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OZET

A-DIDAKTIK ORTAMDAKI MATEMATIKSEL OYUNLARDA OGRENCILERIN
YANSITICI OYUN ISLEVLERININ BELIRLENMESI

Merve ATASAY
Matematik Egitimi Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Haziran 2018
Danisman: Dog. Dr. Abdulkadir ERDOGAN

Oyunlarin, matematik 6gretimi amaglarini karsilayacak nitelikte tasarlanabilmesi ve
matematiksel siire¢lerin yasanmasina imkan verecek sekilde Ogretim ortaminin
diizenlenmesini saglamasi acisindan, Didaktik Durumlar Teorisi igerisinde yer alan a-
didaktik ortam tasarimindan yararlanilmistir. Bu ¢alismanin amaci, a-didaktik ortamda
sunulan somut materyale dayali matematiksel oyunlarin 6grenciler tarafindan oynanma
sekilleri ve amaglarinin belirlenmesidir. Ogrencilerin oyunlardaki stratejileri kesfetmeleri
siirecinde gerceklestirdikleri oynamalarin amaglar1 yansitici oyun islevleri araciligiyla
incelenmistir. Calismada, nitel arastirma desenlerinden durum ¢alismasi yaklagimi
kullanilmistir. Calismanin uygulamasi, Eskisehir ilindeki merkez bir ortaokulun 7. siifina
devam eden 8 Ogrencinin katilimiyla gergeklestirilmistir. Ogrencilere somut materyale
dayali ve a-didaktik ortama gore tasarlanmis iki farkli oyun sunulmus ve 6grencilerin bu
oyunlart iki grup halinde oynamalari saglanmigtir. Uygulama toplamda 6 saat siirmiis ve her
grup ayr1 ayri video ve ses kaydi alinarak gézlemlenmistir. Uygulama boyunca 6grencilerin
not kagitlar1 veri toplama araci olarak alinmis ve uygulama bitiminde gruplarla oynama
amaglart ve sekilleri hakkinda yar1 yapilandirilmis goriisme yapilmigtir. Verilerin analizinde
yansitict oyun islevlerinin belirlenmesi i¢in igerik analizi ve a-didaktik durumlarin
belirlenmesinde betimsel analiz yontemleri kullanilmistir. Calismanin  sonucunda,
ogrencilerin gergeklestirdikleri oynamalar sirasinda bulunduklar1 a-didaktik durumlar ile

ortaya cikan yansitict oyun iglevleri arasinda hiyerarsik bir iliski oldugu saptanmaistir.

Anahtar Sozciikler: A-didaktik durum, Matematiksel oyun, Yansitict oyun, Yansitict oyun
islevleri, 7. sinif.



ABSTRACT

EXAMINING STUDENTS’ REFLECTED GAME FUNCTIONS ON MATHEMATICAL
GAMES IN AN A-DIDACTIC MILIEU

Merve ATASAY
Programme in Mathematics Education
Anadolu University, Institute of Educational Sciences, June 2018
Supervisor: Associate Professor Abdulkadir ERDOGAN

A-didactic milieu design in the Theory of Didactic Situations was utilized and the aim
of this study was determined as examining students’ approaches and purposes of playing
mathematical games based on concrete material presented in an a-didactic milieu. Students’
plays were analysed through the concepts of reflected game functions. The study was
designed as a case study. The study was carried out in the spring semester of the 2016-2017
academic year with the participation of 8 students who attended the 7th grade of a central
secondary school in Eskisehir. Two games, based on concrete material and designed
according to a-didactic milieu principles, were proposed to students. The students played the
games during six hours. The data were collected through video and audio of each group, the
students’ notes and semi-structured interviews, which were held with each group at the end
of the implementation. In the analysis of the data, content analysis method was used in
determining the reflected game functions and descriptive analysis method was used for
observing the evolution of a-didactic situations. As a result of the study, it was determined
that the students performed plays more heuristic function with later explanatory function and
fewer checking function. It was determined that there was a hierarchical relationship

between a-didactic situations and the reflected game functions.

Keywords: A-didactic situation, Mathematical game, Reflected game, Reflected game
function, 7th grade.



TESEKKUR

Bu ¢aligmanin konusunu olusturan matematiksel oyunlarla ilk kez lisans egitimimde
aldigim bir segmeli ders ile tanistim. Bu ders sonrasinda matematiksel oyunlarla ilgili
diisiincelerim sekillendi ve tamamen bu konuya odaklandim. Bu konu ile tanigmam
saglayan ve bana yeni ufuklar agarak ilham veren danismanim Abdulkadir ERDOGAN
hocama ¢ok tesekkiir ederim. Beni heyecanlandiran bu alanda ¢aligmaya tesvik ettigi, bu
yolda bana her tiirlii destegi verdigi ve akademik gelisimime 6nemli katkilar1 i¢in kendisine
siikranlarim1 sunarim.

Savunma jiirimde olan ve yaptiklari yorumlarla ¢alisgmama onemli katkilar saglayan
degerli hocalarim Emel OZDEMIR ERDOGAN ve Figen UYSAL’a ¢ok tesekkiir ederim.

Caligmami destekleyerek, uluslararasit kongre ve konferanslara katilmami saglayan
Anadolu Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri birimine tesekkiir ederim.

Calismamin uygulamasindan, analizine ve yazmasina kadar her asamasinda her tiirli
yardimi1 ve destegi olan canim yoldasim Yagiz SUNAY a sonsuz tesekkiir ederim.

Egitim hayatim boyunca bana en ¢ok destegi, gliveni ve kuvveti veren, her bagarimin
arkasindaki en biiyiik gii¢ olan canim annem ve babama, bana sagladiklar1 her tiirlii imkan

i¢in sonsuz tesekkiir ederim.

Merve ATASAY
Eskisehir 2018
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ETIiK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgilin bir calisma oldugunu; calismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu c¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigini ve hi¢bir
sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla ilgili
yaptigim bu beyana aykirt bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki

ve hukuki sonuclari kabul ettigimi bildiririm.

Merve ATASAY
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1. GIRIS
1.1. Problem Durumu
1.1.1. Matematiksel problem ¢6zme

Matematik egitimi, 6grencilere matematigin yapisini olusturan tanimlar, kavramlar,
yontemler, ispatlar gibi nesneleri ve bu nesneler arasindaki iligkileri 6gretmenin yaninda,
matematiksel diisiinme aligkanligini1 da kazandirmay1 hedeflemektedir (National Council of
Teachers of Mathematics [NCTM], 2000). Matematiksel diisiinme, bir kisinin karsilastig
bir problem durumunu anlamasina, analiz etmesine, ¢6zliim yollar1 gelistirmesine, ¢6ziim
yollarin1 en uygun sekilde uygulamasina ve kontrol etmesine, etkili ¢oziimiin bagka problem
durumlar icin genellestirilmesine imkéan veren diisiinme siireclerini sunmaktadir (Mason,
Burton, Stacey, 2010). Burada kullanilan “problem durumu” 6grencilerin daha once
karsilagmadiklar1 bir durumu ve ¢6ziim yontemini igeren hem zorlayict hem de ilging
bulabilecekleri soru ya da durumlari ifade etmektedir. Van de Walle, Karp ve Bay-Williams
(2013, s.34-35) problemi, bir gorev ya da etkinlik olarak tanimlanan, ¢6ziimii i¢in
ogrencilerin 6nceden belirledikleri ya da ezberledikleri kural ve yontemlerin bulunmadigi ve
tek bir dogru ¢6ziim metodunun olmadigi durum olarak tanimlamaktadir. Bunlara ek olarak
problemlerin, 6grencilerin anlama diizeylerine hitap edecek sekilde hem zorlayict hem de
ilging, problem durumunun ¢éziimiinde 6grencilerin matematiksel yapilar: kullanmasini ve
kesfetmesini saglayan, ¢oziim ve yontemler i¢in de gerekcelendirme talep eden bir yapiya
sahip olmasi gerektigi belirtilmektedir.

Matematiksel diisiinmenin gelisimi, problem ¢6zme becerisinin gelisimiyle paralel
ilerlemektedir (Mason, Burton, Stacey, 2010). Problem ¢6zme denilince akla gelen ilk isim
olan Polya, matematiksel diisiinmenin temel bir bileseni olarak problem c¢ozmeyi
gormektedir (Celik, 2016). Her problem igin farkli bir ¢6ziim yaklagimi izlenebilse de genel
olarak kabul edilen, Polya’nin (2004/1988) 6nerdigi sekliyle dort problem ¢ézme adimi
vardir:

1. Problemi anlama: Oncelikle problem her yoniiyle (verilen, istenen, kosul vb.) en iyi
sekilde anlasilmaktadir ve problem ¢oziicii problemi kendince anlamlandirarak tekrar
olusturmaktadir.

2. Plan hazirlama: Problem ¢dziicii bu adimda verilenlerden ve kosullardan yola
cikarak, istenen duruma nasil ulasacagini diisiinmektedir ve bunu bulmak i¢in sekil, tablo,
grafik, denklem, formiil, algoritma gibi araglardan yararlanmakta ve onceki bilgilerini de

kullanarak ¢6ziim planmi gelistirmektedir.



3. Plan1 uygulama: Co6ziim i¢in diisiiniilen plan veya planlar bu asamada uygulama
adimlarina dikkat edilerek titizlikle uygulanmaktadir.

4. Geriye bakma / Degerlendirme: Bu asamada uygulanan ¢éziimiin dogrulugu ve
bulunan sonucun anlamliligt degerlendirilmekte ve ¢oziim igin farkli yontemler
gelistirilmektedir. Bulunan sonucun ve yontemin baska nasil bir problemde kullanilabilecegi
distiniilmektedir.

Problem ¢6zme adimlart incelendiginde matematiksel diisiinme siireciyle benzerlikler
gosterdigi goriilmektedir. Bu nedenle problem ¢dzmeyi temel alan 6gretim ortamlarinin
matematiksel diislinmenin gelismesine katki saglayacagi soylenebilir. Problem ¢6zme
becerilerini kullanmay1 gerektiren bir 6grenme ortaminda Ogretmenin baslica rolii de
Ogrencilerin matematik bilgisini ve problemi ¢6zmeye yoOnelik bulduklar1 yollart
birbirleriyle paylasabilecekleri ortami olusturmak ve dgrencilerin problemi etkili bir sekilde
cozebilmeleri igin gerekli yonlendirmeleri ve sorgulamalar1 yapmaktir (Baki, 2014).

Son zamanlarda gelismekte olan ve matematiksel diisiinmeyi igeren bir diger kavram
da matematiksel siiregler kavramidir. Matematiksel siiregler kavrami farkli sekillerde ifade
edilebilmektedir. Erdogan ve Ozdemir Erdogan (2013, s.19) matematiksel siiregleri,
matematikgilerin matematik yaparken gectigi siiregler olarak tanimlamakta ve bu siirecleri

su sekilde aciklamaktadir:

Kisaca agiklamak gerekirse, matematikgiler karsilasmis olduklart problemleri ¢6zmek igin bir
distince sistemi kurmaya galisirlar. Problemin ¢6ziimii i¢in hipotezler one siirerler, bazi yéontem
ve teknikler uygularlar. Bu yontem ve tekniklerin basarisiz oldugu durumlarda yeni yontem ve
teknik arayigina girerler ve bunlar1 uygulayarak problemlerini ¢6zmeye ¢alisirlar. Caligmalart
onlar1 bir sonuca ulagtirabilirse bu sonucun dogrulugunu test ederler, gerekli durumlarda
kanitlarlar. Benzer sekilde bulduklart ve kullandiklar1 yontem ve teknigin gegerlik alanini test
etmeye calisir, genellemeler ararlar. Son olarak bulduklari sonug, yontem ve teknigi diger
matematikgilerle paylasirlar.

Bu siirecler problem ¢6zme, akil yiiriitme ve ispat, iletigim, iliskilendirme, temsil etme
olarak ifade edilmektedir (NCTM, 2000). Bu siire¢ler problem ¢ozme ile 6gretimle i¢ ice
geemis sekilde sunulmaktadir (Van de Walle vd., 2013). Ayrica karsilasilan bir problemin
¢Oziimiinde yasanan siiregler de hipotez kurma, bazi yontem ve teknikler kullanarak hipotezi
test etme, test sonuglarina gore hipotezi clirlitme ya da kanitlamaya ¢alisma, elde edilen

sonuglar1 paylasma ve sonucu genellemeye calisma gibi benzer durumlar igermektedir. Bu

durumlar giinliik hayatta karsilastifimiz problemleri ¢6zmek i¢in de gecerli olmaktadir.



Problem ¢6zme becerisi ise bahsedilen matematiksel siireglerin yasanmasi ile
kazanilabilecek bir beceridir. Bir problemin ¢6ziim yonteminin 6grenilmesi ile problem
¢Ozme becerisinin kazanilmasi arasinda 6nemli farkliliklar vardir. Karsilagilan bir problemi
¢ozmek icin matematiksel diisiinme slireglerinin yasanmasi sonucunda problem ¢dzme
becerisi kazanilabilir (Mason, Burton ve Stacey, 2010). D’Angelo ve West (2000) bir
problemin ¢dzlimiiniin veya ispatinin ogretilmesinin yerine, ¢oziim ve ispat tekniklerinin
yaninda muhakeme ve akil yiirlitmenin &gretilmesini 6nermektedir. Yani sadece problem
¢bzme yontemlerinin 6gretilmesi veya ele alinan problemin ¢6ziimiiniin 6gretilmesi, birey
bir diistinme siirecinden ge¢medigi siirece, problem ¢dzme becerisinin gelismesine pek bir
katki saglamayacaktir.

Freudenthal, matematiksel diisiinmenin, gergek hayat deneyimlerinden yola ¢ikilarak
matematik ile sonuglanan bir matematiklestirme siireci oldugunu ifade etmektedir (akt.
Celik, 2016). Burada 6nemli olan nokta matematiksel diisiinmenin ger¢eklesmesi i¢in sadece
matematiksel nesneler lizerinde calisilmasi gerekmedigi, giinlik hayatta karsilasilan bir
problem durumunda da matematiksel diistinmenin yer alabilecegidir. Hatta matematiksel
nesneler iizerine ¢alismanin da matematiksel diistinmeyi garantilemeyecegi sdylenmektedir
(Argyle, 2012 akt. Celik, 2016).

Yapilandirmaci yaklagimin temellerini atan Piaget ve von Glasersfeld, bireyin bilgiyi
pasif olarak alamayacagini, ancak ortama uyum saglayarak, bilgisini uyarlayarak, ortamda
edindigi deneyimleri diisiinerek, cikarimlar yaparak ve kendi tecriibbe ederek insa
edebilecegini One slirmektedir (Zembat, 2016). Yapilandirmaci yaklasimi temel alan
matematik Ogretimi i¢in 6grencilerin matematiksel kavramlar tecriibe etmelerini, kendi
bilgilerini yapilandirmalarini saglayacak 6gretim ortamlarina gereksinim vardir.

Diinyadaki birgcok matematik 0Ogretimi programinda matematiksel diisiinme
becerisinin kazandirilmasi i¢in gercek hayat problemlerine yer verilmesi gerektigi
onerilmektedir (Verschaffel vd., 1999; Van den Heuvel-Panhuizen ve Drijvers, 2014).
Problem ¢6zme becerisinin gelismesi i¢in, kisinin karsilastigi bir problem durumunu
hissetmesi ve ¢ozmek istemesi, bunu ¢6zmek i¢in kendi hipotezlerini gelistirmesi, yontem

ve teknikleri ile bunlar1 denemesi ve bir sonuca ulagsmaya ¢alismasi gerekmektedir.

1.1.2. Problem ¢6zme ve oyun
Kiiciik yaslardan itibaren giinliik hayatta karsilasilan birgok problemde benzer siirecler

yasanarak bu problemler ¢oziilmeye ¢alisilmistir. Hayatta ilk karsilasilan problemler oyun
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baglaminda sunulmus olur. Ornegin, saklambag oyununda siirekli ebe olunuyorsa ve ilk
bulunan kisi olunuyorsa bu bir problemdir. Bu problemi asmak i¢in farkli yOntemler
izlenebilir; farkli bir yere saklanmak, daha uzak bir yere saklanmak veya daha hizli kosmaya
calismak gibi. Denenecek bu yontemlerin ebelenmeyi engelleyip engellemedigi anlagilmaya
calisilir ve her seferinde farkli bir yontem denenebilir. Eger ebelenmeyi 6nleyen bir yontem
bulunmussa ve bu birkag deneme ile de genellenmisse, en yakin arkadasla bu paylasilarak
ona da 6gretmek istenebilir. Yasanacak olay, bu sekilde sistematik olmasa da bazi oyunlari
oynarken benzer siire¢ler yasanmistir ve bu siirecler matematiksel problemleri ¢ozerken de
karsilasilan siireglere paraleldir. Bir gocuk oyununda yasanan problemi ¢6zmek i¢in problem
¢ozme asamalarma benzer siireglerden geciliyorsa, matematiksel bir probleme dayali
tasarlanmig bir oyunu ¢ézmek i¢in de benzer siirecler yasanabilir.

Oyun oynamak sadece eglenmek i¢in yapilan bir eylem degildir. Ayn1 zamanda iyi bir
ogrenme aracidir (McNeil ve Uttal, 2009). Oyunun dogasini, tarihsel yapisini ve varolusunu
inceleyen bir¢ok caligma tarih boyunca oyunlarin 6grenmedeki 6nemini gostermekte ve
egitimde kullanilmasina yonelik kanitlar sunmaktadir (Dursun, 2014). Oyunlarin egitimde
kullanilmasini igeren arastirmalar da mevcuttur. Ozellikle matematik egitiminde kullanilan
oyunlar egitsel oyun (educational game) veya ciddi oyun (serious game) olarak
adlandirilmaktadir. Egitsel oyunlar, igerisinde Ogrenme c¢iktilarinin yer aldigi, oyun
baglaminin daha baskin oldugu oyunlar olarak tanimlanirken, ciddi oyunlar ise dgretim
amaciin ag¢ik oldugu ve bir 6gretim araci olarak kullanilan oyunlardir (Guberman ve Saxe,
2000; Charsky, 2010). Bu iki oyun tiirii arasinda net bir ayrim olmamakla birlikte egitsel
oyunlarin oyun baglamlar1 daha belirginken, ciddi oyunlarin ise oyun bilesenleri eklenmis
Ogretim materyalleri oldugu sdylenebilir. Yapilan ¢alismalar, bu tarz oyunlarin matematik
derslerine entegre edilmesinin dgrencilerin matematik tutumlarini ve basarilarin1 olumlu
yonde etkiledigini gostermektedir (Bottino ve Ott, 2006; Charsky, 2010; Guberman ve Saxe,
2000; Ke ve Grabowski, 2007).

Matematik derslerine oyunlar ekleyerek derslerin daha ilgi ¢ekici olacagini ve
Ogrencilerin motivasyonunu artiracagina savunan Offenholley (2012), calismasinda sundugu
oyun ornekleriyle, oyunlarin derslere entegre edilmesinin zor olmadigin1 gostermektedir.
Offenholley’in sundugu oyunlar, ¢gocuklarin siklikla oynadigi ¢esitli kart oyunlarini, fiziksel
oyunlart ve bilgisayar oyunlarini igermektedir. Offenholley bu oyunlara egitimsel hedefler
ve sorular ekleyerek oyunlart matematik egitiminin amaglarini karsilayacak hale

getirmektedir. Arastirmaci, ele aldigi bu oyunlarin farkli karakteristik 6zellikleri oldugunu
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belirterek bunlar1 i¢ giidiimlii (intrinsic) ve dis giidiimlii (extrinsic) oyunlar olarak ayirmistir.
Ogretilecek kavramin oyunun igine yerlesmis ve oyun baglamia girmis sekilde olmasi i¢
giidimlii oyun, oyunun farkli kavramlar ve konular i¢in de diizenlenip kullanilabilecek
olmas1 dig glidiimlii oyun olarak ifade edilmektedir (Offenholley, 2012).

Ogretim amaci disinda daha ¢ok eglenmek amagli olarak tasarlanmis olan ve egitim
kurumlarina se¢meli dersler ile yeni giren bir diger oyun ¢esidi de zeka oyunlaridir. Zeka
oyunlart hafiza, dikkat, el-g6z koordinasyon, hesap yapma, iliski arama, iligkilendirme,
problem ¢6zme, iletisim, uzamsal alg1 gibi becerilerden bir veya birden fazlasini icerisinde
barindiran oyunlardir. Zeka oyunlarinin sézciik oyunlari, islem oyunlari, hafiza oyunlari,
geometrik mekanik oyunlar, zekd sorular1 ve strateji oyunlari gibi pek ¢ok cesidi
bulunmaktadir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2013). Bunlarin arasindan en dikkat ¢eken
ve en yaygin olanlari stratejik zekd oyunlaridir. Stratejik zeka oyunlari, bir kazanan ve
kaybedenin oldugu, kazanmak i¢in yapilmasi gereken hamlelerin 6nceden diisiintilmesini
gerektiren, yapilan hamlelerin kazanma durumunu etkiledigi oyunlar olarak tanimlanabilir.

Erdogan, Eryillmaz Cevirgen ve Atasay (2017) stratejik zeka oyunlarini inceledikleri
calismalarinda, bu oyunlarin oynanmasi esnasinda ve strateji gelistirilmesi siirecinde
matematiksel siire¢ becerilerinin desteklenebilecegini, oyunlarin icerdigi kurallar ve yapilari
bakimindan ¢esitli matematik kavramlariyla (kombinasyon, permiitasyon, olasilik,
geometrik sekil ve cisimler, simetri) iliskilendirilebilecegini, ayrica oyunlarin sahip oldugu
somut materyallerinin  pek c¢ok matematik konusunun Ogretim materyali olarak
kullanilabilecegini ortaya koymustur. Arastirmacilar yaptiklar: bu siiflandirma ile stratejik
zeka oyunlarinin Offenholley’in (2012) ifade ettigi sekliyle i¢ glidiimlii ve dis glidiimlii
olabilecegini ortaya koymuslardir. Bir oyun icerdigi kurallar1 ve yapist bakimindan bir
matematik kavramu ile iligkilendirilebilmesi, icerisinde bu kavrami barindirmasi anlaminda
i¢ glidiimli olarak adlandirilabilir. Diger taraftan materyal 6zellikleri bakimindan farkli
matematik konularinin §gretiminde kullanilabilecek olmasi da o oyunun dis giidimlii
oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte Erdogan vd. (2017) bu tarz stratejik zeka
oyunlarinin 6gretim amaciyla etkili kullaniminin saglanabilmesinin titiz 6gretim ortami
tasarimi gerektirdigini vurgulamastir.

Benzer sekilde, Ugurel ve Morali (2008) oyun oynamanin psikolojik ve tarihsel
temellerini ortaya koyarak, matematik egitiminde kullanilabilecek ¢esitli oyunlar
tanitmaktadir. Arastirmacilar, oyunlarin hem bireyin gelismesi i¢in hem de Ozelde

matematik 6gretimi i¢in etkili bir ara¢ oldugunu vurgulamistir.
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Monaghan (2016), oyunlara matematiksel igerikler eklenerek ve g¢esitli araglar
kullanilarak oyunlarin matematik egitiminde kullanilabilecegini géstermektedir. Bunlar, bir
zeminde oynanan oyunlar (board game), kartlarla oynanan oyunlar, video oyunlari,
bilgisayar oyunlar1 veya dinamik yazilimlar1 kullanan (GeoGebra gibi) oyunlar
olabilmektedir. Monaghan burada oyunun dogasini ve nasil oynanacagini sunan, oyun
elemanlar arasindaki baglantiy1 ve etkilesimi ifade eden gameplay kavramini kullanarak,
oyuncunun oynama seklini belirleyen ve etkileyen etmenlerin varligindan soz etmektedir.
Gameplay kavrami, bir oyunun nasil oynanmasi gerektiginin analiz edildigini anlatmak i¢in
kullanmakta ve bu sekilde oynamalarin gelisecegini ifade etmektedir. Monaghan matematik
ogretiminde kullanilacak somut materyal, dinamik yazilim, gibi araglarin da gameplay
kavramiyla anlatmaya c¢alistigi, oyunun dogasina ve barindirdigi elemanlara bagli oldugunu
belirtmektedir. Kullanilacak aracin oyuna 6zgii olabilecegi gibi, oyuna sonradan entegre
edilmis olabilecegini de sOylemektedir. Monaghan (2016) ayrica, oyunlarin matematik
ogretiminde kullanilmasinin potansiyelini Zoltan Dienes’in 6grenme teorisinden ve
Brousseau’nun didaktik durumlar teorisinden drnekler vererek ortaya koymaktadir.

Moyer (2001), daha etkili 6grenmeyi sagladiklari i¢in manipiilatiflerin ve somut
materyallerin matematik 6gretiminde kullanimimnin popiiler oldugunu savunmustur. Moyer
(2001), matematik 6gretmenlerinin somut materyalleri kullanim sekillerini ve amaglarim
inceledigi calismasinda, matematik egitimini iki sekilde diisiindiiklerini ortaya koymustur:
Eglenceli matematik ve gercek matematik. Ogretmenler somut materyalleri problem
cozmek, dersi zenginlestirmek ve eglenceli hale getirmek amaclariyla dersin kisa bir
kisminda kullanmis ve bunlar1 daha ¢ok oyun olarak gérmiislerdir. Bu bakis agis1 eglenceli
matematik olarak adlandirilmaktadir. Gergek matematik ise iglemleri, algoritmalar: ve kagit-
kalem ortamin1 iceren etkinlikleri kapsamaktadir (Moyer, 2001). Ogretmenlerin boyle bir
ayrim yapmalarinin sebebi, geleneksel matematik egitimi kiiltiirlinlin bir yansimasi olabilir.
Moyer (2001) de manipiilatiflerin ve somut materyallerin sihirli olmadigini, amaglar iyice
anlagilarak ve dogru yonlendirmelerle kullanilmasi gerektigini vurgulamaktadir.

Eski tarihlerden itibaren oynanan oyunlar1 tanittigi ve ozellikle aritmetik ve matris
kullanilan oyunlara yer verdigi calismasinda Silva (2011), matematik tarihi boyunca
oyunlarin ¢ok 6nemli bir yer tuttugunu ve bunlarin ¢éziimlenmesi sonucu yeni teorilerin
ortaya ciktigini belirtmektedir. Ayrica arastirmaci oyunlarin iist diizey soyut diisiinmeye
imkan verdigini vurgulamaktadir. Olduk¢a onemli bir matematik kurami olan olasilik

kuraminin ilk temelleri, 17. yiizyilda sans oyunu olan ve kumar olarak oynanan zar oyunu
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hakkinda sorulan bir sorunun ¢6ziilmesi iizerine atilmistir (Korkmaz, 2005). Giiniimiizde
halen olasilik konusu zar problemleri iizerinden anlatilmaya devam etmektedir. Benzer
sekilde giiniimiizde ekonomi, iktisat, siyaset, fizik, biyoloji gibi pek ¢ok alanda kullanilan
oyun teorisi, 17. ylizyildan itibaren birgok matematik¢inin katkisiyla gelistirilmistir. Oyun
teorisi, rekabet¢i bir durumda, durum igerisindeki etmenleri, degiskenleri diistinerek, rakibin
yaptig1 hamleler karsisinda kazandiracak hamlelere karar verme siirecinde etkin stratejiler
gelistirmek i¢in kullanilan bir teoridir (Ugan ve Aytekin, 2015; Sahin ve Eren, 2012). Bu
rekabetci durum, bir oyun ortami oldugunda rakibin hamleleri karsisinda yapilabilecek en
iyi hamleyi hesaplamay1 icermektedir. Ornegin, bir satran¢ oyununda rakibin yaptig
hamleye karsilik yapilabilecek onlarca farkli hamle olabilir ve yapilan bu hamleye karsilik
da onlarca farkli hamle olacaktir. Yapilacak hamlelere karar verirken sonraki hamleleri de
hesaplamak gerekecektir. Bu sekilde bir oyundaki biitiin hamlelerin ve bunlara karsilik
yapilacak karsi hamlelerin yer aldig1 bir bilgi setinin olusturulmasi ve bunlara gére hangi
hamlelerin yapilip yapilamayacagina 1 ve 0 numaralar verilerek kodlanmasi oyun teorisinin
kullanimini gerektirecektir. Mehlmann (2000) giinliik hayatta karsilasabilecegimiz her
durumda oyun teorisini temellendirecek ve kullanabilecek bulgularin yer aldigini
savunmaktadir.

Bir oyundaki hamlelerin incelenmesi ve kazandiracak hamlelere yonelik bir strateji
gelistirilmesini igeren bir slire¢ matematiksel diisiinme siiregleri ile iligkilendirilebilir. Yine
satrang oyunu iizerinde diisiiniilecek olursa, oyunu oynarken kazandirdigina inanilan bir
strateji gelistirmeye calisilir ve bunu gelistirmeye c¢alisirken hipotez kurma, deneme
yanilmalar yapma, dogrulama ya da ¢iliriitmeye calisma, genellemeye ¢alisma ve bunu
paylagsma gibi birgok siire¢ yasanabilir. Bununla ilgili en iy1 gosterge bu zamana kadar
yazilmis olan satrang kitaplar1 olacaktir. Bu kitaplarda kazandirdigina inanilan birgok
strateji, oynamalarin incelenmesi ile anlatilir. Matematigin bir alt konusu olan oyun teorisi,
bugiin rekabet¢i ekonomik sistemde Onemli bir kuram olmasinin yaninda birgok zeka
oyununun kazandiran stratejilerinin  belirlenmesinde de kullanilabilir. Matematik
problemleri ve oyunlar arasindaki iligki calismada kullanilan oyunlarin incelendigi
“Oyunlarin Tanitim1” basghig1 altinda daha detayli anlatilmastir.

Bireylerin oyunlar igerisinde aktif bir sekilde ve kendi ¢abalariyla 6grenmeyi basarip
karsilasilan problemleri ¢ozmekte istekli ve basarili olurken, matematik problemlerini
¢ozme konusunda oldukga isteksiz davrandiklar1 ve bu konuda daha basarisiz olduklari

sOylenebilir. Problem ¢6zme stiregleri giinliik hayatta karsilagilan durumlarda kullanilirken,
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benzer ¢oziim siireglerini matematiksel problemleri ¢ozmede kullanirken zorlanilmaktadir.
Bunun nedeni matematiksel problemlerin ilgi ¢ekici olmayan, hayattan olduk¢a uzak konular
ve sorunlar igeren, ¢ozmek icin herhangi bir gereksinim duyulmayan problemler seklinde
sunulmasi olabilir. Bu nedenlerle de matematik egitiminde sunulan problemlerin 6grencileri
arastirmaya ¢ekecek oyun baglaminda sunulmasi 6nerilmektedir.

Oyunun eglendirici, ilgi ¢ekici ve rekabet¢i yoniiniin kullanilarak, matematik
problemlerinin de oyunlara doniistiiriilebilecegini drneklerle ortaya koyan Pintér (2010),
oyunlarla matematiksel problemler arasindaki iliskiyi, oyunlarin problemlerle ayni
durumlar1 igerebildigini gdstererek ortaya koymustur. Arastirmaci, matematiksel
problemlerden yola ¢ikarak sadece kagit-kalem kullanilarak, oyuncularin birbirlerine karsi
oynayacaklart oyunlar tasarlamistir. Bu c¢alisma, oyunlarin birer matematiksel problem
durumu igerebilecegini destekler niteliktedir. Ayrica Pintér (2010), oyunlarin birer agik uglu
problemler oldugunu vurgulayarak, 6grencilerin problem ¢6zme stratejilerini 6grenme,
kullanma ve gelistirmelerinde, ayrica tahmin etme, diisiincelerini ifade etme, genelleme
yapma gibi becerilerinin gelismesinde bu tarz yaratict oyunlarin énemli oldugunu ifade
etmektedir.

Oyunun bireyin gelismesindeki 6nemi ve ilgi ¢ekmesindeki potansiyeli gdz oniinde
bulundurularak, matematik Ogretim ortamlarina uygun bir sekilde entegre edilmesi
gerekmektedir. Ayrica oyunlarin 68retim ortamlarinda etkili ve yeterli diizeyde
kullanilabilmesi i¢in ortamin iyi tasarlanmis ve diizenlenmis olmasi gerekmektedir.
Oyunlarin matematik Ogretimi amaglarini karsilayacak nitelikte tasarlanabilmesi ve
matematiksel siireclerin yasanmasina imkan verecek sekilde Ogretim ortaminin
diizenlenmesini saglamasinda etkili aracglart sunmasit bakimindan Brousseau’nun (2002)
gelistirdigi Didaktik Durumlar Teorisi’nden yararlanilmistir. Bu teori o6grencilere
matematiksel siirecleri yasatmak, matematigi anlamlandirmalarin1 ve igsellestirmelerini
saglamak acisindan 6nem arz etmektedir. Bu calismanin teorik c¢ercevesini olusturan bu

teori, “Teorik Cergeve” bagligi altinda anlatilmaktadir.

1.2. Teorik Cerceve
1.2.1. Didaktik durumlar teorisi

Matematiksel siirecleri 6gretim ortamina aktarmak ve bu ortamda siire¢leri yasatmak,
Ogrencilerin matematigi anlamlandirmasi ve i¢sellestirmesi agisindan 6nemli goriillmektedir.

Bu siireclerin 6grenme ortamlarina aktarilmasiyla ilgili olarak Brousseau (2002) Didaktik
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Durumlar Teorisi’'ni gelistirmistir. Bu teorinin temelleri Piaget’nin yapilandirmaci
yaklasimina dayanmaktadir ve teori matematik egitiminde neyin nasil Ogretilmesi
gerektiginin tartisilmasi sonucunda ortaya ¢ikmistir (Erdogan, 2016a). Brousseau (2002)
matematiksel bilginin ortaya ¢iktigi ve matematik¢ilerin ele aldigi haliyle, dgrencilerin
anlayabilecegi ve kullanabilecegi bilgi olarak 6gretildigi hali arasinda farkliliklar oldugunu
belirtmekte ve bunu didaktik doniisiim kavramiyla ifade etmektedir. Bu farkliliklar bir
matematiksel bilginin ortaya ¢ikmasinin tarihsel siireci ile derslerde ele alinmasinin siiresi
arasindaki farkliliklar, bu bilgiyi temel alan problem durumu ile derslerde ele alinan problem
durumlar arasindaki farkliliklar, matematikgilerin bilgiyi ele aldigi sekli ile 6gretim sekli
arasindaki farkliliklar ve matematikg¢ilerin motivasyonu ile 6grencilerin motivasyonu
arasindaki farkliliklar olarak sayilabilir. Ornegin, bir matematikci bir problem {izerinde
yillarca disiiniirken G6grencilerin en fazla birka¢ dakika diisiinmesine izin verilir veya
matematikg¢i cevabini bilmedigi sorularla ugrasirken 6grenciler belli bir cevabi olan sorularla
ugrasmaktadir. Bu farkliliklar matematik 6gretim ortamlarini, matematigin dogasindan
farklilastirmakta ve bir didaktik doniisiime ugratmaktadir. Teori, matematiksel kavramlarin
belli problem durumlarindan ortayi ¢iktig1 ve bunlarin matematikgiler tarafindan ele alinma
ve arastirilma siireglerine benzer siireglerin 6grenciler tarafindan yasanmasi sonucu kalici
olarak dgrenilebilecegi gerekgesiyle 6grenme ortamlarinin nasil tasarlanmasi ve yiiriitiilmesi
gerektigini ortaya koymaktadir (Artigue, 2008).

Didaktik Durumlar Teorisi (DDT), 6grenme ortamlarinin nasil olmasi gerektigini
betimlemeye caligmis ve teori igerisinde tanimlanan durum, oyun ve ortam kavramlari ile
yapilandirmaci egitime farkli bir bakis agis1 kazandirmistir. Durum kavrami ile matematiksel
bilginin kullanim baglami anlatilmaktadir. Bu anlamda matematigin didaktigi baglaminda
dort farkli durum olan didaktik durumlar, didaktik olmayan durumlar, a-didaktik durumlar

ve temel durumlar tanimlanmistir (Erdogan, 2016a, 5.415-416):

Didaktik Durumlar: Agik bir 6gretim amaci ve isglevi tagiyan, ¢ogunlukla 6gretmen tarafindan
olusturulan ve yonetilen durumlardir.

Didaktik Olmayan Durumlar: Bir 6gretim amaci igermeyen, bilginin grenilmesi i¢in bir 6gretici
tarafindan ortaya konulmus bilingli bir ¢abanin olmadigi durumlardir. Didaktik olmayan
durumlarda 6grenci yine de bir bilgiyi 6grenebilir.

A-didaktik Durumlar: Ogretim amaci giiden fakat bu amacin dgretmen tarafindan agikga
belirtilmedigi ve Ogrenci tarafindan da hemen fark edilmedigi durumlardir. A-didaktik
durumlarda belirlenen amaca dolayli yontemlerle ulagilmaya calisilmakta, bunun i¢in de

belirlenen didaktik amag belirli bir siireligine dahi olsa 6grenciyle acik¢a paylasilmamaktadir.



A-didaktik durumlarin temel amaglarindan biri grencinin bir 6grenim konusu veya gorevini
klasik bir konu veya dgrenci gorevi olarak algilamasinin 6niine gegmek ve bu konuyu/gorevi
dogal bir durum olarak yasamasini saglamaktir.

Temel Durumlar: Matematikteki her bir kavrama esas anlamini verecek bir a-didaktik durum
veya durumlar zincirinin bulunabilecegini ve buna mukabil her bir matematiksel durumu

¢ozecek bir matematiksel kavramin oldugu fikrini savunmaktadir.

DDT, ozellikle a-didaktik durumlarin kullanilmasina odaklanmakta, 6gretmenin
amacinin Ogrencilere bir a-didaktik durumu yasatacak ortami olusturmak oldugunu
savunmaktadir (Erdogan, 2016a). A-didaktik durumlar, igerisinde temel durumlari
barindirmakta, yer alan etkinlikler matematiksel bir bilgiye dayanarak tasarlanmaktadir. A-
didaktik durumun tasariminda 6gretmen, Ogrencilerin ilgilerini ¢ekecek, onlar1 harekete
gecirecek ve aktif olarak {izerinde diigiinmelerini ve konugmalarini saglayacak bir durum
secer ve etkinligin uygulanmasinda 6grencileri hedefledigi bilgiye ulagsmalari konusunda
herhangi bir yonlendirme yapmaz (Coban, 2016). Teoriye gore, a-didaktik durumda sunulan
problemi &grencinin incelemesi, ¢oziim i¢in stratejiler gelistirmesi, bunlart denemesi,
yeniden gdzden gegirip diizenlemesi ve paylasmasi 6n goriillmektedir. Ogrencinin
gerceklestirecegi bu zihinsel etkinlikler ise matematik yapma siirecinde gegilen siireglere
(akal ylirtitme ve ispat, iliskilendirme, temsil etme, iletisim) paralel olarak gergeklesmektedir
(Erdogan ve Ozdemir Erdogan, 2013). Bu siire¢ sonunda 8grenci tarafindan belirlenen dogru
strateji, 0gretilmesi hedeflenen bilgiyi i¢erisinde barindirmaktadir.

A-didaktik durumlarin uygulamasi i¢in etkin bir ara¢ olarak oyunlar sunulmaktadir.
Oyunlar ile klasik 6grenme ortamindan ve dgretmen-6grenci iligkisinden farkli bir ortam
tasarlanmaya, kavramlarin ortiik bir sekilde sunulmasi ve Ogrencilerin daha motive bir
sekilde kavram1 benimsemeleri saglanmaya calisilmaktadir (Erdogan, 2016a). Bu nedenle
DDT’nin ana unsurunu a-didaktik durumlarda oyunlarin kullanilmasi olusturmaktadir.

Brousseau, oyun kavramini su bes tanim ile sunmaktadir (2002, 5.48-49):
1. Genel olarak kisinin zihninde bir diizen ya da kurguya dayanan ve verdigi keyiften bagka bir
amaci bulunmayan, tamamen 6zgiir fiziksel veya zihinsel etkinliklerdir.
2. Basar1 ve basarisizligl, kazanan ve kaybedeni tamimlayan kurallar sistemi igerisinde
yiriitiilen etkinliklerdir.
3. Oyun kurallari tarafindan belirlenen her tiirlii materyal oynamak i¢in kullanilir.
4. Oynamanin yontemi vardir (taktikler ya da stratejiler).
5. Oyunun belli bir durumu iginde, oyuncunun aralarindan segebilecegi ¢esitli pozisyonlar

bulunmaktadir.
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Verilen oyun tanimlarmin hepsini karsilayan oyunlar a-didaktik durumlarin
uygulanmasinda kullanilmaktadir. Ele alinan oyunlar, kazanan ve kaybedenin yer aldig,
kazanmay1 saglayan stratejiler igeren, ¢esitli materyallere sahip olan, ilk bakista altinda
barindirdig1 kavramlarin anlasilmadigi sadece oynamanin eglencesinin yasandigi oyun
baglamlaridir. Bu Ozelliklere sahip oyunlarin tasarimi titiz ¢alismalar gerektirmektedir.
DDT’i temel alan ve burada sunulan oyun baglamlarina benzer sekilde oyunlarin tasarlandigi
calismalar mevcuttur (Ornegin; Coban, 2016; Erdogan vd., 2012).

