kullanilan rubrikler Tablo 2’deki gibi puanlama kriterleri kullanilmstir.

Tablo 2.
Bloom Taksonomisine gore olusturulan rubriklerde kullanilan puanlama tablosu

Puan 3 (lyi) 2 (Orta) 1 (Diisiik) 0 (Yok)
Bloom Taksonomisine Bloom Taksonomisine Bloom Taksonomisine Bloom Taksonomisine
gore belirtilen mekanigi  gore belirtilen goére belirtilen gore belirtilen
iyi seviyede mekanigi orta seviyede mekanigi diisik mekanigi
bulundurmaktadir bulundurmaktadir seviyede bulundurmamaktadir
bulundurmaktadir

Caligmanin giivenirligini saglamak icin oyunlar iki arastirmaci tarafindan ayr1 ayr
puanlandirilmistir. Ortak fikirde bulunulan maddeler i¢in 1 goriis ayriliginda bulunulan maddeler i¢in O
puan verilmistir. Buradan hareketle kodlayicilar arasi giivenirlik katsayisi Miles ve Huberman (1994)
formiilii ile hesaplanarak 0,81 olarak tespit edilmistir. Goriis farkliliklart bulunan maddeler i¢in ortak
bir fikir birligine varilmis ve sonug olarak oyunlar olusturulan rubriklere gére puanlandirilmistir.

Bulgular

Bu boliimde, EBA platformunda bulunan dokuz oyunun her birinin hazirlanan rubriklere gore
degerlendirilmesi yapilmistir. Yapilan degerlendirmeler sonucunda oyunlarin olusturulan rubriklere
gore degerlendirilmesi ise tablo 3 ve 4’te sunulmustur.

Tablo 3.
EBA platformunda yer alan oyunlarin mekanikleri agisindan degerlendirme tablosu.

Oyun Mekanikleri A¢isindan Degerlendirme
Bloom Taksonomisi Basamaklari

Analiz -
Hatirlama Anlama Uygulama Degerlendirme Uretme
g -~
X
= o T £
2 g 8 5
Oyunun Adi g S © « A 5 =
£ o > g 2 & T m & > E
w0 W oo 2 4 . Z - O 5 E = 2 = S
= § 2 E 2 22 £ 8z & % 8 % &5 £ %8
% 2 S 5 : =R & B ’ s
T E 2 ® 5 8§ 8 8 35348 ¢ 2 2 8 g &
Boya Silahi 2 2 1 1 2 o 1 o O 1 o O 1 o 0 0 11
Ceviz Avi 2 2 2 1 1 o 1 o O 2 o0 0 1 o 0 0 12
Findik Avi 2 2 2 1 1 o 1 o O 2 o0 0 1 o 0 0 12
Balik Avi 3 3 1 1 3 0o 1 0 0 2 O O 1 o0 0 0 15
Kartlar1 Topla 3 3 2 3 3 o 3 0 0 3 0 0 1 O 0 0 21
Koyunlar1 Kurtar 3 3 2 2 3 o 2 0 0 3 0 0 1 O 0 0 19
Patlat Balonlar1 1 2 2 1 3 o 1 o O 1 o O 1 o 0 0 12
Ondalikls 1 2 2 1 3 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 12
Baloncuklar
Unutkan Robot 2 3 3 1 3 o 1 o O 1 o O 1 o 0 0 15
Genel Ortalama o ™ . o
~N :— © ™ :— o ™M o o N o o «€ o o o
— — — —
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Oyunlar, oyun mekanikleri ag¢isindan degerlendirildiginde sagladiklar1 Bloom taksonomisi
basamaklarindan en yiiksek puani alan oyunun “Kartlar1 Topla” oldugu tespit edilmistir. Kartlar1 Topla
oyununun agiklayict doniit sunmasi, oyunculara anlasilir yonlendirmeler yapmasi, yonlendirmeleri
vurgulamasi ve gercek yasam durumu igermesi ile en yiiksek puani aldigi goriilmektedir. Bu duruma
karsin bazi oyun mekaniklerini saglamadigi, iist diizey 6grenme basamaklarindan degerlendirme
basamagindaki ilerleme/durum mekanigini diisiik diizeyde sagladigi, is birligi mekanigini hig
saglamadigi tespit edilmistir. Yine bu oyunun iist diizey 6grenme basamaklarindan iiretme basamagi
icin olusturulan mekanikleri hi¢ saglamadig1 goriilmiistiir.

Kartlar1 topla oyunundan sonra en yiliksek puani alan oyunun diizeltici doniit sunmas: ile
“Koyunlar1 Kurtar” oldugu tespit edilmistir. Koyunlar1 Kurtar oyununun sundugu déniit tiiriine ek olarak
oyunculara anlasilir yonlendirmeler yaparak ilgili boliimleri vurgulamakta, diger oyunlardan farkli
olarak odiil-ceza mekanigini iyi derecede icermektedir. Fakat sundugu doniit tiirii oyuncunun
ogrenmelerini istendik diizeyde desteklemeyebilir.