Teoride oyunlarin kullanilmasi da belirli bir sisteme ve §gretim ortami tasarimina gore
sunulmaktadir. Ogrencinin siirekli etkilesim halinde oldugu, geri déniitler aldigs, fikirlerini
dogrulama veya yanliglama firsati buldugu tasarlanmis boyle bir ortam milieu olarak
adlandirilmaktadir (Brousseau, 2002). Milieu kavrami kimi ¢aligmalarda Tiirkgeye
cevrilmeden kullanilirken, kimi ¢alismalarda “ortam”™ kavrami olarak Tiirkgeye
cevrilmektedir (Erdogan, 2016a). Bu ¢alismada milieu yerine ortam kavrami kullanilmasi
tercih edilmistir. Ogrencinin etkilesim i¢inde oldugu, geri déniitler aldig1 her sey, her durum
ortam kavramini igermekte ve bu kavram ortamin tiim elemanlarin1 (6gretmen, dgrenci,
materyal, oyun kurallar1 vb.) icine dahil etmektedir. Elemanlari arasinda karsiliklt
etkilesimin siirekli oldugu ortam da siirekli olarak degismektedir. Tasarlanan ortam ile
etkilesim, oyun baglaminda 6grencilerin aktif olarak yer aldigi eylem asamasi ile baglamakta
ve kurumsallastirma asamasina kadar devam etmektedir (Brousseau, 2002; Erdogan, 2016a).

Brousseau (2002), oyun baglaminda her tiirlii materyalin kullanilabilecegini
onermektedir. Bu materyaller oyun baglamimna 0©zel tasarlanmis somut materyaller
olabilecegi gibi, her tiirli kagit, kalem, makas gibi arac1 da kapsamaktadir. Baz1 oyunlar
materyal ortamina bagh kalinarak sunulmaktadir. Oyun baglaminda bireyin oynadigi
hamleler, rakibinin hamlelerine ve oyun kurallarina bagli olarak materyalden alinan geri
doniitlere gore sekillenecektir. Bu oyunlarda kullanilan stratejilerin gelistirilmesinde ve
kazandiran hamlelerin, ¢6ziim yollarinin incelenmesinde materyalden alinan doniitlerden
yararlanilmaktadir. Bu tiir bir ortam materyal ortami olarak adlandirilmaktadir (Erdogan,
2016a). Ayrica Erdogan (2016a), teorideki ortam kavraminin sadece materyal ortamina
indirgenmedigini, ortamin Oncelikle materyal ortamla etkilesim ile basladigini ve eylem,
ifade etme ve dogrulama durumlarinin yasanmasiyla dinamik olarak ortamin da
sekillendigini vurgulamaktadir.

Oyun baglamini igeren bir ortam tasariminda a-didaktik durumun uygulanmasi

sirasiyla; sorumluluk devretme asamasimin gergeklesmesi, eylem, ifade etme, dogrulama
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durumlarimin ~ yasanmasi  ve  kurumsallastirma  asamasimin  uygulanmasi ile
gergeklestirilebilir. Sorumluluk devretme ve kurumsallastirma agamalar1 6gretmenin daha
aktif oldugu, biri 6grenciyi ortama hazirlama asamasi iken digeri ortamda elde edilen
bilgilerin matematiksel bilgiye doniistiiriildigli asamadir. Eylem, ifade etme ve dogrulama
durumlari ise a-didaktik durum igerisinde yer alan 6grencinin aktif olarak ve kendi ilerlemesi
ile gectigi asamalardir.

Sorumluluk devretme (dévolution) asamasi: A-didaktik durumun uygulanmasinda
ogrenci aktif rol almaktadir ve ele alinacak oyunun oynanmasi, incelenmesi, fikirlerin 6ne
stiriilmesi ve paylasilmas1 gibi davramislar 6grenciden beklenmektedir. Bahsedilen bu
asamalarda 6gretmen ortami hazirlayici ve diizenleyici konumundadir. Boyle bir ortamin
etkili bir sekilde yonetilebilmesi ve dgrencilerin ortama uyum saglayabilmesi i¢in teoride
sorumluluk devretme asamasi yer almaktadir. Bu asama, a-didaktik durumun
gerceklesebilmesi i¢in problem ya da oyun {izerinde calisma ve ¢Oziim {retme
sorumlulugunun dgrenciye devredilmesini igermektedir (Erdogan, 2016a). Ogretmenin
buradaki rolii oynanacak oyunu tanitmanin 6tesinde, 6grencileri a-didaktik durum igerisinde
yer alan agamalar1 bagimsiz bir sekilde gegebilmeleri i¢in hazirlamaktir.

Sorumluluk devretme asamasinin etkili bir sekilde gergeklesebilmesi, 6gretmen ve
Ogrenci arasinda karsilikli beklenti ve sorumluluklar1 ortaya koyan didaktik sozlesme
(didactic contract) kavramina dayanmaktadir. Didaktik sézlesme, Ogretme Ogrenme
stireciyle ilgili, 6gretmen ve 6grenci arasindaki her tiirlii gorev ve sorumluluklarin biitliniini
olusturan, kosullara bagli olarak siirekli degisebilen ve ortilk bir sekilde isleyen bir
sozlesmedir (Erdogan, 2016b). Sorumluluk devretme boyle bir didaktik sézlesmenin
gerceklestigi asamadir. Brousseau, sorumluluk devretme asamasinin ger¢eklesmesinde etkili

olacak 5 alt asama tanimlamaktadir (Erdogan, 2016a, s. 420-421):

1. Oyunun kurallarinin kavranmast: Ogrencilerin sadece oyunu oynadig1 ve oyunun sonucu
hakkinda bir tercihte bulunmadig1 agamadir.

2. Oyunun amacimn kavranmasi: Ogrencilerin neyin amaglandigim cok iyi anlamasinin
saglanmasidir.

3. Sebep-sonug iliskisinin oldugunun kavranmasi: Ogrencinin kazanmasi veya kaybetmesinin
veya bir hamle yapmak zorunda kalmasinin kendi eyleminin bir sonucu oldugunu kabul
etmesinin saglanmasidir. Bunun i¢in 6grencinin, eylemini miimkiin olan eylemler arasindan
sadece bir se¢im oldugunu ve karsi karsiya kaldigr durumun (kazanma, kaybetme veya bir

hamleyi yapmak zorunda kalma) bu segimden kaynaklandigini kabul etmesi gerekmektedir.
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4. Ongoriide bulunmanimn gerekliliginin kavranmasi: Ogrencinin, alacagi kararin sonucunu
kararimi uygulamadan dnce kestirmesi gerekmektedir. Bu sekilde 6grenci alacagi kararlar i¢in
bilissel bir eylem gerceklestirmis olur.

5. Oyunu her zaman kazandiracak strateji gelistirmenin gerekliliginin kavranmasi: Ogrenci,
sadece bir defa oyunu kazanmanin yeterli olmadigini kavramali ve “nasil bir strateji gelistirirsem
her durumda oyunu kazanirim?” sorusunun cevabini aramalidir. Ogrenci, her ne kadar yapacagi
eylemin ne anlama geldigi ve onu nasil ifade edeceginden bu agamada emin olmasa da ne yaparsa

kazanacagi hakkinda bazi sezgilere sahip olmalidir ve oyun iginde kendi kapasitesini tanimalidir.

Sorumluluk devretme asamasinda 6gretmen oyun kurallar1 ve baglami araciligiyla
O0grenciye mesaj vermekte ve bir bilgi sunmaktadir. Sekil 1.1°de sorumluluk devretme

asamasi temsil edilmektedir.

f)gretmen

Mesaj

Sekil 1.1. Sorumluluk devretme asamasi (Brousseau, 2002, s.6 'dan uyarlanmigstir)

Ovyunun
Kurals

/

Sorumluluk devretme asamasinin, alt asamalar ile birlikte gergeklesmesi, a-didaktik
durum icinde yer alan eylem, ifade etme ve dogrulama asamalarinin gerceklesmesinin 6n
kosulu niteligindedir. Ciinkii eylem, ifade etme ve dogrulama asamalarinda 6gretmenin
miidahalesi yoktur ve Ogrencilerin kontroliinde gerceklesen asamalardir. Bu asamalarin
etkili bir sekilde Ogrenci tarafindan geg¢ilmesi sorumluluk devretmenin basariyla
gerceklesmesine baglidir. Sorumluluk devretme asamasi kisa siirede gerceklesip biten bir
asama degildir, siirecin i¢ine yayilmis bir sekilde gerceklesir ve stireklidir.

Eylem (action) durumu: Bu asama, dgrenci ilk kez karsilastigi gorevi veya problemi
gerceklestirmeye calistigi anda baslar. Ogrenci deneme-yanilma seklinde uygulamalar
sonucu ortamdan doniitler almakta ve bu doniitler ile fikir edinmekte ve ¢6ziim stratejisi
gelistirmektedir (Erdogan, 2016a). Ogrenciler ortamdan aldiklar1 doniitlere gore
stratejilerinde degisiklik yapmaktadir (Brousseau, 2002). Bu asamada 6grenciler teke tek
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olarak veya grup olarak birbirlerine kars1 oynayabilirler. Eylem durumunun temsili Sekil

1.2’de sunulmaktadir.

Bilgi

Sekil 1.2. Eylem durumu (Brousseau, 2002, 5.9 dan uyarlanmustir)

Ifade etme (formulation) durumu: Ogrenciler, eylem asamasinda gelistirdikleri fikirleri
ortamdaki digerlerine sozlii, yazili veya matematiksel olarak uygun bir dille ifade etmektedir
(Erdogan, 2016a). Brousseau (2002, s.10) iki gruba ayrilmis Ogrencilerin ifade etme

durumunu iki ayr1 asamada yasayabileceklerini belirtmektedir:
a) Grup temsilcinin (diger grup temsilcisi ile) oynamasi esnasinda

b) Grup i¢indeki tartigma esnasinda
Ogrenciler grup icinde yaptiklar1 oynamalar ve diger gruba kars: yaptiklar1 oynamalar

esnasinda diistindiikleri stratejileri digerlerine bir sekilde aciklamakta ve gostermektedir. Bu
tir eylemler ifade etme asamasi igerisinde degerlendirilmektedir. Bu siirecin sonunda bir

strateji Uiretilmektedir. Sekil 1.3’te ifade etme durumu temsil edilmektedir.

Dénitit

Sekil 1.3. [fade etme durumu (Brousseau, 2002, s.10’dan uyarlanmistir)
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Dogrulama (validation) durumu: Bu asamada 6grenci, ifade ettigi stratejinin ger¢ekten
dogru olup olmadigini test etmektedir ve diisiindiigiiniin dogruluguna herkesi ikna etmeye
calismaktadir (Erdogan 2016a). “Bu durumda 6grenciler biraz dnce ifade ettikleri 6nermeleri
tiim sinif 6niinde dogrulamak, baska grup tarafindan 6ne siiriilen 6nermeleri kabul etmek ya
da ciriitmek zorundadir” (Erdogan, 2016a, s.419). Brousseau (2002), bu asamanin
gerceklesebilmesi  igin  Ogretmenin  Ogrencileri  bir matematik¢i gibi ¢alismaya
yonlendirmesi, Oneriler ortaya atip, bunlari dogrulama ya da giiriitme konusunda
cesaretlendirmesi gerektigini vurgulamaktadir. Dogrulama durumunun, eylem ve ifade etme
durumlarinin aksine dogrusal bir sekilde gelismedigi, Ogrencilerin yanlis hipotezler
benimseme veya yanlis ispatlar verme ihtimallerinin oldugu, ancak ortamdaki karsilikli
etkilesimler sonucu istenen sonuglarin elde edilebilecegi belirtilmektedir (Erdogan, 2016a).
Dogrulama durumu matematiksel siireclerin gerceklesmesi i¢in 6nemli bir agsamadir. Bu
siirecin sonunda gegerliligi ispatlanan ve kabul edilen stratejiler sinifin bilgisi ilan
edilmektedir.

Kurumsallagtirma (institutionnalization) asamasi: Belirtilen agamalarin gegilmesi ve
dogrulama agamasinin tamamlanmas ile birlikte sinifca tiretilen bilgi sinifin bilgisidir, ancak
bilginin matematik dersi 6zelinde ne anlama geldigi, ne ile iliskili oldugunun ortaya
konulmasina ihtiyag vardir. Ogretmen bu asamada devreye girerek uygulama sonunda elde
edilen bilgileri ulasilmasi hedeflenen bilgiye tasimaktadir. Yani kurumsallagtirma, simifta
iretilen bilginin kurumsal bir kimlige kavustugu asamadir.

Bu asamada 6gretmen 6grencilerin oyun baglaminda gegtigi siireclerden, iirettikleri
fikirlerden soyutlanmis sekilde bilgiyi sunmalidir, diger bir deyisle 6grencinin ozel
baglamda iirettigi bilgiyi daha genis bir bilgi sisteminin parcasi olarak genel karakterleriyle
ortaya koymalidir (Erdogan, 2016a). En basindan, ele alinacak oyun baglami, ulasilacak
kurumsal bilginin bir parcasini olusturacak sekilde tasarlanmalidir. Yukarida bahsedilen ve

a-didaktik durum stirecini 6zetleyen bir sema Sekil 1.4’te sunulmaktadir.

Qgretmen
Ofrencl
-———-J\ ifade Kurumsal
B;Hrlﬂuﬂ-l | Eylem H etrme Hbmlama Kurumsallagarma Bilgi
1A

Sekil 1.4. A-didaktik durumun temel siire¢leri (Erdogan, 2016a, s.422)
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Arslan, Baran ve Okumus (2011), tasarladiklar1 a-didaktik ortamin uygulanmasi
sonucunda Ogrencilerin gegtikleri evreler arasinda hiyerarsik bir iliski bulunmadigini,
ogrencinin karsilastigt duruma ve ortamdan aldigi doniite gore Onceki evrelere geri
donebildigini belirtmiglerdir. Benzer sonuglar Gok ve Erdogan’in (2017) ¢alismasinda da
yer almaktadir.

A-didaktik ortamin gergeklesmesi icin belli sartlarin saglanmasi gerekmektedir:
Ogrencinin hazir bulunuslugu problemi anlamak ve herhangi bir ¢oziim stratejisi
gelistirebilecek seviyede olmalidir; gelistirdigi stratejilerin eksikliklerini gorebilmeli ve
bunlar1 degistirebilmelidir; ortamdan doniit almali ve doniitleri degerlendirmelidir; doniitler
sonucunda alinan kararlara gére ortam tekrarlanabilir olmalidir. Burada belirtilen sartlarin
saglanmast Ogretmenin kontroliinde olmalidir ve didaktik sdzlesme kavramiyla ilgili
durumlardir (Erdogan, 2016b).

A-didaktik bir ortammn uygulanmasinda Ogrencilerin bireysel ve grup olarak
calismalarinin akademik basarilarina etkisini aragtiran Arslan, Taskin ve Kirman Bilgin
(2015), eylem durumunu grup olarak c¢alisan Ogrencilerin bireysel olarak ¢alisan
Ogrencilerden daha kolay gectiklerini, bunun da grup icinde yapilan tartismalarin ve
eylemlerin ortami gelistirmesi sayesinde oldugunu belirtmislerdir. Dogrulama durumunda
ise aragtirmacilar, bireysel ¢alisan 6grencilerin daha gayretli davranirken grup olarak calisan
Ogrencilerin grupta 6n plana ¢ikan Ogrenciler nedeniyle yeteri kadar aktif olmadiklarim
gozlemlemislerdir. Ayrica yaptiklari son test sonuglarma gore bireysel olarak calisan
ogrencilerin daha basarili olduklarini ortaya koymuslardir. Arastirmacilar bu sonucun ortaya
¢ikmasinin nedenini, bireysel olarak ¢alisan 6grencilerin grup olarak calisan 6grencilerden
daha fazla cabalamisg olmas1 ve bilgiye bireysel cabalarla ulagmalar1 sonucu bilginin daha
kalict olmasi olarak aciklamislardir. Bu nedenle arastirmacilar, grup olarak yapilacak
caligmalarda grup liyelerinin her birinin aktif katilimini saglayacak ve grupta bir kisinin 6n
plana ¢ikmasini engelleyecek Onlemlerin alinmasi gerektigini vurgulamaktadir. Alan
yazinda a-didaktik ortam tasarimi igeren birgok caligmada 6grencilerin gruplara ayrildig ve
grup olarak calismalari istendigi goriilmektedir (Ornegin; Coban, 2016; Erdogan, Gok ve
Bozkir, 2014; Erdogan ve Ozdemir Erdogan, 2013; Arslan vd., 2011). Bu nedenle
ogrencilerin grup olarak ¢alismalariin daha etkili olacagi onerilmektedir.

Erdogan ve Ozdemir Erdogan (2013), a-didaktik durum igeren bir ortam tasarimimnin
ogrencilerin matematiksel siire¢ler yasamalar1 i¢in uygun araglar1 sagladigini ortaya

koymuslardir. Arastirmacilar, a-didaktik durumun her evresinin ¢esitli matematiksel siireci
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yasatmaya imkan sagladigini, 6zellikle dogrulama durumu igerisinde Ogrencilerin farkli
ispat tiirlerini (entelektiiel ispat, semantik ispat, pragmatik ispat) kullandiklarini
gostermislerdir. Coban (2016), a-didaktik ortam tasarimini i¢eren ¢alismasinda ele alinan
oyunlarin Ogrenciler tarafindan oynanmasi boyunca Ogrencilerin ¢esitli matematiksel
siirecleri yasadiklarin1 ortaya koymustur. Gok ve Erdogan (2017), rutin olmayan
problemlerin a-didaktik durum igerisinde ele alinmasinin &grencilerin problem ¢6zme
becerilerini gelistirecegini belirtmislerdir. Arastirmacilar, a-didaktik durum stiregleri ile
Polya’nin ve Verschaffel vd.’nin sundugu problem ¢6zme adimlarini iligskilendirmektedir.
Gok ve Erdogan’in (2017) ¢alismasinin sonuglari Erdogan ve Ozdemir Erdogan’in (2013)
caligmasini destekler nitelikte olup 6grencilerin farkli problem ¢6zme stratejilerini ve farkli
muhakeme tiirlerini kullandiklarmi ortaya koymaktadir. Ozellikle bu iki ¢alismaya ve genel
olarak yapilan diger a-didaktik durum igeren caligmalara bakildiginda, a-didaktik durum
iceren ortam tasariminin 6grencilerin matematiksel siiregleri yasamalarina, kendi bilgilerini
olusturmalarina ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerine imkan sagladigi sdylenebilir.

A-didaktik durumlarin sagladigi en 6nemli imkanlardan biri de 6gretmen ve 6grenci
rollerini, gorev ve yetkilerini belirlemesi ve agiklamasidir (Gok ve Erdogan, 2017; Erdogan,
2016a). Sensevy vd. (2005) a-didaktik oyun ortaminda Ogretmenlerin rollerinin ve
davraniglarinin eylem, ifade etme ve dogrulama durumlarma goére farkli boyutlarda
olabilecegini belirtmektedir. Arastirmacilar, bir Ogretmenin Ogrencilerden oynama
siireglerini tablolastirmalart gibi bir davranig isteyebilecegini, oyunun kurallarinda
eklemeler veya cikarmalar yaparak yeni bir ortam yaratabilecegini, Ogrencilere karsi
oynayan bir rakip ya da bir hakem veya bir gdzlemci konumunda yer alabilecegini,
ogrencilerin kazandirdigini soyledikleri durumlardan hangilerini se¢ip segmeyecegine ve
bulunan stratejilerin ne zaman yeterli olduguna karar verebilecegini belirtmektedir.
Ogretmenin bu durumlar igerisinde tercih edecegi boyutlar ve konumlar didaktik sézlesmeyi
ve ortami etkilemekte ve belirlemektedir. Erdogan vd. (2014) a-didaktik durum igeren
calisma sonucunda 6gretmenin ¢ézlime yonelik ipucu vermeden yapacagi yerinde miidahale
ve yonlendirmelerin gerekli olabilecegini, ancak bunun kritik bir karar oldugunu
belirtmektedir.

A-didaktik oyun ortamlarinda gerceklestirilen ¢aligmalar incelendiginde 6grencilerin
oynama sekilleri ve stratejileri hakkinda genellikle ¢dziime veya kazanmaya yonelik
denedikleri, gelistirdikleri ve ifade ettikleri stratejilerden bahsedilmektedir. Ancak

Ogrenciler oyunu ilk oynamaya basladiklar1 andan itibaren, oyunu anlamak ve oyunu
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¢ozmeye yonelik farkli gabalar gostermekte ve bu c¢abalar sonucunda belli bir strateji
gelistirebilmektedirler. Bu noktada 6grencilerin ortaya koyduklari oynama sekillerinin ve
eylemlerin ne amagla yapildigi ve nasil oldugu gibi durumlar da 6nem kazanmaktadir. Bu
anlamda 6grencilerin sunulan oyun ortaminda oynama stratejilerini inceleyen c¢aligmalara
ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu baglamda a-didaktik durum igermeyen, ancak rekabet icerisinde
oynanan bir oyun baglaminda ogrencilerin gergeklestirdikleri oynama sekillerini ve
amaglarin1 ortaya koyan Soldano ve Arzarello’nun (2016) ¢alismalari referans alinmigtir.
Arastirmacilarin sundugu yansitict oyun (reflected game) kavrami ise ¢alismanin temelini

olusturmaktadir.

1.2.2. Yansitic1 oyun kavrami

Dinamik geometri ortaminda sunduklari, karsilikli iki kiginin oynadigi bir oyun
baglaminda Ogrencilerin oynama stratejilerini inceleyen Soldano ve Arzarello (2016),
calismalarini Fischbein’in ispat kavrami ile Hintikka’nin sorusturma mantigi (logic of
inquiry) kavramlart tizerine kurmustur. Hintikka, oyunlarda stratejik diistinmenin
gelismesinde iki tiir kural oldugunu belirtmekte ve bunlari oyunun nasil oynanacagini,
hamlelerin nasil yapilacagini ortaya koyan belirli kurallar (definitory rules), oyunda agikca
sunulmayan ve kazanmaya yonelik hipotezler gelistirmeyi, ¢esitli iliskiler diisiinmeyi igeren
stratejik kurallar (strategic rules) olarak tanimlamaktadir (akt. Soldano, Arzarello ve
Robutti, 2015). Buna gore oyunlardaki belirli kurallar 6gretilebilirken, stratejik kurallarin
Ogretilmesinin  zor oldugu ve matematiksel diisiinme siiregleri  gerektirdigi
vurgulanmaktadir. Arastirmacilar, ele aldiklari oyunda ogrencilerin stratejik kurallar
belirlemelerini analiz etmislerdir.

Arastirmacilar G6grencilerin oyun esnasinda iki oynama sekli arasinda gecis
yaptiklarin1  belirtmektedir. Bu oynama sekilleri, tek amaglarinin kazanmak oldugu,
ogrencilerin birbirine karsi ya da birlikte oynadigi oynanan oyun (played game) ve
Ogrencilerin kazandiran stratejiyi kesfetmek i¢in is birligi icerisinde durumlar1 analiz
ettikleri ve sorguladiklari yansitict oyundur (reflected game) (Soldano, Arzarello ve Robuitti,
2015, s. 2556). Bu oynama sekilleri, bir oyun baglaminda gergeklestirilen oynamalarin
amaclarina gore farklilastigini gostermektedir.

Arastirmacilar 6grencilerin oyundaki kazandiran stratejileri aragtirmak amaciyla
dinamik geometri yazilimi iizerinde oynadiklar1 oynamalari, bireyin bir ara¢ kullaniminda

zihninde gerceklesen siirecleri agiklamaya c¢alisan enstriimanli eylem semasi kavramiyla
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iliskilendirerek, yansitict oyun kullanim semasi olarak adlandirmislardir (Soldano ve
Arzarello, 2016). Yansitict oyun kullanim semasi ile Ogrencilerin yansitici oyunlari
gerceklestirirken oynamalar1 ne amaglarla yaptiklari ortaya konulmak istenmistir. Oynama
sekillerinden oynanan oyun kavrami sadece oyunu oynamak amaciyla yapilan bir oynama
oldugu icin onun iizerinde durulmamis, yansitict oyun kavramina odaklanilmistir.
Aragtirmacilar yansitici oyun olarak belirledikleri oynamalarin gesitli islevlerde oldugunu
belirtmislerdir. Ogrencilerin yansitict oyunu oynama amaglarina ve yaptiklari agiklamalara
gore bu islevleri belirlemislerdir. Arastirmacilar galismalarinda yansitici oyunun sahip
oldugu ii¢ islev agiklamislardir (Soldano ve Arzarello, 2016, s. 27, 28):

Sezgisel (heuristic) islev: Oyuncunun “iyi oynamanin” nasil oldugunu arastirmak
amactyla yaptig1 yansitici oyunlar sezgisel isleve sahiptir. Burada oyunu kazanmak i¢in bir
strateji gelistirmek amaciyla farkli yontemlerin denendigi oynamalar gergeklesmektedir.

Aciklayici (explanatory) islev: Oyuncunun herhangi bir durum i¢in kazandirdigini
diisiindiigi bir durumu kanitlartyla bir bagkasina anlatmak amaciyla yaptiklar1 yansitict
oyunlar agiklayici islevde oynamalardir. Bu islev 6zellikle kazandiran stratejinin anlatilmasi
istendigi zaman ortaya ¢ikmaktadir.

Kontrol edici (checking) islev: Oyuncunun kazandiran stratejisini diger bagka
durumlarda da gecgerli olup olmadigini kontrol etmek amaciyla yaptig1 yansitict oyunlardir.
Bu islevdeki oyunlar, oynanan durumlarin disinda, oynanabilecek biitiin diger durumlari da
diistinmeyi icermektedir.

Ogrenciler bir oyunu oynamalar1 ve kazandiran stratejileri aragtirmalari siirecinde,
oynamalari1 esnasinda birbirlerine Oneriler vererek, tahminde bulunarak, nasil oynamalari
gerektigi konusunda tartisiyorlarsa bu oynama yansitict oyun olarak belirlenebilir. Bu
yansitict oyunu, oyundaki dogru hamleleri belirlemek, yapacaklart dogru hamlelere karar
vermek amaciyla yapiyorlarsa bu oynamalar sezgisel islevdedir denmektedir. Karar verilen
bu hamlelerin denenmesi siireci de sezgisel islevde oynamalar icermektedir. Kazandirdigina
inanilan hamle veya hamleler biitiiniin, nasil kazandirdigin1 nedenleriyle birlikte anlatmay1
iceren oynamalar ise agiklayici islev iceren oynamalar olarak belirlenmektedir. Agiklanan
bdyle bir stratejinin her durumda gecerli oldugunun denendigi, arastirildigi ve biitiin
durumlara genellenmeye calisildigi oynamalar ise kontrol edici islev igeren oynamalar
olmaktadir.

Belirtilen bu islevler 6grencilerin yaptiklari oynamalarin ne amacla yapildigim

anlamamiza ve bunlar1 siniflandirmamiza yardimci olmaktadir. Boylece bir dgrencinin
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oyunu kazanmak i¢in strateji gelistirmesi siirecinde hangi tiir oynamalar gerceklestirdigi, bu

oynamalar1 hangi amaglarla yaptig1 anlasilabilmektedir.

1.2.3. A-didaktik durum ile yansitici oyun kavraminin iliskilendirilmesi

Bu ¢alismada, matematik 6gretimde oyun baglamlarinin kullanilmasina imkan veren
bir ortam tasarimi i¢in etkili araglar sunan a-didaktik durum iceren ortam tasarimi
kullanilmaktadir. A-didaktik durum, 6gretmen ve 6grenci eylemlerini bir siire¢ olarak ele
alarak, bir konunun veya kazanimin 6gretimindeki siireci biitiinsel olarak analiz etmemizi
saglamaktadir. Bu ¢alismada, aragtirmanin odagini ise ogrencilerin oyunlart oynamalari
olusturmaktadir. Ele alinan bir oyunu, bir el olarak ifade edilen oyunun baslayip bittigi
oynamalara ayirdigimizda, her bir oynamanin da kendi i¢inde farkli amaca hizmet edecegi
diisiiniilmektedir. Bu nedenle 6grenci oynamalarinin tek tek hangi amagla gergeklestigini
anlamak i¢in yansitici oyun islevlerine ihtiya¢ duyulmustur.

A-didaktik durum igerisinde yer alan ve 6grencilerin bulunduklar1 eylem, ifade etme
ve dogrulama durumlari da her bir oynama i¢in incelenmistir. Buna gore 6grencilerin
gerceklestirdikleri oynamalar ayr1 ayri a-didaktik durumlara goére ve yansitici oyun
islevlerine gore belirlenmeye calisilmistir. Burada a-didaktik durumlar ile yansitict oyun
islevleri arasinda bir iliski 6n goriilmektedir. Bu iliski Sekil 1.5’te sunulmaktadir. Buna gore
belirli a-didaktik durumlar igerisinde belirli yansitict oyun islevlerinin gerceklesecegi 6n
goriilmektedir. Ogrencilerin oyunu anlamaya calistiklart ve deneme yanilmalar yaparak
oyunu oynadiklar1 eylem durumu icerisinde sezgisel islev igeren oynamalarin, diisiincelerini
konusarak veya gostererek anlattiklar1 ifade etme durumda agiklayict islev igeren
oynamalarin ve diislincelerini ispatlamaya calistiklar1 dogrulama durumunda ise kontrol

edici islev igeren oynamalarin gergeklesecegi beklenmektedir.

A-didaktik Yansitici
durum oyun iglevleri
( Eylem | . ( Sezgisel \

| durumu < > islev

| |ifade etme ¢ S Aciklayici
durumu - islev

_Doéru]ama ( Kontrol \
durumu e—> ediciislev |

Sekil 1.5. A-didaktik durum ile yansitict oyun islevierinin iligkilendirilmesi
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1.3. Calismanin Amaci
Bu arastirmada, Didaktik Durumlar Teorisi ¢er¢evesinde hazirlanan a-didaktik bir
ortamda sunulan somut materyale dayali matematiksel oyunlarin 6grenciler tarafindan
oynanmast incelenmistir. Ogrencilerin  kazandiran stratejileri bulma siirecinde
gerceklestirdikleri oynamalarin sekilleri ve amaglarinin belirlenmesi  hedeflenmistir.
Ogrencilerin somut materyali kullanarak oynama sekilleri ve ortamda gerceklesen
diyaloglarin incelenmesiyle, zihinsel olarak yasadiklari ve gegirdikleri siireglerin bir
yansimast olan ipuclar1 elde etmek amaglanmistir. Ogrencilerin oynama yaklasimlari
Soldano ve Arzarello’nun (2016) belirttigi yansiticit oyun islevleri araciliiyla anlasilmaya
calisilmigtir. A-didaktik ortam tasarimi igeren oyunlarin oynanmasi ile yansitict oyun
islevleri arasinda bir iliski oldugu 6n goriilmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda aralarinda nasil
bir iligki oldugunun ortaya konmas1 amaglanmaktadir.
Belirtilen amaglar dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmaistir:
1.  A-didaktik ortamda sunulan matematiksel oyunlari oynamalarinda G6grencilerin
yasadiklar1 a-didaktik durumlar nasil ortaya ¢ikmaktadir?
2. A-didaktik ortamda sunulan matematiksel oyunlari oynarken Ogrenciler hangi
yansiticl oyun islevinde oynamalar yapmaktadir?
3. Ogrencilerin oynamalarda yasadiklar a-didaktik durumlar ile yansitict oyun islevleri

arasinda nasil bir iligki vardir?

1.4. Calismanin Onemi

Egitim sisteminde yapilan degisikler ile birlikte uygulamaya konulan, ortaokullardaki
Matematik Uygulamalar1 ve Zeka Oyunlar1 gibi dersler baglaminda 6gretim ortamlarinda
oyun oynanmasinin ve oyun materyallerinin kullanilmasinin son yillarda olduk¢a popiiler
bir hale geldigi goriilmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda ele alinan oyunlar, 6grencilere gesitli
matematiksel siiregleri yasama ve problem ¢ézme firsati sunan oyunlar olmasi agisindan
onemli bulunmaktadir. Bu amacgla tasarlanmis oyunlarin Ogretim ortamlarinda
kullanilmasmin 6grencilerde matematige karsi olumlu tutum gelistirmelerinde ve
matematiksel siire¢ becerilerinin gelismesinde etkili oldugunu gdsteren ¢alismalar
bulunmaktadir (Gok ve Erdogan, 2017; Coban, 2016; Erdogan ve Ozdemir Erdogan, 2013;
Erdogan vd., 2012).

Bu ¢alisma kapsaminda a-didaktik bir ortamda sunulan oyunda 6grencilerin strateji

gelistirme siireclerinde nasil oynamalar yaptiklari, hangi amaglarla oynadiklar1 ve bu
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oynamalarin ortami nasil etkiledigi incelenmistir. A-didaktik ortamda sunulan oyunlarin
ogrenciler tarafindan nasil oynandiginin incelendigi calismaya rastlanmamistir. Bu
calismada oOgrencilerin oynama amaglarinin belirlenmesinde kullanilan yansitict oyun
kavrami ve yansitici oyun iglevleri bu ¢alismanin 6zgiin yanini olusturmaktadir. A-didaktik
durum ile yansitici oyun islevleri arasindaki iliskiyi ortaya koymasi bakimindan bu ¢alisma
Ozgilin bir ¢alisma olma Ozelligine sahiptir. Diger yandan arastirma sonuglari, oyunlarin
matematik Ogretiminde nasil kullanilabilecegi ve Ogrencilerin bu oyunlari oynarken

gerceklestirecekleri eylemler konusunda 6nemli bilgiler sunma potansiyeline sahiptir.
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2. YONTEM

A-didaktik bir ortamda somut materyallere dayali sunulan matematiksel oyunlarin
ogrenciler tarafindan oynanma ve kazanma stratejileri gelistirme durumlarinin incelenmesini
amaglayan bu ¢alisma nitel arastirma tekniklerinden durum ¢alismasi yaklasimi (case-study)
kullanilarak gergeklestirilmistir. Durum c¢alismasi arastirmasi, katilimcilarin anlamalari,
diisiinme siirecleri, niyetleri gibi degiskenleri ve baglamsal etkilenmeleri igeren siirecleri
daha derinlemesine anlamayi amacglamaktadir (Woodside, 2010). Durum ¢alismasi
arastirmalarinda “nasil” ve “neden” sorularina yanit aranir (Yin, 2003). Bireysel, grup ya da
gruplar arasi incelemelere imkan veren durum ¢aligsmasi arastirmasinda katilimcilara ya hig
miidahale edilmez ya da ¢ok az miidahale edilir (Yin, 2003). Patton (2014), bir durumun
gercek ortaminin disinda, ama gergek ortamina en yakin sekilde hazirlanan bir laboratuvar
ortaminda yapilan gozlemlerin, katilimcilara miidahalede bulunulmadig: siirece, durum
caligmasi olarak degerlendirilebilecegini belirtmektedir. Arastirmanin belirlenen amaglar1 ve
arastirma sorular1 agisindan durum ¢aligmasina uygun oldugu diisiiniilmektedir.

Calismada ele alinacak durum, a-didaktik bir ortamda sunulan matematiksel oyunlarin
Ogrenci gruplar arasinda oynanmasi olarak belirlenmistir. Bu siire¢ boyunca, 6grencilerin
oyunu anlamak, incelemek ve kazandiran stratejiyi bulmak i¢in oynamalar1 nasil
gerceklestirdikleri incelenmistir.

Belirlenen okulun uygun bir siifinda, belirlenen bir grup ile yapilan bu ¢alismada,
Ogrencilerin oyunlari oynama ve arastirma sekillerine hi¢bir miidahalede bulunulmamistir.
Katilimer gozlemci olarak smifta bulunan arastirmact sadece oyun kurallarmin anlatimini
gerceklestirmis ve a-didaktik durumlara gore asamalarin gegisinde rol oynamistir.
Ogrencilere oyunu arastirma yollar1 hakkinda higbir soru ydneltmemis, &grencilerin
oynamalarina hi¢gbir yorum yapilmamais ve 6grencilerin oyun kurallar1 haricindeki sorularina
yanit verilmemistir. Veriler, a-didaktik durum asamalarinin gergeklesmesi ve dgrencilerin
aciklama yapmalari esnasinda arastirmacinin miidahaleleri de goz oniinde bulundurularak
incelenmistir.

Uygulama 6ncesinde bir pilot uygulama gerceklestirilmis ve bu uygulama sonucunda
gerekli goriilen diizenlemeler yapilmistir. Ayrica esas uygulamaya baslanmadan once
uygulamada yer alacak oyunlarmm 6n analizi yapilmis, dgrencilerin verebilecekleri olasi
cevaplar ve a-didaktik durum asamalarina gore olasi dgretmen ve Ogrenci davraniglari

belirlenmeye ¢alisilmistir. Bulgulari sunulan oyunlarin 6n analizleri EK-1’de sunulmaktadir.
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2.1. Cahsmanin Katihmeilar:

Calisma, Eskisehir ilindeki merkez bir ortaokulun 7. sinifina devam eden 8 dgrenci ile
2016-2017 oOgretim yilinin bahar doneminde gergeklestirilmistir. Ancak katilimcilarin
herhangi bir sebeple ¢aligmaya devam etmemeleri durumu géz Oniinde bulundurularak
yedek bir grup olusturulmustur. Yedek grup da Eskisehir ilinin merkezinde yer alan baska
bir ortaokulun 7.smifina devam eden 8 6grenciden olusmaktadir. Uygulamanin aksamamasi
icin iki ayr1 grupla da es zamanli olarak uygulama yapilmistir. Calisilan okullardan ilki,
video analizlerinin yapilmis olmasi sebebiyle, analiz grubu olarak segilmistir. Katilimcilar,
amagh Ornekleme yontemiyle belirlenmistir. Belirlenen okullarda se¢meli derslere giren
matematik 6gretmenleri ile goriisiilmiis ve 7. sinif diizeyinde se¢meli dersi olan 6gretmenin
bir sinifindan 6grenci secilmeye karar verilmistir. Belirlenen okuldaki “Zeka Oyunlar1”
se¢meli dersini alan 4°{i kiz, 4°ii erkek 8 6grenci katilimci olarak belirlenmistir. Ogrencilerin
diistincelerini agiklama konusunda istekli ve matematik dersinde de akademik basarilarinin
yiiksek olmasina dikkat edilmis ve bu konuda 6gretmenlerinin goriislerine basvurulmustur.
Ogrenciler arasindaki diyaloglarin samimi olmasi amaciyla ayn1 smmifa devam ediyor

olmalar1 géz 6niinde bulundurulmustur.

2.2. Pilot Uygulama

Uygulama esnasinda karsilasilabilecek problemleri onceden fark etmek, gerekli
onlemleri almak amaciyla 7. sinifta okuyan iki 6grenci ile 2016-2017 yar1 yil tatilinde bir
pilot uygulama gerceklestirilmistir. Uygulanacak oyunlarin 7. sinif 6grencileri i¢in anlagilir
olup olmadig1, oyunun tanitiminda verilmesi gereken bilgilerin yeterliligi, oyun materyalinin
ogrencilerin strateji gelistirmesinde yeterli olup olmadigi incelenmistir.

Pilot uygulamaya katilan 6grenciler, asil uygulamaya katilacak 6grencilerden farkli ve
bir kiz, bir erkek Ogrenci olarak secilmistir. Uygulama bir 6grencinin evinde
gergeklestirilmis ve video kamera kaydina alinmigtir.

Pilot uygulamada, esas uygulamada oynatilmasi planlanan oyunlar oynatilmistir.
Oyunlarin sunumunda oncelikle oyunlarin dayandigr matematik problemleri sunulmustur.
Boylece 0grencilerin birlikte bu problemi incelemesi, ¢6ziim yolu gelistirmeye c¢alismasi ile
oyun ve problem baglamini anlamalar1 amaglanmistir. Daha sonra rakip olarak oynamalarin
saglayacak sekilde oyun kurallari sunulmustur. Sonrasinda kazandiran bir strateji, baska bir
deyisle her zaman oyunu kazanmalarini saglayacak bir yontem bulmalar1 istenmistir. Pilot

uygulamada oyunlarin sunumunda sorulan sorular EK-2’de sunulmaktadir.
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Ogrencilerin problemi anlamalarinda ve oyunu kurallarina uygun sekilde
oynamalarinda bir sorun yasanmamustir. Ogrenciler oyunu kazandiracak stratejileri de etkili
bir sekilde arastirmis ve gelistirmislerdir. Ancak uygulamanin basinda oyunu bir matematik
problemi olarak sunmak gereksiz goriilmistiir. Clinkii 6grenciler bu probleme yiizeysel bir
cevap verip gecmis veya problemi ¢ozmeye calisma konusunda ¢ok istekli olmamislardir.
Bu nedenle esas uygulamada oyunlar matematik problemi baglaminda sunulmamus,
dogrudan oyun kurallari ile sunulmustur. Boyle bir durumun a-didaktik ortam tasarima daha
uygun olacagina karar verilmistir. Pilot uygulamada, oyunlarin tanitimi kisminda oyunun
materyal 6zelliklerine gore zemin boyutlar1 gibi 6zellikleri belirtilmistir. Ancak bu durumun
ogrencileri yonlendirdigi ve kendilerinin fark ederek arastirmalarina engel oldugu
gerekcesiyle asil uygulamada yapilmamasi gerektigine karar verilmistir. Bu amagla “Tavsan
Oyunu” olarak adlandirilan oyunda oyun materyali lizerinde yer alan basamak sayilari
kartonla kapatilmistir. Ayrica, oyunu sunulan somut materyal baglamindan ¢ikartan ve
oyunun genellestirilmesini saglayan diger sorulara gecilmesinde acele edilmemesi
gerektigine, dgrenciler oynanan oyun baglamina bagl genel bir ¢6ziimii bulduktan sonra,
eger zaman varsa oyunun kurallarin1 ve zemin boyutlarini degistiren diger sorulara sirayla

gecilmesi gerektigine karar verilmistir.

2.3. Ortam Tasarimi

Ortam, bir oyun baglamini saglayacak sekilde hazirlanmistir. A-didaktik ortamin
olusturulmasinda 6nemli olan materyal ortami, 6gretmen rolii ve olusturulan gruplarin
etkilesimi gibi hususlara dikkat edilmistir. Materyal ortami, 6zel tasarimli ahsap oyun
materyali ile Ogrencilerin istedikleri sekilde notlar almasi i¢in kareli ve ¢izgisiz A4
boyutunda kagitlar, renkli boya kalemleri, kursun kalemler, silgi, kalem tiras gibi
malzemelerden olusmaktadir. Arastirma ortaminin a-didaktik ortama uygun olmasi i¢in
ogrenciler 4 kisilik iki gruba ayrilmis ve gruplarin cinsiyet ve basar1 diizeyi yoniinden esit
olmasina dikkat edilmistir. Her grup kendi i¢inde ayr1 ayr1 gézlemlenmistir. Arastirmaci
oncelikle oyun durumunu tanitmistir. Oyunun kurallar1 sadece sozlii olarak anlatilmig, 6rnek
bir oynama yapilmanustir. Ogrencilerin kurallar1 dogru bir sekilde anladigindan emin
olunduktan sonra 6grencilere “her durumda kazanabilecekleri bir strateji bulmalar1” sorusu
yoneltilerek grup igerisinde 6grencilerin kendi aralarinda oyunu oynamalar1 ve karsi grubu
yenecek bir strateji gelistirmeleri istenmistir. Gruplar bir strateji belirledikten sonra, diger

grup ile karsilasmalar1 saglanmistir. Bu karsilasma sonrasinda 6grencilerin gelistirdikleri
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stratejileri ifade etmeleri istenmis ve gruplar tarafindan ifade edilen stratejiler arastirmact
tarafindan tahtaya grup isminin altina yazilmustir. Ifade edilen stratejilerin sinif ortaminda
gruplar tarafindan tartisilmasi saglanmaistir.

Oyunlarin gruplar tarafindan oynanmasi boyunca arastirmaci moderator roliinde yer
almis, 6grencilerin kurallara uygun sekilde oynamasini saglamak disinda bir miidahalede
bulunmamistir. Arastirmaci, gruplarin birbirlerine karsi oynamasi esnasinda ise hakem
konumunda yer almistir. Uygulama boyunca kurumsallastirma asamasmna gegis
yapilmamistir. Ciinkii boyle bir gecisin sonraki oyunlar i¢in yonlendirici olabilecegi ve
calismanin desenine uymayacag diisiiniilmiistiir. Uygulama boyunca 6grencilerin oturma
plani ve siif diizeni Sekil 2.1’de verilmistir. Uygulama, belirlenen okulun bos ve sessiz bir

smifinda, se¢meli ders saatinde gergeklestirilmistir.

- - - e
< A < o] B o]
o Grubu " ~ Grubu "
o L] m =)

% »

Sekil 2.1. Uygulama siirecinde sinif diizeni

Oyunlarin oynanmasina baslanmadan bir hafta Once, okulda calisilacak smifta
ogrencilerle bulusulmus ve tanigilmistir. Uygulama boyunca iki farkli oyun oynanacagindan,
her oyunun bir veya iki hafta siireyle oynanacagindan, uygulama boyunca video ve ses
kayitlarinin alimacagindan bahsedilmistir. Oyunlarin oynanmasi boyunca arastirmacinin
ogrencilere herhangi bir doniit vermeyeceginden, 6grencilerin oyunlari grup iginde arastirip
daha sonra diger gruba karsi oynayacagindan bahsedilmistir. Ogrencilere karsilasacaklar
durum hakkinda bilgi verilmis ve oyunlar1 6grenme, inceleme, kesfetme ve sonuglar bulma
sorumluluklarinin kendilerinde oldugu belirtilmistir. Boylece sorumluluk devretme
asamasimin ilk adimlar1 bu ilk haftada atilmistir. Ogrencilerin anlatilan kosullar1 kabul

etmesinin ardindan dort kisilik iki gruba ayrilmalari istenmistir. Gruplarin es deger olmasi
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icin smif Ogretmeninin de goriisleri dogrultusunda her grupta iki kiz iki erkek olmasi
saglanmustir.

Oyunlarin oynanma siireleri ve oynanig siralart haftalik periyotlar halinde Tablo 2.1°de
sunulmaktadir. Buna gore ilk oyun bir hafta oynatilmis, ikinci oyun ise iki hafta siireyle

oynatilmistir. Her hafta iki ders saati siiren uygulama, toplamda 6 ders saati stirmiistiir.

Tablo 2.1. Oyunlarin oynatilma siireleri

Oyun Ad1 Oynanma Siiresi
Tavsan Oyunu 1 Hafta (2 ders saati)
Kare Oyunu 2 Hafta (4 ders saati)

2.4. Veri Toplama Araclar

Uygulamada oynatilacak oyunlarin se¢iminde matematiksel bir problem durumuna ve
kazandiran stratejisini agiklayan matematiksel bir bilgiye dayanan oyunlar olmasina dikkat
edilmistir. Bunun i¢in, bir oyun didaktik durumlar teorisinin anlatiminda kullanilan bir oyun,
diger oyun da bir matematik probleminden uyarlanmis bir oyun olarak belirlenmistir. Ayrica
oyunlarin somut materyaller ile oynanabiliyor olmasina dikkat edilmistir.

Uygulama boyunca sinif ortaminin incelenmesi ve her gruptaki 6grencilerin ayr1 ayri
gozlemlenebilmesi amaciyla her grubun oynamalari birer video kamera ile kayit altina
almmustir.  Ortamdaki seslerin karismasi sonucunda konusmalarin anlasilamamasini
onlemek icin her grupta ayr1 ses kayit cihazi kullanilmustir. Ogrencilerin uygulama boyunca
yazdigi, not aldigi kagitlar uygulama sonunda toplanmistir. Uygulama boyunca arastirmaci
onemli gordiigii yerlerde gbzlem notlar1 tutmustur, uygulama bitiminde de genel olarak
uygulamanin nasil yapildigina iliskin notlar almigtir.

Tiim oyunlarin oynanmasi bittikten sonra, dgrencilerin yaptiklart kimi oynamalarin
amaglarmin kendilerine sorulmasi i¢in bir hafta daha toplanilmis ve yaptiklar1 oynamalar
tizerine gruplarla ayri ayri olarak bir ders saatlik yar1 yapilandirilmig bir gériisme yapilmistir.
Gorligme sorular1 video kayitlariin izlenmesi ile hazirlanmigtir. Bu goriigmeler esnasinda
gruplarin belirlenen oynamalarimin video kayitlar1 gosterilerek sorular yoneltilmistir.
Goriismede 6grencilere yoneltilen sorular EK-3’te sunulmaktadir. Bu goriismeler kamera ve

ses kaydina alinmistir.
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2.5. Etik

Uygulama boyunca 6grencilerden goriintii ve ses kaydi alinacagindan, aragtirmanin
basinda etik kurula bagvurulmus ve gerekli izinler alinmistir (EK-4). Uygulamanin
yapilacagi okuldaki yetkililerle goriisiilmiis, gerekli bilgilendirmeler yapilmis ve onlardan
da izin almmistir. Uygulamaya katilacak o6grencilere gerekli bilgilendirmeler yapilmis,
katilimeilara “Goniillii Katilim Formu” ve velilerine “Veli izin Formu” verilerek okumalari
ve imzalamalar1 istenmistir (EK-5, EK-6).

Arastirmanin sonunda tiim katilimcilara katildiklar: igin tesekkiir edilmis ve katilim
belgesi verilmistir.

Bulgularin sunulmasinda katilimeilarin kimliklerinin belli olmamas1 ve herhangi bir
yanlili§in yasanmamasi i¢in katilimci isimleri grup adlarina gore kodlanarak verilmistir.
Gruplar A ve B grubu olarak belirlenmis ve buna gore A grubundaki 6grenciler A.1, A.2,
A.3, A4 olarak; B grubundaki 6grenciler ise B.1, B.2, B.3, B.4 olarak kodlanmuistir.

Uygulama bittikten sonra bir hafta daha toplanilmis ve oynanan oyunlarin
matematiksel a¢iklamalari lizerine konusulmustur. Cilinkii uygulama boyunca arastirmact,
Ogrencilere oyunlar hakkinda bir bilgilendirme yapmamis ve Ogrencilerin bulduklari
stratejileri matematiksel olarak agiklayan kavramlardan bahsetmemistir. A-didaktik
durumlara gore kurumsallastirma asamasi olarak gecen bu asama arastirmada
uygulanamadig1 i¢in arastirmanin bitiminde gergeklestirilmistir. Bu sayede o6grencilerin
arastirma siireci boyunca oynadiklar1 oyunlar ve gelistirdikleri stratejiler iizerine doniitler
verilmis, gerceklestirdikleri davranislar konusunda farkindaliklarinin ve daha detayh
bilgilerinin olmas1 saglanmistir. Boylece arastirmada sadece Ogrenci bilgilerinin

toplanmasinin 6tesinde d6grencilerin de bilgi edinmesine katki saglanmaya ¢alisilmstir.

2.6. Oyunlarin Tanitim

A-didaktik durumlara ve Brousseau’nun 6nerdigi oyun tanimlarina uygun olacak
sekilde oyunlar ve materyalleri gelistirilmistir. Oyunlar, strateji oyunu olarak ifade edilen,
bir rakibe kars1 oynanan, sonunda kazanan ve kaybedenin yer aldigi oyunlardir. Burada
strateji, kazanmak amagli rakibin her tiirlii hamlesine karsi bilingli olarak yapilan hamleleri
ifade etmektedir. Ele alinan oyunlar, kazandiran stratejinin matematiksel bir agiklamaya
dayandigi, ancak ilk bakista boyle bir stratejinin fark edilmedigi, sadece eglenmek amacl

bir oyun gibi goriilen oyunlardir. Oyun materyallerinin tasariminda oyunun eglence yoniinii
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On plana ¢ikaran ve ilgi ¢ekici sekilde olmasina dikkat edilmistir. Bu anlamda ele alinan
oyunlar basta 6gretim amacinin hissedilmedigi a-didaktik ortama uygun goriilmektedir.

A-didaktik durumlarin yaganmasinda en énemli etmen ortam tasarimi ve buna bagl
olarak Ogretmen roliidiir. Bu anlamda sorumluluk devretme asamasinin etkili bir sekilde
gerceklesmesine, 6grencilerin aktif olarak oyunu oynama ve kazanmak i¢in arastirma yapma
sorumlulugunu tizerlerine almalarina dikkat edilmistir. Bu asamanin gergeklesmesinde
oyunlarin ilgi ¢ekici tasarimlarinin 6nemli oldugu diisliniildiigiinden 6zellikle somut
materyale dayali oyunlar tercih edilmistir.

Uygulamada kullanilan ve bulgular1 sunulan iki oyun, materyali ve matematiksel
aciklamasi ile birlikte sunulmaktadir. Sunulan matematiksel aciklamalar oyunlarin
matematiksel yaninin ortaya konulmasi ve bazi parametreleri diistinmeyi gerektiren oyunlar
oldugunun gosterilmesi amaciyla verilmistir. Bu ¢alisma kapsaminda oyunlarin oynanmasi

boyunca 6grencilerden bu tarz agiklamalara ulagmalar1 beklenmemistir.

2.6.1. Tavsan oyunu

Tavsan Oyunu olarak isimlendirilen oyun, Brousseau’nun (2002) “Kim Once 20
Diyecek? (Race to 20)” olarak tamittigi oyundan uyarlanmistir. Brousseau, bu oyunu
teorisinin bilesenlerini ve asamalarini anlatmakta bir 6érnek olarak kullanmakta ve sozli
olarak oynanan bir oyun olarak sunmaktadir. Iki 6grencinin karsilikli oynadigi bu oyunda,
bir 6grenci 1 veya 2 diyerek oyuna baglar ve diger 6grenci de karsidakinin soylediginin 1
veya 2 fazlasini soyleyerek devam eder. Karsilikli artirllarak oynanan oyunda 20 diyen kisi
oyunu kazanir. Kurallar1 bu sekilde belirtilen oyun, daha 6nce gerceklestirilen bir proje
kapsaminda Tavsan Oyunu olarak ahsap materyalli sekilde tasarlanmistir (TUBITAK,
107B053, 2007). Bu oyunun a-didaktik ortamda so6zlii ya da somut materyale dayali olarak
oynatilmasinin incelendigi ¢alismalar mevcuttur (Ornegin; Coban, 2016; Erdogan, Ozdemir
Erdogan, 2013; Erdogan vd., 2012).

Tavsan Oyunu, yirmi basamakli bir merdiven, bir tavsan ve bir havu¢ materyalleri ile
birlikte tasarlanmistir. Oyun materyalinin gorseli Sekil 2.2°de sunulmaktadir. Iki kisinin

karsilikli olarak oynadig1 oyunun kurali ise asagida verilmektedir.
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Sekil 2.2. Tavsan oyunu materyali

Oyun Kurali: Merdivenin en asagisinda bulunan bir tavsani en iist basamakta bulunan
havuca ulagtiran oyuncu oyunu kazanir. Tavsan en fazla iki basamak ziplayabilmektedir,
yani tavsani bir veya iki basamak ziplatarak ilerletmelisiniz. Karsilikli iki oyuncu sirayla
tavsani ziplatacaktir. En list basamaktaki havuca ulasan oyuncu olmak i¢in nasil oynamamiz
gerekir?

Bu oyunda bir tavsani iki kisi sirayla hareket ettirmektedir. Yirmi basamaklt bir
merdivende son basamaga gelen oyunu kazanacaksa, rakibin ya bir basamak ya da iki
basamak asagiya gelmesi gereckmektedir. Yani en fazla iki basamak ziplatilabiliyorsa,
rakibin de en fazla iki basamak agagidaki basamakta yer almasi gerekmektedir. Rakibi en
fazla iki basamak asagiya getirebilmek i¢in de hedeflenen basamagin ii¢ basamak asagisinda
olunmasi gerekmektedir. Her hedeflenen basamak i¢in o basamagin ii¢ basamak asagisinda
olunmalidir ki, rakip bir veya iki basamak zipladiginda hedeflenen basamaga iki veya bir
basamak ziplayarak ulasilabilsin. Bu nedenle yirmi basamakli bir merdivende kazanmak igin
gelinmesi gereken basamaklar; 2, 5, 8, 11, 14, 17, 20 numarali basamaklar olmalidir. Bu
sayilar 20’nin 3’e bdliimiinden kalanlar1 veren sayilardir. Matematikte modiiler aritmetik
olarak bilinen konuyla alakalidir. 20 basamakli bir merdivende en fazla iki basamak
atlanabilmesi durumu i¢in matematiksel gosterim su sekildedir:

20 = x (mod 3), x = gelinmesi gereken basamak numaralari

Toplam basamak sayisi (N) ve ziplanabilecek en fazla basamak sayisina (k) bagh

olarak oyunun kazanma stratejisini veren denklem su sekilde yazilabilir:

N = x (mod k+1)
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Ornegin, basamak saymmiz 50 olsun ve tavsanimiz en fazla 3 basamak ziplayabiliyor
olsun. Bu durumda N = 20 ve k = 3 olacaktir. Denklemde yerlerine yazdigimizda,

50 =x (mod 4) olacaktir.

Bu durumda kazanmak i¢in gelmemiz gereken basamaklar 2, 6, 10, 14, 18, 22, 26, 30,
34, 38, 42, 46 ve 50 olacaktir.

2.6.2. Kare oyunu

Pintér (2010) calismasinda, kombinasyonel durum i¢eren bir matematik probleminden
gelistirdigi “How Many?” isimli kagit kalem ortaminda oynanmasi planlanan bir oyun
tamtmaktadir. Arastirmaci, “8x8 kareden olusan zemin iizerine 2x2 boyutundaki kareler
yerlestirilecektir. Sekiz tane 2x2’lik karenin c¢akigsmadan yerlestirildigi her durumda
dokuzuncu bir 2x2’lik karenin yerlestirilebilecegini ispatlaymiz.” olarak ifade ettigi problem
durumundan “Iki oyuncu 8x8 karelik zemin iizerine 2x2’lik kareleri sirayla yerlestirir.
Kareler zemin kareleri ile hizalanmal1 ve ¢akismamalidir. Son kareyi koyan oyuncu oyunu
kazanir. Kazandiran stratejiye sahip oyuncu kimdir?” seklinde sundugu bir oyun durumu
yaratmaktadir (Pintér, 2010, s. 85-86). Kare Oyunu Pintér’in tanittigit bu oyundan
uyarlanmis ve somut materyal olarak tasarlanmistir.

Kare oyununda 8x8’lik karelere ayrilmis ahsap zemin materyali ile turuncu ve mavi
renklere sahip 2x2’lik kare boyutunda kartlar sunulmaktadir. Bahsedilen bu oyun

materyalleri Sekil 2.3°te gosterilmektedir. Oyunun kurallar1 asagida sunulmaktadir.

Sekil 2.3. Kare oyunu materyali

Oyun Kurali: Karsilikli olarak iki oyuncu farkli renklere sahip kartlar1 alir ve her
oyuncu kendi rengine ait kartlar1 oynayabilir. Oyuncular sirayla oyun zeminine, Kartlar

karelere tam oturacak ve ¢akigsmayacak sekilde yerlestirirler. Oyun zeminine son kareyi
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yerlestiren ve rakibe kart yerlestirecek yer birakmayan oyuncu oyunu kazanir. Oyunu
kazanmak i¢in nasil oynamamiz gerekir?

Bu oyunda kazanmak i¢in Oncelikle zemine kac¢ tane kare yerlestirilebilecegi
arastirilmalidir. ki kisi sirayla oynadig1 igin zemine yerlestirilecek kare sayisina gore
kazanan oyuncu degisecektir. Birinci baglayan oyuncunun kazanmasi i¢in zemine tek sayida
kare yerlestirilmesi, ikinci baslayan oyuncu iginse ¢ift sayida karenin zemine yerlestiriliyor
olmasi gerekmektedir. Ciinkii tek sayida kare yerlestirilmesi durumunda son kareyi koyma
sirast yine ilk oyuncuya gelirken, ¢ift sayida kare yerlestirilmesi durumunda son kareyi
koyma sirasi ikinci oyuncuya gelecektir.

Pintér, bu oyun baglaminda 6grencilerin yapacaklart denemeler sonucu bir simetri
stratejisi kesfedebileceklerini on gormektedir. Ik baslayan oyuncu kazandiran simetri
stratejine sahiptir. Buna gore, ilk oyuncu merkeze kare yerlestirir ve ikinci oyuncunun
yerlestirdigi karenin merkeze gore simetrigine karesini yerlestirir. Boylece her durumda ilk
oynayan kazanir. Bu stratejinin ag¢iklamasi su sekilde yapilabilir; bir zeminde merkeze kare
yerlestirildiginde ve sonraki kareler merkeze gore simetrik olacak sekilde koyuldugunda
zemine tek sayida kare yerlesmis olacaktir. Tek sayida kare de ilk baglayan oyuncunun son
kareyi yerlestirecegi anlamina gelir ve oyunu kazanmis olur. Fakat bu strateji ve aciklamasi
oyunun tasarlandigi problem durumundaki ispat1 saglamamaktadir. Bunu saglamaya caligan
bir aciklama asagida verilmektedir.

Kareler 2x2 boyutundadir. Bu nedenle 8x8’lik bir zeminde hi¢ bosluk birakmadan
kareler konulursa bir kenara 4 tane kare sigacagindan en fazla 16 tane kare zemine sigabilir.
Ancak herkesin kareleri yan yana koyma gibi bir zorunlulugu yoktur ve kareler arasinda
bosluklar birakarak da kareler yerlestirilebilir. Eger karelerin arasinda bosluk birakilacaksa
8x8’lik zeminde 2x2’lik kareler bir kenarina 3 tane kare sigacak sekilde yerlestirebilir ve
bdylece en az 9 kare zemine yerlestirilecektir. Oyunda zemine yerlestirilebilecek en az
sayida kare sayisini bilmek, oyunu kazanmak i¢in nasil bir strateji izlenmesi gerektigi
konusunda bilgi verecektir. Zemine yerlestirilecek en az ve en fazla sayida kareler
hesaplanirken, zemin boyutu ve karelerin boyutu arasindaki iliskiye bakilmalidir. Bu iligkiyi
bir saymin tam degeri kavramindan yararlanarak ifade edebiliriz.

En fazla sayida yerlestirilebilecek kare sayisi:

” zemin kenarinin uzunlugu zemin kenarinin uzunlugu ” _

karenin kenar uzunlugu ” X ”

8 8
120xN21=4x4=16

karenin kenar uzunlugu
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En az sayida yerlestirilebilecek kare sayisi:

” zemin kenarinin uzunlugu—1 ” ” zemin kenarinin uzunlugu—1 ”

karenin kenar uzunlugu

7 7
1Z20x12=3x3=9

karenin kenar uzunlugu

Ifade edilen bu denklemler her zemin boyutu igin genellenebilir. Zemin boyutunun bir
kenar1 k, bir kenar1 m birim uzunlugunda oldugu kxn birimlik bir zeminde, 2x2°lik karelerin

yerlestirilebilecegi;

k n
En fazla: || 2 | x || I

k-1 n-1
Enaz: || =[x ==l

Eger yerlestirilecek karenin boyutu da degistirilecekse ona bagli olarak ifade edilebilir.
Karenin bir kenar uzunluguna bolmek gerekecektir. Bu sekilde zemine bagli olarak
yerlestirilebilecek kare sayilarina karar verildikten sonra ilk baslayan ya da ikinci baglayan
olma durumuna gore strateji belirlenmelidir. i1k baslayan kisi, en az 9 kare yerlestirilecegini
biliyorsa bosluklu koymaya ve her kenara en fazla ii¢ kare gelecek sekilde kareleri
ayarlamaya dikkat ederek oyunu kazanabilir. ikinci baslayan oyuncu ise en az 9 kare
yerlestirilebilecek bir zemine fazladan bir kare daha yerlestirmesi durumunda oyunu
kazanabilecektir. Bu nedenle de oyun zeminin bir kenarinda en az dort kare

yerlestirilebilecek sekilde kareleri ayarlamaya ¢alismalidir.

2.7. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde 6ncelikle uygulama boyunca alinan ses ve video kayitlarinin yazil
olarak dokiimii alinmistir. Bu dokiimlerde 6grencilerin konusmalar1 agizlarindan ¢iktig
sekilde yazilmis ve gerceklestirdikleri eylemler agiklanmistir. Ayrica gerceklestirdikleri
oynamalar ¢izim olarak gosterilmis ve kimlerin hangi hamleleri yaptiklar1 belirtilmistir.
Boylece dokiimler oyunlarin baslangict ve bitimine gore bir el oynamay1 igeren bdliimlere
ayrilmigtir. Yapilan dokiimlerin bir 6rnegi EK-7de sunulmaktadir. Ogrencilerin yaptig
cizimleri ve yazdig1 notlari iceren kagitlar, gozlem notlar1 ve video kayitlarina paralel olarak
incelenmistir.

Video ve ses kaydi dokiimlerinin incelemeleri igerik analizi yontemi kullanilarak
yapilmistir. Icerik analizi nitel verilerin, dikkatli bir sekilde hazirlanmasi ve kodlanmasi

sonucunda hem nitel hem de nicel analiz yapma imkan1 sundugu i¢in bulgularin
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derinlemesine yorumlanmasini saglamaktadir (Giiler, Halicioglu ve Tasgm, 2015). Igerik
analizi yapilmasiyla, ele alinan durumda ortaya ¢ikan oriintiilerin ve temalarin kesfedilmesi
amagclanmaktadir (Patton, 2014). i¢erik analizi yapilirken dncelikle metinler analiz edilebilir
tinitelere ayrilir, daha sonra belirlenen kodlama semasina uygun olarak tiiniteler kodlanir
(Giiler, Halicioglu ve Tasgin, 2015).

Buna gore oOncelikle Soldano ve Arzarello’nun (2016) calismalarinda belirttigi
yansitict oyun islevleri (Sezgisel Islev, Aciklayici Islev, Kontrol Edici islev) ayr1 temalar
olarak belirlenmistir.

Ogrencilerin oynamalarin1 ne amagla yaptiklari, oynarken ne diisiindiikleri, hangi
konularda tartistiklari, nasil oynadiklari, oynarken neye dikkat ettikleri gibi 6nemli noktalar
hakkinda bilgi edinilebilecegi diisliniildiigii i¢in analiz tinitesi olarak diyaloglar alinmustir.
Diyaloglarin belirlenmesi icin Oncelikle “Diyalog Belirleme Kriterleri” olusturulmustur.

Diyalog belirleme kriterleri su sekildedir:
1. Karsilikli olarak en az iki kiginin konustugu ve birbirlerine karsilik verdikleri konugmalardir.
2. Ayni baglam-konu etrafinda konusulan kisim bir diyalog belirtir. Farkli bir baglamda farkli
konusmalar geciyorsa bu yeni bir diyalog olarak kodlanmalidir.
3. Tek bir kisinin sdyledigi ve ona higbir sekilde cevap verilmemisse (6rnegin, tamam, olur, hadi
gibi bir cevap verilmemigse) bu bir monolog olur.
4. Higbir konugma yoksa, sadece oynama eylemi varsa diyalog yoktur.
5. Aym baglamda gegen konugmalar, araya oynama eylemi girse de aymi diyalog olarak
belirlenir.
6. Her yeni oynama yeniden bir diyalog kodlama numarasi (D.1) ile baslamalidir. Oyunu
baglatan diyalog o oynamanin ilk diyalogu olarak belirlenir. Bir oynama iizerine yapilan
konusmalar araya baska bir oynama girse de ilizerine konusulan oyunun diyalogu olarak
belirlenir.
7. Diyaloglarin kodlanmasi, dahil oldugu oynama numarasi ile o oynamaya ait diyalog numarasi
birlikte yer alacak sekilde yapilacaktir. Ornegin;
D.2.1 = 2.oynamanin 1.diyalogu
D.13.4 = 13.oynamanin 4.diyalogu seklindedir.
8. Bir diyalog araya baska diyalog veya eylem girdigi halde devam ediyorsa, diyalog kodu
yazildiktan sonra “devam” seklinde belirtilir. Ornegin; “D.2.1 devam” demek D.2.1 kodlu

diyalog devam ediyor anlamina gelir.

Bu diyaloglar, 6grencilerin oynadiklar1 oynamalar ile iliskilendirilerek kodlanmistir.
Ornegin, iiciincii oynamada gegen ikinci diyalog D.3.2 olarak kodlanmistir. Asagida A
grubunun tavsan oyununu oynarken bir el oynama iginde gergeklesen iki diyalog Grnegi

verilmektedir.
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A.4: Bir dakika ben de deneyebilir miyim? Bir atladim.
A.3: ki atladiydik. Tamam, neyse.

A.4: [kimiz oynayalim.

A.1: Ikiniz oynayn.

A.3: Tamam, ikimiz oynayalim.

A.4: Sende.

Yukarida verilen 6rnekte grupga bir oyuna baslamadan once gerceklestirdikleri bir

diyalog goriilmektedir. Bu oynamanin bitiminde bir diyalog daha gerg¢eklesmistir.
A.4: Sonuncuda ben tek oynadim ya beni kazandirabilirdi. (A.3’e fisildar.)
A.3: Hayir ben tekrar geri geri yaptim ya, hani yerini degistirdik. Onu degistirmeyelim. (A.4’¢e
fisildar.)

Ayn1 oynama ic¢inde gergeklesen bu iki diyalog ayr1 diyaloglar olarak kodlanmustir.
Ayn1 oynama lizerine yapilan ancak farkli baglamlar ve amaclar i¢eren konugmalar ayri
diyaloglar olarak belirlenmistir.

Diyalog kodlamalari sirasinda oyunu oynama ile ilgisi olmadigi diisiiniilen ilgisiz
diyaloglar belirlenmistir. Bu diyaloglarin bazilarinda arastirmacinin da dahil oldugu fark
edilmistir. Ancak oyunu oynamaya veya arastirmaya yonelik bir bilgi icermedikleri i¢in bu
diyaloglar kodlama dis1 birakilmustur.

A grubu tavsan oyununda ilgisiz bir diyalog 6rnegi:

A.1: Merak ettim.
A.2: Havuca bakabilir miyim?
A.l: Cok giizel.

A.2: Cok tatlr.
A.l: Evet.
B grubu tavsan oyununda ilgisiz diyalog 6rnegi:
A.2: Dinliyorlar.
B.3: Dinlemiyoruz ki.
AR.: Tamam tamam. Zaten daha sonra hep beraber yapacagiz.

B.1: Dinlemiyoruz.

Diyaloglarin uzunlugu konusunda bilgi vermesi amaciyla belirlenen diyaloglarin kagar
climle icerdikleri dikkate alinmistir. Diyaloglarda gecen, noktayla ayrilmis birimler climle
kabul edilmistir. Farkli kisiler tarafindan séylenmis onay (tamam, hadi vb.) veya cevap
niteliginde bir nida iceren (hmm, uff vb.) her ifade bir climle olarak belirlenmistir. Monolog
olarak belirlenen ifadeler, diyaloglarda gecen ciimlelere dahil edilmemistir.

Belirlenen diyaloglar, 6grencilerin o diyaloglar igerisinde yer alan eylemleri ve

arastirmacinin herhangi bir miidahalesinin olup olmamasi, varsa hangi islevi igeren bir
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miidahale oldugu da gbéz Oniine alinarak yansitict oyun kod kilavuzuna gore islev
kodlamalar1 yapilmistir. Yansitict oyun islevi igeren diyaloglara sahip oynamalar yansitici
oyun olarak belirlenmistir. Eger bir oynama herhangi bir yansitict oyun islevi icermiyorsa
bu oynamalar oynanan oyun olarak kabul edilmistir. Asagida herhangi bir yansitici oyun
islevi icerdigi ve igermedigi diisiiniilen diyalog ornekleri verilmistir.
B grubu tavsan oyununu oynarken gerc¢eklesen islevsiz bir diyalog:
B.2: Basla. Ya da ben baslayayim. (Bir ziplar ve baglar.)
B.4: Diisiinerek hareket et. (B.3’e soyler. iki ziplar.)
B.1: (Bir ziplar.)
B.3: Yapmayacagim sana ne ya.
B.4: O zaman kaybedelim. Yapsana.
B.3: (B.4’¢ birakir.)
B.4: Tamam. (iki ziplar.)
B.1: B.2.
Yukarida verilen diyalogda kimin oynayacagina yonelik konusmalar ge¢mektedir,
ancak oyunu kazanmak i¢in nasil oynamalar1 gerektigine yoOnelik herhangi bir amag

icermemektedir. Bu nedenle bu diyalog herhangi bir yansitici oyun islevi igermemektedir.

B grubu tavsan oyununu oynarken gerceklesen islevli bir diyalog:
B.1: Oyunda kiigiik bir hile var. Hep sondan suraya geldiginde, suraya rakibi getirdiginde sen
kazaniyorsun. (17.basamag: gosterir.)
B.2: Nereye?
B.1: Suraya.
B.3: Orada iki atip... (B.4’¢e sOyler.)
B.4: Kanka buradan buraya atarsan sen kazanirsin. Buradan buraya atarsan... (B.3’e soyler.)
B.3: O da buradan buraya atar.
B.4: Hayir. Bak. Buradan buraya miydi? Buradan buraya atlarsan sen kazanirsin.
B.2: Normalde buraya koyarsa, tavsami buraya koyarsa, bak bu burada. Buraya koyar...
(Tavsam alir, 15.basamaga koyar, sonra onun yerine kalem koyar.)
B.4: Kafam karisti.
B.1: Tamam digeri de oraya koyar.
B.2: (Tavsani 16.basamaga koyar.)
B.1: Tek ise tek oynar, yine kazanir.

B.4: Buradan buraya yapar. (Hesap yapar.)
Yukaridaki diyalogda 6grencilerin kazanmak i¢in nasil oynamalar gerektigine yonelik
fikirlerini sdyledikleri goriilmektedir. Bu nedenle gergeklesen bu diyalog yansitict oyun

islevi icermektedir.
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Diyaloglarin yansitict oyun islev kodlariin belirlenmesi i¢in dncelikle arastirmaci
tarafindan oyunlarin dokiimleri incelenerek bir kodlama kilavuzu olusturulmustur.
Olusturulan bu kilavuz, kodlama islemi boyunca revize edilmis ve gerekli diizenlemeler
yapilmistir. Tavsan oyununun oynanmasi boyunca gerceklesen diyaloglar ve eylemlerden
ornek verilerek olusturulan yansitict oyun islevleri kodlama kilavuzu Tablo 2.2°de

sunulmaktadir.

Tablo 2.2. Yansitici oyun islevieri kodlama kilavuzu

Tema Kod Aciklama Ornek Diyalog/Eylem
B.3: Dur.
Oynama B.4: Haywr burada beklemeyecegiz.
S/'nla)ri?ill Oncesinde B.3: Tek atla. Tek yap.
e sOylenir veya  B.4: Baslarda ikili ikili yaptik. Olmaz. (Hesaplar. Bir ziplar.)
gerektigine . .
WO o sOylendikten
yonelik dneriler sonra o sekilde A.1: Hep iki oynayin. Karsilikli olarak.
verme oynanir. A.2: Aynen, hep iki iki oynayalim. Sonra hep bir bir
oynayalim.
A.2: Siirekli iki iki gidiyoruz yani. (Oynarken hep iki
(S.2) Kazanmak basamak ziplanmistir)
Kazandiran icin yapilacak  A.3: Hayir. Gegen A.4 de bir tane gitti.
hamlelere hamlenin ne
yonelik olmast B.4: Buradan buraya atarsan sen kazanwrsin. Buradan
tahminlerde gerektigine buraya atarsan...
bulunma yoneliktir. B.3: O da buradan buraya atar.
B.4: Hayir. Bak. Buradan buraya myydi? Buradan buraya
> atlarsan sen kazanirsin.
Q
N, (S.3) Oyun A.1: Olmuyor.
< esnasinda kimin Oyun daha A.2: Onlar kazanacak, onlar kazanacak, onlar her tiirlii
@ kazanacagina bitmemistir ve  kazanacak.
&D yonelik kazanacak kisi
O tahminlerde konusulur. B.4: Burada sen kazamrsin iste, ne diyorum sana.
2 bulunma B.2: Bir atlarsa...
B.4: Iste bir atlarsan da ben kazanirim.
A.3: Aha! Aldim, daha deminkinin aynisi. (Bir ziplar,
Daha dnce 17.basamaga gelir)
(S.4) Onceki oynadiklari A.l: Offf...
oyunlarina atif ellerdeki
yapma benzer duruma  A.2: Aynen, hep iki iki oynayalim. Sonra hep bir bir
yoneliktir. oynayalim.
A.3: Tamam. Ama bir sey sdyleyecegim, daha demin hep iki
iki oynadik ya ben kazandim.
A.1: ki oynasan da kaybediyorsun, bir oynasan da
(S.5) Oyunda Yapilabilecek ~ kaybediyorsun.
Oynanab"ecek hamlelere A.3: Evet, iste, bitti.
olast hamleleri yoneliktir. A.2: Bir oynayacaktim o zaman.

konusma

A.3: Tamam, o iki oynar kazandi.
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Tablo 2.2. (Devam) Yansitict oyun islevleri kodlama kilavuzu

Tema Kod Aciklama Ornek Diyalog/Eylem
A.2: Ya bir yere not alalim ama bunlari ki...
A.4: Siz not alin.
A.3: Ya siz not alin iste bunlart.
Oyun A.2: Bekleyin o0 zaman. Bastan bagslasaniz da not alacagim.
(S.6) Oyundaki hakkinda not
hamleleri yazma almaya B.2: Dur. Bir. Oynadim. (Not alir. Bir ziplar.)
ya da ¢izme I B.1: Sen de bir oynadin.
yoneliktir. B.1: Ben de, ben de bir. Ben burada bir oynadim.(Bir ziplar)
B.2: Bir mi oynadin? Bir. Iki. (Not alir. iki ziplar.)
B.1: /ki. Bir yaz. (Iki ziplar.)
>
Q
> A.Ll: Bir sey sdyleyecegim, simdi o bir atladi, sen de bir
f (S;;r;)li:?:an hNa ?gleer;]% atliyorsun, sonra o iki atlad, sen yine bir atliyorsun, niye
% nedenini yapildigina OA'ylse'?B n di
OND konusma yoneliktir. -3- bana gegsin diye.
% B.1: Oyunda kiigiik bir hile var. Hep sondan suraya
geldiginde, suraya rakibi getirdiginde sen kazaniyorsun.
(17.basamag1 gosterir.)
Hangi B.2: Nereye?
(S.8) Kazanma B.1: Suraya.
durumdayken
durumunu kazandiklarina
konugma sneliktir A.2: Basladim artik oynar misin?
yo ’ A.3: Hayir. Baslayan kazanyor.
A.1: Bir tane atlarsan hepsini aliyor.
A.2: Sen oyna.
A.3: Baslayan kazaniyor ama.
A4: [lk basta havuca gore, havugtan iki tane basamak bos
bwraktim bir sonrakine koydum bir tanesini. Oyle iste iki
tane bos biraktim bir tane koydum, iki tane bos biraktim bir
(Ac.1)Kazanma  Stratejilerini tane. koydum. \_(e_rleri de 2,5, 8, 11, 14, 17.
stratejisini sozli anlatmaya, A'3: Buradan iki atlayarak. .
. olarak ifade agiklamaya A OJV/.le.koyarak, sonra gey buradan hangi sayiya
o etme yoneliktir. gelecegini buldum.
ey
5 B.1: Tamam, o zaman ben de bir oynarim.
= AR.: Nasil bir o zaman diisiince tarzi var orada?
ﬁ B.4: Onun yaptiginin aynisini yapiyor.
é:)“ A.4: Soyle gostereyim. Buraya geldin ya, o zaman o bir yere
L oynayacak ya, bir oynarsa iki oynar buraya gelir, iki
(Ag.2) Str_atejllermqe oynarsa bir oynar buraya gelirim. Buraya geldim ya buraya
Kazanlruken ki hamleleri ya da buraya gelecek kesin kazanirsin. (14.basamaga tavsant
yaptigr O,Y”ayarak koyarak anlatmaya baslar.)
22:151‘;: t‘g'y%s;ee?;?r’e A.3: Tamam da buraya gelmen gerekiyor yani.

A.4: Buradan yavas yavas say.
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Tablo 2.2. (Devam) Yansttict oyun islevleri kodlama kilavuzu

Tema Kod Aciklama Ornek Diyalog/Eylem
B.1: Aslinda sey, sondan iigiincii basamaga getirmeye
calismak...
> A.3: Tamam, bunu ben de yaptim.
o ifade edilen A.4: Zaten benim yaptigim da onun en son seyi.
ey (A¢.3) e A.3: Seninki full, bastan itibaren.
stratejiler s
S Aciklanan arasinda A.4: 17 de de kazanir onu sayarsak.
S,  ifadeler arasinda b lik
< iligski kurma ENZErIKVe ™ A 3: Zaten yandakinin aynisi.
E . > farkliliklara ) . . .. .
< benzerlik bulma dikkat edilir A.l: Bastakiler biraz degisik.
S " A.2: Degistirilmis hali.
< 8
A.4: Bazi yerleri...
AR.: Su basta biraz farkl, daha sonrasinda, surasi evet...
B.1: Ayna.
AR.: O bir ile baslamis, bakm arkadasiniz bir ile baslamis
ve ikinci oyuncu kaybetmis. Ikinci oyuncunun kazanma sansi
yok muydu o zaman?
Ovnavarak A4 Vard:.
Vg a){(é“lt A.2: Vard:.
(K.1) Farkli ﬁZerin(ige A.4: Mesela bir ile basladi, iki, dort, bes, mesela surada sey
durumlarda da ekstra yapabilir, buraya gelirse, gene birinci oyuncu ya da ikinci
stratejiyi . oyuncu kim gelirse o kazanir. Oradan buraya, oradan
> deneme durumlar igin buraya
O denemeler '
<y yapthr. AR.: Buradaki basamak sayisi kag taneydi?
B A.4: Yirmi.
o AR.: Yirmi. Tamam, hepimiz bunun farkindayiz. Peki,
E basamak sayisi yirmi degil otuz olsaydi, o zaman ne yapmak
o gerekirdi?
=
o A.4: .. hichir sekilde kazanamaz.
N, Neden her A.3: Niye?
K.2) Her durumda A.4: Buraya ulasan kisi eger kurali biliyorsa bak, mesela su
Ly g Ly
durumda gegerli anda kuraly biliyorum, bak buraya basladim, su anda
stratejinin oldugunu kazandim, bak engel olmaya ¢alis mesela. Bak buradan
gecerli/dogru aciklar, her basladim. Oyna sen. Engel olmaya ¢alis bana. (ikinci
oldugunu tiirli basamaga gelir.)
kontrol etme kazanacagini
iddia eder AR.: Bunu kabul ediyor muyuz peki? Bu dogru bir strateji

mi bunu yaparsak kazanir muyiz, her zaman?
B.1: Aynen.