Diger oyunlarin sunduklari doniit tiirlinlin teyit edici oldugu goriilmektedir. Bu oyunlar
icerisinden en diisiik puani alan “Boya Silah1” oyununun Bir¢ok basamagi ya saglamadig1 ya da diisiik
diizeyde sagladigi goriilmiistiir. Ayrica bu oyunun sundugu doniitiin yetersiz kalmasi 6grenmeleri
yetersiz diizeyde destekleyecegi ve bu duruma ek olarak yonergesinin olmamasi ile oyunun nasil
oynanacaginin anlasilmayacagi goriilmektedir. Bu durum oyun ile oyuncu arasindaki etkilesimi olumsuz
etkilemektedir. Ayrica bu oyunun sadece alt diizey basamaklar1 orta diizeyde sagladig goriilmiistiir.

Genel olarak bakildiginda oyunlarin oyun mekanigi agisindan iist diizey basamaklardan
uygulama ve analiz basamaklarini oldukga diigiik seviyede, degerlendirme basamagini oldukga yetersiz
ve iretme basamagini hi¢ saglamadiklari goriilmiistiir. Diger taraftan alt diizey basamaklarindan
hatirlama ve anlama basamaklarini ise orta seviyede sagladiklari gézlemlenmistir.

Tablo 4.
EBA platformunda yer alan oyunlarin 6grenme mekanikleri agisindan degerlendirme tablosu

Ogrenme Mekanikleri Acisindan Degerlendirme
Bloom Taksonomisi Basamaklari
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Oyunlar, 6grenme mekanikleri a¢isindan degerlendirildiginde sagladiklar1 Bloom taksonomisi
basamaklarindan en yiiksek puani alan oyunun oyun mekaniklerinde oldugu gibi yine “Kartlar1 Topla”
oldugu tespit edilmistir. Kartlar1 Topla oyununun agiklayici doniit sunmasi ile oyuncularda 6grenmeyi
destekledigi, buradan hareketle bilgi edinme mekanigini yiiksek diizeyde sagladigi goriilmektedir.
Oyuncu sunulan aciklayict doniitle eski Ogrenmelerinde diizenlemeye gidebilir veya eski
ogrenmelerinden hareketle yeni 6grenmelerini yapilandirabilir. Ek olarak oyunun yansitma mekanigini
yiiksek diizeyde sagladigi goriilmiistiir. Bu duruma karsin 6zellikle Bloom taksonomisinin iist diizey
basamaklarina karsilik gelen baz1 6grenme mekaniklerini saglamadigi tespit edilmistir.

Kartlar1 topla oyunundan sonra en yiiksek puani alan oyunun diizeltici doniit sunmasi ile
“Koyunlar1 Kurtar” oldugu tespit edilmistir. Koyunlar1 Kurtar oyununun yanlis cevaplara sundugu
diizeltici doniit ile dogru cevabin ne oldugu belirtilmektedir. Oyuncunun &grenmelerini
destekleyeceginden hareketle bilgi edinme mekanigini orta diizeyde sagladigi goriilmektedir. Oyun
sunulan diizeltici doniitle oyuncunun 6grenmelerinde diizenlemeye yonlendirerek yeni 6grenmelerini
yapilandirmasini destekleyebilir. Ek olarak oyunun yansitma mekanigini orta diizeyde sagladigi
gorlilmektedir. Fakat 6grenmelerin istendik diizeyde desteklenmesi ve saglanan mekaniklerin ytliksek
diizeyde olmasi amaciyla doniit tiiriinde diizenleme yapilabilir.

En diisiik puan1 alan oyunun “Ondalikli Baloncuklar” oldugu tespit edilmistir. Oyun igerisinde
sunulan doniitiin teyit edici oldugu goriilmektedir. Bu durum O6grenmelerin diigiik diizeyde
desteklenmesini saglamaktadir. Oyun igerisinde verilen dogru cevaplar puan artis1 saglarken yanlis
cevaplarda puanda degisiklik olmamaktadir. Yanlis cevap verildiginde tekrar cevap hakki taninmadan
sonraki soruya gecilmektedir. Oyuncunun yanlis cevaplarinda sunulan doniitiin yetersizligi
ogrenmelerini istendik diizeyde desteklemeyecektir.

Genel olarak bakildiginda oyunlarin 6grenme mekanigi agisindan iist diizey basamaklardan
uygulama ve analiz basamaklarini yaklasik orta seviyede, degerlendirme basamagini oldukga yetersiz
seviyede ve tlretme basamagini ise hi¢ saglamadiklar1 goriilmiistiir. Diger taraftan alt diizey
basamaklarindan hatirlama basamagini diisiik seviyede anlama basamagini ise orta seviyede sagladiklari
gozlemlenmistir.

Tartisma ve Oneriler

Tiirkiye’de Covid-19 pandemisiyle birlikte kullanimi olduk¢a yaygilasan EBA platformunda
ogretmen ve dgrencilerin ekledikleri igeriklere ek olarak karekod uygulamali kitaplar, ders videolart, e-
rehberlik ve oyunlar gibi icerikler yer almaktadir. Bu igeriklerden egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin
dikkat becerilerini, motivasyonlarini, akademik basarilari1 geleneksel yontemlere gore daha iyi
artirdiklart bilinmektedir. Fakat oyunlarin egitime entegre edilmeden 6nce dgretim programi hedefleri
ve siif i¢i etkinlikleri ile uyumlu hale getirilmesi ve degerlendirilmesi 6nem tasimaktadir. Bu amagla
bu ¢alismada EBA platformunda bulunan ve matematik dersi igin tasarlanan egitsel dijital oyunlarin
Ogretim programi ile uyumlulugunun sorgulanmasi amactyla 6gretim programinin olusturulmasinda
kullanilan Bloom taksonomisine gore incelenmistir. inceleme sonucunda iist diizey ve alt diizey
ogrenme becerilerine hitap eden oyun ve 6grenme mekanikleri kullanilmis ve genel bir degerlendirmeye
ulagilmistir. Degerlendirmeler “EBA platformunda yer alan matematik oyunlar1 Bloom taksonomisi
basamaklarini hangi 6l¢iide saglamaktadir?” arastirma problemine gore yapilmisgtir.

Genel olarak bakildiginda EBA platformu igeriklerinden ortaokul matematik dersi kapsaminda
yer alan oyunlarin yalnizca besinci ve altinct sinif seviyesinde bulundugu sonucuna ulagilmigtir. EBA
iceriginde oOzellikle besinci ve altinci siif seviyesinde oyunlara yer verilmesi somut islemler
doneminden soyut islemler donemine gegis noktasinda bulunan ¢ocuklar i¢in yararl olacaktir. Egitsel
dijital oyunlarin &grencilerin  6grenmelerini destekledigi, akademik basarilarini olumlu yo6nde
gelistirdigi, okulda sunulan 6grenme ortamlarina nazaran daha iyi problem ¢6zme ortamlari olabilecegi,
ogrencilerin 6grenme siirecine aktif katilimlarini sagladigi, 6grencilerin bilgilerini pekistirmelerini,
ilgilerinin artmasini, motive olmalarini ve eglenmelerini saglamasi ve okulda verilen bilgilere nazaran
oyunlarda daha yararli, daha olumlu kavramlar 6grenebilecekleri agiktir (Bai, Hirumi ve Kebritchi,
2010; Costa, Gouvea, Lima ve Zavaleta, 2005; Cankaya ve Karamete, 2008; Sonmez ve Artut, 2012;
Gee, 2007; Malta, 2010; Mayer, 2019; Prensky, 2006; Sahin, 2016; Zhonggen, 2019). Dolayisiyla,
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oyunlarin 6gretme-6grenme ortamlarina sundugu katkilar diisiiniildiigiinde egitsel dijital oyunlarin
sadece 5 ve 6. sinif seviyeleri ile sinirli kalmayip 7. ve 8. sinif seviyelerinde de olusturulmasi onerilebilir.

EBA’da ortaokul matematik dersi kapsaminda ilgili siif seviyelerinde yer alan oyunlarin yedi
tanesinin “Sayilar ve Islemler”, iki tanesinin “Geometri ve Olgme” dgrenme alanma hitap ettigi
goriilmistiir. Dijital oyunlar; 6grencilerin gogunlugunun ilgisini ¢ektigi, matematik dersine kars1 istekli
olan 6grencilerde dersi tekrar etme, bilgilerini pekistirme ve bireysel hizlarinda ilerleme imkéan1 sundugu
ve matematie karsi olumsuz tutumlarin &niine gectigi literatiirde ifade edilmektedir (Incekara ve
Tagdemir, 2019). Yayla (2016) yaptig1 calismada ortaokul matematik dersinde genel anlamda en
zorlanilan alt 6grenme alanlariin “Sayilar” ve “Geometri” oldugu sonucunu elde etmistir. Buradan
hareketle EBA igeriklerinde yer alan oyunlarin hitap ettigi alt 6grenme alanlariin 6grencilerin
matematik dersinde yasadigi zorluklara yardime1 olabilecegi ve 6grencilerin ders geneline veya konulara
yonelik sahip olduklar1 olumsuz tutumlara ¢6ziim iiretebilecegi sdylenebilir. Fakat EBA’da yer alan
oyun sayisinin yetersiz olmasi ve her sinif seviyesi i¢in oyun tasarlanmamis olmasi, bu durum karsisinda
engel olusturmaktadir.