Tablo 2.2°de tema olarak belirlenen Sezgisel Islev kodlar1 “S” koduyla, Ag¢iklayici

Islev kodlar1 “A¢” koduyla, Kontrol Edici Islev kodlar1 ise “K” koduyla isimlendirilmistir.

Sezgisel islev altinda 8 kod, aciklayici islev altinda 3 kod ve kontrol edici islev altinda 2 kod

olmak iizere toplamda 13 kod belirlenmistir.

Bir diyalogun tamami sadece bir isleve yonelik olabilecegi gibi birden fazla islev ve

islev kodu da icerebilir. Elde edilen diyalog ve islev kodlama verileri 1s1ginda 6grencilerin

aldiklar1 notlar ve ¢izimleri de incelenerek elde edilen bulgular desteklenmistir. Calismanin
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sonunda Ogrencilerle yapilan goriismede elde edilen bilgiler de bulgular1 destekleyecek
sekilde sunulmustur.

Icerik analizi sonucunda yansitict oyun islevlerinin ortaya ¢ikmasima yonelik elde
edilen bulgular betimleyici analiz ile desteklenmis ve a-didaktik durumlarin
gergeklestirilmesiyle iliskilendirilerek sunulmustur. A-didaktik durum asamalarinin nasil
gerceklestigine, asamalar arasi gegislerin nasil olduguna ve hangi asamada hangi yansitici
oyun islev kodlarmin ortaya ciktigina yonelik bulgular betimleyici analiz yontemi
kullanilarak sunulmustur. A-didaktik durumlarin belirlenmesinde, Didaktik Durumlar
Teorisi gergevesinde igerdikleri 6zellikler goz 6niinde bulundurularak 6grencilerin asagida
belirtilen eylemleri gerceklestirmelerine dikkat edilmistir:

1. Eylem Durumu: Deneme-yanilmalar yapma, oneri verme, tahminde bulunma

2. ifade Etme Durumu: Diisiindiigii stratejiyi (hipotezi) sozlii, yazili veya oynayarak
digerlerine anlatma

3. Dogrulama Durumu: Ifade edilen stratejinin (hipotezin) gecerli, dogru olup
olmadigin1 deneme, stratejiyi bagska durumlara uyarlama, stratejiyi kabul etme veya
reddetme

Ogrencilerin bahsedilen eylemleri bir oynama igerisinde gergeklestirdiginin tespit
edilmesi ile 0 oynamanin belirlenen durum igerisinde gergeklestigine karar verilmistir. Tablo

2.3’de 6grencilerin 6rnek eylemleri ile o eylem igerisinde bulunduklar1 durum verilmektedir.

Tablo 2.3. A-didaktik durumlar: belirleyen 6rnek eylemler

A-didaktik Durum Ornek Eylem

Eylem Durumu Rastgele hamleler yapma, sadece oyunu oynama, dneri verme, tahminde
bulunma

Ifade Etme Durumu Kazandirdigina inandigt durumlari, hamleleri ve stratejisini agiklama,

oynayarak gosterme, yazarak veya ¢izerek not alma
Dogrulama Durumu Ifade ettigi durumlarin, hamlelerin ve stratejinin gecerli olup olmadigim

denemek i¢in oynama, kabul etme veya reddetme, revize etme

Ogrencilerle son hafta gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis goriismede alinan ses ve
video kayztlar1, sorulan soru basliklari altinda incelenmistir. Ogrencilerin sorulara verdikleri
yanitlar bu soru basliklar altinda degerlendirilmis ve bu sekilde gruplandirilmistir. Boylece
bulgular esnasinda bahsi gecen bir soru basligi altindaki cevaplar derlenerek bulgular

desteklenmistir.
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2.8. Calismanin Gecerligi ve Giivenirligi

Nitel caligmalarda ¢alismanin gecerligini etkileyen unsurlardan biri arastirmacinin
inanilirhgimi belirleyen, arastirmaci egitimi, deneyimi ve arastirmacinin ¢aligma boyunca
miidahalelerinin de yorumlanmasidir (Patton, 2014). Bu ¢alismada katilimc1 gézlemci olarak
yer alan arastirmaci, ¢alismada yer alan oyunlara benzer matematiksel oyunlarin, bir
ilkokuldaki tiim sinif seviyelerindeki 6grenciler tarafindan oynanmasini igeren, haftalik 10
ders saati ile 12 hafta siiren bir ¢aligmaya katilmistir. Bu ¢alisma boyunca arastirmaci,
matematiksel oyunlarin 6grencilere anlatimi, 6grencilere hangi yonde sorular sorulmasi ve
dontitler verilmesi gerektigi konusunda deneyim kazanmistir. Verilerin analizi ve bulgularin
sunumu esnasinda katilime1 gozlemci olan arastirmacinin miidahaleleri de kodlanarak
yorumlanmistir. Boylece arastirmacinin inanilirhi@i saglanmaya ¢alisilmistir.

Verilerin analizi sonucunda elde edilen bulgulari desteklemek amaciyla 6grenci
diyaloglari, eylemleri, oynama gorselleri, notlar1, aragtirmaci gozlemleri ve son goériisme
sonugclar birlikte degerlendirilerek birbirlerini destekleyecek sekilde sunulmustur. Boylece
nitel caligmalarda gecerligi saglamak i¢in onerilen ve ¢oklu veri toplamayi i¢eren tiggenleme
gerceklestirilmistir (Cresswell, 2013). Bulgularin sunulmast boyunca yogun betimlemeler
ile arastirma siirecinin tiim yonleriyle anlatilmasi saglanmaya c¢alisilmistir. Ayrica elde
edilen bulgular, verilerden birebir alintilarla desteklenmistir. Toplanan 6grenci kagitlari,
olusturulan transkriptlerin bir kismi, 6grenci oynamalarinin tim gorselleri, goriismede
sorulan sorular gibi arastirmanin verisini olusturan tiim araclar eklerde sunulmaktadir.

Kodlama giivenirligini saglamak amaciyla igerik analizi konusunda bilgisi olan ve
caligmanin igerisinde yer almayan bir lisansiistii 6grenci ikinci kodlayici olarak se¢ilmistir.
Ikinci kodlayicinin segiminde, arastirmaci ile ayni statiide olan, birbirleri iizerinde bask1
olusturmayacagi diisliniilen ve ¢alismanin uygulamasinda yer almadigi i¢in disaridan bir
bakis agisi ile verileri inceleyecek biri olmasina dikkat edilmistir.

Oncelikle yazili dokiimler diyaloglara ayrilmistir. Kodlayicilar bir diyalogun nasil
belirlenecegine yonelik “Diyalog Belirleme Kriterleri’ni birlikte olusturmustur. Ayrica
diyalog kodlamalar1 esnasinda video kayitlari izlenerek diyaloglarin nerede baslayip nerede
bittigine karar verilmistir. Daha sonra arastirmaci tarafindan olusturulan kodlama kilavuzu
incelenmis, olusturulan kodlar ve temalar {izerinde hem fikir olunmustur. Kodlayicilar
birbirlerini etkilemeden, es zamanli olarak kodlamalarini yapmis, daha sonra bu kodlamalar
tizerinde konusarak kodlarin son haline karar vermislerdir. Tavsan Oyunu i¢in yapilan

yansitici oyun islev kodlamalar1 boyunca kod kilavuzu revize edilmis ve kodlama kilavuzuna
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son hali verilmistir. Ornegin, A¢.3 koduna sahip agiklanan stratejiler arasinda iliski kurmay1
igeren acgiklayici islev kodu, kodlamalar yapilmasi sirasinda herhangi bir kod atanamadigi
icin yeni bir kod olarak belirlenmistir. Kilavuzda yapilan degisiklikler 1s1¢inda kodlanan
dokiimler iki kodlayici tarafindan tekrar gézden gegirilmistir. Son halini alan kodlama
kilavuzu ile kodlayicilar Kare Oyunu i¢in yansitict oyun islev kodlarini es zamanli olarak
belirlemislerdir. Es zamanli olarak kodlama yapmak, her iki kodlayic1 da ayn1 baglamdayken
sicagl sicagina tartisabilmelerini saglamistir. Tiim seans dokiimlerinde ayr1 ayri kodlayici
giivenirligi  hesaplanmigtir. Kodlayic1  giivenirliginin  hesaplanmasinda Miles ve
Huberman’in (1994) 6nerdigi kodlayicilar aras1 uyum formiilii kullanilmistir. Buna gore
ortak kodlanan kod sayisi, toplam kodlanan kod sayisia boliinmiistiir. Ik dokiimiin
kodlanmasi sonucunda uyum 0,68 bulunmus ve kod kilavuzunun diizenlenmesi ile tekrar
kodlama yapilmasi sonucunda uyum 0,92°c¢ yiikselmistir. Sonraki dokiimlerdeki
kodlamalarin her seans dokiimii i¢in ayr1 ayr1 hesaplanmasi sonucunda kodlayict uyumu 0,90
ile 0,96 arasinda degerler bulunmustur. Kodlayicilar arasindaki uyumun, veri biiytikliigii
arttikca 0,90 iizerinde olmasi dnerilmektedir (Miles ve Huberman, 1994). Boylece yapilan

kodlamalarin gilivenirliginin saglandig1 sdylenebilir.
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3. BULGULAR VE YORUM

Ogrencilerin matematiksel oyunlar1 oynarken kazandiran stratejileri bulma siirecinde
gerceklestirdikleri oynama sekillerinin ve amaglarinin belirlenmesinin hedeflendigi bu
calismada, oyunlarin oynanmasi boyunca Ogrencilerin gergeklestirdikleri a-didaktik
durumlar ve yansitict oyun islevleri incelenmistir. Bulgular her iki oyun i¢in ayr1 bagliklar
altinda sunulmaktadir. Her oyunda 6grencilerin gergeklestirdikleri oynamalardaki a-didaktik
durumlar ve yansitici oyun islevleri ayri ayr1 incelenmektedir. Ayr bir baglik altinda da elde

edilen bu bulgular iliskilendirilerek birlikte yorumlanmaktadir.

3.1. Tavsan Oyunundaki Bulgular
3.1.1. Tavsan oyunundaki a-didaktik durumlar

Tavsan oyununun oynanmasi slirecinde sorumluluk devretme asamasmin nasil
gerceklestigi ve oynamalarin hangi a-didaktik durumu (eylem, ifade etme, dogrulama)
icerdigi sunulmaktadir.

Iki ders saati siiren Tavsan oyununun ilk ders saatinde arastirmaci tarafindan oyun

kurallar1 su ifadelerle 6grencilere agiklanmustir:
Simdi arkadaslar, gordiigiiniiz gibi masada materyalleriniz var; size kagit, kalem, renkli kalemler
falan her seyi koydum kullanmamz icin, isterseniz onlar1 kullanabilirsiniz. ilk hafta biraz
bahsetmistim, bu sekilde grup halinde oyunlari oynayacagiz, grup i¢inde bu oyunlar1 oynamanizi
istiyorum grup arkadaslarinizla. Daha sonra karsilikli iki grup birbirine karsi oynayacak. Simdi
ilk olarak ilk oyunu tanitayim ben size, kurallarini vereyim. Dedigim gibi ben size cevap
vermeyecegim, yani dogru yanlis demeyecegim yaptiginiz seyler hakkinda. Siz kendi kendinize,
kendi arkadaslariniz arasinda birbirinizi sorgulayabilirsiniz, birbirinizle tartigabilirsiniz. Simdi,
buradaki amacimiz tavsani havuca getirmek, tavsant havuca ulastirmak. Ancak tavsan su sekilde
hareket edebiliyor, en fazla iki basamak ziplayarak hareket edebiliyor. Yani bir basamak ya da
iki basamak ziplatarak hareket ettirebiliyorsunuz tavsanimizi. Bunu karsilikli iki kisi olarak
oynayacaksiniz. Yani sirayla bir siz bir karsinizdaki seklinde oynayarak devam edeceksiniz. Bu
sekilde ziplatarak havuca ulagmaya ¢alisacaksiniz. Havuca ulagan oyuncu da oyunu kazanacak.
Amacimiz ne burada, kazanmak i¢in oynamak ve soyle bir sey var. Geriye dogru hareket
edemiyor tavsan. Soru gelebilir diye diisiindiim. Geriye dogru hareket ettiremiyorsunuz, hep
ileriye dogru hareket ettireceksiniz. Bu sekilde. Eger kafaniza takilan bir sey olursa gene

sorabilirsiniz, oyun kurallar1 hakkinda. Onun disinda baslayabilirsiniz.

Aragtirmaci tarafindan oyun kurallarinin agiklanmasinin sonrasinda gruplar kendi
i¢lerinde konusmaya ve oynamaya baslamislardir. ilk oynamalar sirasinda A ve B grubundan

birer 6grenci, grup arkadaslarina oyunu anlamadigini ifade etmislerdir. Bunun iizerine grup
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i¢inde yapilan ilk oynama ile bu 6grenciler oyunu anladiklarini belirtmislerdir. Her iki grupta
da 6grenciler arkadaslarina oyunu anlatirken oyunun amacini vurgulamiglardir. A grubunda
anlamadigin1 sdyleyen A.3’e¢ arkadast A.4 Onceki deneyimledikleri bir oyundan 6rnek
vererek ve oyunun amacini belirterek agiklama yapmaktadir: “Su sey gibi, hoca yapmisti ya
sonuncuya rakibe aldirtmaya ¢alisiyor, biraz onun gibi. Yani sey, sen alacaksin oyunu,
mesela iki tane zipladim.”. Bu agiklama ile birlikte oynanan oyun esnasinda A.3 anladigini
belirtmistir. Benzer sekilde B grubunda B.4 anlamadigini belirtirken arkadasi B.3 “Ya iki
adim atiyorsun ya bir.” diyerek oyunun kurallarini belirtmis ve B.2 de “Havucu ilk kapan
kazanwyor.” diyerek oyunun amacimi vurgulamistir. Boylece Ogrencilerin, sorumluluk
devretme asamasinin alt asamalari olarak oyunun kurallarini ve amacii kavradiklari
distiniilmistiir.

A grubunun ikinci oynamalar1 esnasinda A.2 “Hesapla hadi. Onlar ters kose
vapabilirler ama bak ona gore.” ifadelerini kullanarak yaptiklar1 hamlelerin 6nemli
oldugunu fark ettigini gdstermistir. Bunun yaninda her iki grupta da ikinci oynama ile
birlikte “Iki git.”, “Iki niye gidiyorsun ya.”, “Bir gidecek...”, “Bir gitse de bir sey olmaz
ki.” seklinde ifadeler kullandiklar1 ve bu tarz ifadeleri diger oynamalar boyunca devam
ettirdikleri goriilmiistiir. Bu anlamda 6grencilerin sorumluluk devretme asamasinin alt
asamalarindan olan oyunda sebep-sonug iliskisinin oldugunun ve 6ngoriide bulunmanin
gerekliligini kavradiklar1 anlagilmaktadir.

Ucgiincii oynama sirasinda ve sonrasinda A grubundan A.2 bu oyunun kendileri i¢in
cok kolay oldugunu sdylemistir. Bunun iizerine arastirmaci “Nasi kazandiginizi falan
incelemeye calisin. Siz bir grupsunuz ve diger gruba karsi oynayacaksiniz, éyle diistiniin.
Bir sey gelistirmeniz gerekebilir.” diyerek Ogrencileri oyunda kazanacaklari durumlari
arastirmalar1 yoniinde bir agiklama yapmistir. Bu agiklama sonrasinda A grubunun 6zellikle
oyunla ilgili notlar almaya basladiklar1 goriilmiistiir. Benzer sekilde, ilk oynamalar
sonrasinda bittigini ifade eden B grubuna arastirmaci “Tekrar tekrar istediginiz kadar
oynayabilirsiniz. Amacimiz ne, kazandiran bir sey bulmak. Unutmayin siz bir grupsunuz,
diger gruba karsi oynayacaksiniz. Ona gore de diisiinebilirsiniz.” diyerek 6grencilere bir
kez kazanmis olmalarinin yeterli olmadigini, diger gruba karsi kazanmak i¢in bir sey
bulmalar1 konusunda tesvik etmistir. Bu agiklama sonucunda B grubundaki 6grenciler
birbirlerine dneri vermeye baslamislardir. Aragtirmacinin yaptigr bu son miidahaleler ile
birlikte 6grencilerin oyunu her zaman kazanacaklar: bir strateji gelistirmenin gerekliligini

fark ettikleri sOylenebilir. Sorumluluk devretme asamasi bir siire¢ olmakla birlikte, alt
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asamalarmin gercgeklestigi distliniildiiglinde ilk ii¢ oynama igerisinde biiyiilk oranda
Ogrenciler oyunu inceleme, aragtirma ve kazandiran stratejiyi bulma sorumlulugunu
tizerlerine almislardir.

Tavsan oyununun birinci ders saati boyunca Ogrenciler sadece grup iclerinde
oynamalar gerceklestirmislerdir. Bu oynamalar esnasinda gruplarin bir¢ok deneme
yanilmalar yaparak, ¢esitli Oneriler ve tahminlerde bulunarak oynamalar yaptiklari
gozlemlenmistir. Bu oynamalar esnasinda dgrencilerin eylem durumu igerisinde bulundugu
goriilmektedir.

A grubundaki 6grencilerden A.3 dokuzuncu oynama sonrasinda grup arkadaslarina bir
stratejisinin oldugunu ifade ederek “iki, bir, iki, bir atlamak” seklinde bir hipotez sunmustur.
Bu hipotezi oncelikle s6zlii olarak sonrada oynayarak arkadaslarina anlatmistir. Ve sonraki
iki oynamada bu hipotez denenmistir. Bu anlamda bir hipotez gelistirmenin, onu grup i¢inde
aciklamanin ve denemenin s6z konusu oldugu bu oynamalar boyunca A grubu ifade etme ve
dogrulama durumlarimi gerceklestirmislerdir. Ancak on ikinci oynama ile birlikte tekrar
deneme yanilmalar yapmaya devam etmislerdir. Bu nedenle 6grencilerin tekrar eylem
durumuna gectikleri soylenebilir.

B grubundaki 6grenciler ilk on bes oynama boyunca birbirlerine diislincelerini hig
ifade etmemislerdir. Yani bu oynamalar boyunca sadece oneri ve tahminlerde bulunarak
deneme yanilma i¢eren oynamalar ile eylem durumu igerisinde kalmislardir. Bunu fark eden
arastirmaci grubun yanina giderek “Siz de birbirinize karsi rakip olmak yerine bir grup gibi
birlikte bir seyler bulmaya ¢alisabilirsiniz. Aklinizda diistindiigiiniiz eger bir seyler varsa
arkadagslariniza soyleyebilirsiniz. Ben sunu yapinca kazandim gibi mesela.” demis ve
Ogrencileri diisiincelerini agiklamalar1 konusunda tesvik etmistir. Arastirmacinin bu
miidahalesi ile birlikte 6grenciler diigiincelerini sozlii olarak sdylemeye, materyal iizerinde
gostererek anlatmaya ve not almaya baslamiglardir. Boylece ilk kez on besinci oynama ile
birlikte ifade etme agamasina gegis yapmislardir.

Tablo 3.1’de Tavsan oyununun birinci ders saatinde A grubunun gergeklestirdigi

oynamalar sirasinda bulunduklari a-didaktik durumlar gosterilmektedir.
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Tablo 3.1. Tavsan oyununun birinci ders saatinde A grubunun oynamalarindaki a-didaktik

durumlar

Oynama Numarasi

A-didaktik Durum

ifade/Eylem

1. — 8. oynamalar Eylem -
9., 10. oynamalar Eylem + ifade Etme iki, bir, iki, bir atlamak (A.3)
11. oynama Dogrulama iki, bir, iki, bir atlamay1 denemek
12. — 14. oynamalar Eylem -
. iki, bir, iki, bir atlamak (A.3)
15., 16. oynamalar Eylem + Ifade Etme Sondan iigiincii basamaga gelmek (A.4)
17. - 20. oynamalar Eylem -
21. oynama Eylem + ifade Etme iki, bir, iki, bir atlamak (A.3)
22. oynama Eylem -
23. oynama Eylem + ifade Etme 17. basamaga gelmek (A.4)
24. oynama Eylem -
25. oynama Eylem + ifade Etme 14. ve 17. basamaklara gelmek (A.4)

Tablo 3.1 incelendiginde A grubunun Tavsan oyununun birinci ders saatinde eylem,
ifade etme ve dogrulama durumlarini yasadiklar1 goriilmektedir. Tabloda “Eylem + Ifade
Etme” olarak belirtilen oynamalarda, oncelikle eylem durumunun yasandigi ardindan ise
ifade etme durumunun gerceklestigi goriilmektedir. Bu nedenle bu iki durum belirtilen
oynama igerisinde ardisik bir sekilde birlikte gerceklesmistir. A grubunun birinci ders
saatinde sadece bir defa (11. oynamada) dogrulama durumunu yasadiklar1 belirlenmistir. Bu
oynamalar igerisinde 16. oynama sonrasinda kazandiran yer olarak 17. basamak (basamak
degeri sdylenmeden) gosterilmis, 23. oynamada 17. basamak oldugu ifade edilmis ve 25.
oynamada ise 14. basamaga gelmenin gerektigi belirtilmistir.

Tablo 3.2’de B grubunun oynamalarindaki a-didaktik durumlar sunulmaktadir.

Tablo 3.2. Tavsan oyununun birinci ders saatinde B grubunun oynamalarindaki a-didaktik

durumlar

Oynama Numarasi

A-didaktik Durum

ifade/Eylem

1. - 14. oynamalar
15., 16. oynamalar
17., 18. oynamalar

19. oynama
20. oynama

21. —24. oynamalar

Eylem
Eylem + ifade Etme
Eylem
Eylem + ifade Etme

Ifade Etme + Dogrulama

Eylem + Dogrulama

Sondan ii¢iincii basamaga gelmek (B.1)
14. basamak isaretlenir (B.2)
Sondan yedinci basamaktan sonra iki
ziplamak (B.4)

Sondan yedinci basamaktan sonra iki
ziplamay1 denemek

Sondan yedinci basamaktan sonra iki
ziplamay1 denemek
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Tablo 3.2 incelendiginde B grubunun Tavsan oyununun birinci ders saatinde eylem,
ifade etme ve dogrulama durumlarini yasadiklar1 goriilmektedir. Buna gore 15. oynama
sonrasinda 17. basamagin oldugu yeri gostererek ve 16. oynama sonrasinda ise 14.
basamagin yerini gostererek kazanmak icin gelinmesi gereken basamaklari ifade etmislerdir.
Bu oynamalar1 gerceklestirirken hi¢gbir konusma yapmamislar ve oynamalar bittikten sonra
diisiincelerini aciklamislardir. Bu nedenle bu oynamalar “Eylem + Ifade Etme” seklinde
belirtilmistir. 19. — 24. oynamalar boyunca 14. basamaga gelindikten sonra nasil oynanmast
gerektigi lizerine One atilan bir hipotez denenmistir. Bu oynamalarin hepsinde basamak
numaralar1 ifade edilmemis, 17. basamak “sondan ti¢lincii” ve 14. basamak “sondan yedinci”
olarak ifade edilmistir.

Tablo 3.1 ve Tablo 3.2 birlikte degerlendirildiginde Tavsan oyununun birinci ders
saatinde her ti¢ a-didaktik durumun da gruplarda yasandigi goriilmektedir. Birinci ders saati
boyunca biitiin oynamalarda yasanan a-didaktik durumlar grup i¢inde gergeklesmistir.

Ikinci ders saatinde ise gruplar kendi iclerinde oynamaya devam etmenin yaninda
birbirlerine kars1 da iki oynama gergeklestirmistir. Bu oynamalar sonrasinda arastirmaci,
gruplarin distindiikleri stratejileri tiim sinifa agiklamalarini istemistir. Aragtirmaci, gruplarin
acikladiklar1 stratejilerini tahtada grup isimlerinin altina yazmis ve aciklanan stratejinin
dogru olup olmadigini sormustur. Bu konusmalar sirasinda ve sonrasinda gruplar kendi
i¢lerinde oynamalara devam etmislerdir. ikinci ders saatinde gruplarm yasadiklari a-didaktik
durumlar Tablo 3.3. ve Tablo 3.4’te sunulmaktadir.

Tablo 3.3. Tavsan oyununun ikinci ders saatinde A grubunun oynamalar:rdaki a-didaktik

durumlar
Oynama Numarasi A-didaktik Durum ifade/Eylem
26. oynama Eylem -
. 14. basamak ve sonrasinda ticer basamak
. +
21 oynama Eylem  Ifade Etme inerek diger basamaklar (A.4)
Toplu 1., 2. oynamalar Eylem -
Oynama yok ifade Etme + Dogrulama 2, 5, 8, 11, 14, 17. basamaklara gelmek (A.4)
2,5, 8,11, 14, 17. basamaklara gelmeyi
Grup igi 1. — 5. oynamalar Dogrulama g y
deneme
Oynama yok Dogrulama B grubunun son.qa.n Pqu{lcu bas.amaga getirme
stratejisini degerlendirme
Oynama yok ifade Etme + Dogrulama Ilk baglayanin kazanacag (A.3)
Ovnama vok Eylem + Ifade Etme + 30 basamakli merdivende 3, 6, 9, 12, 15, 18,
Y y Dogrulama 21, 24, 27.basamaklara gelmek (A.4)
Oynama yok Dogrulama B grubunun ifadesini degerlendirme
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Tablo 3.3 incelendiginde A grubunun ikinci ders saatinde daha ¢ok ifade etme ve
dogrulama durumlan iginde bulunduklar1 goriilmektedir. 27. oynamalar1 esnasinda bir
aciklamada bulunmazlarken, oyunun bitimiyle birlikte A.4 kodlu o6grenci 17. ve 14.
basamaklara kalem yerlestirerek kazanmak icin buralara gelinmesi gerektigini arkadaslarina
anlatmistir. Gruplarin birbirlerine karsi oynadig1 toplu oynamalarda ise Ogrenciler hig
konusmamislardir. Toplu oynamalarin bitmesiyle birlikte arastirmact “Oynarken ne
diigtindiiniiz, nasil bir sey gelistirdiniz?” diyerek 6grencilerin stratejilerini agiklamalarini
istemistir. Bunun tizerine ilk olarak A.4 stratejini agiklamak istemis ve kazandiran
basamaklar1 gosteren basamaklara kalemler koyarak bunlarin “2, 5, 8, 11, 14, 17" olan
basamaklar oldugunu ve bu basamaklara gelmenin kesin kazandiracagini ifade etmistir.
Bunun tizerine arastirmaci “Sizce bu dogru bir strateji mi yoksa yanlis bir strateji mi?” diye
sormus ve A.4 stratejinin her durumda gegerli oldugunu oynama yapmadan sozlii olarak
aciklamistir. Bu sebeple “oynama yok” olarak belirtilmistir. Sonraki 5 ayr1 grup igi
oynamalarinda da bu stratejiyi denemisler ve gecerliligini kontrol etmislerdir. Sonrasinda B
grubu diisiindiigii stratejiyi agiklamis ve A grubu bu strateji i¢in hi¢ oynama yapmadan ifade
edilen stratejiyi degerlendirmistir. Sonraki durumlarda da hi¢ oynama gerg¢eklesmemistir.
Bu oyun i¢in kazandiran bir stratejinin bulunmasi ve bunun dogrulanmasiin ardindan
arastirmact oyunun baglamini genisleten bir soru yoneltmistir: “Peki, basamak sayisi yirmi
degil otuz olsaydi, o zaman ne yapmak gerekirdi? ”. Bunun lizerine A grubundaki d6grenciler
hemen kagit kalem iizerinde ¢alismaya baslamiglardir (eylem durumu) ve 6nceki oyunda
gelistirdikleri yontemi kullanarak stratejilerini ifade etmislerdir. Bunun da her zaman gecerli
olacagini yine onceki stratejileri ile iliskilendirerek anlatmiglardir. B grubunun hipotezini

aciklamasi tizerine de hi¢ oynama gergeklestirmeden A grubu bir degerlendirme yapmustir.

Tablo 3.4. Tavsan oyununun ikinci ders saatinde B grubunun oynamalarindaki a-didaktik

durumlar
Oynama Numarasi A-didaktik Durum ifade/Eylem
25. oynama Dogrulama Sondan yedinci basamaga gelmek
Toplu 1., 2. oynamalar Eylem -
Oynama yok Dogrulama A grubunun ifade ettigi basamaklar1 degerlendirme
Oynama yok ifade Etme + Dogrulama Sondan {igiincii basamaga gelmek (B.1, B.2)
Grup i¢i 1. oynama Eylem -
2. — 4. oynamalar Dogrulama 11k baslayanin kazanacagini degerlendirme
Eylem + ifade Etme + 30 basamakli merdivende gelinebilecek basamak
Oynama yok .
Dogrulama sayilarin1 yazarak deneme
5. oynama Dogrulama Oynayarak deneme
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Tablo 3.4’e gore B grubunun ikinci ders saatinde ¢ogunlukla dogrulama durumunda
bulundugu goriilmektedir. Grup icinde oynadiklar1 25. oynamada “sondan yedinci” olarak
ifade ettikleri 14. basamaga gelmenin kazandirip kazandirmadigini incelemislerdir. Eylem
durumunda gerc¢eklesen toplu oynamalar sonrasinda A grubunun stratejisini agiklamasi ile
birlikte sOylenen basamaklara kalem koyarak ancak o basamaklara gelmemeye caligsarak bir
dogrulama durumu gerceklestirmislerdir. Daha sonra kendi stratejilerini “Tavsan: sondan
tictincii basamaga getirmeye ¢alismak” seklinde ifade etmisler ve bunun iizerine diger
grupla birlikte bir dogrulama durumuna girmislerdir. Herhangi bir oynama amacinin
goriilmedigi ve eylem durumu olarak belirlenen bir oynama sonrasinda A grubunun ifade
ettigi bir strateji lizerine dogrulama durumu igerisinde li¢ oynama gerceklestirmislerdir.
Sonrasinda arastirmacinin oyun baglamini genisleten sorusu tizerine kagit kalem kullanarak
bir fikir gelistirmigler ve bunu acgiklamiglardir. Oyun baglaminin genisletilmesinde sonra A
grubunun ifade ettigi stratejiyi ¢ok fazla degerlendirmemisler, onun yerine kendi
diisiincelerini dogrulamak iizerine bir oynama daha gerceklestirmisler.

Gruplarn ikinci ders boyunca ifade ettikleri stratejiler tahtaya yazilmistir. Tahtanin
ders sonundaki goriintiisii EK-12’de sunulmaktadir.

Iki ders saati siiren Tavsan oyununda yasanan a-didaktik durumlar incelendiginde ilk
ders saatinde eylem ve ifade etme durumlar1 yogun bir sekilde yasanirken, ikinci ders
saatinde dogrulama durumu daha fazla yasandigi goriilmektedir. Birinci ders saatinde A ve
B gruplarinda ortaya ¢ikan a-didaktik durumlar agisindan belirgin bir farklilik gériilmezken,
ikinci ders saatinde A grubunda daha ¢ok ifade etme durumu, B grubunda ise daha ¢ok
dogrulama durumunun yasandig1 goriilmektedir. Bunun bir nedeni olarak, A grubunun ifade
ettigi strateji sayisinin daha fazla oldugu ve bu stratejileri B grubunun degerlendirmek igin

daha fazla dogrulama durumunu yasamis oldugu sdylenebilir.

3.1.2. Tavsan oyunundaki yansitici oyun islevleri

Tavsan oyunu boyunca gruplarda gerceklesen oynama sayilari, bu oynamalardaki
diyalog sayisi, bu diyaloglarin kag ciimle icerdigi ve climlelerin herhangi bir yansitici oyun
islevi igerip icermeme durumu incelenmistir. Gruplarin Tavsan oyununda gergeklestirdikleri

oynamalarmin incelenmesi sonucunda elde edilen bulgular Tablo 3.5’te sunulmaktadir.
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Tablo 3.5. Tavsan oyununda gerceklesen oynamalardaki genel bulgular

- .. islevli Yansitici Toplam Arastirmaci
Grup Adi  Oynama  Diyalog  Ciimle Diyalog Oyun  islev Kodu Miidahalesi
Ders Saati Sayisi Sayis1 Sayis1
Sayisi Sayisi Sayisi Sayisi
A Grubu
Birinci Ders 25 62 706 45 23 n 3
B Grubu
Birinci Ders o - ¢ 22 L = ;
A Grubu
ikinci Ders 9 41 740 36 9 51 32
B Grubu
ikinci Ders 8 32 665 29 8 46 31

Tablo 3.5’te sunulan birinci ders saatinde gergeklesen oynamalar incelendiginde A
grubunun 25 el, B grubunun 24 el oyun oynadigi goriilmektedir. Bu oynama sayilari iki
grubun da bir ders saati siiresince esit sayida oynama gergeklestigini gostermektedir. Yani
iki grup da bir el oynamaya yaklasik siireler ayirmistir. Bu oynamalar esnasinda gerceklesen
diyalog sayilarina bakildiginda A grubunun 62 diyalog gerceklestirirken B grubunun 41
diyalog gerceklestirdigi ve bu diyaloglarin igerdigi ciimle sayilarinin ise sirasiyla 706 ve 385
oldugu goriilmektedir. Gruplarin oynama, diyalog ve kurduklari climle sayilar1 birlikte
incelendiginde, oynamalar sirasinda B grubuna gore A grubunun daha fazla diyaloga girerek,
birbirleriyle daha fazla konustugu gorilmektedir. Sayisal degerler bakimindan
incelendiginde ise A grubunun yaklasik olarak iki kat daha fazla climle kurdugu
goriilmektedir. Gergeklesen bu diyaloglar icinde en az bir yansitict oyun islevine sahip
olarak kodlanan diyalog sayilar1 ise A grubunda 45, B grubunda 22 diyalogdur. Bu acidan
bakildiginda A grubunun gergeklestirdigi diyaloglarin {icte ikisi bir yansitici oyun islevi
igerirken, B grubunun diyaloglarinin sadece yaris1 bir islev igermistir. Oynamalar sirasinda
gerceklesen islevli diyaloglara gore belirlenen yansitici oyun sayilari ise A grubunun 23
oyun iken B grubunun 17 oyun olarak belirlenmistir. Gergeklestirdikleri toplam oynama
sayilarina gore bakildiginda yalnizca 2 el oynamasi yansitict oyun islevi icermezken, B
grubunun 7 el oynamasinda herhangi bir islev tespit edilmemistir. Yansitict oyun islevi
icermeyen bu oyunlar incelendiginde ise A grubundaki oyunlarin 8. ve 12. oynamalar1
herhangi bir islev icermezken, B grubunun 1., 8., 10.-14. oynamalar islev icermemistir.
Yansitict oyun olmayan bu oynamalarda Ogrencilerin sadece oyunu oynadigi, oyuna
baslamadan once kimin baslayacagina yonelik konusmalarin veya oynama sirasinin kimde
olduguna dair konusmalarin gectigi goriilmiistiir. Bu oynamalardaki hamleleri veya kazanma

durumlar1 hakkinda 6ncesinde veya sonrasinda herhangi bir konusma gerceklesmemistir. Bu
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nedenle bu oynamalar oynanan oyun olarak belirlenmistir. Diyaloglarda kodlanan islev kodu
sayilarina bakildiginda A grubunun diyaloglarinda toplamda 77 islev kodu kodlanirken, B
grubunun diyaloglarinda 43 islev kodu kodlanmistir. Elde edilen bu bulgular 1s1ginda, birinci
ders saati boyunca oyundaki kazandiran stratejiyi bulmayr amacglayan oynama ve
diyaloglarin A grubu tarafindan daha fazla gergeklestirildigi s6ylenebilir.

Ikinci ders saatinde gruplar kendi aralarinda oynamalarinin yaninda birbirlerine kars1
olarak da 2 el oynama gergeklestirmistir. Ayrica bu ders saatinde gruplar, oyunda kazandiran
stratejiye yonelik kendi fikirlerini agiklamig ve bu fikirler aragtirmacinin da dahil olmasiyla
sinif i¢inde hep birlikte tartisilmistir. Bu nedenle ikinci ders saatinde gerceklesen
diyaloglarin bircogu iki grubun da dahil oldugu ortak diyaloglardir. Bu acidan
incelendiginde iki grubun dokiimlerinde de kodlanan 19 diyalogun ortak oldugu
belirlenmistir. Bu ortak diyaloglardan A grubu dokiimiinde bulunan bir diyalog sadece B
grubu ile arastirmacinin konustugu bir diyalogdur. Benzer sekilde B grubu dokiimiinde
bulunan iki diyalog da sadece A grubu ile arastirmacinin konustugu diyaloglardir. Bu
diyaloglar sinif i¢i konusmalar igerdigi ve her iki grubu da etkileyen, yani her iki grup i¢in
de yansitic1 oyun islevi olabilen konusmalar oldugu i¢in, o gruplarin diyaloglara dahil
edilmistir. Ciinkii birisi o diyalog icerisindeki konusmaya dahil olmasa da ileriki
diyaloglarda o diyalogda gecen konusmaya yonelik cevaplar verebilmektedir.

Tablo 3.5’te sunulan ikinci ders saati oynama bulgulart incelendiginde, A grubunun 9
el oynadig1 ve bu oynamalar boyunca 41 diyalog gerceklestigi, B grubunun ise 8 el oynadigi
ve toplamda 32 diyalog gergeklestigi goriilmektedir. Bu oynamalarin 2 tanesi ortak
oynamalarken, grup dokiimlerinde kodlanan diyalog sayilarinin da 19 tanesi ortak olarak
gerceklesmistir. Belirlenen diyaloglardaki ciimle sayilari, islevli diyalog sayilari ve islev
kodu sayilari, birinci ders saatindekilere gore nispeten birbirlerine daha yakin ¢ikmuistir.
Bunun nedeni olarak ortak gergeklesen diyalog sayisinin fazla olmasi gosterilebilir.

[lk ders saatinde arastirmacinin gruplara miidahalesi benzer sayilarda gerceklesmistir.
Bu miidahalelerin {i¢ tanesi tiim sinifa yoneltilmis sekildeyken, bir tanesi sadece B grubuna
sOylenmis miidahalelerdir. Gergeklesen bu miidahaleler 6grencilerin oyunu arastirmalarini
saglamaya yoneliktir.

Ikinci ders saatinde gruplarin birbirlerine karsi oynamak istemesiyle arastirmacinin
moderatdrliigiinde gruplar 2 el birlikte oynamislar ve sonrasinda diisiindiikleri stratejilerini
tim simifa aciklamiglardir. Bu agiklamalar sirasinda arastirmaci gruplara cesitli sorular

yonelttigi i¢in miidahale sayis1 daha fazla ¢ikmustir.
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Tavsan oyunu boyunca ger¢eklesen diyaloglarin yansitict oyun islev kodlar1 icerme
sayilar1 Tablo 3.6’da sunulmaktadir. Bu tabloda diyaloglarda tespit edilen kodlarin toplam
sayilar1 verilmistir. Bu diyaloglar esnasinda aragtirmacinin da yaptig1 miidahalelerin hangi
yansitict oyun islevine yonelik oldugu sayisiyla birlikte verilmistir. Her gruba yaptigi
miidahale sayis1 o grubun isminin altinda yer almaktadir. Ozellikle ikinci ders saatinde
gerceklesen diyaloglarin birgogu ortak oldugu i¢in arastirmaci miidahalesi de ortak olmustur.
Yildizla isaretli olarak belirtilen islev kodu sayilari, kodlanan diyaloglar arasinda diger grup
elemani tarafindan sdylenen ifadeler i¢in kodlanmis diyaloglarin oldugunu gostermektedir.
Bir yildiz varsa bir diyalogun, iki y1ldiz varsa iki diyalogun, dort yildiz varsa dort diyalogun
diger grup elemani tarafindan sdylenen ifadeler ig¢in kodlandigin1 belirtmektedir. Benzer
sekilde arasgtirmact miidahalesinde yer alan islev kodu sayilarindaki yildiz sayisi, yalnizca
diger gruba yoneltilmis islevli diyalog sayisin1 gostermektedir.

Tablo 3.5 ve Tablo 3.6”da yer alan bulgular, gruplarin oynamalarda gergeklestirdikleri
diyalog sayilarinin ve yansitict oyun islev kodlarmin gosterildigi EK-9’da sunulan

tablolardan yararlanilarak olusturulmustur.