Incelenen oyunlarm olusturulan rubrikte yer alan oyun mekaniklerinden etkilesim, hikaye,
yonerge, egitme, simiilasyon, doniit, 6diil-ceza ve durum mekaniklerini sagladigi goriilmektedir. Gorsel
Ogelerin yeterli diizeyde destekledigi oyunlarda 6grencilerin motivasyonunun ve oyunda gegirdikleri
stirenin artt1ig1 ifade edilmektedir (Karamete ve Korkusuz, 2017). Buradan hareketle simiilasyon
mekaniginin her bir oyun i¢in saglanma durumu Onem tasimaktadir. Ayrica oyunlarin sagladig
mekaniklerden egitme, doniit, 6diil-ceza ve durum mekaniklerinin gogunlugu i¢in diisiik diizeyde oldugu
belirlenmistir. Mevcut ¢alismada incelenen oyunlarin yedi tanesi uyar1 tonu ve gorsel efektler seklinde
doniit sunmaktadir. Ornegin, koyunlar1 kurtar oyununda ondalikli sayinn yerlestirilmesi gereken yeri
bilmeyen dgrenci i¢in déniit olarak uyari tonu kullanilmakta ve ikinci bir hak verilmektedir. ikinci
hakkinda da bilemeyen Ogrenci icin yeniden denemesi Ogrenmesi agisindan hicbir getiri
saglamamaktadir. Ciinkii oyun aciklayici ve dogruya yonlendirici hi¢bir doniit saglamamaktadir.
Alanyazinda yer alan galigmalar egitsel dijital oyunlarin uyari tonu ve gorsel efektler seklindeki doniitler
yerine agiklayict doniit sunmasinin 6grenme etkinliklerinin devamliligini sagladigim gostermektedir
(Yang, 2017; Lee, Liu ve Wang, 2021). Buradan hareketle tasarlanan egitsel dijital oyununun 6grenmeyi
destekleyecek sekilde agiklayic1 doniit igermesi gerekliligi dogacaktir. Agiklayict doniit igeren oyunlarin
egitme mekanigini de istendik diizeyde saglayacagi sdylenebilir.

Ogrenciler igin digsal motivasyon kaynaklarindan biri olan &diil ve ceza, egitsel dijital oyunlara
dahil edilerek sunulan 6diil-ceza mekanigi ile 6grencilerin 6grenmeye olan motivasyonlarinin artirilmasi
amaglanmaktadir. Egitsel dijital oyunlarin motivasyon artirici olma durumu ancak 6grencilerin o oyunu
oynamay1 tercih etmesi, oyuna devam etmesi ve ustalagsmak i¢in ¢aba sarf etmesi gibi unsurlara baglidir
(Mayer, 2019). Oyuncunun oyun siirecindeki performansi detaylica takip edilip sunulan diiliin bu takip
sonucunda verilmesi ile 6grenme, motivasyon ve katiliminda artis saglayacaktir (Kim, Kim, Park ve Yi,
2019). Mevcut calismada incelenen oyunlarin 6diil-ceza mekaniginin diisiik diizeyde olmasina sebep
olarak oyuncunun siire¢ performansini detaylica kaydetmeyip sadece puan kazanip kaybetme, siire
simirlamasi veya soru sayist sinirlamasi ile yapilmasi gosterilebilir. ilgili oyunlarin durum mekanigini
diisiik diizeyde saglamasi 6diil-ceza mekaniginin diisiik diizeyde kalmasi ile iligkilendirilebilir. Buradan
hareketle yiiksek diizeyde doniit mekanigi saglayan bir oyunun beraberinde egitme mekanigini, yiiksek
diizeyde durum saglayan bir oyunun beraberinde odiil-ceza mekanigini yliksek diizeyde saglayacagi
sOylenebilir.

Incelenen oyunlarin olusturulan rubrikte yer alan 6grenme mekaniklerinden c¢ogunlugun
kesfetme, katilim, gercek yasam durum Ogrenmesi ve deneme-yanilma mekaniklerini sagladigi
belirlenmistir. Yalnizca bir oyun, “Kartlar1 Topla”, bu mekaniklere ek olarak &gretim saglanmasi
sonucunda ogrenme ve yansitma mekaniklerini de saglamaktadir. Yansitma mekanigini saglayan bu
oyunun ayni zamanda Ogrenme gercgeklestirdigi bunun sonucunda da Ggretim saglamasi sonucunda
ogrenme mekanigini de baridirdigi goriilmektedir. Yansitma mekanigine yansitici diisiinme becerisi
temel olusturmaktadir. [Ikdgretim dgrencilerinin grenme etkinliklerinde sorgulayabilme, yeni 6grenme
stratejileri gelistirebilme, bu stratejiyi uygulayabilme ve degerlendirebilme noktasinda yansitici
diisiinme becerilerinin 6nemli bir yeri olmasi (Elgicek ve Kahyaoglu, 2016) ve yansitic1 diislinme
becerisi yiiksek olan bireylerin matematik basarilarinin da yiiksek olmas1 (Bas ve Kivileim, 2013; Ulker,
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2019) egitsel dijital oyunlarin yansitma mekanigini saglama durumunun onemini vurgulamaktadir.
Bireyin matematik basarisin1 ve iist diizey diisiinme becerilerini 6nemli Olgiide etkileyen yansitma
mekaniginin EBA’da yer alan ilgili oyunlarin yedisinde saglanmamasi dgrencilerde istendik diizeyde
Ogrenme ve beceri gelisiminin desteklenemeyecegi sonucunu doguracaktir.

Oyunlarin sagladigi oyun ve 6grenme mekanikleri genel olarak Bloom taksonomisi ile
iligkilendirildiginde alt diizey 6grenme basamaklari olan hatirlama, anlama ve {ist diizey 6grenme
basamagi olan uygulama basamagina orta diizeyde hitap ettigi goriilmektedir. Fakat analiz etme, iiretme
ve degerlendirme gibi iist diizey 6grenme basamaklarini ya diisiik diizeyde sagladiklar1 ya da hic
saglamadiklar1 belirlenmistir. MEB tarafindan hazirlanan 6gretim programlari, 6grencilerde {ist biligsel
becerileri kullanmaya yonlendirecek, anlamli ve kalici &grenmeleri saglayacak, saglam ve eski
ogrenmelerle iliskilendirecek sekilde olusturulmustur (MEB, 2018). Matematik dersi ile bireyde {ist
diizey diisiinme becerilerinin gelistirilmesi amaglamaktadir. Matematik basarisi yiiksek olan bireylerin
{ist biligsel farkindaliklar: da yiiksek olmaktadir (Kurtulus ve Oztiirk, 2017). Fakat literatiirde Bloom
taksonomisi c¢ergevesinde matematik d6gretim programinin ve ortaokul matematik ders kitaplarinin az
sayida st biligsel basamaklara hitap ettigi belirtilmistir (Biber ve Tuna, 2017; Cil, Kuzu ve Simsek,
2019). Benzer durum EBA igeriginde yer alan oyunlarda da goriilmektedir. Ogrencilerde iist bilissel
becerilerin kullanilmasim desteklemek amaciyla ilgili oyunlarin Bloom taksonomisi basamaklarindan
analiz etme, degerlendirme ve iiretme basamaklarini saglamasi gerekmektedir. Ortaokul matematik
dersi 0gretim programi kazanimlarinin Bloom taksonomisi ile iliskisi sinif seviyelerinde ve 6grenme
alanlarinda benzerlik gostererek kavrama ve uygulama basamagina hitap etmektedir (Calik Uzun, Celik
ve Kul, 2018). Buradan hareketle bakanligin 6gretim programi kazanimlarinda ve EBA platformu ilgili
oyun igeriklerinde hitap ettigi Bloom taksonomisi basamaklarinin benzer oldugu goriilmektedir.

EBA igeriklerinden ortaokul matematik dersi kapsaminda incelenen oyunlarin seviyelerden
olusmadiklari, grupla 6grenmeyi desteklemedikleri, miicadele barindirmadiklari, deney ve kesif ortami
sunmadiklari, belirli stratejiler kullanarak bir {iriin ortaya koymay1 desteklemedikleri belirlenmistir.
Oysaki 0grencilerin sosyal olarak is birligi icerisinde bulunabileceklerinde, 6grenilen bilgi iizerinde
kontrol hissettiklerinde (Mayer, 2019), etkilesimde bulunduklarinda, kesfedebildiklerinde (Gee, 2007)
ve miicadele ortam1 igerisinde oynadiklarinda (Prensky, 2001) oOgrenme ortamia olan
motivasyonlarinin artabilecegi belirtilmistir. Buradan hareketle ilgili oyunlarin benzer mekanikleri
barindirmamasi sebebi ile bireyde ilgi olusturmayacagi, istek uyandirmayacagi, 6grenmelerinin yeterli
seviyede gergeklesemeyecegi sdylenebilir.