Tablo 3.6. Tavsan oyunundaki diyaloglarin sahip oldugu yansitici oyun islev kodu sayilart

. . Kontrol
Grup Ad1 Sezgisel Islev Aciklayic Islev )
_ Edici Islev
Ders Saati
S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 A¢l A¢2 A¢3 K1 K2
AGrubu 14 9 10 6 8 14 6 5 1 4 ] ] ]
Birinci Ders
Arastirmaci - - - - - 1 - 2 - - - - -
Miidahalesi
BGrubu 13 g+ 5 2 9 3 2 3 - - - - -
Birinci Ders
Arastirmaci - - - - - 1 - 2 1 - - - -
Miidahalesi
AGrubu g g 2 1 4x 2 1 g 4 6 5 2 6
IKkinci Ders
Arastirmaci R - - R 1% 1 . 3 gx* 3% 1 5 10
Miidahalesi
B Grubu 6 4 1 _ 4 3 1 8 QFFF* 7* Ik 3* 2%
ikinci Ders - —
Arastirmaci - - - R 1 1 - - g 6 1 5 9
Miidahalesi
g; Egﬁ:;e i tahmin gg ;)l;its;ll:ﬁ;ﬂeler Ag.1: sozlii ifade etme K.1: farkli durumlar igin
S.3: X Y tahmi 5'7: hamlenin nedeni Ag.2: gostererek ifade etme diistinme
S. 4: ‘azanam tahmin o Ag.3: iliski kurma K.2: her durum igin ispatlama
.4: dnceki oynamaya atif S.8: kazanma durumu

52



Tablo 3.6 incelendiginde birinci ders saatinde gruplarin gergeklestirdigi diyalog ve
eylemlerin sezgisel islevde oldugu goriilmektedir. A grubunun diyaloglarinda en fazla ortaya
c¢ikan sezgisel islev kodlarindan 6neri vermeyi igeren S.1 ve not almayi igeren S.6 kodlarina

ait birer diyalog asagida sunulmaktadir.
D.19.2: (S.1)
A.3: Onunkilerin yaptigimin zittin1 yapsan. (S.1)
A.4: Zaten éyle yaptim.
A.3: Iki oynar, iki oynar. Iki oynasana.
D.19.4: (S.6)
A.2: Ya bir yere not alalim ama bunlari ki... (S.6)
A.4: Siz not alin.
A.3: Ya siz not alin iste bunlart.
A.2: Bekleyin o zaman. Bastan baslasaniz da not alacagim.
A.3: Tamam, bastan.

A.4: Tamam.

B grubunun diyaloglarinda en fazla ortaya c¢ikan sezgisel islev kodlarinin oneri
vermeyi iceren S.1 ve oynanabilecek olasi hamlelerin konusuldugu S.5 kodlar1 oldugu

goriilmektedir. Bu kodlar1 iceren birer diyalog asagida sunulmaktadir.
D.22.2: (S.1)
B.4: Yediden sonraki seyi yapalim. Bir, iki, ii¢, dort, bes, alti, yedi. Simdi buradan bir atlarsaniz,
iki atladi, dur kafam karisti, ii¢, dort, bes, alti, yedi, biri benimle oynasin. B.1 oynasana sen.(S.1)
B.1: /ki kare oynadin ama. Bir kare oynayacaktin, dyle yapsaydin yenerdin.

B.4: Yani eger buradan iki atlarsaniz, bir daha soyliiyorum, iki atlarsaniz siz kazanirsiniz.(S.1)

D.16.2: (S.5)

B.2: Bir, iki, ti¢, dort, bes, alti, yedi, burast senin yerin olacak. (14.basamaga tavsani koyar.)
B.4: Simdi eger ...

B.2: Burada bir gitse sonra iki gitse oyun bitiyor.

B.4: Buradan buraya bir gitse... buradan da yani o yolu izlese... ay kafam karisti. Buradan
buraya tek atsam yer tiirlii ben kazanirim. (S.5)

B.1: Suraya gelse. Son dort tanedeyse de... (16.basamaga tavsani koyar.)

B.4: Iste buradan buraya tek atmamiz lazim.

B.1: Tamam, buradan buraya tek gitse... (S.5)

B.4: Ondan sonra...

B.1: Zaten ondan sonra her tiirlii oluyor.

B.4: Zaten iki tiirlii de...
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Bu diyaloglar incelendiginde &grencilerin  oyundaki kazandiran stratejiyi
arastirmalaria yonelik 6neri ve tahmin yapmak, oynanan hamleleri not almak ve olasi
hamleleri konusmak amagli diyaloglar gergeklestirdikleri ve bu diyaloglarin sezgisel islevde
oldugu goriilmektedir.

Birinci ders saatinde A grubu agiklayici islevde stratejiyi sozlii olarak anlatmay1 igeren
Ag¢.1 ve oynayarak gostermeyi iceren Ag.2 kodlarmma sahip toplam 5 diyalog

gerceklestirmistir. Bu diyaloglarin iki tanesi su sekildedir:
D.25.5: (A¢.1)
A.4: Suraya gelen... Su kaleme gelen kesin kazaniyor. (13.basamaktaki kalemi gosterir.) (Ag.1)
A.3: Evet.
A.4: Suraya kim gelirse kazaniyor.
A.3: Evet.
A.2: Aaal
A.4: Ondan orada.
A.1: Deneyelim.
A.2: Tamam, o zaman buraya gelince oyun bitsin tamam mi?
A.3: Tamam.
A.2: Devamini getirmeyelim. Hadi baslyyorum.
A.4: Yalmiz buraya degil, buradan bir atlayacaksin. Kesin bir atlarsan kazaniyorsun. (Kalemden
bir atlayinca der.) (Ag.1)
A.3: Hayir, yo. O iki atlar, o bir atliyor, aynen, dogru.

D.10.1: (A¢.2)

A.3: Hatta oynayarak gostereyim.

A.2: Tamam, aynen.

A.1: Bence de.

A.4: Tamam, hadi oyna sen.

A.3: Hayir, onlar baslasinlar.

A.2: Tamam.

A.3: Siz iki atladiniz. Ben bir atlatacagim. Siz devam edin. Simdi sira, ilk biz baslamisiz gibi
oluyor. Iki kere atlayacagiz hem de. (Ag.2)

A grubu birinci ders saatinde grup i¢inde agiklayict isleve sahip diyaloglar ve
oynamalar gergeklestirirken, B grubu ilk ders hi¢ agiklayict islevde bir oynama
gerceklestirmemistir. Bunun nedeni olarak A grubundaki 6grencilerin ilk ders saatinde
kazandirdigint diislindiigii bir strateji gelistirmis olmalari ve bunu grup arkadaslariyla
paylasmak konusunda daha ag¢ik olmalar1 sdylenebilir. Arastirmact ilk ders saatinde her iki

gruba da benzer miidahalelerde bulunmustur. Arastirmacinin miidahalesi oldugu belirlenen
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ticer diyalogda da arastirmaci Ogrencilere kazandiran stratejiyi arastirmalart yoOniinde

ifadeler kullanmistir. Gergeklesen diyaloglarin iki tanesi asagida verilmistir.
D.3.4: (S.8)
A.2: Bu bizim igin ¢ok kolay ama.
A.3: Evet.
A.1: Olsun, bos ver.
AR.: Nasil kazandiginizi falan incelemeye ¢alisin. (S.8)
A.3: Iki, bir, iki, bir bu sekilde gider. (S.8)
AR.: Onu arastirmaya ¢aligabilirsiniz. Siz bir grupsunuz ve diger gruba karsi oynayacaksiniz,
oyle diistiniin. Bir sey gelistirmeniz gerekebilir.
D.15.3: (S.6)
B.4: Bir, iki, ii¢, dort, bir oynamayin. Bir, iki, ii¢, dort, bes.
B.2: Yirmi basamak var.
B.1: Hocam bulduklarimizi suraya mi yazacagiz. (S.6)
AR.: Evet. Bir sey unutmak istemiyorsaniz, bir sey diistindiiyseniz yazabilirsiniz. Daha sonra
grupga gelistirdiginiz seyleri de... (S.6)

Birinci ders saatinde aragtirmacinin dahil oldugu bu konusmalar 6zellikle 6grencileri
oyunu arastirmaya yoneltmek ve sorumluluk devretme asamasinin gerceklesmesini saglama
amaci tagimaktadir. Bu miidahalelerin 6grencileri sezgisel islevde kazandiran durumlari
arastirmaya yonelten S.8 koduna ve not almalarina yonelten S.6 koduna sahip oldugu
saptanmistir.

Yukarida verilen arastirmaci miidahalesi iceren diyaloglarda arastirmaci ifadesini tiim
siifa yoneltmistir. Ancak B grubunun uzun bir siire karsilikli rakip olarak oynamalar1 ve
birbirleri ile pek konusmadiklarinin fark edilmesi {izerine grubun yanina giderek ayrica bir
miidahalede bulunmustur. Bu miidahaleyi su s6zlerle yapmustir: “Siz de birbirinize karst
rakip olmak yerine bir grup gibi birlikte bir seyler bulmaya c¢alisabilirsiniz. Aklinizda
diigtindiigiiniiz eger bir seyler varsa arkadaslariniza soyleyebilirsiniz. Ben sunu yapinca
kazandim gibi mesela.” Bu miidahaleden dnce bes oynama boyunca herhangi bir islev igeren
konusma yapmayan grup, arastirmaciya direkt bir cevap vermese de Ag.1 islev kodlu
miidahale sonrasinda kendi aralarinda daha fazla konusmaya ve kazandirdigini diistindiikleri
durumlar grup arkadaslarina anlatmaya baslamislardir. Bu ders boyunca arastirmaci baska
bir miidahalede bulunmamistir. Bu miidahale sonrasinda B grubu 32 yansitict oyun islev
koduna sahip diyalog ve oynama ger¢eklestirmistir.

Tablo 3.6’da ikinci ders saatinde yansitici oyun islevlerinin gesitliligi goriilmektedir.

A grubunun ikinci ders saatinde ortaya ¢ikan islevli diyaloglarinin yansitici oyun islevlerine
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gore dagilimi sezgisel isleve sahip 23 diyalog (5 diyalog diger gruba ait), agiklayici isleve
sahip 16 diyalog, kontrol edici isleve sahip 7 diyalog seklindedir. B grubunun dagilimi ise
sezgisel isleve sahip 27 diyalog, aciklayici isleve sahip 7 diyalog (7 diyalog diger gruba ait),
kontrol edici isleve sahip 3 diyalog (2 diyalog diger gruba ait) seklinde oldugu
goriilmektedir. Diger gruba ait islevli diyaloglarin ¢ikartilmasiyla gruplarin kendilerinin
ortaya kagar tane yansitici oyun islevine sahip diyalog ortaya koyduklar1 goriilmektedir. A
grubunun sezgisel isleve sahip diyaloglarinin en ¢ok oneri vermeyi i¢eren S.1 ve kazandiran
durumun konusuldugu S.8 koduna sahip olduklar1 goriilmektedir. Agiklayict isleve sahip
diyaloglar1 ise en ¢ok stratejiyi oynayarak gostermeyi igeren Ag¢.2 koduna yonelikken,
kontrol edici islevdeki diyaloglarinin en ¢ok agiklanan stratejinin her durumda dogru
oldugunun incelendigi K.2 koduna sahip oldugu goriilmektedir. A grubunun ikinci ders

gerceklestirdigi A¢.2 ve K.2 islev kodlarina sahip diyaloglar asagida sunulmaktadir.
D.27.3: (A¢.2)
A.4: Siyle gostereyim. Buraya geldin ya, o zaman o bir yere oynayacak ya, bir oynarsa iki oynar
buraya gelir, iki oynarsa bir oynar buraya gelirim. Buraya geldim ya buraya ya da buraya
gelecek kesin kazanwrsin. (14.basamaga tavsani koyarak anlatmaya baslar.) (A¢.2)
A.3: Tamam da buraya gelmen gerekiyor yani.
A.4: Buradan yavas yavas say.
D.1.1: (K.2)
A.4: ... hi¢chir sekilde kazanamaz. (K.2)
A.3: Niye?
A.4: Buraya ulasan kisi eger kurali biliyorsa bak, mesela su anda kurali biliyorum, bak buraya
basladim, su anda kazandim, bak engel olmaya ¢alis mesela. Bak buradan basladim. Oyna sen.
Engel olmaya ¢alis bana. (K.2)
A.3: Tki.
A.4: Bir tane oynadim.
A.3: Bir dakika bir oynarim vazgegtim.
A4: ki oynarim. Siradayim.
A.3: Yine bir oynarim.
A.4: ki oynarim. Siradayim.
A.3: ki oynadim.
A.4: Bir oynadim. Yine siradayim.

B grubu ikinci ders saatinde sezgisel islevde en ¢ok kazanma durumunu konustuklari
S.8 kodunu igeren diyalog gerceklestirirken, agiklayici islevde en ¢ok stratejiyi oynayarak
gostermeyi iceren A¢.2 koduna sahip ve kontrol edici islevde stratejinin farkli durumlarda

da denendigi K.1 koduna sahip diyaloglar gergeklestirmistir. B grubunun ikinci ders
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gerceklestirdigi K.1 koduna sahip bir diyalog asagida verilmistir. Bu diyalog, A grubunun
kazandiran strateji olarak 2, 5, 8, 11, 14, 17 basamaklarim1 ifade etmesi sonrasinda, bu
basamaklara her durumda gelinip gelinemeyecegini, farkli hamleler yapilarak da kazanilip

kazanilamayacagini arastirmay1 icermektedir.

D.2.6: (K.1)

B.1: Evet. Biraz kalem ¢ikar. Adam buraya oynasa... (Renkli kalemleri alir. 1.basamaga koyar.)
B.2: Hayir, adam iki dedi bak, ikiye koyacaksin.

B.1: /ki. (2.basamaga koyar.)

B.2: Oradan basla.

B.1: Ug. (5.basamaga koyar.)

B.3: Surasu.

B.1: Sekiz. On bir. On dort. Bir tane daha ver. (8, 11, 14, basamaga koyar.)

B.4: On yedi.

B.1: On yedi. (17.basamaga koyar.)

B.2: Hadi ben buraya oynadim. (Tavsan1 2.basamaga koyar.)

B.1: Yok, hayw, dyle yapma. Bak, atiyorum ben buraya oynadim, sen devam et. (Tavsani
1.basamaga koyar.) (K.1)

B.2: Tamam, buraya oynadim. (Bir ziplar.)

B.4: Ee belki iki atacak.

B.3: Aynen.

B.4: Ama sizin sunu sey yapmaniz lazim, hani buradan direk her tiirlii buraya geliyor mu, onu
sey yapmaniz lazim. Ciinkii belki iki atacak, belki bir atacak. Bir attim, iki attim diyelim, bir

attim, ee buradan iki attim yesile gelmez. (Parmaklariyla ilerler.) (K.1)

Ikinci ders boyunca arastirmacinin miidahaleleri agiklayici islev ve kontrol edici islev
yoniinde olmustur ve bu miidahaleler 6grencilerin de bu islevleri iceren diyaloglar ve
eylemler gergeklestirmesini etkilemistir. Bu ders saatinde ortak konusmalar gergeklestigi
i¢in arastirmaci her iki gruba da biiyiik oranda aym1 miidahalelerde bulunmustur. Ikinci
derste, arastirmaci miidahalelerinin agiklayici islevde en ¢ok stratejinin sozlii agiklanmasini
iceren Ag¢.1 koduna sahip, kontrol edici islevde ise en ¢ok stratejinin her durumda gegerli
oldugunun tartisildigr K.2 koduna sahip oldugu goriilmektedir. Belirtilen kodlara sahip

aragtirmact miidahalesi i¢eren birer diyalog asagida sunulmaktadir.
D.2.9: (A¢.1)
AR.: Peki, soyle bir sey sormak istiyorum, sizin stratejiniz neydi, kazanirken sen mesela ne
diisiindiin? Ve sizin genel olarak gelistirdiginiz stratejiniz neydi? (Ag.1)

B.1: Aslinda sey, tavsani sondan iigiincii basamaga getirmeye ¢alismak, yani digeri... (Ag.1)
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AR.: Tamam, onu da yazalim.

B.1: Sondan iiciincii, besinci basamaklar: diigiindiik. Degil mi? (Ag.1)
B.2: Hi h.

AR.: Sondan iiciincii basamaga getirmeye ¢alistyorum dedi.

B.1: Evet.

D.5.5: (K.2)

AR.: Bunu peki nasil dogrulayabiliriz? Bu her zaman gegerli midir? (K.2)
A.2: Evet.

A4 [kiye koyarsa...

AR.: Yani ikinci oyuncu ne yaparsa yapsin ilk oyuncu kazanmir mi?

A.2: Evet.

A.4: [kive koyarsa evet. Ikiye koyarsa evet.

B.1: A grubunun ilk taktigini uygularsa ilk baslarda, evet. (K.2)

A.2: Aynen, A.4 un taktigini uygularsa oluyor. Ikiyle baslarsa oluyor, hocam.
A4: [kiyle baslarsa...

A.3: Ikiyle baslayan kazaniyor.

A.2: Aynen, ikinci basamaga geldigin zaman otomatikman kazanryorsun zaten. (K.2)

A grubunda gergeklesen her ii¢ yansitict oyun islevindeki diyalog dagiliminin esit
oranda oldugu goriilmektedir. Stratejilerin agiklandigi bu ders saatinde A grubu oyunu
kazandiran genel bir stratejiye ulastiklarini gdstermistir. B grubu ise kazandiran bir
stratejiden ziyade kazandiran durumlara (sondan iigiincii basamaga gelmek) odaklanmustir.
Kazandiran bir stratejiye sahip olan A grubu bunu ifade etmis (agiklayici islev) ve
dogrulugunu denemistir (kontrol edici islev). Ancak B grubunun herhangi bir kazandiran
stratejisi olmadig1 i¢in yaptiklar ifadeler de sezgisel islev diizeyinde kalmistir. A grubunun
ifade ettigi stratejiyi denemeye ¢alismislar bunun iizerine kontrol edici islevde diyalog ve
oynamalar gerceklestirmislerdir.

Tavsan oyunu boyunca gruplarin gergeklestirdikleri tim oynamalarin modelleri EK-
10’da sunulmaktadir. Bu oynamalar incelendiginde dikkati ¢eken ilk durum A grubunun
belli bir oynama sayisindan sonra 17. basamagin ilerisine gitmemeleri ve burada oyunu
bitirmeleri olmustur. Bahsedilen bu durum ilk olarak 5. ve 6. oynamalarda goriilmektedir. A
grubunun ilk ders saatinde gerceklestirdigi 5. ve 6. oynamalarin gorselleri Sekil 3.1°de
sunulmaktadir. Buna gore 6grenci hamlelerini gosteren sar1 ve mor renklerin 17. basamaktan

sonraki basamaklarda devam etmedigi goriilmektedir.
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S5.oynama

HZ 355 6 7|8’9|10|11 12 113 |14 15|16 17118(19 )20

A3,Ad4mor,A2san

6.0ynama

1 2‘3|4 51617 8‘9|10 1111213 |14 15|16 17 (18 |19 )20

A2 A.lsar, A3 mor

Sekil 3.1. A grubunun birinci ders 5. ve 6. oynamalarimin gorseli

A grubu, 6. oynamadan sonraki oynamalarda 20. basamaga kadar devam etse de 13.
oynamadan sonraki tiim oynamalarin 17. basamakta bittigi goriilmektedir (Bkz. EK-10).
Birinci ders saatinde yasanan bu durum ikinci ders saatinde gergeklesen oynamalarda da
(toplu oynanan iki oynama harig) devam etmistir. Béyle bir durumun B grubu igin de gegerli
olup olmadigina bakildiginda, birinci ders saatinde ilk olarak 7. oynamalarinda 17.
basamaktan sonra devam ettirmedikleri, sonraki oynamalarini 20. basamaga kadar oynarken
17. oynamadan sonraki iki oynama hari¢ biitiin oynamalarinda 17. basamakta oyunu
bitirdikleri goriilmiistiir. B grubunun ikinci ders saatinde de benzer sekilde 17. basamaktan
sonra oynamaya devam etmedikleri goriilmektedir. Ayrica biitiin oynamalar incelendiginde,
tim oynamalarda kazanan kisinin mutlaka 17. basamaga geldigi goriilmektedir. Yani
kimsenin 17. basamagi gecip de 18. basamaga atlamayi diisiinmedigi, ancak birka¢ durumda
17. basamaga atlayabilecekken 16. basamakta durduklar1 (6zellikle B grubunun ilk
oynamalarinda) goriilmektedir. Uygulama sonunda yapilan goriismede A grubuna 17.
basamaktan sonra neden oynamaya devam etmedikleri sorulmus ve son {i¢ basamakta zaten
kimin kazanacaginin belli oldugunu, bunun i¢in devam ettirme ihtiyact duymadiklarini ifade
etmislerdir. Benzer sekilde B grubuna da soruldugunda, baglarda rakip belki hata yapar ve
kazanma ihtimalleri olabilir diye son basamaga kadar oynamaya devam ettiklerini ama daha
sonrasinda kimin kazanacagi anlasildigi i¢in 17. basamaktan sonra devam ettirmediklerini
aciklamiglardir. Elde edilen bu bilgiler, 6grencilerin sondan tigiincii basamagin yani 17.
basamagin kazandiran basamak oldugunu fark ettiklerini, bu basamaga gelenin her kosulda
kazanacagint ve buradan sonra oynamanin bir seyi degistirmeyecegini anladiklarini
gostermektedir. A grubunun bu bilgiye B grubundan daha 6nce ulastig1 ve bunu daha fazla

benimsedigi sdylenebilir.
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Sekil 3.1°deki 6. oynama incelendiginde, sar1 renk ile gosterilen A.2 ve A.l
ogrencilerin yaptiklari hamlelerle sirasiyla 2., 5., 8., 11., 14. ve 17. basamaklara geldikleri
goriilmektedir. Gergeklesen bu oynamada Ogrenciler gelinen bu basamak sayilarinin
farkinda olmamigslar ve yaptiklari hamleler lizerine bir diyalog ger¢eklestirmemislerdir. Bu
nedenle gerceklesen 6. oynamadaki hamlelerin tesadiifen kazandiran stratejiyi yansittigi
sOylenebilir. Birinci ders saatinde A grubunun gerceklestirdigi diger oynamalar
incelendiginde 10. ve 16. oynamalarda da belirtilen basamaklara gelinerek kazanildig: tespit

edilmistir. Bu oynamalarin gorselleri Sekil 3.2°de sunulmaktadir.

10.oynama

1 zH4 557 s|9 10 11|1z|13 l4|15|16 17 118 [ 19 [ 20

A2, Al sar, A3 mor

16.o0ynama

1234567 [8]9]10 11|12|13 14|15|16|17 18|19 | 20

A.2 sar, A.3 mor

Sekil 3.2. A grubunun birinci ders 10. ve 16. oynamalarinin gorseli

Sekil 3.2 incelendiginde 10. ve 16. oynamada sar1 renkle gosterilen A.2’nin belirtilen
basamaklara gelerek kazandig1 goriilmektedir. Sekil 3.1°de sunulan 6. oynamada da benzer
bir durum yasanmistir. Bu oynamalar esnasinda ger¢eklesen diyaloglar incelendiginde, 10.
oynama sirasinda A.3’lin aslinda kendisinin kazandigini ifade ettigi stratejisini agikladigi
goriilmektedir. Ancak kendisi ifade ettigi stratejiyi uygulayarak kaybetmistir. 16. oynamanin
diyaloglar incelendiginde ise A.3’lin yine kendi stratejisini anlatmak i¢in oynadigi, ancak
yenildigini fark edince yanlis oynadigini ifade ettigi goriilmektedir. Bu oynama sonrasinda
A.4 de 17. basamaga gelenin kesin kazanacagini ifade etmistir. B grubunun gergeklestirdigi
biitiin oynamalar incelendiginde ise sadece 24. oynamada kazandiran basamaklara gelerek
oynadiklari, ancak bu oynamay1 B.4’iin ifade ettigi bir durumun ise yaramadigini géstermek
amaciyla gerceklestirmislerdir. Incelenen bu oynamalardan, 6grencilerin kazandiran
basamaklara geldiklerini ve bu basamaklara geldikleri i¢cin kazandiklarini oynarken fark

edemedikleri anlagilmaktadir.
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Gruplarin kendi iglerinde oynama sekilleri incelendiginde ise her iki grubun da
baslarda dort kisiyi de dahil edecek sekilde sirayla hamle yaparak oynadiklari goriilmektedir.
Tavsan oyunu karsilikli olarak iki kisinin hamle yapmasi {lizerine tasarlanmis bir oyundur.
Dort kisi sirayla hamleler yaptigi zaman hem hamlelerin izlenmesi zorlasmakta hem de
kazananin belirlenmesi sadece son hamleye (20. basamaga gelmeye) bagli olmaktadir. Bu
nedenlerle dort kisinin hep birlikte oynadigi bir oyunda kimin ne hamle yaptigi, hamlelerin
gerceklesmesinde nasil bir gidisatin oldugu, kazandiran duruma gelmek igin oncesinde ne
yapilmasi gerektigi gibi durumlarn fark etmek zorlagmakta, bununla birlikte kazandiran
durumlar1 ve stratejiyi anlamak da giiglesmektedir. Bu durum Sekil 3.1 ve Sekil 3.2°de
sunulan oynamalarda da goriilmektedir, kazanan tarafta iki kisi hamleleri yaptig1 igin gelinen
basamaklar da fark edilmemektedir. Bu dort kisilik oynama seklini A grubu 3. oynamadan
sonra birakmis ve karsilikli hep iki kisi oynayarak devam etmislerdir. B grubu ise ilk 9
oynamasini dort kisilik grup olarak oynamis, sonrasindaki oynamalarda karsilikli iki kisi
oynayarak devam etmislerdir. Yapilan gériismede gruplara iki kisilik bir oyunda neden dort
kisi oynadiklar1 soruldugunda ise birlikte oynayarak daha fazla fikir sahibi olacaklarini ve
birlikte bir seyler gelistireceklerini diistindiikleri anlasilmaktadir. Ayrica her iki grupta da
grup iclerinde iki tarafa ayrildiklar1 ve genelde bu sekilde birbirlerine karsi oynadiklari
dikkat ¢ekmektedir. Bu ayrigma ozellikle kizlar erkekler seklinde olmustur. Bu ayrisma
durumu A grubu i¢in 10. oynamaya kadar slirmiis, bu oynamadan sonra kendilerini ayni
gruptan olarak ifade eden 6grenciler de birbirine kars1 oynamaya baslamistir. B grubu i¢inse
bu durum 12 oynama boyunca devam etmis ve bu oynamadan sonra aralarinda degiserek
birbirlerine kars1 oynamislardir. Goériismede bunun nedeni sorulmus ve 6grenciler zaten bir
rakibe kars1 oynayacaklar1 i¢in karsilikli oynamay1 tercih ettiklerini, ayrica bir seyler
bulduklar1 zaman zaten birbirlerine soylediklerini ifade etmislerdir. Ancak 6grencilerin bu
sekilde grup i¢inde grup olarak oynamalarinin, bireysel olarak diisiinmelerini engelledigi ve
arkadasindan etkilenerek hamlelerine karar verdigi goriilmiistiir. Bireysel olarak birbirleriyle
karsilagsmaya basladiktan sonra 6grencilerin daha fazla diistinmeye ve kendi stratejilerini
gelistirmeye basladiklar1 gézlenmistir.

Ogrencilerin oynamalar1 sirasinda yaptiklar1 hamleler ile o oynamanin islev kodlar:
birlikte incelendiginde, A grubunun ilk oynamalarinda ¢ogunlukla S.1 ve S.2 kodlarina sahip
tahmin etmeyi ve Oneri vermeyi igeren diyaloglar gerceklestirdigi, bu diyaloglarda yaptiklar
oynamalardaki hamlelerin gidisatina dikkat ettikleri ve nasil hamleler yapilmasi gerektigi

konusunda birbirlerine o6neri verdikleri goriilmektedir. Bunlarin diginda 6zellikle S.3
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kodunun, yani oynama esnasinda kimin kazanacagina yo6nelik dnceden tahminde bulunma
durumunun ¢ok sayida gergeklestigi goriilmektedir. Bu durum 17. basamaga geldikten sonra
oynamaya devam etmemelerinin bir gostergesidir. Ayrica 4. oynamadan sonra not almaya
yonelik diyaloglart igeren S.6 kodlu diyalog sayisinin fazla oldugu, bu notlarda
oynamalarinda gerceklestirdikleri hamleleri kaydettikleri, sonraki oynamalarinda bu
hamlelere dikkat ederek oynadiklari ve oyunun bir modelini ¢izerek oyunu bu notlar
tizerinden inceledikleri gorilmektedir. Yapilan goriismede 6grenciler oynadiklart hamleleri
yazarak nasil oynamalar1 gerektigine karar verdiklerini, sonraki hamlelerde benzer hatalar
yapmamaya dikkat ettiklerini sdylemislerdir. Oyunun biiyiik bir kisminda sadece notlar
lizerinde diisiinen A.4 ise kagit iizerinde tavsani hareket ettirmeyi daha kolay buldugunu,
materyal iizerinde her defasinda oynamayi tercih etmedigini, sadece buldugu bir durumun
ise yarayip yaramadigini denemek i¢in oynadigini belirtmistir. Bahsedilen durumu gosteren
S.6, S.1 ve S.4 kodlarina sahip bir oynama gorseli Sekil 3.3’de ve diyalogu asagida
sunulmaktadir. Bu oynama esnasinda alinan notlar1 gosteren 6grenci kagidi da EK-11’de

sunulmaktadir.

24.oynama

1 2|3’4 516 7|8 9 10|11|12|13|14 15‘16 17\18 19 [ 20

A3 mor, A.l san

Sekil 3.3. 4 grubunun birinci ders 24. oynamalarinin gérseli

D.24.1: (S.1,S.4,S.6)

A.3: [lk ben basliyorum. (1ki ziplar, baslar)

A.2: Aynen. Ama durun, dur. Bakin, su iki iki gitmemeye bagslayin. (S.1)

A.3: Ya sana ne!

A.l: Yani.

A.2: Ya sonugta bir deney yapiyoruz burada degil mi? (Not almaktadir.) (S.6)
A.Ll: Sen bize gésterme ama sen tamam mi, biz oynayacagiz kafamiza gére.
A.3: Oyna hadi.

A.1: ki atladi. A.3 bagsladi. Bir. (Bir ziplar.)

A.3: Ben basladim. (Bir ziplar.)

A.1: Bir. Iki. (Iki ziplar.)

A.2: Al iste ya. Aynisi oluyor. Ya bak aynisini gidiyorsunuz, aymisin gitmemeye ¢alisin. (S.4)
A.3: Ya ben napayim, o dyle gidiyor. Benim bu sefer ki...
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A.L: Bilerek yapmiyorum ki, ben bunun aynisini nasil tutayim aklimda...
A.3: Yani.
A.2: O yiizden ayni gitmeyin tamam mi?
A.1: Ama hep béyle olur.
A.2: Hep mi? Tamam, séyle yapin, ikiser ikiser atlamayin tamam mi? (S.1)

B grubunun oynamalari ve diyalog islev kodlar1 birlikte incelendiginde 15. oynamaya
kadar daha ¢ok S.2 ve S.3 kodlarina sahip yapilacak hamlelere yonelik ve kazanacak kisiye
yonelik tahminde bulunma islevini igeren diyaloglar gerceklestirdikleri goriilmektedir. B
grubu 15. oynama ile daha fazla islevli diyaloga girmeye baglamis ve bu oynamadan sonra
S.6 koduna sahip not almayi igeren diyalog ve davranislar gergeklestirmistir. Bahsi edilen
15. oynamanin gorseli Sekli 3.4’te ve oynama sirasinda gergeklesen diyaloglar asagida
verilmistir. Bu oynama esnasinda 6grencilerin aldigi notlar1 gosteren kagit da EK-11°de

sunulmaktadir.

15.0ynama

|1|2 3/4|5]6|7([8]|9](10 11|12|13|14 15'16 17 | 18 19|20|

B.1 Mor, B.3 San

Sekil 3.4. B grubunun birinci ders 15. oynamalarinin gérseli

AR.: Siz de birbirinize karst rakip olmak yerine bir grup gibi birlikte bir seyler bulmaya
calisabilirsiniz. Aklinizda diisiindiigiiniiz eger bir seyler varsa arkadagslariniza soyleyebilirsiniz.
Ben sunu yapinca kazandim gibi mesela. (Ag.1)

D.15.2: (S.8,S.2)

B.1: Oyunda kiiciik bir hile var. Hep sondan suraya geldiginde, suraya rakibi getirdiginde sen
kazaniyorsun. (17.basamagi gosterir.) (S.8)

B.2: Nereye?

B.1: Suraya.

B.3: Orada iki atip... (B.4’¢e sOyler.)

B.4: Kanka buradan buraya atarsan sen kazamrsin. Buradan buraya atarsan... (B.3’e soyler.)

B.3: O da buradan buraya atar.

B.4: Hayir. Bak. Buradan buraya miydi? Buradan buraya atlarsan sen kazanwrsin. (S.2)

B.2: Normalde buraya koyarsa, tavsanmi buraya koyarsa, bak bu burada. Buraya koyar...
(Tavsani alir, 15.basamaga koyar, sonra onun yerine kalem koyar.) (S.2)

B.4: Kafam karisti.

B.3: Tamam fazla sey yapma.

B.1: Tamam digeri de oraya koyar.
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B.2: (Tavsan1 16.basamaga koyar.)

B.1: Tek ise tek oynar, yine kazanir.

B.4: Buradan buraya yapar. (Hesap yapar.)

D.15.3: (S.6)

B.4: Bir, iki, ii¢, dort, bir oynamayin. Bir, iki, ii¢, dort, bes.

B.2: Yirmi basamak var. (Basamaklar1 sayar.)

B.1: Hocam bulduklarimizi suraya mi yazacagiz. (S.6)

AR.: Evet. Bir sey unutmak istemiyorsaniz, bir sey diisindiiyseniz yazabilirsiniz. Daha sonra
grupca gelistirdiginiz seyleri de... (S.6)

Yukarida verilen B grubunun 15. oynamasi sirasinda arastirmacinin diisiincelerini
aciklamalar1 yoniinde Ag¢.1 kodunu igeren bir miidahalede bulundugu goriilmektedir. Bunun
tizerine Ogrenciler grup icinde disiincelerini anlatmaya baslamislar ve daha sonra bu
konusmalarda ¢ikan fikirleri yazmak istemislerdir. Bu durumda arastirmaci miidahalesinin
ogrencileri diislincelerini agiklamaya tesvik ettigi sOylenebilir.

15. oynamadan sonra Ozellikle birbirlerine yapacaklari hamleler yoniinde Oneri
verdikleri S.1 kodunun neredeyse her oynamada ortaya ¢iktig1 goriillmektedir. Benzer sekilde
oynamalarda yapabilecekleri olas1 hamleleri konustuklar1 S.5 kodlu diyaloglarin da hemen
hemen her oynamada yer aldig1 goriilmektedir. 15. oynamadan sonraki 16. oynamada ¢esitli
islev kodlarini i¢inde bulunduran bir diyalog ger¢eklesmistir. Bu oynamanin gorseli Sekil
3.5’te ve diyalogu asagida sunulmaktadir. B grubunun bu oynamalar esnasinda aldiklari
notlar incelendiginde (Bkz. EK-11) 0Ozellikle son basamaklara odaklanildigi ve bu

basamaklarda yapilacak hamleleri igeren notlar aldiklar1 goriilmektedir. Bu durum

gerceklesen diyaloglarla benzerlik gostermektedir.

16.o0ynama

|1|2|3 4|5|6 THQ 10,11 12 13|14 15[16 l7|18,l9 20

B.1 mor, B.2 San

Sekil 3.5. B grubu birinci ders 16. oynamalarinin gorseli

D.16.2: (S.2,S.3,S.5,S.6,S.8)

B.4: Buradan buraya tek atarsa, buradan buraya tek atacaksin. (17.basamaga gelmeyi hesaplar.)
(S.2)

B.2: Su bak su... Surada basliyor. Sunu séyle... (14.basamagi isaret eder.)

B.4: Ben buradan buraya tek attim ya karsi taraf kaybeder. (B.3’e soyler.) (S.3)

B.2: Buradan buraya gelebiliyorsa ya...
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B.4: Begsinciden... (16.basamagi gosterir.)

B.1: (8.basamagi kalemle isaret eder.)

B.4: Tamam ben bir sey buldum.

B.2: Tamam, hadi, devam. (14.basamaga tavsani koyar.)

B.4: Bakin, buradan buraya... (16’dan 17’e...)

B.3: Tek atarsan...

B.4: Aynen.

B.2: Yedinci basamakta baslyor bak, bir, iki, ii¢, dort, bes, alti, yedi, burada baslyor. Tavsan
burada dursun. Buradan bir atlar, buradan buraya atlayacak, buradan bir atlar sonra bitiyor
oyun. Adamda oyun. (14.basamaga tavsam koyar.) (S.8)

B.1: Tavsani suraya getirince zaten oyun bitiyor. (17.basamagi gosterir.) (S.8)

Not alirlar. (S.6)

B.1: Su son, sondan iigiincii basamaga getiren kisi biiyiik, yiizde doksan aliyor. (17.basamagi
gosterir.)

B.2: Bak, simdi...

B.1: Ciinkii adim olmayacak.

B.2: Bir, iki, ti¢, dort, bes, alti, yedi, burasi senin yerin olacak. (14.basamaga tavsani koyar.)
(S.8)

B.4: Simdi eger ...

B.2: Burada bir gitse sonra iki gitse oyun bitiyor.

B.1: Ug, dort...

B.4: Buradan buraya bir gitse... buradan da yani o yolu izlese... ay kafam karigti. Buradan
buraya tek atsam yer tiirlii ben kazanirim. (S.5)

B.1: Suraya gelse. Son dort tanedeyse de... (16.basamaga tavsani koyar.) (S.5)

B.4: Iste buradan buraya tek atmamiz lazim. (S.2)

B.1: Tamam, buradan buraya tek gitse...

B.4: Ondan sonra...

B.1: Zaten ondan sonra her tiirlii oluyor.

B.4: Zaten iki tiirlii de...

B.2: Yedinci basamakta bashyor, bir, iki, ii¢, dort, bes, alti... (Sondan sayar.) (S.8)

B.1: Ucte kazaniyor. (Sondan) (S.8)

B.2: Ucte bitiriyor ama yedide basliyor. (Sondan) (S.8)

B.4: Yedincide fark etmez besten sonra tekrar etmesi lazzm. (Sondan)

Yukar1 verilen 15. oynama gorseli ve diyalogu ile 16. oynama gorseli ve diyalogu
birlikte incelendiginde, oynama hamlelerinin ifade ettikleri hamlelerle uyumluluk
gostermedigi fark edilmektedir. Benzer durum A grubunun oynamalarinda da fark edilmistir.
Buradan hareketle, 6grencilerin diisiindiikleri hamleleri uygulamada zorlandiklar1 ya da

oynama esnasinda yaptiklar1 hamlelere diistindiikleri kadar hakim olamadiklari soylenebilir.
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Birinci ders saati boyunca her iki grupta da gergeklesen oynamalardaki yansitict oyun
islev kodlar incelendiginde, sezgisel islev igeren S.1, S.2, S.3, S.5 ve S.6 kodlarinin 6zellikle
oyunu inceleme kisminda baskin olarak ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.

Birinci ders saatinde dikkat ¢eken bir diger durum da A grubunda 9. ve 10.
oynamalardaki diyaloglarda strateji olarak ifade edilen hamleleri oynanarak anlatilmasini
igeren A¢.2 kodunun tespit edilmis olmasidir. A grubunun, dogru ya da yanlis olsun, oyunun
en basindan itibaren yapilacak hamleleri gosteren bir stratejiden beklenenden erken bir
zamanda bahsetmis olmalar1 dikkate deger bulunmustur. Grubun sonraki oynamalarinda da
A¢.2 ve Ac.1 kodlarina sahip bagka diyaloglar gerceklesmistir. Grup i¢inde oyunun
baslarindan itibaren diisiincelerini agciklama durumunun yasanmasi, ileriki oynamalarda da
Ogrencilerin grup icinde birbirlerine daha samimi sekilde diisiincelerini agiklamalari
konusunda tesvik edici olmustur. Birinci ders saati boyunca aragtirmacinin agiklayici isleve
yonelik higbir miidahalesinin olmamasina ragmen, A grubunun kendi arasinda bu isleve
sahip davraniglar ortaya koymus olmasi, grup olarak calisma sistematigine adapte
olduklarin1 gostermektedir. Bdyle bir durumun ortaya ¢ikmis olmasinin da grubun
kazandiran stratejiyi bulmalarinda destekleyici bir etki yaptig1 soylenebilir.

Gruplarin ikinci ders saatindeki oynamalarina ve diyalog islev kodlarina bakildiginda,
toplu oynamalar gerceklesmeden 6nceki oynamalarin, 6zellikle 6neri vermeyi igeren S.1
kodunun agirlikta oldugu, sezgisel islev kodlarina sahip diyaloglar icerdigi goriilmektedir.
Toplu oynama 6ncesinde A grubunun gergeklestirdigi iki oynamada islev kodlarinin daha
cesitli oldugu (S.1, S.3, S.5, S.6, S.8, A¢.2), B grubunun ise sadece S.1 ve S.7 kodlarina
sahip bir oynama gergeklestirdigi goriilmektedir. A grubunun toplu oynama Oncesi

gerceklestirdikleri diyaloglardan iki tanesi asagida verilmistir.