Bu c¢alismadan elde edilen bulgular, Bloom taksonomisi ¢ercevesinde literatiirden hareketle
hazirlanan rubriklerden elde edilen veriler ile sinirlidir. Bu dogrultuda yapilacak olan sonraki
caligmalarda farkl ol¢iitler kullanilarak oyunlar degerlendirilebilir. Calismadan elde edilen sonuglardan
hareketle agagidaki oneriler yapilabilir:

o EBA iceriklerinden ortaokul matematik oyunlarinin tiim 6grenme alanlarini1 kapsayacak ve tiim
sinif seviyelerine hitap edecek sekilde tasarlanmasi ve yeni oyunlarin eklenmesi,

e Ilgili oyunlarin 6grenmeyi desteklemesi amaciyla oyun-6grenme mekaniklerini yiiksek diizeyde
saglayacak sekilde revize edilmesi,

e Bireylerde iist diizey Ogrenme becerilerinin gelisimini desteklemek amaciyla tasarlanan
oyunlarm Bloom taksonomisinin {ist diizey basamaklarini saglayacak sekilde gelistirilmesi,

o Gelecekte yapilacak olan ¢aligmalarin EBA’da yer alan ortaokul matematik dersi kapsamindaki
oyunlar1 farkli degerlendirme kriterleriyle farkli degiskenlere gore analiz etmeleri 6nerilebilir.
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Extended Summary
Introduction

In Turkey, one of the components of the Movement to Increase Opportunities and Improve
Technology (FATIH) project, initiated by the Ministry of National Education (MEB), is the Education
Information Network (EBA) aiming to bring students together with reliable and accurate content
(Iskender, 2016). The use of EBA contents is common among teachers and students and its usage has
increased parallel to the distance education activities conducted during the pandemic. When EBA is
evaluated in terms of mathematics middle school teaching, it can be seen that different contents exist
that belong to different learning areas aiming to help learners gain middle school mathematics
curriculum standards. One of these contents is educational digital games. Due to the abstract nature of
mathematical concepts in teaching mathematics, it is difficult to present appropriate examples for
observation in the real world. Educational games offer opportunities to overcome the difficulties
experienced by students within the scope of mathematics course. From this point of view, it is necessary
to examine whether the middle school math games included in the EBA platform are effective and in
line with the curriculum objectives.

Based on the literature, it is obvious that digital games played by students inside or outside the
school must have features that support learning dynamics in order to create effective learning
environments for students. It has been reported that digital games, which can increase students' attention
skills and provide a more effective environment than traditional education, should be consistent with the
curriculum objectives and classroom activities (Mayer, 2016), and evaluated before they are integrated
into education (Zhonggen, 2019). As a result, students can benefit from these environments at the
maximum level. In this case, it is important to evaluate the compatibility of the games with the
curriculum objectives using the Bloom's taxonomy, which is also used in preparation of the curriculum
in our country. For this reason, Bloom's taxonomy was used as a criterion for the evaluation of the digital
games presented in EBA platform.

Bloom's taxonomy (De Gloria, Belllotti and Berta, 2014), which has been very popular in studies
on educational digital games in recent years, has been an evaluation criterion used to evaluate digital
games because it contains advanced details in terms of learning. In addition, Bloom's taxonomy served
as an evaluation tool in the creation of new educational digital games (Ahmad and Hussin, 2017). In the
literature, there are studies that use Bloom's taxonomy to design games (Buchanan, Wolanczyk and
Zinghini, 2011; Roslina, Rasimah, Hasiah and Azizah, 2011; Hwang, Sung, Hung, Yang and Huang,
2013; Rajika and Ranasinghe, 2015; Loftin, East and Lamb, 2016) and studies that evaluate games based
on Bloom’s taxonomy (Haring, Warmelink, Valentine and Roth, 2018)

When the relevant literature is examined, no study has been found that deals with the contents
of the middle school mathematics game, which is one of the contents of the EBA platform. In addition,
there has not been enough study in the literature on the evaluation of the educational part (targeted
effects) and the game part (entertainment) together in the evaluation of educational digital games
(Caserman et al. 2020). With the results of the current study, we may ask that to what extent the game
(entertainment) and learning (targeted educational outcomes) mechanics based on Bloom's taxonomy
support mathematics learning provided by the games in the EBA platform. Accordingly, possible
arrangements can be made, and the games supporting students’ learning can be determined and designed.
The research question of this study is "To what extend the math games are effective on the EBA
platform?"

Method

One of the qualitative research methods, a document analysis was conducted, and Bloom's
taxonomy was utilized in the analysis of the mathematics digital games in this study. The sample of the
study consists of the mathematics digital games on the EBA platform accessed through the EBA official
website on July 12, 2021. The middle school math digital games can be accessed by both teachers and
students using their passwords on the EBA system.