D.27.2: (S.3,S.5,S.8)

A.l: Kazaniyorsun. (S.3)

A.3: Kim?

Al A3

A.3: Sagol. (Bir ziplar.)

A.2: (iki ziplar.)

A.3: Anaaa! Keske surada iki oynasaydim. (Bir ziplar.) (S.5)

A.2: (iki ziplar.)

A.l: Ee burada kazanilmiyor muydu? (14.basamag: gosterir.) (S.8)
A.3: Hayrr.

A.2: Oraya ben gelince kazaniyorum canmim. Kag¢ oldugunu saymadim.

A.4: Onu yerine koy da.
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A.2: Aa yine kazandim.

D.27.3: (A¢.2)

A.4: Soyle gostereyim. Buraya geldin ya, o zaman o bir yere oynayacak ya, bir oynarsa iki oynar
buraya gelir, iki oynarsa bir oynar buraya gelirim. Buraya geldim ya buraya ya da buraya
gelecek kesin kazanirsin. (14.basamaga tavsani koyarak anlatmaya baglar.) (A¢.2)

A.3: Tamam da buraya gelmen gerekiyor yani.

A2 Vede...

A.4: Buradan yavas yavas say.

A.2: Bir de aynen bak sey yapabilirsin... Burayi da sayiyor muyuz? (Son basamagi gosterir.)
A.3: Hayir.

Toplu oynamalar esnasinda herhangi bir islev kodunu igeren konusma
gerceklesmezken, oynamalarin sonunda aragtirmacinin miidahalesiyle birlikte agiklayici
islev iceren diyaloglarin her iki grupta da ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Bu esnadan sonra her
iki grupta da sezgisel islev kodlarindan S.1’in yaninda olasi hamlelerin ve kazandiran
durumlarin konusuldugu S.5 ve S.8 daha siklikla ortaya ¢ikmistir. Toplu oynamalardan sonra
arastirmacinin yogun miidahaleleriyle birlikte agiklayici islev ve kontrol edici isleve sahip
diyaloglarin daha baskin oldugu goriilmektedir. Ozellikle A grubunun kazandiran
stratejilerini ifade etmeleriyle birlikte, bu stratejinin dogrulugunu ve gegerliligini aragtirmay1
iceren kontrol edici islev kodlarinin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. A grubu toplu oynamadan
sonraki oynamalarinin neredeyse hepsini kontrol edici isleve sahip olarak stratejilerinin
dogrulugunu test etmek amaciyla yapmiglardir. B grubu ise genel bir strateji gelistiremedigi
icin A grubunun ifade ettigi stratejinin dogrulugunu arastirmaya ¢alismig, ancak bunu
yaparken kontrol edici islevden daha c¢ok sezgisel islev agirlikli tahmin, oneri ve kazandiran
stratejiden daha c¢ok kazandiran durumlara yonelik (hangi basamaga gelmek gibi)
diyaloglara girmislerdir. Bu durumun nedeni olarak, B grubunun ifade edilen stratejiyi tam
olarak benimsememis olmasi ve bu nedenle dogrulugunu arastirirken de tahmini hamleleri
diistinmeleri (ya O0yle yapmazsa gibi) sdylenebilir.

A grubunun stratejisini agiklamasinin ardindan B grubunun da diistindiikleri stratejiyi
aciklamalari istenmistir. B grubunun, kazanmak i¢in sondan {igiincii basamaga gelmeye
caligmalarim1 ifade etmesinin ardindan, A grubundaki Ogrenciler bunun kendilerinin
sOyledigi stratejiyle ayni oldugunu, onlarin ifade ettigi basamak numaralarindan 17.
basamaga yani onlarin son adimima denk geldigini sdylemesiyle yeni bir agiklayici islev

kodu ortaya ¢ikmustir: Ac.3. Ifade edilen stratejiler arasindaki benzerlige ve iliskiye
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odaklanan bu agiklayict islev kodu her iki grubun da kazanmak i¢in ne yaptiklarini
aciklamalarinin ardindan ortaya ¢ikmustir.

ifade edilen stratejiler hakkinda tartisilarak dogruluklarinin  arastirilmasimin
saglanmasinin ardindan, 6grencilerin Tavsan oyununun kazandiran stratejisinde var olan
matematiksel iliskiyi fark etmelerini saglamak ve kalan zamani degerlendirmek amaciyla
Tavsan oyununun baglamini genisleten soru sorulmustur. Bu sorunun sorulmasiyla tiim
ogrencilerin kagit kalemi alarak cesitli hesaplamalar yaptiklari gozlenmistir. Bu soru
sonrasinda ozellikle S.1 ve S.2 kodlarina sahip sezgisel islevde diyaloglar ortaya ¢ikmistir.
Bu soru sorulduktan sonra hi¢ materyal {izerinde oynama yapmayan A grubundan A.4 isimli
Ogrenci, yirmi basamakliyken ¢6zdiigii sistematigi otuz basamakliya da uyarlayarak hangi
basamaklara gelinmesi gerektigini agiklamigtir. B grubundaki 6grenciler de gelebilecekleri
olast hamleleri yazarak ve bunlari materyal {izerinde oynayarak (materyali otuz
basamakliymis gibi diisiiniip yirmiden sonra asagidan devam ederek) arastirma yapmaislardir.
A grubunun yontemi daha sistematik ve sonuca yonelikken, B grubunun yontemi tahmin ve

deneme yanilmalar igeren son derece sezgisel bir yontemdir.

3.1.3. Tavsan oyunundaki a-didaktik durumlar ve yansitici oyun islevlerinin birlikte
yorumlanmasi

Tavsan oyunu boyunca gruplarin gerceklestirdikleri oynamalarda bulunduklar a-
didaktik durum ve sahip oldugu yansitici oyun islevi birlikte incelendiginde, ilk olarak
yansitict oyun olmayan oynanan oyunlarin yalnizca eylem durumu igerisinde yer aldigi
goriilmektedir. Bunun yaninda Ogrencilerin oyunu oynama esnasinda eylem durumu
igerisinde bulunurken, oynama sonrasi yapilan konusmalar ile ifade etme veya dogrulama
durumuna gegtikleri goriilmektedir.

Tavsan oyunu boyunca a-didaktik durumlar igerisinde ortaya ¢ikan yansitict oyun islev

kodlar1 Tablo 3.7’de sunulmaktadir.

Tablo 3.7. Tavsan oyunu boyunca a-didaktik durumlar icerisinde ortaya ¢ikan yansitici

oyun islev kodlar

Eylem Durumu ifade Etme Durumu Dogrulama Durumu
S.1,S.2,5.3,54,S5,S.6, S.1,S.2,S.3,S4,S5, S.6, S.1,S.2,S.3,S4,S5, S.6,
S.7,S.8 S.7,S.8 S.7,5.8
Ag.1, Ag.2 A¢.2, Ag.3

K.1, K.2
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Tablo 3.7’te sunulan a-didaktik durumlar igerisinde yer alan yansitict oyun islevlerine
bakildiginda ise eylem durumlari boyunca yalnizca sezgisel islevde, ifade etme
durumlarinda sezgisel islevin yaninda agiklayici islevde, dogrulama durumlarinda ise her ti¢
yansitict oyun islevinde de oynamalar gerceklestirdikleri goriilmektedir. Sezgisel islev
kodlarmin her a-didaktik durum igerisinde yer alabildigi goriiliirken, ifade etme durumu
igerisinde stratejiyi sozel olarak anlatmayi igeren Ag.1 ve oynayarak anlatmayi igeren Ag.2
kodlarmin yer aldigi goriilmektedir. Dogrulama durumu igerisinde ise sezgisel islev
kodlarinin yaninda acgiklayict islev kodlarindan stratejiyi gostererek anlatmayi iceren Ag.2
ve agiklanan stratejiler arasinda iliski kurmayi igeren A¢.3 kodlar1 yer alirken s6zel agiklama
iceren Ag¢.l kodu yer almamistir. Bu durum O6grencilerin dogrulama yaparken so6zel
anlatimlar yapmak yerine oynayarak gostermeyi veya iliskilendirme yapmayi tercih
ettiklerini gostermektedir. Ayrica dogrulama durumu igerisinde kontrol edici islev igeren
stratejiyi baska durumlar i¢in de deneme K.1 ve her durumda stratejinin gecerli oldugunu

savunma K.2 kodlarin1 iceren eylemler de gerceklestirmislerdir.

3.2.  Kare Oyunundaki Bulgular
3.2.1. Kare oyunundaki a-didaktik durumlar

Kare oyununun oynanmast siirecinde sorumluluk devretme asamasinin nasil
gerceklestigi ve oynamalarin hangi a-didaktik durumu (eylem, ifade etme, dogrulama)
icerdigi sunulmaktadir.

Toplamda iki hafta siiren Kare oyununun ilk dersinde oyun kurallari arastirmaci

tarafindan 6grencilere agiklanmistir:
Simdi, bugiinkii oyunumuzun adi kare oyunu diye geg¢iyor. Elimizde gérmiis oldugunuz gibi
boyle bir zemin var ve su sekilde iki farkli renk kartlar var. Bu kartlar1 iki farkls kisi iki farkli
renk olarak alacak ve sirayla bu zemine koymaya baslayacaklar. Oyunda zemine en son kareyi
koyan, yani rakibe kare koyacak yer birakmayan kisi oyunu kazanacak. Bunu sirayla
koyacaksiniz ama. Mesela bir grup turuncu bir grup maviyse bir turuncu bir mavi bir turuncu bir
mavi seklinde koyulacak o kartlar ve en son karti zemine yerlestiren ve rakibin tekrar kart

koymasina izin vermeyen oyuncu oyunu kazanir. Tamam mi1?

Hi¢ oynama yapilmadan kurallarin anlatilmast sonrasinda B.4 “Ortalardan
baslayabilivor muyuz?” diye sormus, grup arkadaslari hemen “Istedigimiz yere
koyabiliyoruz.” seklinde cevap vermis ve arastirmacit da ‘“Istediginiz yere koyarak
baslayabilirsiniz. Yani koyabileceginiz yer buldugunuz siirece istediginiz gsekilde

koyabilirsiniz. Hi¢bir kuralt yok o konuda hi¢bir kisitlama yok. Elimizdeki kartlar: nasil
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yerlestirmeliyiz ki biz oyunu kazanan kisi olabilelim?” diyerek ekleme yapmis ve oyunun
amacimi vurgulamistir. B grubundaki 6grenciler anladiklarmi ifade ederek oynamaya
baslamislardir. A grubunda ise A.3 “Ben oyunun taktigini anlamadim.” demis ve A.4 de
“Mesela suraya kimse bir sey koyamayacak ya bu nasil olacak?” diyerek bir karelik bos
kalan yerleri sormustur. Arastirmacinin oralara konamayacagini sdylemesi {izerine
oynamalarina geri donmiisler ve sonrasinda oyun kurallariyla ilgili bir konusma
yapmamislardir. Boylece 6grencilerin oyunun kuralini kavradiklar: anlagilmistir.

Gruplar daha birinci oynamalarindan sonra tahminde bulunmaya, 6neri vermeye
baslamislardir. B grubundan B.4 birinci oynamalarinin sonunda “B.3 sonradan fark ettim,
béyle koyma boyle koy. Onun yeri sey olmasmn.” derken, A grubundan A.3 ikinci oynamanin
basinda “Bir yer kapattim galiba. Kazandim.” demistir. Bu ifadelerden 6grencilerin oyunun
amacini kavradiklari, oyundaki sebep-sonug iligkisini ve 6ngériide bulunmanin gerekliligini
fark ettikleri anlagilmaktadir. Ugiincii oynamalar sirasinda B.4 “Bir strateji gelistirmemiz
lazim.” diyerek strateji gelistirmenin gerekliligini belirtmistir. Boylece sorumluluk devretme
asamasinin biiyiik bir oranda ilk {ic oynama igerisinde alt asamalari ile birlikte gergeklestigi
sOylenebilir.

Kare oyunun birinci ders saatinde gruplar sadece kendi iclerinde oynamalar
gerceklestirmislerdir. Tablo 3.8’de birinci ders saatinde A grubunun gerceklestirdigi

oynamalar esnasinda bulunduklari a-didaktik durumlar sunulmaktadir.

Tablo 3.8. Kare oyununun birinci hafta birinci ders saatinde A grubunun oynamalarindaki

a-didaktik durumlar

Oynama Numarasi A-didaktik Durum ifade/Eylem

1. - 12. oynamalar Eylem -
13. oynama Ifade Etme + Dogrulama Koselerden bosluk birakarak koyma (A.4)
14. oynama Ifade Etme Bosluk birakmadan koyma (A.1)
15. oynama Dogrulama + Ifade Etme Rakibin yaptiginin tersini yapma (A.4)

16. — 23. oynamalar Eylem -
24. oynama Dogrulama Bosluk birakmadan koymay1 deneme
25. oynama Dogrulama A.4 disiindiigi bir sey dener, agiklamaz
26. oynama Eylem + ifade Etme Ortaya ve kdselerin ¢aprazina koyma (A.4)
27. oynama ifade Etme + Dogrulama Terslerine gore oynama (A.3)

Tablo 3.8’de Kare oyununun birinci dersinde A grubunun eylem, ifade etme ve
dogrulama durumlarin1 yasadiklar1 goriilmektedir. A grubu ilk on iki oynamasi boyunca

birbirlerine oneriler vererek, tahminlerde bulunarak eylem durumu igerisinde oynamalar
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gergeklestirmistir. 13. oynamalar1 esnasinda A.4 koselerden birer bosluk birakarak koyma
stratejisinden bahsetmis ve bunu oynayarak denemistir. Boylece diisiindiigii bir hipotezi
ifade etme durumunun ardindan bunu deneyerek dogrulama durumunu yasamistir. 14.
oynama esnasinda da A.1 kendi diisiindligii stratejisini kartlar1 bosluk birakmadan yan yana
koymak olarak agiklamistir. 15. oynamada ise A.4 6nce diisiindiigli bir seyi deneyecegini
s0ylemis ve oynamay1 gerceklestirdikten sonra da diisiincesini “Senin yaptiklarinin tam
tersini yaptim. Cok ise yaramadi. Sen mesela buraya oynadin, tam tersini yaptim.” seklinde
aciklamistir. Bu nedenle bu oynamada oncelikle dogrulama durumu sonrasinda ifade etme
durumu yasanmustir. Sonraki oynamalar boyunca A grubu eylem durumu igerisinde
bulunmustur. 24. oynamada A.1 daha 6nce ifade ettigi bosluk birakmadan yan yana kartlari
koyarak kazanacagina yonelik tahmini i¢in deneme yapmis ve kaybedecegini anlamistir. 25.
oynamada ise A.4 bir sey deneyecegini sdyleyerek oynamaya baslamis ve oynamanin
sonunda yenilmistir. Bu oynamalar 6grencilerin diisiindiikleri stratejilerini, diger bir deyisle
hipotezlerini denedikleri oynamalar oldugu i¢in dogrulama durumu olarak belirlenmistir. 26.
oynama sonrasinda A.2, A.4’lin notlarin1 incelemis ve A.4 de notlarinda belirtildigi sekilde
oynanirsa kazanabilecegini ifade etmistir. 27. oynama Oncesinde de A.3 “Terslerine gore
oynariz.” diyerek diigiincesini dile getirmistir. A.3 ve A.2’nin karsilikli oynadigi oyunda
A.2, A.4’lin notlarindaki oynamay1 deneyecegini sOylemis ve oynama sirasinda da A.3’iin
hamlelerinin simetrigini yaparak oyunu kazanmistir. Béylece bu oynamada da ifade etme ve
dogrulama durumlarinin yasandigi belirlenmistir.

Asagidaki Tablo 3.9’da birinci ders saatinde B grubunun oynamalari esnasinda

bulunduklar a-didaktik durumlar sunulmaktadir.

Tablo 3.9. Kare oyununun birinci hafta birinci ders saatinde B grubunun oynamalarindaki

a-didaktik durumlar

Oynama Numarasi A-didaktik Durum ifade/Eylem
1. - 6. oynamalar Eylem -
. Ortadaki kareye koyarak baglama (B.2)
7., 8. oynamalar Ifade E .
, 8. oynamala ade Etme Kalan yerleri saymak (B.4)
9., 10. oynamalar Eylem -
11. oynama ifade Etme Ortadaki kareye koyarak baglama (B.4)
12., 13. oynamalar Eylem -
14. oynama Eylem + Ifade Etme Koseden bosluk birakarak baglama (B.4)
Ko luk birakarak basl
15., 16. oynamalar Dogrulama Oseden bosluk birakarak baslama

Ortadaki kareye koyarak baslama
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Tablo 3.9. (Devam) Kare oyununun birinci hafta birinci ders saatinde B grubunun

oynamalarindaki a-didaktik durumlar

Oynama Numarasi A-didaktik Durum ifade/Eylem

17.—22. oynamalar Eylem -
23. oynama Ifade Etme Alt1 hamle sonra kalan yerlerin sayilmasi (B.4)
24. oynama Dogrulama Alt1 hamle sonra kalan yerlere dikkat etme
25. oynama Eylem -

26. — 28. oynamalar Dogrulama Altt hamle sonra kalan yerlere dikkat etme
29. oynama Eylem -
30. oynama Dogrulama Ortadaki kareye koyarak baglama

Tablo 3.9 incelendiginde Kare oyunun birinci ders saatinde B grubunun her ii¢ a-
didaktik durumu da yasadigi ve ilk alti oynamada eylem durumunda bulunduklari
goriilmektedir. 7. oynama ve 8. oynamalarda B.2, ilk baglayan oyuncunun tam ortadaki
kareye koyarak baslamasi ile oyunu kazanacagini ifade etmistir. 9. ve 10. oynamalarda
bununla ilgili bir konusma ge¢mezken, 11. oynamada tekrar ortadaki kareye koyarak
baslama durumu dile getirilmistir. 12. ve 13. oynamalarda yine eylem durumuna dénen grup
14. oynamalarinin sonrasinda da koseden bosluk birakarak konulmasi sonucunda ikinci
baslayan oyuncunun kazanacagimi belirtmislerdir. Oncesinde oynama gergeklestirip bu
oynama sonrasinda bir hipotez gelistirdikleri i¢in bu oynama “Eylem + ifade Etme” durumu
olarak belirlenmistir. 15. oynamada kdseden bosluk birakarak baglama hipotezini denemisler
ve yine ikinci baslayanin kazandigini gormiislerdir. 16. oynamada ise tam ortadaki kareye
koyarak baslama hipotezini denemisler ve bunun ise yaramadigini gérmiislerdir. Bu nedenle
15. ve 16. oynamalar dogrulama durumunun yasandigi oynamalar olarak belirlenmistir.
Sonraki oynamalarda eylem durumunda devam eden B grubu, 23. oynamada B.4’iin alt1
hamle oynandiktan sonra kalan yerlere dikkat ederek oynanmas1 gerektigini belirtmesiyle
ifade etme durumuna ge¢mis ve bunun denendigi 24. oynama ile de dogrulama durumunu
yasamistir. Sonraki bir oynama eylem durumu sonrasinda belirtilen bu hipotezin denenmesi
i¢cin oynamalara devam edilmistir. Bu dersin son oynamasi olan 30. oynamada ise ortadan
baslama durumunu tekrar denemislerdir.

Kare oyununun ikinci ders saatinde gruplar, kendi iglerinde oynamalarindan sonra
karsilikli oynamak istemisler ve bir araya gelmislerdir. A grubunda A.3 ve A.4 teneffiis
saatinde ve ikinci ders saatinin baginda dokuz oynama gerceklestirmiglerdir. Bu

oynamalardaki a-didaktik durumlar1 Tablo 3.10’da sunulmaktadir.
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Tablo 3.10. Kare oyununun birinci hafta ikinci ders saatinde A grubunun oynamalarindaki

a-didaktik durumlar

Oynama Numarasi A-didaktik Durum ifade/Eylem
1. —5. oynamalar Eylem + Dogrulama Ortadaki kareye koyarak baglama
6. oynama Ifade Etme {1k baslayan her zaman kazanir
7. 0ynama Dogrulama {1k baslayan her zaman kazanir

[lk baglayan her zaman kazanir

. 9. I +Dog
8., 9. oynamalar Ifade Etme + Dogrulama Bosluksuz konuldugunda da ilk baglayan kazanir

Tablo 3.10’da yer alan dokuz oynama A grubunun B grubuyla karsilasmadan dnce
gergeklestirdikleri oynamalardir. Bu oynamalar esnasinda bir tek ilk oynamanin diyaloglari
bastan sona bilinmemektedir, ¢linkii o sirada 6grenciler teneffiiste oldugu i¢in video kamera
kapatilmigtir. Ancak A.3 ve A.4’lin oynamaya devam ettikleri fark edilince video kamera
tekrar ¢alistirilmistir. Ogrenciler ilk bes oynamalarinda ortadaki kareye koyarak baslayanin
her zaman kazanip kazanamayacagini denemekte bdylece dogrulama durumu iginde
bulunmakta, bunun yaninda boyle bir durumda ikinci baslayan oyuncunun kazanmak i¢in
yapabilecegi hamleleri aragtirmakta ve bu asamada eylem durumunda bulunmaktadirlar. Bu
dogrulama durumundaki oynamalar sonrasinda 6. oynamada ilk baslayanin her zaman
kazanacagini ifade etmislerdir ve 7. oynamada da bunun gecerli olup olmadigini
denemislerdir. Bu anlamda 6. oynamada ifade etme durumundayken, burada ifade edilen
hipotez 7. oynamada denenerek dogrulama durumuna gegilmistir. Sonraki 8. ve 9.
oynamalarda ilk baslayanin kazanacagi yazarak da ifade edilmis ve kenarlardan bosluk
birakmadan karelerin konulmasi durumunda da ilk baslayanin kazanip kazanamayacag:
denenerek dogrulama durumu gergeklestirilmistir.

Kare oyunun ikinci dersinin basinda B grubu kendi iginde yalniz bir oynama
gerceklestirmis ve bu sebeple tablo olarak sunmaya gerek duyulmamaistir. Bu oynamanin a-
didaktik durumu, eylem durumu olarak belirlenmistir. Buna goére B grubu diger grupla
karsilasmadan 6nce tahmin ve 6neri igeren, eylem durumunda bir oynama gergeklestirmistir.

Kare oyununun ikinci ders saatinde gruplar kendi iclerinde oynamalar1 bitirdikten
sonra karsilagsmak istemisler ve bir grup masasi etrafinda hepsi toplasarak sonraki
oynamalar birlikte gerceklestirmislerdir. Bu oynamalar esnasinda diistindiikleri stratejileri
ifade etmisler ve bunlar1 denemislerdir. Bu oynamalar toplu oynamalar olarak belirtilmistir.
Toplu oynamalar esnasinda gruplarin bulunduklart a-didaktik durumlar Tablo 3.11°de

sunulmaktadir.
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Tablo 3.11. Kare oyununun birinci hafta ikinci ders saatinde A ve B grubunun birlikte

oynamalarindaki a-didaktik durumlar

Oynama Numarasi A-didaktik Durum ifade/Eylem
Merkez kareden baglayan kazanir (B.1, A.4)
Alt1 hamle sonra kenarlardan bogluk birakilarak
konmasi (B.4)

Ikinci baslayan oyuncu da kazanabilir (A.4)
Ikinci baslayan bir kdseye bir onun yanina koyar (A.4)
Birinci oyuncu da bir kdseye ve onun yanina koyarsa
kazanir (B.1)

6., 7. oynamalar Eylem + Dogrulama Oynanan hamlelerin incelenmesi

1. — 3. oynamalar Eylem + ifade Etme

Dogrulama + ifade

4., 5. I
, 5. oynamalar Etme

Kare oyununun ikinci dersinde gergeklesen toplu oynamalarda yedi oynama
gerceklesmistir. Tablo 3.11°de goriildiigi gibi bu oynamalarin ilk {i¢ tanesi eylem
durumunda gergeklesmesinin yaninda her oynama sonrasi bir hipotez ifade edilmistir. Bu
oynamalar sonrasinda B.1 ve A.4 tarafindan merkez kareden baslayanin kazanacagi, B.4
tarafindan alt1 kare konduktan sonraki hamlelerde kenarlardan bosluklar birakilarak
oynanmast gerektigi hipotezleri 6ne siiriilmiistiir. A.4 ise ikinci baglayan oyuncunun da
kazanabilecegini 3. oynama sirasinda gostermis, burada diisiindiigii stratejiyi 4. oynamada
denemis ve oynama sonrasinda ikinci baglayan oyuncunun kdseye ve onun hemen bitisigine
koymasi gerektigini agiklamistir. 5. oynamada da benzer sekilde denenmis ancak rakibin de
benzer hamleler yaptigini ifade etmesiyle kaybetmistir. Bu anlamda 4. ve 5. oynamalarda
once dogrulama durumu ardindan ifade etme durumu yasanmistir. 6. ve 7. oynamalar
Ogrencilerin arastirmact ile oynamak istemesi tizerine arastirmacinin da katildig
oynamalardir. Bu oynamalar sirasinda once oynama gerceklestirilmis, daha sonra bu
oynamalarda yapilabilecek olas1 hamleler tahmin edilerek ve onerilen hamleler denenerek
kimin kazanacagina karar verilmeye c¢alisilmistir. Boylece eylem durumu ile bu eylem
durumu sonrasi diisiiniilen hamlelerin ige yarayip yaramadig1 denenerek dogrulama durumu
yasanmistir.

Kare oyununun ikinci haftasinin ilk dersinde aragtirmaci1 “Evet arkadaslar, bu hafta
da yine kare oyununu oynayacagiz... Oyun kurallarim unuttunuz mu, tekrar hatirlatmam
gerekiyor mu?” diye sorarak Ogrencilerin oyun kurallarimi hatirladigindan emin olmak
istemistir. Ogrenciler de hatirladiklarmi belirterek grup iclerinde oynamaya baslamislardir.
Hatta B grubu, arastirmaci konusmaya baslamadan once iki el oynama gergeklestirmistir.
Sonrasinda arastirmaci 6grencilere “Yine oynarken ki amacimiz belli, bir strateji gelistirmek

ve kazandiracagina inandigimiz bir strateji gelistirmek. Ve daha sonra rakibe karsi
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oynamak.” diyerek oyunun amacini tekrar vurgulamistir. Ogrenciler de onaylayarak
oynamalarina devam etmislerdir. Boylece sorumluluk devretme asamasinin gercgeklestigi
diisiiniilmiistiir. ikinci haftanin birinci ders saatinde gruplar sadece kendi iclerinde
oynamiglardir. Birinci ders saatinde A grubunun oynamalarindaki a-didaktik durumlar Tablo
3.12’de sunulmaktadir.

Tablo 3.12. Kare oyununun ikinci hafta birinci ders saatinde A grubunun oynamalarindaki

a-didaktik durumlar

Oynama Numarasi A-didaktik Durum ifade/Eylem
1., 2. oynamalar Eylem -
3. oynama Ifade Etme Ortadaki kareye koyarak baslama (A.2)
4. —15. oynamalar Eylem -
16. oynama Eylem + Dogrulama Ortadaki kareye koyarak baglama
17.—-19. oynamalar Eylem -
20. oynama ifade Etme Ortaya koyarak baglama ve rakibin yaptiginin

aynisin1 yapma (A.3)
Ortaya koyarak baslama ve rakibin yaptiginin

21. — 26. oynamalar Dogrulama
aynisini yapma
27. oynama Eylem + Dogrulama Ortadan baslamadan rakibin simetrigini yapma
28. oynama Dogrulama Ortadan baslamadan rakibin simetrigini yapma
29., 30. oynamalar Eylem -
31. oynama Dogrulama Rakibin simetrigini yapma

Tablo 3.12 incelendiginde A grubu birinci ders saatinin ilk on bes oynamasi boyunca
eylem durumu igerisinde bulundugu goriilmektedir. Arada 3. oynama sirasinda A.2 ortadaki
kareye koyarak basladiklarinda kazandiklarini ifade etmistir. Ancak 16. oynamaya kadar
bununla ilgili bagka bir konugsma ge¢gmemistir. 16. oynamada A.2 “Her ortaya baslayan
kazaniyor mu?” diye sormus ve A.3 de her zaman olmadigini 6nceki oynamalarindan 6rnek
vererek agiklamistir. Bu anlamda bu konusma ortadaki kareye koyarak baglamanin her
zaman kazandirmayacaginin denendigi bir dogrulama durumunu sunmaktadir. Sonrasinda
tekrar eylem durumuna donen 6grenciler, 20. oynamada A.3’lin bir strateji buldugunu
belirtmesiyle ifade etme durumuna gec¢mislerdir. A.3 diisiindiigii stratejiyi “Simdi. Ilk
baslayan bu ortaya koyuyor ya mesela bunu buraya koyduk ya simdi, nereye koyarsa onun
aynisini yapiyorum ve kazaniyorum. Daha demin de oyle oldu.” seklinde arkadaglarina
aciklamistir. Ifade edilen stratejiyi begenen grup arkadaslari hemen denemeye
baslamiglardir. 21. oynamadan 26. oynamaya kadar hep bu stratejiyi deneyerek oynamiglar
ve bdylece dogrulama durumu igerisinde bulunmuslardir. Bu stratejinin grup tarafindan

benimsendiginin anlasilmasiyla A.4, “Peki, kagitlarda sira onlara gectiginde ortadan
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baslamazsa nasil olacak? Tas kdagit makas oynadik yendiler, mesela suradan basladl,
ortadan degil buradan basladi o zaman nasil olacak?” diye sorarak stratejiyi farkl
durumlarda da denemeleri konusunda oneri vermistir. BOylece rakibin yaptiklarinin
simetrigini yapma stratejisi, ortadan baglamadiklart durumlar i¢in de denenmistir. 29. ve 30.
oynamalarda A.4 belirlenen stratejiden bagimsiz farkli hamleleri deneyerek eylem durumu
igerisinde oynamalar gerceklestirmistir. Son oynama olan 31. oynamada da belirledikleri
stratejiyi denemeyi igeren dogrulama durumu igerisinde bir oynama gergeklestirmislerdir.
B grubunun birinci ders saatindeki oynamalarinin a-didaktik durumlart Tablo 3.13’de

sunulmaktadir.

Tablo 3.13. Kare oyununun ikinci hafta birinci ders saatinde B grubunun oynamalarindaki

a-didaktik durumlar

Oynama Numarasi A-didaktik Durum ifade/Eylem
1. - 8. oynamalar Eylem -
. Késelere koyarak oynama (B.2)
. oynam Eylem + Ifade E
9. oynama ylem + Ifade Etme Kenarlardan bosluklar birakma (B.4)
10. oynama Dogrulama Koselere koyarak oynama
11. oynama Eylem -
. Ortadaki kareye koyarak baglama (B.2)
12. oynam Ifade E
oyhama ade Etme Kenarlardan bosluklar birakma (B.4)
13., 14. oynamalar Dogrulama Ortadaki kareye koyarak baslama
15. — 30. oynamalar Eylem -

B grubunun birinci dersteki ilk sekiz oynamalari eylem durumunda ge¢mis, 9.
oynamada eylem durumu sonrasit B.2’nin kdselerden koyarak oynamalar1 gerektigini ve
B.4’lin kenarlardan bosluklar birakarak oynamalarmin kazandirdigimi soyledikleri ifade
etme durumu yasanmistir. 10. oynamada koselere konularak oynama hipotezi denenmistir.
Sonraki oynama eylem durumunda ge¢mis ve 12. oynamada B.2 ortaya koyarak
baglamalarini, B.4 de kenarlardan bogluklar birakarak koymalar1 gerektigini dile
getirmislerdir. 13. ve 14. oynamalarda ortaya koyarak baslama durumu ele alinmis ve onun
tizerinde konugmalarla bir dogrulama durumu yasanmistir. Tablo 3.13 incelendiginde
dikkati ¢ceken bir nokta 6grencilerin ilk on dort oynama igerisinde eylem durumunun yaninda
ifade etme ve dogrulama durumlarini da yasarken, son on bes oynamada sadece eylem
durumunda kaldiklar1 goriilmektedir. Son on bes oynama igerisinde de ortadan baslamaya

dikkat etmelerine, hamleleri uzun uzun diisiinerek oynamalarina ragmen, bunlarin iizerine
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konusmalar yapmamislar ve daha ¢ok deneme yanilma iceren oynamalar
gerceklestirmislerdir. Bu nedenle bu oynamalarin hepsi eylem durumu olarak belirtilmistir.

Birinci ders saatinin bitmesinin ardindan 6grenciler teneffiise ¢ikarken, A.3 ve A.4
teneffiise ¢ikmamis ve oynamaya devam etmislerdir. Teneffiiste gergeklestirdikleri
oynamalar ve diger grup arkadaslarinin gelmesiyle oynadiklari oynamalar ikinci ders
saatinin grup i¢i oynamalar1 olarak ele alinmaktadir. Tablo 3.14’te A grubunun ikinci ders

saatinde grup i¢i oynamalarindaki a-didaktik durumlar1 gosterilmektedir.

Tablo 3.14. Kare oyununun ikinci hafta ikinci ders saatinde A grubunun oynamalarindaki

a-didaktik durumlar

Oynama Numarasi A-didaktik Durum ifade/Eylem
1. - 5. oynamalar Eylem -
6. oynama ifade Etme Kalan yerleri sayma (A.4)
7. oynama Eylem -
8. oynama Dogrulama Rakibin simetrigini yapma
9. oynama Ifade Etme Rakibin simetrigini yapma

Teneffiis saatinde A.3 ve A.4 toplam sekiz oynama gerceklestirmistir. Tablo 3.14°te
ilk bes oynamanin eylem durumu igerisinde daha ¢ok rastgele hamlelerin yapilarak
oynandig1 goriilmektedir. 6. oynamada A.4 kazanmak i¢in nasil diisiindiigiinii su sekilde

agiklamistir:

Ben seyden gidiyorum bak, bir, iki, ii¢, dort, bes, alt1, yedi, sekiz, dokuz. Su an buraya dokuz
tane sigar. Bende, sende, bende, sende, bende, sende, bende, sende, bende. Mesela surada herkes
tek bir tane koyarsa ben kazaniyorum. Mesela ben buraya koydum ya, mesela iki koyarsa bir

tane iptal edecegim.

Bu agiklama seklinde oynamanin bitiminde de oynamay1 kagida ¢izerek not almistir.
Boylece 6. oynama ifade etme durumu igerisinde gergeklesmistir. Sonraki oynamada yine
rastgele hamleler yaparak oynamislardir. 8. oynamada ise 6nceki ders saatinde bulduklar
simetrigini koyma stratejisini denemisler ve boylece stratejilerini kontrol etmek igin
dogrulama durumuna ge¢mislerdir. Grup i¢inde gerceklestirdikleri son oynamada ise diger
grup arkadaslarina, rakibin yaptigi hamlelerin simetrigini yapma stratejilerini ifade etme
durumu igerisinde anlatmislardir.

Ikinci dersin baslamasiyla B grubu kendi icinde ii¢ oynama gerceklestirmistir. Bu

oynamalarin hepsinde rastgele hamleler yaptiklar1 ve herhangi bir seye odaklanmadiklar:
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gorilmistiir. Boylece bu ii¢ oynamanin eylem durumu igerisinde gergeklestirildigi
belirlenmistir. Bu nedenle tablo ile sunulmasina gerek duyulmamuistir.

Kare oyunun ikinci haftasinin ikinci dersinde gruplar kendi iclerinde oynamalarini
yaptiktan sonra diger grup ile karsilikli oynamak istemislerdir. Gruplar birlikte oynamak
icin kendi masalarindan diger grubun masasina ge¢cmislerdir. Ancak bu esnada tiim
Ogrenciler bir yerde toplagsmak yerine iki ayr1 gruba boliinmeyi tercih etmislerdir. Boylece
B.1ile B.2, A.3 ve A.4’lin yanina gegerek bir grup olusturmus, A.1 ile A.2 de B.3 ve B.4’lin
yanina giderek bir grup olusturmuslardir. Bu gruplar erkekler ve kizlar olarak ayrigmistir.
Olusan bu yeni gruplar icerisinde 6grenciler kendi gruplarinda gelistirdikleri stratejilere gore
oynamalar gerceklestirmis ve sonrasinda tiim sinifa bu stratejileri agiklamislardir. Ikinci ders
saatinde A.1, A.2, B.3, B.4’lin grubunda gergeklesen oynamalardaki a-didaktik durumlar
Tablo 3.15’te sunulmaktadir.

Tablo 3.15. Kare oyununun ikinci hafta ikinci ders saatinde A.1, A.2, B.3, B.4’iin

oynamalarindaki a-didaktik durumlar

Oynama Numarasi A-didaktik Durum ifade/Eylem
1., 2. oynamalar Eylem -
3. oynama Eylem + ifade Etme Rakibin simetrigini yapma (A.1, A.2)
4. oynama Ifade Etme Rakibin simetrigini yapma (A.1, A.2)
Oynama yok Ifade Etme Kalan yerleri sayma (B.4)

Tablo 3.15’te A.1, A.2, B.3 ve B.4’lin olusturdugu grupta toplam dért oynamanin
gerceklestigi goriilmektedir. Bu oynamalarin ilk ikisinde Ogrenciler eylem durumu
icerisindeyken, 3. oynamada eylem durumu sonrasinda A grubundaki Ogrencilerin
stratejilerini sozlii olarak agiklamasiyla birlikte ifade etme durumuna gegmislerdir. 4.
oynamada ise sOzlii olarak anlattiklar1 stratejilerini oynayarak diger grup elemanlarina
gostermislerdir. Oynamanin olmadigi bir zamanda, arastirmacinin bir sorusu iizerine B.4
kendi diistindiigii stratejisini sozlii olarak agiklamistir. Ancak bu agiklama sonrasinda bunun
lizerine bir oynama veya tartisma gergeklesmemistir. Ozellikle diger grupta paralel olarak
konusmalar devam ederken bu grup, konugmalara fazla miidahil olmamis ve oyun
baglamiyla iliskili olmayan konusmalar gergeklestirmistir.

Olusturulan diger grupta B.1, B.2, A.3 ve A.4’{in oynamalarindaki a-didaktik durumlar
Tablo 3.16’da sunulmaktadir.
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Tablo 3.16. Kare oyununun ikinci hafta ikinci ders saatinde B.1, B.2, A.3, A.4’lin

oynamalarindaki a-didaktik durumlar

Oynama Numarasi A-didaktik Durum ifade/Eylem
1. - 3. oynamalar Eylem -
4. — 6. oynamalar Ifade Etme Rakibin simetrigini yapma (A.3, A.4)
7., 8. oynamalar Dogrulama Rakibin simetrigini yapma
9., 10. oynamalar Eylem + ifade Etme Kalan kareleri sayma (A.4)
' Rakibin kartinin bitisigine koyma (B.1)
11. — 15. oynamalar Dogrulama Rakibin, k,artl,nm bi,tj,sigine koyma
Rakibin simetrigini yapma
16. oynama Eylem -

Olusturulan bu yeni grupta 6grenciler toplam on alt1 oynama gergeklestirmislerdir. Bu
oynamalarmn ilk ti¢ tanesi gruplarin disiindiikleri stratejileri uyguladiklari, ancak higbir
aciklama yapmadiklar1 oynamalar olmustur. 3. oynama sonrasinda A grubu stratejisini
aciklamak istemis ama bir el daha oynama karar1 almislardir. 4. oynama 6ncesinde A.3 “Iyi
izleyin. Biz bunu da bulduk. Biz neyi bulmadik ki.” diyerek stratejilerinin nasil oldugunu
aciklamadan A.4’lin oynamasiyla gostermislerdir. Bu oynama sonrasinda B.2 “Simdi bu
taktik mi? Cok giizel taktik valla.” diyerek stratejiyi begendigini belirtmistir. 5. oynama
sonrasinda ise diisiindiikleri her seyi sozlii olarak agiklamislardir. Arastirmacinin “Hadi
agiklaymn bakalim. A grubu ne yapryorsunuz?” demesiyle birlikte A.2 stratejilerini “Kars:
grup, B grubu re yaparsa onun ¢aprazini yapryoruz.” diyerek ifade ederken, A.4 “Ama sey
ilk biz bagsladiysak ortaya koyuyoruz, digeri ne yaptiysa ondan sonra onun ¢aprazini
yapiyoruz.” seklinde bir agiklama yapmistir. Sonrasinda A.3 de oynayarak gostermeyi teklif
etmis ve 6. oynama ile stratejilerindeki hamleleri nasil yaptiklarim “Ilk ben basladim
diyelim. Ilk ortaya koydum. B.1 ne yaparsa ayni.” seklinde ifade ederek gdstermistir. 7.
oynamada kars1 taraf ne yaparsa yapsin kazanacaklarini oynayarak gostermisler ve A.4
stratejinin dogrulugunu “Sey o bir tane bir sey koydugu zaman o alani yariya indiriyor,
yarisinda baska bir sey, yani aymisint yaparsan illa sen kazaniyorsun. Ciinkii ikisinde de bir
bosluk kaliyor en son hamlelerde, o koyuyor sonra sen koyuyorsun.” diyerek agiklamaya
caligmustir. 8. oynamada ise B grubu ilk baglayan olarak A grubunun agikladig: stratejiyi
denemistir. A grubu hangi hamleyi yaparsa yapsin her tiirlii kazanacaklarinin anlasildigi bu
oynama dogrulama durumunu yansitmaktadir. 9. oynamada farkli bir strateji ile kazanilip
kazanilmayacagi incelenmistir. Eylem durumunda gergeklesen oynama sonrasinda A.4
diisiindiigii bir stratejiyi, kalan yerlere sigabilecek kare sayilarina gore yaptigini su sekilde

ifade etmistir:
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Ben seye gore karar veriyorum, en fazla kag tane kare kaldigina gore. Mesela su anda bir dakika,
mesela bu durumda bir, iki, ti¢, dort, bes, en fazla bes tane koyulabilir. Mesela sira bendeyse,
ben, o, ben, o, ben diye karar veriyorum. Yani su anda herkes bir taneyi kapatirsa ben
kazaniyorum. O yiizden rakip mesela iki tane kapatmamasi i¢in iki tane kapatabilecegi yerlerde
bir tane kapatiyorum. Mesela s0yle koysaydik plan bozulabilirdi belki ama boyle koydugunda

illa yani ya suralara koyacak, gene ben kazanacagim.