The rubrics used to evaluate the games were presented under the titles of learning and game
mechanics which were created using some of the mechanics in Arnab et al. (2015) study that classified
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the mechanics based on Bloom's taxonomy. The rubrics were presented to the opinion of academicians
who are experts in the field and for their consistency in terms of accuracy and language. As a result, the
rubrics were created to include the game and learning mechanics that the games should contain
according to the Bloom taxonomy and the relationship of these mechanics with the Bloom taxonomy.

Results

Results showed that the games included in the middle school mathematics in EBA platform are
at the 5th and 6th grade levels, but the games are not included in the 7th and 8th grade levels. Only two
learning areas "Numbers and Operations™ and "Geometry and Measurement" are addressed in the games.
The games provide interaction, story, instruction, training, simulation, feedback, reward-punishment,
and progression mechanics from the game mechanics in the rubric. Training, feedback, reward-
punishment, and progression/situation mechanics are among the mechanics provided at the low level by
the games. Most of the learning mechanics included in the games are discovery, participation, real-life
situation learning, and trial and error. Feedback provided by seven of the games are in the form of
warning tones and visual effects which is an example of ineffective use of feedback failing to support
students learning. Seven games do not support reflection mechanics, which significantly affect an
individual's mathematics achievement and higher-order learning.

The games do not include levels, do not support group learning, do not involve competition, do
not offer an experiment and discovery environment, and do not sufficiently support high-order levels of
Bloom’s taxonomy. In general, it was seen that in Bloom’s taxonomy the games address the levels of
remember, understand, and apply at a moderate level, however they don’t address the levels of evaluate
and create which are high-order level learning skills. However, to get the most benefit from the games,
the games need to be designed in a way that help students gain high-level skills including apply, analyze,
evaluate, and create stages at the high level of Bloom's taxonomy.

Suggestion and Recommendations
Based on the results, the following recommendations can be made:

e Games are needed for all grade levels and learning areas for middle school mathematics
teaching and learning. Thus, new games for all grade levels may be created.

e It is necessary to revise the existing games in terms of game and learning mechanics to
support high level learning

e Games are needed that support the development of high-level learning skills aligned with
the high-level stages of Bloom's taxonomy.

e Future research may evaluate digital mathematics games on EBA platform with different
evaluation criteria and variables.
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Ek 1. Oyunlara Ait Gorseller ve Aciklamalar

Sekil 1. Boya Silahi

Boya Silah1 oyununda amag¢ kurali verilen Orilintiiyii tamamlamaktir. Boyali kareler
dogrultusunda Oriintliniin  kurali fark edilerek boyasiz karelerin hangi renkle boyanacagi
belirlenmektedir. Bu islem, “Renkler” boliimiinden uygun rengi secerek boya silahini doldurarak ve yon
tuslartyla boyayacagi kareyi nisan alarak gerceklesmektedir. ilgili kareyi boya silahinda boyanin
goriindiigiic kisma tiklayip atis yaparak boyama igleminin siire sonuna kadar tamamlanmasi
beklenmektedir. Boyasiz karelerin orlintii kuralina uygun sekilde tamamlanmas: ile oyun sona
ermektedir.
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Sekil 2. Ceviz Avi
Ceviz Avi oyununda amag verilen dogal sayilarla toplama veya ¢ikarma islemini yapmaktir.
Agaglardan diisen nesneler igerisinden dogru cevabin yazili oldugu cevizi sincabin sepetiyle yakalamasi
beklenmektedir. Oyun igerisinde toplamda 15 soru bulunmaktadir. Oyun, sorularin bitmesiyle
sonlanmaktadir. Sincap yanlig cevabin yazili oldugu cevizi veya kozalagi yakaladiginda puan
kaybetmekte ve dogru cevabin yazili oldugu cevizi veya mese palamudunu yakaladiginda puan
kazanmaktadir. Nesnelerle ilgili bilgiler oyun basinda yonerge olarak sunulmaktadir.
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Sekil 3. Findik Avi

Findik Avi oyununda amag verilen dogal sayilarla ¢carpma veya bolme islemini yapmaktir.
Agaglardan diisen nesneler igerisinden dogru cevabin yazili oldugu findig1 sincabin sepetiyle yakalamasi
beklenmektedir. Oyun igerisinde toplamda 50 soru bulunmaktadir. Oyun, sorularin bitmesiyle
sonlanmaktadir. Sincap yanlis cevabin yazili oldugu findig1 veya kozalagi yakaladiginda puan
kaybetmekte ve dogru cevabin yazili oldugu findigi veya mese palamudunu yakaladiginda puan
kazanmaktadir. Nesnelerle ilgili bilgiler oyun basinda yonerge olarak sunulmaktadir.
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Sekil 4. Balik Avi
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Balik Avi oyununda amag paydalari esit iki kesirle toplama veya c¢ikarma islemi yapmaktir.
Denizin iistiinde ugan leylegin sorunun dogru cevabinin yazili oldugu baligr sunulan engellere
carpmadan yakalamasi beklenmektedir. Oyun igerisinde toplamda 15 soru bulunmaktadir. Oyun,
sorularin bitmesiyle sonlanmaktadir. Leylek yanlis cevabin yazili oldugu balig1 yakaladiginda veya

engellere carptiginda puan kaybetmekte ve dogru cevabin yazili oldugu baligi yakaladiginda puan
kazanmaktadir.
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Sekil 5. Kartlar1 topla

Kartlar1 Topla oyununda amag verilen kesri ondalik gosterim olarak veya verilen ondalik
gosterimi kesir olarak ifade etmektir. Kovboyun masanin lizerinde bulunan 7 kart icerisinde sectigi
kartta yazan soruya dogru cevap vermesi beklenmektedir. Oyun, puanin sifirlanmasi ile sonlanmaktadir.
Puan sifirlanmadiginda yeniden masanin iizerine yedi kart gelmektedir. Kovboy kart {izerindeki soruya
yanlig cevap verdiginde puan kaybetmekte dogru cevap verdiginde puan kazanmaktadir.

Sekil 6. Koyunlar1 Kurtar

Koyunlar1 Kurtar oyununda amag verilen ondalik gdsterimi temsili say1 dogrusu iizerindeki
yerini belirlemektir. Agacta asili olan ondalik gdsterim kartin1 kdprii izerindeki uygun ipe takmasiyla
kopriiniin sol tarafinda bekleyen ¢oban koyunu kucagina alarak kopriiyli gegmektedir. Kopriiniin sag
tarafina koyunu birakip donen g¢oban yeni bir koyunu kurtarmak i¢in islemlerin dogru sekilde
gerceklestirilmesini beklemektedir. Oyun, ¢cobanin kdpriiden 10 koyun gegirip kurtarmasi veya verilen
10 canin sifirlanmasi ile sonlanmaktadir. Ondalik gosterim kartim koprii {izerinde dogru
konumlandirdiginda kurtarilan koyun sayisi artmakta ve yanliy konumlandirdiginda bir can
kaybetmektedir.
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Sekil 7. Patlat Balonlar1

Patlat Balonlar1 oyununda amag agilar ve tiggenlerin kenar veya agilarina gore siniflandirmasini
yapmaktir. Zeminden yiikselen balonlar icerisinden dogru cevabin yazili oldugu balonu igne ile
patlatarak soru cevaplanmaktadir. Oyun, siirenin bitmesiyle sonlanmaktadir. Siire sonuna kadar farkli
sorular sunulmaktadir. Sorulara dogru cevabin ve “+5” puanin yazili oldugu balonlarin patlatilmasiyla
puan kazanmakta ve yanlis cevabin yazili oldugu balonlarin patlatilmasiyla puan kaybedilmektedir.

Sekil 8. Ondalikli Baloncuklar

Ondalikli Baloncuklar oyununda amag ¢éziimlenmis hali verilen ondalik gosterimi bulmaktir.
Oyun karakterinin iiflemesiyle sorunun cevabina yonelik alti baloncuk sunulmaktadir. Céziimlenmis
hali verilen ondalik gosterimin yazili oldugu baloncugun patlatilmasiyla sorunun cevaplanmasi
beklenmektedir. Oyun, siirenin bitmesiyle sonlanmaktadir. Baloncuklar i¢erisinden dogru cevabin yazili
oldugu baloncuk patlatilmasiyla puan kazanilmakta ve yanlis cevabin yazili oldugu baloncugun
patlatilmasiyla puanda degisiklik olmamaktadir.
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Sekil 9. Unutkan Robot
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Unutkan Robot oyununda amag sivi 6l¢ii birimleri arasinda doniisiim yaparak birbirine esit
olanlar belirlemektir. Unutkan robotun oyun kolunu indirmesiyle karelerin 6n yiizlerinde yazan sivi
ol¢ii birimleri belirli siire ile ekranda goriilmektedir. Karelerin arka yiizleri dondiigiinde birbirine esit
olan s1v1 6l¢ii birimlerinin sec¢ilmesi beklenmektedir. Karelerde yazan sivi 6l¢ii birimlerini en kisa siirede
dogru sekilde eslestirmek gerekmektedir. Kalan siirenin bonus olarak puana eklenecegi belirtilmektedir.
Karelerde yazan sivi 6l¢ii birimleri arasinda doniistim yapilarak dogru eslestirilen kareler i¢in puan
kazanilmakta ve yanlis eslestirilen kareler i¢in puan kaybedilmektedir.
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