Bu agiklamanin ardindan B.4 de benzer bir sey diisiindiiglinii belirtmis ve kendi
climleleriyle ifade etmistir. Bu nedenle 9. oynamada eylem durumu sonrasinda ifade etme
durumu yasanmistir. Benzer bir durum 10. oynamada yasanmistir. Eylem durumunda
oynanan 10. oynama sonrasinda B.1 bu oynamada uyguladigi, rakibin koydugu kartin

bitisigine kartlarin1 koyma stratejisini su sekilde ifade etmistir:

Hocam ben bir sey daha buldum sayilir. Bir tane koy sen. Mesela hocam koydugunda ben de
onun ya suraya ya suraya gibi bir sey oynuyorum yani bir yanina atryorum. Eger B.2 bitisiginden
kurtardiginda ise baska bir hamle oynuyorum, zaten oyunda da az kare kalmis oluyor.

11. oynamada ise B.1’in ifade ettigi bu strateji denenmis ve ise yaradig gosterilmistir.
Ancak A.3 bunun her zaman ise yaramayacagini iddia etmis ve 12. oynamada B.1 ve A.3
kendi stratejileri ile oynayarak gegerli olup olmadigin1 denemislerdir. Bunun {izerine A.3
kendi stratejilerinin her zaman gecerli olacagini belirtmis ve 13. oynamada B.1 ne yaparsa
yapsin kazanacagini bir kez daha gostermistir. Bunun iizerine B.1 “Hocam aklima bir sey
daha geldi. O simetriye baslarken sonradan da ben de simetriye baglasam da olur gibi. Hani
senin ¢aprazlama var ya, ben de onu bir iki hamle sonra baslasam acaba ne olur? ” seklinde
bir tahminde bulunmus ve bunu 14. oynama ile denemislerdir. A.3 oyunun basinda
“Bizimkinin ¢aprazi olmayacak yalniz onu séyleyeyim.” diyerek B.1’in disiindiigiiniin
olmayacagini belirtmis ve oynama ile de bunu gdstermistir. Sonraki 15. oynamada da B.1
oyuna ortadan baslayarak rakibin hamlelerinin simetrigini yapma stratejisi denemistir.
Boylece 11. oynamadan 15. oynamaya kadar gerceklesen oynamalar dogrulama durumu
olarak belirlenmistir. Son oynama olan 16. oynamayi ise A.4 ve B.l higbir strateji
denemeden dersin son dakikasinda oynamislardir. Bu nedenle oynama eylem durumu olarak

belirtilmistir.

3.2.2. Kare oyunundaki yansitici oyun islevleri
Kare oyunu boyunca gruplarda gergeklesen oynama sayilari, bu oynamalardaki
diyalog sayisi, bu diyaloglarin kag climle icerdigi ve climlelerin herhangi bir yansitici oyun

islevi igerip icermeme durumu incelenmistir. Gruplarin Kare oyununda gergeklestirdikleri

80



oynamalarinin incelenmesi sonucunda elde edilen genel bulgular Tablo 3.17°de
sunulmaktadir.

Tablo 3.17. Kare oyununda gerceklesen oynamalardaki genel bulgular

. . Toplam
Grup Adi Oynama Diyalog Ciimle I.slth Yansitic islev Ar.z.‘ Stlrmac.l
. Diyalog Oyun Miidahalesi
Ders Saati Sayisi Sayisi Sayisi Kodu
Sayisi Sayisi Sayisi
Sayisi
A Grubu 27 58 363 37 27 54 0
Birinci Ders
g BGrubu 30 53 428 33 26 49 0
%  Birinci Ders
I A Grubu
5 ikinci Ders 9 18 130 12 8 18 0
= B Grubu
D jkinci Ders 1 8 101 6 1 6 1
Toplu 7 23 551 14 7 33 23
Oynamalar
A Grubu 31 65 454 40 29 74 0
Birinci Ders
B Grubu 30 53 418 27 23 39 0
< Birinci Ders
& A Grubu
E’ ikinci Ders 9 17 174 14 9 25 0
S B Grubu
‘E ikinci Ders 3 6 EE 8 8 e 0
= Toplu
4 13 214 9 4 18 12
Oynamalar 1
Toplu 16 33 548 32 16 63 35
Oynamalar 2

Tablo 3.17°de sunulan Kare oyunun birinci hafta birinci ders oynamalarmin genel
bulgular1 incelendiginde A grubunun gerceklestirdigi 27 oynama da yansitict oyun olarak
belirlenirken, B grubunun oynadigi 30 oynamanin 26 tanesi yansitici oyun olarak
belirlenmistir. Bu oynamalar esnasinda A grubunun ger¢eklestirdigi 58 diyalogun 37 tanesi
islev kodlu iken, B grubunun gerceklestirdigi 53 diyalogun 26 tanesi islev kodlu olarak
belirlenmistir. Bu diyaloglarda B grubu A grubu goére daha fazla climle kurmus olmasina
ragmen, belirlenen islev kodu sayist daha az ¢ikmistir. Bu bulgulardan hareketle birinci ders
saatinde A grubunun B grubuna gore daha fazla islevli oynama ve diyalog gerceklestirdigi
sOylenebilir. Benzer sekilde ikinci ders saatindeki grup i¢i oynamalar incelendiginde A
grubunun daha fazla oynama ve islevli diyalog gerceklestirirken, B grubunun sadece 1
oynama ile 6 islevli diyalog gergeklestirdigi goriilmektedir. Birinci ve ikinci ders saati
boyunca gerceklesen grup ici oynamalar esnasinda arastirmacinin higbir miidahalesi
olmamustir. ikinci ders saatinde gruplar bir araya gelerek oynadiklari igin burada gergeklesen

oynama ve diyaloglar her iki grup i¢in de ortak olarak belirlenmistir. Bu toplu oynamalar
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esnasinda 7 oynama, 551 ciimleden olusan 23 diyalog ger¢eklesmistir. Bu diyaloglarin 14
tanesi toplamda 33 yansitici oyun islev kodu ile kodlanmistir. Toplu oynamalar boyunca
arastirmacinin 6grencilere oyunu incelemeleri yoniinde 23 yansitict oyun islev kodlu
miidahalesi olmustur.

Tablo 3.17°de sunulan Kare oyunun ikinci hafta birinci ders saatindeki oynamalar
incelendiginde gruplarin benzer sayida oynama gerceklestirirken, A grubunun bu
oynamalardaki yansitict oyun sayisinin B grubuna gore fazla oldugu goriilmektedir. Benzer
sekilde bu oynamalar esnasinda gerceklesen diyalog sayilarina gore islevli diyalog
sayilarinin oran1 A grubunda daha yiiksek olmustur. Ortaya ¢ikan yansitic1 oyun islev kodu
sayilarina bakildiginda da A grubunun islev kodlarinin B grubunkilerin neredeyse iki kati
kadar ¢ok oldugu goriilmektedir. ikinci ders saatindeki grup i¢ci oynamalar1 incelendiginde
ise birinci haftanin ikinci ders saatindeki grup i¢i oynamalara benzer bir durumun yasandigi
goriilmektedir. A grubunun ikinci ders saatindeki oynamalarinin B grubundan bu kadar fazla
olmasinin bir nedeni de A grubundaki 6grencilerin teneffiis saatinde de oynamalarina devam
etmis olmasidir. Birinci ve ikinci ders saati boyunca grup i¢inde gerceklesen oynamalara
aragtirmacinin_ higbir miidahalesi olmamistir. ikinci ders saatinde gruplarin karsilasmak
istemesiyle birlikte gruplardan ikiser oyuncular esleserek yeniden iki ayr1 gruba ayrildiklar:
goriilmiistiir. Bu nedenle toplu oynamalar 1 ve 2 olarak ikiye ayrilmistir. A.1, A.2, B.3, B.4
ogrencilerin olusturdugu grubun oynamalar1 Toplu Oynamalar 1 ile, B.1, B.2, A.3, A4
ogrencilerin olusturdugu grubun oynamalar1 Toplu Oynamalar 2 ile gisterilmistir. Buna gore
Toplu Oynamalar 1 grubundaki o6grenciler gergeklestirdikleri 4 oynama sirasinda 18
yansitict oyun islev kodu ortaya koymuslardir. Bu gruba arastirmacinin 12 yansitict oyun
islev kodlu miidahalede bulundugu goriilmektedir. Buradaki arastirmaci miidahalelerinin
hepsi diger grubun miidahalelerine de dahil olan ortak miidahalelerdir. Toplu Oynama 1
grubu da daha sonra Toplu Oynama 2 grubuna dahil olmustur. Toplu Oynamalar 2 grubunda
ise 16 oynama gerceklestirilmis ve bu oynamalarda 63 yansitici oyun islev kodu ortaya
cikmistir. Bu oynamalar esnasinda Ogrenciler stratejilerini agikladiklart ve ¢esitli
arastirmalar yaptiklar i¢in her oynama yansitict oyun olarak belirlenmistir.

Iki hafta boyunca oynanan Kare oyunda gruplarin gergeklestirdikleri diyaloglarda

ortaya ¢ikan yansitict oyun islev kodlarinin sayist Tablo 3.18’de sunulmaktadir.
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Tablo 3.18. Kare oyunundaki diyaloglarin sahip oldugu yansitict oyun islev kodu sayilar

Grup Adi . . Kontrol
. Sezgisel Islev Aciklayic Islev .
Ders Saati Edici Islev

S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 A¢l A¢2 A¢3d K1l K2

AGrubu 12 6 22 2 5 2 3 2 - - o o .
Birinci Ders

BGrubu 47 10 10 - 3 4 - 5 - - - - -
Birinci Ders

AGrwbu 4 2 4 1 2 - 2 3 - - o -
IKkinci Ders

B Grubu 4 2 _ - - _ R -
ikinci Ders
Arastirmaci 1
Miidahalesi

Topu 3 7 g 4 5 - 1 3 1 1 - - -
Oynamalar

Aragrmact 1 1 2 2 3 - 3 7 2 - 1 - 1
Miidahalesi

AGrubu 14 8 20 5 7 7 1 10 - 1 - 1 -
Birinci Ders

BGrubu 12 4 14 3 5 - 1 - - - - - -
Birinci Ders

AGrubu g 1 4 2 4 1 - 2 1 3 - - -
Ikinci Ders

B Grubu 1
Ikinci Ders
Toplu

Oynamalar 1
Arastirmaci 1 - - - 1 - - 4 4 - - 1 1
Miidahalesi

Toplu 5 6 8 5 10 - 2 10 4
Oynamalar 2

Arastirmact |
Miidahalesi

S.1: 6neri S.5: olasi hamleler
S.2: hamleyi tahmin S.6: not alma

S.3: kazanani tahmin S.7: hamlenin nedeni
S.4: 6nceki oynamaya atif S.8: kazanma durumu

Birinci Hafta

ikinci Hafta

I~

2 - 4
- - - 3 - 2 5 8 2 1 71 6

Ag.1: sozlii ifade etme K.1: farkli durumlar igin
Ag.2: gostererek ifade etme diistinme
Ag.3: iliski kurma K.2: her durum igin ispatlama

Tablo 3.17 ve Tablo 3.18°’de yer alan bulgular, EK-13’te sunulan tablolardan
yararlanilarak olusturulmustur.

Tablo 3.18’de birinci hafta birinci ders saatindeki yansitict oyun islev kodlar
incelendiginde hepsinin sezgisel islevde oldugu goriilmektedir. Birinci ders saatinde A
grubunun en ¢ok Oneri vermeyi igeren S.1 ve kimin kazanacagmin tahmin edildigi S.3
kodlarma sahip, B grubunun ise en ¢ok oneri verilen S.1, tahmin yapilan S.2 ve kazananin
tahmin edildigi S.3 kodlarina sahip diyaloglar gerceklestirdigi anlasilmaktadir. Belirtilen bu

kodlara sahip birer diyalog 6rnegi asagida verilmektedir.
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D.8.1: (S.1)

B.2: Suraya koy. (S.1)

B.1: Buraya mi?

B.2: Hayir. Buraya koy. (S.1)

D.7.3: (S.2)

B.2: Biz de bu taktigi yaparsak, her zaman kazaniriz. Hani ilk biz basladik ya bu taktigi yaparsak
biz kazaniyoruz. Oyna bak. (S.2)

B.1: Kimde?

B.2: Sizde. Onlarda.

B.1: Bayle...

B.2: Bu taktik her zaman kazandwriyor. Buna ilk baglayan. (S.2)

D.21.3: (S.3)

A.l: 4.3 kazanyor. Kazanmiyor pardon A.4 kazaniyor. Simdi A.3 kazanyor. (S.3)
A.2: Simdi bir burast var, bir burast var.

A.Ll: Ama demin boyle yaptigi zaman o kazaniyordu. (S.4)

A.2: 4.4 buraya koyuyor, A.3 kazaniyor. Hadi. (S.3)

A.4: Baska yere koysam da o kazaniyor.

Kare oyunun birinci hafta ikinci ders saatindeki grup i¢i oynamalar da yalnizca
sezgisel islevde diyaloglar ve oynamalar igermistir. ikinci ders saatindeki toplu oynamalara
bakildig1 zaman sezgisel islevin yaninda agiklayici islevin de ortaya ¢iktigi goriilmektedir.
Bu oynamalar esnasinda arastirmacinin miidahaleleri olmustur. Bu miidahalelerin ¢ogu
sezgisel islev diizeyinde 6zellikle kazandiran durumlara odaklanmayi icerirken, stratejileri
sOzlii olarak ifade etmeyi igeren Ag¢.1 kodunda iki ve stratejiler arasinda iliski kurmayi igeren
Ag¢.3 kodunda bir miidahale ile aciklayict islev igeren ii¢ ayr1 miidahalede bulundugu
goriilmektedir. Ogrenciler de bir tane Ac¢.1 ve bir tane A¢.2 koduna sahip diyalog
gerceklestirmistir. Arastirmact stratejinin oynanarak anlatilmasini iceren Ag¢.2 koduna
yonelik bir miidahalede bulunmazken 6grenciler A¢.2 kodu ile stratejilerini agiklamayi
tercih etmislerdir. Arastirmact kontrol edici islevde stratejinin her durumda gecerli
oldugunun incelendigi K.2 kodunda bir miidahalede bulunurken, 6grenciler bu kodu iceren
herhangi bir diyalog gerceklestirmemistir. Buna gore yukarida bahsi gecen A¢.1 ve Ag.2

kodlarimi igeren diyalog asagida sunulmaktadir.

D.12.3: (A¢.1, Ac.2)

AR.: Neyi diisiiniiyorsun B.2, bize soyle. (Ag.1)

B.2: Simdi bir yere koyarsam yenme ihtimalim var da o bélgeye bir yere...
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A.3: Aa A.4 kazandik yalniz.

A.4: Biliyorum igste.

B.4: Alti tane karti koyduktan sonra, digerinin yapacag: seyleri oldiirmeye ¢alistyor. Séyle
diyelim, ornegin buraya koydu ya, onu oraya koymak yerine kenarlarini bogluk birakip buraya
koysa... (Ag.2)

AR.: Ne degisiyor oraya koymasiyla buraya koymast arasinda?

B.4: Yani altidan sonra daha dikkatli olmasi gerekiyor, yani kenarlardan daha ¢ok kaginmasi
gerekiyor. Biyle o kenarlari tek birakmasi gerekiyor. (Ag.1)

AR.: Yani, anlamadim, kenarlar: tek birakmasi gerekiyor derken béyle kenarlarda bosluk mu
birakmasi gerekiyor? Yoksa... Anlamadim yani neyin kenari, bu kenarlar mi?

B.4: Yani, simdi iki tane kare var, boyle de iki tane kare var ya ortasina koyarsak, tabi onun
yapacagi hamleye bagl, eger... Simdi orada altidan sonra kag¢ tane hamle yapabilecegini

sayiyor, yani o yapabilecegi kareleri sayiyor. (Ag.2)

Kare oyunun birinci haftasinda 6grenciler genel olarak bir strateji gelistirmekten daha

¢ok oyunu anlamayi, incelemeyi ve deneme yanilmalar yapmay1 amaglayan sezgisel islevde

oynamalar yapmislardir.

Tablo 3.18’de Kare oyununun ikinci haftasinin birinci dersindeki yansitic1 oyun islev

kodlarina baktigimizda yine sezgisel islev kodlarinin ortaya ¢iktigi goriilmektedir. A

grubunun diyaloglarinda daha ¢ok Oneri vermeyi igeren S.1, kazanan1 tahmin etmeyi i¢eren

S.3 ve oyundaki kazanma durumlarinin konusuldugu S.8 kodlarinin ortaya c¢iktigi

goriilmektedir. Bunun yaninda A grubunda stratejiyi oynayarak agiklamayi iceren Ag.2 ve

stratejinin bagka durumlar ig¢in de dogrulugunun kontrol edildigi K.1 kodlarina sahip birer

diyalog gerceklesmistir. ikinci hafta birinci ders saatinde A grubunda gerceklesen S.8, Ag.2

ve K.1 kodlarina sahip birer diyalog asagida verilmektedir.

D.16.2: (S.8)

A.2: Her ortaya baslayan kazaniyor mu? (S.8)

A4 Cik.

A.3: Hayir, ben daha demin kazandim. Sen ortaya koyarak basladin.

D.20.2: (A¢.2)

A.3: Tamam, ben bir sey buldum.

A.2: Ne buldun?

A.3: Bak. Surada gosterebilir miyim? Cizi versene hemen bir tane.
A.4: Tamam, bunun tizerinde goster.

A.2: Farkli renkli kalem verebiliriz.
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A.3: Simdi. Ilk baslayan bu ortaya koyuyor ya mesela bunu buraya koyduk ya simdi, nereye
koyarsa onun aynisini yapryorum ve kazaniyorum. Daha demin de éyle oldu. (Ag.2)

D.27.2: (K.1)

A.4: Peki, kagitlarda swra onlara gegtiginde ortadan baslamazsa nasil olacak? (K.1)

A.3: Ne?

A.4: Tas kagit makas oynadik yendiler, mesela suradan basladi, ortadan degil buradan basladi
o zaman nasil olacak? (K.1)

A.2: Aynen.

A.4: Ona da bir sey bulmamiz lazim.

A.3: Oyle oynayalim, ben boyle basladim diyelim ki. Devam et, devam et, burada kalsin, hadi
sen de sira. Buradaydi. (Ortadan baslamak yerine bir yanindan baslayip simetrigini yapmaya

devam ederler.) (K.1)

Kare oyunun ikinci haftasinin birinci ders saatinde A grubu daha ¢ok sezgisel islevde
diyalog gergeklestirmesine ve yalnizca bir tane A¢.2 ve K.1 kodlarina sahip agiklayici islev
ve kontrol edici islevde diyalog gergeklestirmis olmasina ragmen, kazandiracak bir strateji
bulmuslardir.

Ikinci haftanin birinci ders saatinde B grubunun diyaloglarindaki yansitict oyun islev
kodlar1 incelendiginde sadece sezgisel islevde olduklari, bu diyaloglarin en ¢ok Oneri
vermeyi iceren S.1 ve kazanani tahmin etmeyi igeren S.3 kodlarini igerdigi goriilmektedir.
B grubu birinci ders saatinde oyunla ilgili not almayr ve ¢izim yapmay1 iceren S.6 ve
kazandiran durumlara odaklanmay1 (baslama durumu, kartlar1 koyma durumu vb.) igeren
S.8 kodlarina sahip herhangi bir diyalog gerceklestirmemistir.

Ikinci haftanin ikinci ders saatindeki grup icindeki diyaloglarin yansitici oyun islev
kodlar1 incelendiginde, A grubunun 6neri vermeyi igeren S.1 kodlu diyaloglarinin daha fazla
oldugu ve bunun yaninda aciklayici islev iceren stratejileri sozlii aciklama Ag.1 ve
oynayarak agiklama Ac.2 kodlarinda da diyaloglarin gergeklestigi goriilmektedir. Acgiklayici
islevdeki diyaloglar 6zellikle grup arkadaslarina stratejiyi agikladiklari oynamalarda yer
almistir. A grubunun teneffiis saatinde oynamaya devam etmis ve B grubuna gore daha ¢ok
oynama gerceklestirmis olmalart yansitict oyun islev kodlarinin fazla olmasinda etkili
olmustur. Ikinci ders saatinde B grubu grup i¢inde yalmzca ii¢ oynama gerceklestirdigi igin
yansitict oyun islev kodlar1 da az sayida ¢ikmistir. B grubunun bu oynamalarinda yalnizca
sezgisel islev igeren diyaloglar gergeklestirdikleri goriilmektedir.

Ikinci haftanin ikinci dersinde gruplar birlikte oynamak istediklerinde karsilikl1 olarak

ikiser 6grenci degiserek yeni gruplar olusturmuslardir. Boylece paralel olarak oynamaya
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devam etmislerdir. Bu oynamalar esnasinda A grubundaki 6grenciler birinci ders saatinde
bulduklar stratejiyi uygulayarak oynamislar ve daha sonra bu stratejiyi agiklamiglardir. Bu
oynamalar esnasinda gergeklesen biitiin diyaloglar ve yansitict oyun islev kodlar biitiin
gruplar i¢in ortak olarak degerlendirilmistir. Bu toplu oynamalar birlikte
degerlendirildiginde biitiin islev diizeylerinde diyalog gercgeklestirdikleri goriiliirken,
sezgisel islevde en ¢ok olasi hamlelerin konusuldugu S.5 ve kazanma durumunun
konusuldugu S.8 kodlarinin ortaya ¢iktigi, agiklayici islevde en ¢ok stratejinin oynanarak
anlatildig1 A¢.2 kodunun ortaya ¢iktig1 ve kontrol edici islevde stratejinin her durumda dogru
oldugunun denendigi K.2 kodunun ortaya ¢ikt1g1 gériilmektedir. Ikinci ders saatindeki toplu
oynamalar sirasinda ortaya ¢ikan islevli diyaloglar arasindan daha 6nce 6rnegi verilmeyen

S.5, A¢.3 ve K.2 kodlarina sahip birer diyalog asagida sunulmaktadir.
D.10.2: (S.5)

A.4: Tamam kazandik.

A.3: Kazandik.

A.4: Orada aslinda kazanabiliyordun. Bak aslinda sunu suraya... (S.5)
A.3: Ya séylemesene.

AR.: Séylesin canim ne olacak?

A.4: Sunu suraya koysaydn bir yer daha kazanacaktin. (S.5)

B.1: Zaten oyun bitti ki.

D.16.2: (A¢.3)

A.4: Aynisini taklit edersen yapacag bir sey yok da taklit etmezsen var. (Ag.3)

A.3: Aynen. Hani daha demin ilk basta taklit ediyor gibi geldi bize ama taklit etmedi, séyle yapti,
sonra suraya koyduydu degil mi? Bunun igin biz de suradan devam ettirmistik. Degil mi A.4?
(A¢.3)

B.1: S6yle yapayim. Simet ... Caprazi dediniz ya.

A.3: Hayrr, ¢caprazlama burada yapmiyoruz ama iste. Burada ilk siz bagladiniz diye yani. Tamam
kafam karigti benim.

D.16.1: (K.2)

A.3: Ortayr kapan burada aslinda kazaniyormus gibi bir sey olur.
AR.: Neden ortaya koyan kazansin ki?
A.4: Ciinkii etrafinda dolagilacak bir alan kaliyor.

A.3: Aynen. O buraya koyarak, nasil anlatsam ki...
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A.4: Sey o bir tane bir sey koydugu zaman o alani yariya indiriyor, yarisinda baska bir sey, yani
aynisini yaparsan illa sen kazaniyorsun. Ciinkii ikisinde de bir bosluk kalyyor en son hamlelerde,

0 koyuyor sonra sen koyuyorsun. (K.2)

Toplu oynamalar sirasinda agiklayici ve kontrol edici islevlerde diyaloglar ortaya
cikmistir. Bu iglevlere sahip diyaloglarin ortaya ¢ikmasinda arastirmacinin miidahalelerinin
de etkisi olmustur. Toplu oynamalar esnasinda arastirmaci 6zellikle agiklayic1 ve kontrol
edici islevler igeren miidahalelerde bulunmustur. Aciklayict islevde 0Ogrencilerin
stratejilerini sozlli olarak anlatmasini iceren Ag.1, kontrol edici iglevde stratejinin baska
durumlar i¢in de denenmesini iceren K.1 ve her durumda stratejinin dogru oldugunun

sorgulandig1 K.2 kodlu arastirmaci miidahalelerine birer 6rnek asagida sunulmaktadir.

D.14.4: (A¢.1)
AR.: Hadi a¢iklayin bakalim. A grubu ne yapiyorsunuz? (Ag.1)

D.15.1: (K.1)

A.3: [lk ben basladim diyelim. Ilk ortaya koydum. B.1 ne yaparsa ayni. (Ag.1)

AR.: Her zaman ortaya koyarak mi basliyorsunuz?

A.3: Hayr. Birinci olursan éyle. Ikinci olursan olmuyor. Ikinci olursan bu olacak. (K.1)

AR.: Tamam iste her zaman ilk bagladiginizda ortaya koyarak mi baslamak zorundasiniz. Baska

tiirlii? (K.1)

D.21.1: (K.2)
AR.: Evet, bunlart nasil agiklarsiniz? Evet tamam boyle stratejiler var ama bunlar kesin

kazandwrandwr ya da degildir gibi nasil diyebiliriz? (K.2)

Yukarida sunulan ifadelerden goriildiigii {izere arastirmacinin sordugu sorular
ogrencileri belirtilen islev kodlarina yoneltme amaci i¢cermistir, bu nedenle o yansiticit oyun
islev kodu ile kodlanmistir. Arastirmacinin ifadelerindeki her yansitict oyun islev kodu
ogrencilerin ifadelerinde ortaya ¢ikmamis olmasina ragmen, dgrencilerin ortaya koyacagi

Kare oyunu boyunca gruplarin gergeklestirdikleri tiim oynamalarin modelleri EK-
14’te sunulmaktadir. Bu oynamalar esnasinda gruplarin kendi aralarinda nasil oynadiklarina
bakildiginda, A grubu karsilikli iki kisi olarak oynarken, B grubu dort kisinin iki kisilik
gruplar olarak birlikte sirayla hamleler yaptigi sekilde oynamistir. Gruplar bu sekilde
oynamalarin1 arada birka¢ oynama disinda iki hafta boyunca ayni sekilde devam

ettirmislerdir. A grubunun bir strateji gelistirmis ve B grubunun gelistirememis olmasi goz
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oniinde bulunduruldugunda, iki kisilik bir oyunda dort kisinin sirayla hamleler yaptig
durumda 6grencilerin strateji gelistirmesinin zor oldugu disiiniilmektedir. B grubunun
cogunlukla dort kisi olarak oynamasinin kazandiran bir strateji gelistirememelerini etkiledigi
diisiiniilebilir. Ogrencilerle yapilan goriismede neden dort kisi birlikte oynadiklar
soruldugunda, A grubu dort kisi oynadiklarinda daha fazla fikir ¢ikacagimi belirtirken, B
grubu ise hep birlikte bir seyler gelistirmek i¢in dort kisi birlikte oynadiklarini
belirtmislerdir. Ikinci hafta da dort kisi olarak oynamalara devam eden B grubunda B.3 hasta
oldugunu belirtmesi {lizerine pek fazla oynamalara katilmamis, yalnizca izleyici olmustur.
Ancak B grubu ii¢ kisiyle de birlikte oynamaya devam etmis, az sayida iki kisilik oynama
gerceklestirmistir.

Kare oyunu boyunca A grubu ilk kimin baslayacagina Tas-Kagit-Makas oyununu
oynayarak karar vermistir. B grubunda boyle bir sey gozlenmezken, toplu oynamalar
sirasinda da bu sekilde kimin baglayacagina karar verilmistir. Gortismelerde bunu neden
yaptiklar soruldugunda, fikrin A.3’ten ¢iktigini, sonra da kimin baglayacagina karar vermek
kolay olsun diye boyle yapmaya devam ettiklerini belirtmislerdir.

EK-14’te sunulan biitiin oynamalar incelendiginde 6zellikle A grubunun belli bir
oynama sonrasinda oyunu sonuna kadar gotiirmedikleri, belli bir sayida kart koyduktan
sonra kimin kazanacagini fark edip oyunu biraktiklari goriilmektedir. Bu durum ilk olarak
birinci hafta birinci dersteki 14. oynamada gortilmiistiir ve 18. oynama sonrasinda bu durum
siklikla ortaya ¢ikmistir. Benzer sekilde B grubun birinci dersteki 13. oynamalari ile bu
durum goriilmeye baslanmistir. Bu oynamalarda 6zellikle S.3 koduna sahip diyaloglarin
ortaya c¢iktig1 belirlenmistir. Bahsi gecen oynamalara ornek modeller Sekil 3.6’da

gosterilmektedir.

18.0vnama 15.0vnama

B.1.B.4 turunce, B.2,B.3 mavi

A.2 mavi, A3 turuncu

Sekil 3.6. Devam ettirilmeyen oynama ornekleri
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Sekil 3.6’da verilen sekilde devam ettirilmeyen oynamalar ikinci haftada daha fazla
ortaya ¢ikmaktadir. Ancak B grubunda bu durumun daha nadir oldugu belirlenmistir. B.1
toplu oynamalar esnasinda “Belki rakip hata yapacak nereden biliyorsunuz?” diyerek son
hamleye kadar oynamalar1 gerektigini belirtmistir.

Sekil 3.6’da verilen A ve B gruplarin birinci ders saatindeki 18. oynamalari
incelendiginde, A grubunun oynamasinda daha bes hamlenin kaldig1, ancak bu kalan yerlere
yalnizca bir kare sigabilecegi i¢in yapilabilecek hamle sayisinin belli oldugu gériilmektedir.
B grubunun oynamasi incelendiginde ise hamle sirasinin ikinci oyuncu da oldugu
goriilmektedir. Eger ikinci oyuncu 4. hamlenin hizasinda bir yere kare yerlestirirse bir
karelik yer kalacak ve kaybedecektir. Ancak 2. hamlenin tam altina veya kdseye bir hamle
yaparsa geriye iki karelik yer kalacaktir ve kazanabilecektir. Bu nedenle oyunu kimin
kazandig1 heniiz belli degildir, yapilacak hamlelere gore kazanan degisebilmektedir. Bu
oynama esnasinda da B.4 (turuncu) kendilerinin kazandigini iddia etmis ve B.1 ile B.2 de
kaybedebileceklerini sanmiglardir. Bu bulgular, kimin kazanacagina yonelik tahminlerde
bulunuyor olmanin, kazandiran durumlara yonelik ¢ikarimlar yapmay1 ve ileriki hamlelere
yonelik tahminler yapmayi da etkiledigini gostermektedir.

Gruplarin birinci hafta yaptiklari oynamalarda baglama durumlari incelendiginde A
grubunun daha ¢ok kdsenin bir kare caprazina koyarak bagladigi, B grubunun ise tam
ortadaki kareye koyarak bagladiklari goriilmektedir. Sekil 3.7°de bu oynamalara &rnek
verilmektedir.

6.0yvnama 6.0vnama

A.l turuncu, A.3 mavi

B.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu

Sekil 3.7. Gruplarin oyuna baslama durumlarina érnekler

A grubunda 15. oynama sonrasinda ortaya koyma durumu konusulmaya baslanmustir,
ancak ilk hamle olarak ortaya koyma ilk 17. oynamada yapilmis ve sonrasinda sadece 22. ve

25. oynamalarda yine ortadan baglanmistir. Bunun disinda daha ¢ok kdseden ve onun bir
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kare ¢aprazindan baslamislardir. B grubu da ilk birka¢ oynama kdseden baglamigsa de 6.
oynama ile ortadaki kareye koyarak baglamiglardir. B.1 ve B.2, 7. oynama sonrasinda
ortadan baslamanin kazandiracagina yonelik hipotez gelistirmis ve not olarak da yazmustir
(Bkz. EK-15). B grubu sonraki neredeyse biitiin oynamalarda ortadaki kareden baslamaya
dikkat etmistir.

Birinci haftanin strateji agiklamalarina bakildiginda (Bkz. EK-16) B grubunun ortadan
baglama durumunu kazandiran strateji olarak acgikladigi goriilmektedir. A grubu ise ilk
baslayan olarak genellikle kdsenin bir ¢aprazindan basladiklart i¢in ilk baslayani avantajli
duruma getirecek, sonraki hamlesini de benzer sekilde yapmasi durumunda her siraya tiger
kare sigmasim1 saglamast durumunda dokuz karenin sigacagi icin ilk baslayan
kazanabilecektir. Ortadaki kareye koyarak baglama durumu ile kdsenin ¢aprazina koyarak
baslama durumu bu anlamda, zemine dokuz kare sigdirilmasi durumunda ilk baslayan
oyuncunun kazanmasi &zelligine dayanmaktadir. Aciklanan bu iki ifade, “Ilk baslayan
kazanir.” ve “llk baslayan merkez kareden baslarsa kesin kazamyr.” ifadeleri kazanma
durumlarina odaklanan, bir strateji icermeyen ifadelerdir. Bu nedenle bu ifadeler S.8 kodu
olarak belirlenmistir.

Birinci hafta ger¢eklesen oynamalarda dikkati ¢eken bir nokta da A grubunda A.4’iin
aldig1 notlar ve yaptig1 oynamalar olmaktadir. A.4 ilk oyunu oynamaya baslamalarinin
ardinda oyun zeminini hemen kagida ¢izmistir ve kagit lizerinde diisiinmesi sonrasinda
oynamalar gerceklestirmistir. Bu durum ilk olarak 13. oynama o6ncesi kagidina bakarak
uzunca diistinmesi sonrasinda “Bir sey buldum galiba bir dakika. Bir sey deneyecegim.”
diyerek oynamaya baglamistir. 13. oynamanin gorseli ve A.4’lin ¢izimi Sekil 3.8’de ve

gerceklesen konusma asagida verilmektedir.

13.0ynama

A.l mavi, A.4turuncu

Sekil 3.8. 13. oynama gérseli ve A.4’iin ¢izimi
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D.13.1: (S.2, S.1)

A.4: Tamam, pardon, olmayacakmis. Ben suralara koyacaktim. (2.hamleden sonra, 2.hamle
kdsenin bir yanindadir.) (S.2)

A.2: Koymayacak miyiz oralara?

A.4: Oralara koyarsak olmaz.

A.2: Koyma A.1. Hadi deneyelim, koymuyoruz, tamam. (2.hamle iki birim saga kayar.) Buraya
degil, buraya. (6. hamleyi ¢apraza kaydirir.) (S.1)

A.4: Sira sende.

A.3: Sen kazaniyorsun.

A.4: Ben kazaniyorum. Tamam. Gergekten oluyormus.

Bu oynama oncesinde A.4 cizimleri lizerinde kazanacagma inandigi bir fikir
gelistirmis ve sonra bunu oynayarak denemistir. Siirekli hamlelerini kdsenin ¢aprazina
yaparsa kazanacagini deneyerek gormiistiir. Bu oynama Ornegi Ogrencilerin oynama
oncesinde tahminler yaptigini (S.2), bu tahminlerini denediklerini, oynamalar sirasinda
birbirlerine oneriler verdiklerini (S.1) ve bunlardan bir ¢ikarim yaptiklarini gdsteren bir
oynama drnegidir. Bu oynamalar bu sebeple yansitici oyun olarak belirlenmistir. Ogrencilere
bir fikir veren, diisiindiiklerini uygulamalar1 sonucunda da diisiincelerine yonelik bir doniit
aldiklar1 oynamalardir. Benzer bir durum 15. oynamada da yasanmistir. 15. oynamanin

gorseli ve A.4’lin ¢izimi Sekil 3.9°da ve gergeklesen diyalog asagida sunulmaktadir.

15.0ynama

]
t——
,-———

A.3 turuncu, A.4 mavi >

Sekil 3.9. 15. oynama gorseli ve A.4’iin ¢izimi

D.15.1: (S.2, S.3)

A4: Tamam, bir sey deneyecegim. Sen basla ama tamam mi? Tas kdgit yapma, bir sey
deneyecegim. Basla sen. (S.2)

A.3: Tamam.

A.4: Oraya oynayamam. (5.hamleden sonra)
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A.2: Bu durumda?

A4: Yapacak bir sey yok.

A.3: Kazandim. (S.3)

A.4: Olmad bu sefer.

D.15.3: (S.2)

A.3: Tam ortaya getirdim.

A.4: Senin yaptiklarinin tam tersini yaptim. Cok ise yaramadi. Sen mesela buraya oynadin, tam
tersini yaptim. (S.2)

A.4, 15. oynama Oncesinde ¢izimler yaparak bir sey diisiinmiis ve bunu oynayarak
denemistir. Gelecegini tahmin ettigi yerlere gelememis ve rakibin baslamasi durumunda
onun yaptiklarinin tersini yapacagini diisiinmiistiir. Ancak rakibin ortaya koymasiyla (5.
hamle) tersini koyamayacagini fark etmistir. Gergeklesen bu oynama hem A.4’e hem de
gruptaki diger 6grencilere bir mesaj vermistir. Ciinkii sonraki oynamalarda diger 6grenciler
A.4’in ¢izimindeki gibi oynamaya dikkat etmislerdir. Bu durum o6zellikle 27. oynama
esnasinda ¢ok bariz ortaya ¢ikmistir. A.2, A.4’{in notlarina bakarak bunlar1 denemeyi
Oonermis, A.4 de denedigini ama ige yaramadigi belirtmistir. Sonrasinda A.2 ve A.3’iin
karsilikli1 oynayacagi 27. oynama oncesinde A.3 “Terslerine gére oynariz.” demistir. Bunun

tizerine de A.2 ortadaki kareden baslamasi sonrasinda A.3’iin yaptiklarinin simetrigini

oynamigstir. 27. oynamanin gorseli Sekil 3.10’da sunulmaktadir.

27.0ynama

A2 turuncu, A.3 mavi

Sekil 3.10. 27. oynama gorseli

Bu oynama ve ifadeler 6grencilerin birbirlerinin oynamalarindan, fikirlerinden,
ifadelerinden etkilendiklerini, bu ifadelerin de en az oynamalar kadar yansitict etkisi
oldugunu géstermektedir. Ogrenciler bu oynama ile gikan bu fikri ikinci dersteki grup ici

oynamalarinda da devam ettirmislerdir. Bu durum A.3 ve A.4’iin oynadiklar1 5. oynama ve
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6. oynamalarda goriilmektedir, ancak bu oynamalar esnasindaki konugmalarda hamlelerin
simetrigini oynadiklarindan bahsetmemislerdir.

Birinci haftada gerceklesen toplu oynamalar sirasinda &grenciler siirekli ortadan
baslamaya odaklanmistir ve ilk baslayanin boyle her zaman kazanacagini ifade etmislerdir.
Bu agiklama sonrasinda arastirmaci “Acaba ilk baslayanin kazanamayacagi durum var mi?”
diye sormustur. Bunun iizerine A.4 ve B.2 bir oynama yapmislardir ve bu oynama sonrasinda
A.4 ikinci baslayan olarak kazandigini ifade etmis ve “A.3 ondan once koydugunda soyle
koymustu, ondan kaybetmisti. Ben bir tane daha yer biraktim. Oyle herhalde.” seklinde
aciklamistir. Burada A.4, onceki oynamadan bir ¢ikarim yapmis (S.4) ve buna gore bir
diistince gelistirmistir. A.3’iin oynadig1 2. oynama ile sonrasinda A.4’lin oynadig1 3. oynama
Sekil 3.11°de sunulmaktadir. Buna gore A.4, A.3’lin 2. hamlesinin yanlis oldugunu, onun

yerine koseye koyarak kendine bir yer daha agtigini ifade etmistir.

Toplu 2.0vnama Toplu 3.0vnama

B.2 mavi, A.3 turuncu B.2 mavi, A4 turuncu

Sekil 3.11. Toplu 2. oynama ve toplu 3. oynama gorseli

Bu oynamalar sonrasinda 4. oynamada benzer sekilde ger¢eklesmis, bu sefer B.1 ikinci
baslayan olarak kdseye koymus ama yine de kaybetmistir. Aragtirmacinin B.1’in de ayni
seyi yaptigini ama kaybettigini belirtmesi iizerine B.2, A.4’lin bir hamle daha yaparak onun
yanina da bir tane koydugunu (3. oynamadaki 4. hamle) ifade etmistir. Bunun iizerine de A.4
ikinci oynayanin bir kdseye bir de onun yanina koyarak kazanabilecegini belirtmistir ve bu
ifade de tahtaya yazilmistir (Bkz. EK-16). Ancak 5. oynamada A.4 ikinci oynayan olarak
bir kdseye ve onun yanina oynamasina ragmen kaybetmistir. Boylece A.4’{in diisiincesi
clirlitiilmiistiir. Bunun nedeni olarak B.1, kendinin de ayn1 hamleleri yaparak bir koseye ve
onun yanina oynadigini bdylece boslugu kapattigini ifade etmistir. Bu oynamalar {izerine

arastirmaci su sekilde bir agiklama yapmis ve soru sormustur:
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Hig burada fark ettiginiz bir sey yok mu? Hi¢ burada boyle diisiinebileceginiz bir seyler yok mu?
Ciinkii bakin dediginiz her sey aslinda bir yerde giimledi. Yani bunlarin hepsi dogru diyemiyoruz
su anda, degil mi? ilk baslayan her zaman kazanmadi. ikinci baslayan da kazanmadi. ikinci
baglayan dedi ki ben bdyle yaptyorum da kazaniyorum, o yaptigint da yapti gene olmadi, ilk

baglayan gene kazanabildi.

Arastirmact burada sOylenen biitiin ifadelerin ciiriitiildiigiinii ve farkli seyler
disiinmeleri  gerektigini vurgulamistir. Burada aragtirmaci aciklanan stratejileri
iliskilendirdigi i¢in A¢.3 kodu ile kodlanmistir. Bu agiklama ve soru sonrasinda 6grenciler
baska bir sey gelistiremediklerini belirtmis ve arastirmaci ile oynamak istemislerdir. Boylece
arastirmact her gruptan da bir kisi ile oynayarak iki oynama gergeklestirmistir.

Gruplarin ikinci hafta oynamalari incelendiginde neredeyse her oynamada ortadaki
kareden baslayarak oynadiklar fark edilmektedir. Bu durum birinci hafta ortaya ¢ikan bir
bilginin bu haftadaki oyunlara yansidigin1 gostermektedir.

Ikinci haftanin birinci ders oynamalarinda B grubu, ortadan baslama durumuna
alternatif yontemler gelistirmeye ¢alismis ve grup iginde ¢esitli oneriler sunmuslardir. B.2
“Koselerden baglayalim.” derken, B.4 “Bir sey diyecegim, ortaya baslayinca sen kazanirsin
ama gecen hafta kaybettik, éyle diisiin. Gegen hafta kaybettik... Bak iste burada dort tane
var ya, ¢ok sikisik oldugumuz zamanda, eger boyle yaparsak onun yolunu kapamig oluruz.
Bence oyle yapalim.” diyerek kareleri bosluklu koymay1 6nermistir. Yapilan bu onerileri ve
tahminleri oynayarak denemisler, ancak rakibin farkli hamleler yapabilme ihtimalini
diistinerek bu fikirleri benimsememislerdir. Bunun {izerine B.4 de benimsedikleri ortaya
koyarak baslama durumundan hareketle devaminda bir strateji gelistirmelerini onermistir.
Ancak grup olarak bu fikir tizerine de diisiilmemistir ve daha ¢ok deneme yanilmalar yapma
ile oynamalarin1 gergeklestirmislerdir.

Ikinci haftamin birinci dersinde A grubunda A.4’iin hemen kagida zemini ¢izdigi
gozlenmistir. Gorlismeler esnasinda A.4’e yaptig1 bu ¢izimler soruldugunda, kagit tizerinde
fikir gelistirdigini daha sonra bunu denemek igin oynadigini ifade etmistir. Bu ifadesinin
dogrulugu o6zellikle ilk hafta yaptig1 oynamalarda goriilmektedir.

A grubunun birinci dersteki grup i¢i oynamalar1 incelendiginde ortadan baslamaya
odaklandiklar1 goriilmektedir. A.2 ortaya koymaktan vazgeg¢melerini ve baska bir sey
diistinmeleri gerektigini birkag kez dile getirmistir. Buna ilaveten A.2 “Her ortaya baslayan
kazaniyor mu?” diye sormus ve A.3 ile A.4 kazanmadigini, bir 6nceki oynamay1 6rnek

vererek sdylemislerdir. Ornek verdikleri bu oynama esnasinda da ikinci baslayanin, A.4’iin
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gecen hafta belirttigi sekilde oynadig goriilmektedir. Bu oynamanin gorseli Sekil 3.12°de
verilmektedir. Buradan Ogrencilerin gecen hafta ifade edilen stratejileri bu hafta da

kullanmaya devam ettikleri anlagilmaktadir.

15.0vnama

A2 mavi, A.3 turuncu

Sekil 3.12. [kinci baslayanin kazandigi oynama

Neredeyse her oynama esnasinda kimin kazanacagma yonelik tahminlerde
bulunduklar1 (S.3) ve buna gore hamle yaptiklar1 ya da oyunu bitirdikleri dikkat
cekmektedir. Sekil 3.12°de verilen gorselde de goriilduigii gibi geriye iki hamle kaldigini ve
A.3 kazandigin1 belirterek oyunu devam ettirmemislerdir.

A grubunda A.3 ve A.2’nin oynadig1 20. oynama esnasinda A.3, kazanma taktiginin
kendi yaptig1 gibi oldugunu tahmin etmektedir. Bu oynama sonrasinda yendigini goriince de
bir sey buldugunu grup arkadaslarina ilan etmistir. Sonrasinda da grup arkadaslarina “Simdi.
Ilk baslayan bu ortaya koyuyor ya mesela bunu buraya koyduk ya simdi, nereye koyarsa
onun aynisini yapiyorum ve kazaniyorum. Daha demin de oyle oldu.” diyerek diisiindiigl
stratejisini oynamada gostererek (Ag¢.2) anlatmistir. 21. oynama ile nasil oynadigini
gostererek tekrar stratejisini denemistir. Bu oynamadan sonra gerceklesen biitiin
oynamalarda bu strateji kullanilmis ve denenmistir. Sekil 3.13’te bu stratejinin kullanildigi
oynama gorsellerine drnek verilmektedir. Bulunan bu strateji rakibin yaptiginin ¢aprazini
yapma olarak ifade edilmistir. A.3 stratejinin dogruluguna inandiktan sonra bunu not etmek
istemistir ve kagida oynamanin gorselini ¢izmis ve nasil oynadiklarini not almistir (Bkz. EK-
15).
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212 0yvnama 25.0vnama

Al mavi, A.2 turunca Al turunen, A3 mavi

Sekil 3.13. Stratejinin denendigi oynama gorselleri

Bu strateji ile bircok oynama yapildiktan sonra ilk baglayanin her zaman kazanacagi
belirtilmis ve tekrar tekrar oynamanin gerek olmadigimi dile getirmislerdir. Boylece
stratejinin grup ig¢inde benimsendigi anlasilmaktadir. 27. oynama esnasinda A.4 stratejiyi
farkli bir durum i¢in de denemeyi gerektiren bir soru yoneltmistir: “Peki, kagitlarda sira
onlara gectiginde ortadan baslamazsa nasil olacak? Tas kagit makas oynadik yendiler,
mesela suradan basladi, ortadan degil buradan basladi o zaman nasil olacak?”. Bu soru
tizerine A.3, 27. oynama sirasinda ilk hamle olarak yaptiklari orta karedeki kart1 iist kenara
¢ekmis ve oynamaya devam etmisler, bdylece ikinci baslayan oyunu kazanmistir. Bu
oynamada yaridan devam ettikleri i¢in 28. oynamada en bastan ortaya koymadan baglamay1
denemislerdir. Rakibin yaptiklarinin simetrigini yapma stratejisini bu durumda da devam
ettirmisler ve bu sekilde ikinci baglayanin kazandigini1 gérmiislerdir. 30. oynama 6ncesinde
de ayni amagla ortaya koymayarak baslamislar ve ikinci oyuncu birinci oyuncunun
hamlelerinin simetrigini yaparak stratejiyi uygulamistir. Ancak 30. oynamada bu strateji ile
birinci baglayan yine kazanmustir. Birinci baglayanin ortadan baslamadigi durumda ikinci
oyuncunun rakibin hamlelerinin simetrigini yapma stratejisinin uygulandigr 28. ve 30
oynama gorselleri Sekil 3.14’te verilmektedir.

Sekil 3.14°te sunulan 28. oynama incelendiginde ilk baslayan oyuncu (turuncu) nereye
hamle yaparsa ikinci baglayan oyuncu (mavi) onun merkeze gore simetrigine hamle yaptigi
goriilmektedir. 30. oynama i¢in de benzer bir durum yaganmustir, ancak yapilan hamleler
sonucu tam ortada bir tane hamle kalmistir ve bunu da ilk baslayan oyuncu (turuncu) yapmis
ve kazanmustir. Ogrencilerin bulduklar1 bu strateji bircok durum igin gegerli olurken, 30.
oynamadaki durum i¢in gegerli olmamistir. Ciinkii bu durum merkez karenin simetriginin

olmamasindan kaynaklanmistir. Birinci oyuncunun ortadaki kareden baslayarak sonra ikinci
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oyuncunun hamlelerinin simetrigini yapma stratejisinin gecerliligi de sadece merkez karenin

simetriginin olmamasi ile saglanmaktadir.

18.0nvnama 30.0nvnama

A2 turuncu, A3 mavi A.l turunce, A4 mavi

Sekil 3.14. 28. oynama ve 30. oynama gorselleri

A grubu ikinci dersin basinda oynadiklari oynamalarinda da gelistirdikleri bu
stratejileri denemisler ve Ozellikle ortadan baslanmadigi durumda ikinci baslayanin
kazandigr durumun lizerinde durmuslardir. Bu stratejiyi de benimseyen A.3 bu durumu
gosteren bir oynamayi kagidina ¢izerek not almistir (Bkz. EK-15). B grubu ise ikinci dersin
basinda toplu oynama dncesi li¢ oynama gerceklestirmis ama bir strateji gelistirememistir.

Toplu oynamalar sirasinda A ve B grubundan 6grenciler karisarak tekrar iki gruba
ayrilmislardir. Bu gruplarda A grubundaki dgrenciler gelistirdikleri stratejilerle oynayarak
B grubunu her oynamada yenmislerdir. Karsilikli olarak bes oynama gerceklestirdikten
sonra A grubu stratejilerini agiklamiglardir. Agikladiklar stratejiler tahtaya yazilmistir (Bkz.
EK-16). Ortadaki kareye koyarak baslama ve rakibin yaptiklarinin simetriini yapma
stratejisi B grubu tarafindan da ii¢ oynama ile denenmis ve stratejinin gegerliligi kabul
edilmistir.

Kabul edilen bu strateji sonrasinda arastirmaci ikinci oyuncunun yapabilecegi
herhangi bir stratejinin olup olmadigini sormustur. Bu soru sonrasinda A.4 ve B.4 benzer
aciklamalar yaparak, kalan yerlere ka¢ kare gelecegini hesaplayarak hamlelere karar
verdiklerini soylemislerdir. Bunun iizerine B.1 ve B.2 aralarinda bir oynama gercgeklestirmis
(Toplu 10. oynama) ve bu oynama sonrasinda B.1 bir fikrinin oldugunu ifade etmistir.
Gergeklesen bu oynamanin gorseli Sekil 3.15’te sunulmaktadir. B.1, rakibin hamlesinin

bitisigine kartin1 koyma fikrini su sekilde ifade etmistir:
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Hocam ben bir sey daha buldum sayilir. Bir tane koy sen. Mesela hocam koydugunda ben de
onun ya suraya ya suraya gibi bir ey oynuyorum yani bir yanina atiyorum. Eger B.2 bitigiginden

kurtardiginda ise baska bir hamle oynuyorum, zaten oyunda da az kare kalmis oluyor.

Toplu 10.0vynama

B.l turuncu, B.2 mavi

Sekil 3.15. Toplu 10. oynama gorseli

Sekil 3.15’te sunulan oynama incelendiginde B.1’in ifade ettigi sekilde oynadigi
goriilmektedir. Gergeklestirdigi bu oynama B.1’in bir fikir gelistirmesini saglamis ve onun
i¢in yansitici bir oyun olmustur. Sonraki oynamada da ifade ettigi bu stratejiyi oynayarak
denemis ve kazandigim gostermistir. Ifade edilen bu strateji de B grubunun adina tahtaya
yazilmistir. Ifade edilen bu stratejilerin denenmesi igin A.3 kendi stratejisini, B.1 kendi
stratejisini kullanarak oynamaya karar vermisler ve A.3’lin iddia ettigi gibi kazandigin
gormiislerdir. A.3 kendi stratejisinin dogrulugunu, “Ashinda olay su, bunun kopyasi yok,
bunun baska tiirlii aymsini yapamiyorsun. Hani 6yle bunun tersini yapamiyoruz. Ama
bunlarin hepsinin tersini yapabiliyoruz. Ortayt alan bizim i¢in kazaniyor yani. B.1 oraya
koyuyor ben buraya koyuyorum, bitti yine.” diyerek agiklamistir. Burada vurguladigi nokta
merkez karenin simetriginin olmamasi ve onun digindaki tim hamlelerin simetriginin
yapilabiliyor olmasidir.

Ikinci ders saatinin sonunda yapilan bu agiklamalar ile A grubunun kazandiran
stratejiye ulagtigi, B grubunun ise daha ¢ok kazandiran durumlara odaklanirken her zaman

kazandiracak bir stratejiye ulagamadiklar1 goriilmektedir.
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3.2.3. Kare oyunundaki a-didaktik durumlar ve yansitici oyun islevlerinin birlikte
yorumlanmasi

Kare oyunu boyunca gruplarin gergeklestirdikleri oynamalarda bulunduklar a-
didaktik durum ve sahip oldugu yansitici oyun islevi birlikte incelendiginde, ilk olarak
yansiticl1 oyun olmayan oynanan oyunlarin yalnizca eylem durumu igerisinde yer aldigi
gorilmektedir. Bunun yaninda ogrencilerin oyunu oynama esnasinda eylem durumu
icerisinde bulunurken, oynama sonrasi yapilan konusmalar ile ifade etme veya dogrulama
durumuna gectikleri goriilmektedir. Bu anlamda Kare oyunda elde edilen bulgular Tavsan
oyunu bulgulari ile paralellik gostermektedir.

Kare oyunu boyunca a-didaktik durumlar igerisinde ortaya ¢ikan yansitici oyun islev
kodlar1 Tablo 3.19°da sunulmaktadir.

Tablo 3.19. Kare oyunu boyunca a-didaktik durumlar icerisinde ortaya ¢ikan yansitict oyun

islev kodlari
Eylem Durumu Ifade Etme Durumu Dogrulama Durumu
S.1,S.2,S.3,54,S5,S.6, S.1,S.2,S.3,S4,S5, S.6, S.1,S.2,S.3,S4,S5, S.6,
S.7,S.8 S.7,S.8 S.7,S.8
Ag.1, Ag.2, A¢.3 Ac.1, Ag.2, Ac.3
K.1, K.2

Tablo 3.19 incelendiginde kare oyunu boyunca yasanan a-didaktik durumlar ig¢erisinde
ortaya cikan yansitict oyun islevlerinin dagilimi goriilmektedir. Buna gore eylem durumu
igerisinde yalnizca sezgisel islevde, ifade etme durumu icerisinde sezgisel islevin yaninda
aciklayici islevde, dogrulama durumunda ise tiim yansitict oyun islevlerinin ortaya ¢iktigi
goriilmektedir. Yansitict oyun islev kodlarmin hepsi, bulunduklari a-didaktik durum
icerisinde eksiksiz ortaya g¢ikmislardir. Bu bulgular Tavsan oyunundaki sonuglardan
farklilagsmaktadir. Tavsan oyununda kimi yansitict oyun islevlerindeki kodlar (A¢.1, A¢.3)
her durumda eksiksiz olarak ortaya ¢ikmadigi goriilmistiir. Bu farkliligin nedeni olarak,
Tavsan oyunun bir hafta oynanirken Kare oyununun iki hafta boyunca oynanmis olmasi
sOylenebilir. Ciinkii daha fazla {izerinde calistiklar1 oyun hakkinda daha fazla arastirma
yapma, tartigma ve daha fazla fikir gelistirme firsatlar1 olmus, bdylece de ortaya ¢ikan

yansitict oyun islev kodlarmin ¢esitliligi ve sayisi da artmistir.
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4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER
Bu boliimde arastirmada elde edilen sonuglar arastirma sorularini i¢eren alt basliklar

altinda sunulmaktadir. Tartisma ve Oneriler de ayr1 bagliklar altinda verilmektedir.

4.1. Sonug¢

Bu ¢alismada, a-didaktik ortamda sunulan somut materyale dayali matematiksel
oyunlarin 6grenciler tarafindan nasil oynandig1 ve bu oynamalar sirasinda 6grencilerin hangi
a-didaktik durumlar igerisinde bulunduklarinin belirlenmesi amaclanmistir. Caligsma
ortaminin ve oyunlarin tasarimindan sunulmasina, arastirmacinin konumu ve ne zaman, nasil
sorular yoneltmesi gerektigine kadar bircok etmen Didaktik Durumlar Teorisi icerisinde yer
alan  a-didaktik durumlar referans alinarak  gerceklestirilmistir.  Ogrencilerin
gerceklestirdikleri oynamalariin amaglarinin belirlenmesinde Soldano ve Arzarello (2016)
tarafindan gelistirilen Yansitict Oyun kavramindan yararlanilmis ve Yansitict Oyun Islevleri
icerisinde yer alan eylemler belirlenmistir. Titiz bir ortam tasarimi gerektiren a-didaktik
ortamin uygulanmasinda O6nemli bir unsur olan oyunlarin G6grenciler tarafindan nasil
oynandiginin arastirildigr bu g¢alismada, amagli oynamalarin oldugu yansitict oyunlarin
hangi islevleri icerdigi incelenmistir. Bu incelemeler sonucunda 6grencilerin bulunduklari
a-didaktik durum igerisinde hangi yansitici oyun islevlerinin ortaya ¢iktig1 belirlenmistir.
Elde edilen bu sonuglarin, aragtirmaya katilan 7. simifa giden 8 6grencinin iki ayr1 oyun
baglaminda gerceklestirdikleri oynamalarin incelenmesi ile smirli oldugu gz Oniinde

bulundurulmalidir.

4.1.1. A-didaktik durumlara yonelik sonuglar

A-didaktik ortamda sunulan oyunlarin 6grenciler tarafindan oynanmasi sirasinda, grup
i¢ci oynamalarina hi¢bir miidahalede bulunulmamasina ragmen 6grenciler eylem, ifade etme
ve dogrulama durumlarini yagamiglardir. Bunu saglayan en 6nemli etmenin, a-didaktik
ortam tasariminin onemli bir bileseni olan sorumluluk devretme asamasinin gerceklesmis
olmasidir. Sorumluluk devretme asamasinin basarili bir sekilde uygulanmasi sonucunda
ogrenciler, oyunu anlama, oynama ve arastirma sorumlulugunu iizerlerine almakta,
ogretmenden/arastirmacidan gelecek cevap ve yonlendirmelere ihtiyag duymamaktadir. Bu
sayede ogrenciler oyunda deneme yanilmalar yaparak, yaptiklari hamlelerin farkinda olarak,
hamlelerinin nedenlerini ve sonuc¢larini diisiinerek, oynamalarindan ¢ikarimlar yaparak ve

cesitli yontemler kullanarak (olasi hamleleri inceleyerek, cizerek, iliskiler arayarak vb.)
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kazanacaklart durumlar1 kesfetmekte ve stratejiler gelistirmektedir. Boylece ogrenciler
eylem, ifade etme ve dogrulama durumlarimi  higbir miidahale olmadan
gerceklestirebilmektedir. A-didaktik ortam tasarimin sorumluluk devretme asamasi ile
sagladig diger bir 6zellik de 6gretmenin/arastirmacinin konumunu belirlemis olmasidir.
Ogrencilerin merkeze alindigi bu ortamda, Ogretmen/arastirmaci bir bilgi kaynagi
durumunda degil, dengeyi saglayan bir moderator veya hakem konumunda bulunmustur.

Oyunlarin tasariminda a-didaktik ortama uygun olacak sekilde matematiksel
aciklamalar1 olan stratejilere sahip oyunlar kullamlmigtir. Ogrencilerin  bdyle bir
matematiksel aciklamaya ulagmalar1 beklenmemistir, ancak &grencilerin belirledikleri
stratejilerinde bu agiklamalarla paralellik gosteren ifadeler kullanmalar1 6nemli ve degerli
goriilmektedir. Tavsan oyununda 6grencilerin kazandiran basamaklar1 bulurken yirminci
basamaktan geriye dogru on yedi, on dort seklinde giderek bir oriintii bulmalar1 ve bunu
genellestirmeleri 6nemli bir diistinme seklidir. Kare oyununda kazandiran strateji olarak
garibin hamlelerinin simetrigini yapmay1 diisiinmeleri de dnemli goriilmektedir. Boylece
Ogrencilerin oyunlardaki matematiksel mantigi sezinlemis olduklari soylenebilir. Bu durum,
a-didaktik ortam tasariminin bir basarisi olarak yorumlanabilir. Bu ¢alisma kapsaminda
gerceklestirilmeyen ama teoride yer alan kurumsallagtirma asamasi, Ogrencilerin
stratejilerde sezinledigi matematiksel iliskilerin Ogretmen tarafindan agiklanmasini ve
matematiksel bir bilgiye dayandirilmasini saglamaktadir.

Ogrencilerin oynamalarinda ortaya ¢ikan a-didaktik durumlar incelendiginde, eylem,
ifade etme ve dogrulama durumlarinin dongiisel bir sekilde ortaya ¢iktigi goriilmektedir.
Eylem durumu sonrasi ifade etme, sonrasinda dogrulama gibi dogrusal bir gidisat fark edilse
de tekrar eylem durumuna doniilerek dongiisel bir sekilde devam ettigi belirlenmistir.
Ogrenciler ortaya attiklar1 ve gelistirdikleri her hipotez igin ayr1 ayr1 eylem, ifade etme ve
dogrulama durumlarim1 yasamistir. Boylece bu durumlar dongiisel bir sekilde ortaya
cikmustir.

Gruplarin birlikte oynadig1 oynamalarda, birlikte konustuklar1 zamanlarda bile farkli
a-didaktik durumlar icerisinde bulunabildikleri belirlenmistir. Bir grup ifade etme veya
dogrulama durumu igerisindeyken, diger grup eylem durumunda bulunabilmektedir. Hatta
grup i¢i oynamalarda bile her 6grenci ayn1 a-didaktik durum i¢inde bulunamamaktadir. Buna
neden olan en 6nemli etmen olarak gruplarin dorder kisilik olmasi diistinlilmiistiir. Dort
kisilik bir grupta, iki kisinin karsilikli oynamasi {izerine tasarlanmis oyunlarin oynanmast,

kimi grup tiyelerinin geri planda kalmasina ve gruplarin herkesi oyuna dahil etmek amaciyla
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oyun kuralinin diginda dort kisi olarak oynamasina neden olmustur. Gruplarin iki kisi olarak
oyunu oynamis olmalari, bireysel olarak daha fazla diistinmelerini, bireysel strateji
gelistirmelerini ve boylece gerceklesen a-didaktik durum igerisinde var olmalarin

saglamistir.

4.1.2. Yansitic1 oyun islevlerine yonelik sonuclar

Tasarlanan oyunlarin oynanmasi boyunca oOgrenciler sezgisel islevde, agiklayici
islevde ve kontrol edici islevde yansitict oynamalar gerceklestirmislerdir. Ogrencilerin
oyunlart oynamalart boyunca birbirlerine Oneriler vererek, tahminlerde bulunarak
(hamlelere veya kazanacak kisiye yonelik), dnceki oynamalarindan ¢ikarimlar yaparak, olasi
hamleleri diislinerek, cizimler yapip notlar alarak, hamlelerin nedenlerini tartisarak ve
kazandiran durumlara odaklanarak sezgisel islevde yansitict oyunlar gergeklestirdikleri
belirlenmisgtir. Diisiindiikleri stratejileri sozlii olarak veya oynayarak aciklamislar, agiklanan
stratejiler arasinda iliskiler kurarak oynamalar yapmislardir. Boylece agiklayici islevde
yansiticit oyunlar gerceklestirmislerdir. Belirledikleri stratejileri bagska durumlar igin de
deneyerek ve her durumda gegerli olacagini dogrulamaya calisarak kontrol edici islevde
yansitict oyunlar oynamiglardir. Ogrencilerin oyunu oynarken ne diisiindiiklerini, ne gibi
cikarimlar yaptiklarini, oynama amaglarin1 ve oynama sekillerini gdstermesi agisindan
yansitici oyun islevleri degerli goriilmektedir.

Ogrencilerin oynamalar sirasinda  gergeklestirdikleri yansitict oyun islevleri
igerisindeki eylemler, birbirlerini tetikleyen sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Yansitict oyun islev
kodlar1 arasindaki iliski Sekil 4.1°de agiklanmaktadir.

Sekil 4.1°de sunulan diyagram yansitici oyun islevleri arasinda bir hiyerarsinin de
oldugunu gostermektedir. Buna gore sezgisel islev ortaya ¢ikmadan agiklayici islev ortaya
¢ikmamakta ve buna bagli olarak da kontrol edici islev en son ortaya ¢ikmaktadir. Ancak bu
hiyerarsik iliski dogrusal bir sekilde ortaya cikmamaktadir. Ogrenciler aciklayici islev veya
kontrol edici islevde ifadeler ve oynamalar yapsalar da sonra yine sezgisel isleve geri
donebilmektedirler. Bu anlamda yansitict oyun islevleri arasinda dongiisel bir iliski oldugu

sOylenebilir.
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KONTROL EDICI ISLEV

ACIKLAYICI ISLEV

SEZGISEL ISLEV

G

Sekil 4.1. Yansitict oyun islev kodlart arasindaki iliski

Sekil 4.1°de belirtilen oklar birbirinin ortaya ¢ikmasini tetikleyen yansitici oyun islev
kodlarimi gostermektedir. Sezgisel islevde gergeklesen tahminde bulunma (S.2, S.3) eylemi,
ogrencilerin not almasini ve ¢izim yapmasini (S.6) etkilemekte, boylece dnceki oynamalar
da goz Oniinde bulundurularak (S.4) kazandiran durumlara odaklanilmasi (S.8)
saglanmaktadir. Kazandiran durumlara yeteri kadar odaklanilmasi sonucunda bir strateji
gelistirilmekte ve aciklayici islevin (Ag.1, Ag.2) ortaya cikmasi saglanmaktadir. Onceki
oynamalarina atif yaparak (S.4) benzerliklere dikkat etmeleri, a¢iklanan stratejiler arasinda
da benzerlige (Ac¢.3) odaklanmalarini saglamaktadir. Sezgisel islev diizeyinde olasi
hamlelere (S.5) odaklanilmis olmasi kontrol edici diizeyde baska durumlarda stratejinin
denenmesini (K.1) etkilemektedir. Benzer sekilde kazandiran durumlara odaklanilmasi (S.8)
aciklayici islevi (Ag.1, A¢.2) desteklemesi araciligiyla ve de dogrudan da kontrol edici islev
kodlarin1 (K.1, K.2) tetiklemektedir. Agiklayici islevde sozli (Ag.1) ve oynayarak (Ag.2)
aciklamalar sonrasinda agiklanan stratejiler arasinda iliski kuruldugu (A¢.3) goriilmektedir.
Bunun ortaya ¢ikmasi da her durum ig¢in stratejiyi dogrulamayi (K.2) etkilemektedir.
Sezgisel islevde oneri vermek (S.1) ise biitiin sezgisel islev kodlarinin ortaya ¢ikmasini ve

Ogrencilerin oynamalarini etkilemektedir.
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Ogrencilerin oyunlar1 grup iclerinde oynamalar1 boyunca sezgisel islevde yansitict
oyunlar gerceklestirdikleri, kimi durumlarda acgiklayicit islev iceren bir iki oyun
gerceklestirirken, kontrol edici islevde (sadece bir tane ¢ikmistir) hic oynama yapmadiklar
belirlenmistir. Toplu oynamalar sirasinda aragtirmacinin miidahaleleri sonucunda agiklayici
islev ve kontrol edici islev igeren ifadelerin ve oynamalarin ortaya ¢iktigi gériilmektedir.
Fakat arastirmacinin ifadelerindeki her yansitic1 oyun islev kodu 6grencilerin ifadelerinde
hemen ortaya ¢ikmamistir. Arastirmact kontrol edici islev igeren bir miidahalede
bulundugunda 6grenci dogrudan o islev kodunda bir konugma gerceklestirmemis olsa da
ileriki konusmalarda bu miidahaleden etkilendigi ve o yansitict oyun islevine yonelik
ifadeler kullandig1 goriilmektedir. Bu anlamda aragtirmacinin/6gretmenin yapacagi soru
igeren, dgrencilerin diisiincelerini agiklamalar1 konusunda destekleyen ve farkli durumlari
tartigmalarint  saglayan miidahaleler Onemli olmaktadir. Bu miidahaleler sayesinde
ogrenciler sezgisel islevdeki oynamalardan, agiklayici ve kontrol edici islevde oynamalara
gecis yapabilmektedir. Burada arastirmacinin yaptigi bu miidahalelerde dogrudan sonuca
yonelik (dogru, yanlis gibi) cevaplar vermemis ve Ogrencileri dogrudan bir seye
yonlendirmemis olmas1 dnemli olmustur.

Ogrencilerin oynamalarindaki yansitict oyun islevlerinin belirlenmesinde 8grencilerin
bu oynamalar baglaminda gerceklestirdikleri diyaloglar1 baz alinmis ve kullandiklari
ifadelerden yola ¢ikilarak hangi isleve yonelik oynadiklari anlagilmaya calisilmistir. Bu
nedenle hi¢ diyalog gegmeyen oynamalar esnasinda ogrencilerin ne distindiikleri
bilinmediginden bir islev kodu atanamamis, bdylece yansitict oyun olmayan oynanan
oyunlar belirlenmistir. Bu oynanan oyunlarin 6grenciler i¢in hi¢bir anlam ifade etmedigi,
onlara herhangi bir bilgi vermedigi diisiiniilmemelidir. Ogrenciler diisiincelerini
aciklamamis olsalar da bu oynamalardan da oyun sistematigi hakkinda ipuglar
edinmektedirler.

Ogrencilerin iki ayr1 oyunu oynamalar1 boyunca A grubu, B grubuna gére daha fazla
sayida diyalog gerceklesmistir ve gergeklesen diyaloglarin islevli olma oranlar1 daha fazla
cikmistir. Gruplara atanan islev kodu sayilar1 incelendiginde de A grubundaki 6grencilerin
diyalog ve eylemlerinde daha fazla iglev kodu kodlanmistir. Ayrica A grubunda ortaya ¢ikan
islev kodlarinin daha cgesitli bir sekilde, neredeyse her islev kodundan ortaya ¢ikacak sekilde
dagildig1 goriilmektedir. A grubunun her iki oyunda da kazandiran stratejiyi bulan grup
olmalar1 g6z Oniinde bulunduruldugunda, grup icinde gerceklestirilen islev igeren

diyaloglarin kazandiran stratejilerin kesfedilmesinde etkili oldugu sdylenebilir.
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Oyun baglamma ve 6zelligine gore de ortaya c¢ikan yansitict oyun islev kodlari
farklilasmaktadir. Ornegin, Tavsan oyununda 8grenciler daha fazla not alma ve ¢izim yapma
egilimindeyken, Kare oyununda neredeyse hi¢ not almamislardir. Goriigmeler esnasinda bu
durum soruldugunda 6grencilerin Tavsan oyununda oynamalarini not aldiklarini, ancak Kare
oyununda kareleri ¢izmenin ve silmenin daha zor oldugunu, bu nedenle not almay1 tercih
etmediklerini belirtmislerdir. Tavsan oyununda yapilabilecek hamleler daha sinirliyken (bir
veya iki basamak ziplamak) Kare oyunundaki hamleler daha ¢esitlidir. Kare oyununda kagit
tizerinde cizip silmek yerine materyal iizerinde kareleri koymak veya bunlar1 kaydirarak
yerlerini degistirmek daha kolay gelmektedir. Bu nedenle oyunlarda ortaya ¢ikan yansitici

oyun islevleri o oyun baglami i¢inde yorumlanmustir.

4.1.3. A-didaktik durumlarda ortaya ¢ikan yansitici oyun islevlerine yonelik sonuclar

Oyunlarin oynanmas: siirecinde a-didaktik durumlarin yasanmasi ile yansitict oyun
islevlerinin ortaya c¢ikmasi arasinda bir iligki oldugu goriilmektedir. Eylem durumu
igerisinde yalnizca sezgisel islevin, ifade etme durumu igerisinde sezgisel islev ve agiklayici
islevin, kontrol etme durumu igerisinde ise her ii¢ yansitici oyun islevinin de ortaya ¢iktigi
belirlenmistir. A-didaktik durumlar ve yansitici oyun islevleri arasindaki bu iliski Sekil

4.2’de sunulmaktadir.

Eyvlem Durumu
Sezgisel Islev Ifade Etme Durumu

Sezgisel Islev Dogrulama Durimu

Aciklavyica Islev Sezgisel igltﬁ'

Aciklayica [slev
Kontrol Edici Islev

Sekil 4.2. A-didaktik durumlar ile yansitict oyun islevieri arasindaki iligki

Sekil 4.2°de goriildiigii gibi, 6grenciler eylem durumunun disinda ifade etme veya
dogrulama durumunda bulunsalar da o durum igerisinde gerceklestirdikleri oynamalar ve
diyaloglar sezgisel islev diizeyinde kalabilmektedir. Diger yandan da agiklayict islevin

ortaya ¢ikmast i¢in de ifade etme veya dogrulama durumu icerisinde olmalar1 gerekmektedir.
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Kontrol edici islevdeki yansitict oynamalar da sadece dogrulama durumu igerisinde
gerceklesmistir. Ancak 6grencilerin dogrulama durumu igerisinde olmalar1 tamamen onlarin
ist diizey bir inceleme yaptiklar1 kontrol edici islevde oynamalar yapacagi anlamina
gelmemektedir. Dogrulama durumu igerisinde de sezgisel islevde veya aciklayict islevde
cok sayida oynama gerceklestirmektedirler.

Ogrencilerin dogrulama durumu igerisinde sezgisel, aciklayici ve kontrol edici
islevlerde oynamalar yapmis olmalari, dogrulama durumunda gergeklesen pragmatik,
semantik ve entelektiiel ispat cesitleri ile iliskilendirilebilir (Erdogan ve Ozdemir Erdogan,
2013). Buna gore, deneysel sonuglara dayali olarak anlamlar ¢ikarilan ve daha ¢ok deneme
yanilma yontemi ile karar verilen pragmatik ispat ile sezgisel islevde yapilan dogrulama
durumlari, baglamdan anlam ¢ikarmaya dayali ve siirekli karsilagilan bir durumu “hep boyle
oldu” seklinde a¢iklamaya calisilan semantik ispat ile sezgisel ve agiklayici islevde yapilan
dogrulama durumlari, mantiksal ¢ikarim iceren ve nedenleriyle birlikte aciklama gerektiren
entelektiiel ispat ile kontrol edici islevde yapilan dogrulama durumlar iligkilendirilebilir.

Gruplarin yasadiklar1 a-didaktik durumlar acisindan bir farklilik goriilmese de
gruplarin o durum igerisinde ortaya koyduklar1 yansitici oyun islevlerinin énemli oldugu
goriilmektedir. Ornegdin, kazandiran stratejileri kesfetmis olan A grubunun ifade etme
durumu igerisinde agiklayici islevde ve dogrulama durumlari igerisinde kontrol edici islevde
B grubuna gore daha fazla oynamalar yaptigi belirlenmistir. Ogrencilerin ortaya koyduklar
bu islevlerin ¢ikmasinda bir strateji gelistirmis olmalarinin da etkisi oldugu gibi, sezgisel
islevde daha ¢esitli kodlar1 igeren oynamalar yapmalarinin da bir strateji gelistirmelerinde
etkisi oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde 6grencilerin ifade etme ve dogrulama durumlar
igerisinde daha fazla bulunmalari, daha c¢esitli yansitici oyun islevlerinin ortaya ¢ikmasini
etkilemektedir.

Sonug olarak, 6grenciler a-didaktik ortam tasarimina uygun sekilde tasarlanmig
oyunlart oynarken, kazanma ve kaybetmenin &tesinde, kazanmak i¢in nasil oynamalari
gerektigini amaglayan yansitict oyunlar ger¢eklestirmektedir. A-didaktik ortam tasarimida
gerceklesen oynamalarin neredeyse tamami yansitict oyun 6zelligi gostermektedir. Bunu
saglayan en etkili faktor olarak, a-didaktik ortam tasariminin uygulanmis olmasi ve bu ortam
tasariminin en 6nemli unsuru olan sorumluluk devretme asamasinin gergeklesmis olmast

sOylenebilir.
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4.2. Tartisma

A-didaktik ortam tasariminda sunulan oyunlarin, 6grencilerin anlama diizeylerine
hitap edecek sekilde hem zorlayict hem de ilging oldugu, kazandiran stratejilerin
gelistirilmesinde matematiksel iligkilerin kullanilmasini ve kesfedilmesini saglayan, bulunan
stratejiler icin de gerekgelendirme talep eden bir yapiya sahip olduklar1 goriilmektedir. Bu
anlamda oyunlar, Van de Walle vd.’nin (2013) onerdigi sekilde bir problem durumunu
yansitmaktadir. Bu calisma kapsaminda Pinter’in (2010) bir problem durumundan yola
cikarak tasarladigi bir oyun kullanilmistir. Pinter (2010) bu tarz oyunlarin &grencilerin
problem ¢dzme stratejilerini 6grenme, kullanma ve gelistirmelerinde etkili olacagini, ayrica
tahmin etme, diistincelerini ifade etme, genelleme yapma gibi becerilerini gelistirmelerinde
onemli oldugunu vurgulamaktadir. Caligmanin sonucunda Ogrencilerin ortaya koydugu
eylemler, Pinter’in (2010) ifadelerini destekler niteliktedir.

Ogrencilerin bu oyunlar1 oynamalar1 ve kazandiran stratejileri arastirmalari siirecinde
gerceklestirdikleri yansitict oyun islevleri ile belirtilen eylemler, Erdogan ve Ozdemir
Erdogan’in (2013) acgikladigr matematiksel stirecler ile benzerlik gostermektedir. Buna gore
ogrenciler karsilastiklar1 oyunda bir strateji gelistirmek icin hipotezler 6ne siirmiisler, bazi
yontemler ile bu hipotezleri denemisler, eger ise yaradigini gordiilerse bagska durumlar i¢in
de deneyerek genellemeye calismislar ve bulduklar stratejileri yazarak veya c¢izerek ifade
etmisler, ise yaramadigi durumlarda da stratejilerini tekrar diizenlemislerdir. Bu siirecte elde
ettikleri bilgileri grup arkadasiyla veya sinifla paylasmislardir. Boylece 6grencilerin problem
¢ozme, akil yiiriitme ve ispat, iletisim, temsil etme gibi matematiksel siiregleri yasadiklari
goriilmektedir. Matematiksel siire¢lerden iliskilendirme, a-didaktik durum asamalarindan
kurumsallastirma asamas icerisinde ortaya cikan bir siiregtir (Erdogan, Ozdemir Erdogan,
2013). Bu calismada kurumsallastirma asamasi gerceklesmedigi i¢in, 68renci eylemlerinde
bir tek iligkilendirme siireci yasanmamugtir. Calismada belirtilen yansitict oyun iglevleri ile
matematiksel siirecler arasinda bir iliski oldugu goriilmektedir. Bu anlamda a-didaktik ortam
tasariminda sunulan oyunlarin 6grencilerin matematiksel siirecleri yasamasini destekledigi
sOylenebilir.

A-didaktik ortam tasarimimin 6n kosulu niteliginde olan sorumluluk devretme
asamasinin dikkatli ve titiz sekilde uygulanmasi, &grencilerin a-didaktik durumlar
icerisindeki eylem, ifade etme ve dogrulama durumlarma hazirlanmasi agisindan 6nem arz
etmektedir (Erdogan, 2016a). Bu calismada sorumluluk devretme asamasinin basarili bir

sekilde uygulandigi ve bu sayede 6grencilerin kendi ilerlemeleri ile a-didaktik durumlari
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yasadiklar1 goriilmektedir. Bu c¢alismanin sonuglari, eylem, ifade etme ve dogrulama
durumlarinin ortaya c¢ikmalar1 arasinda dongiisel bir iliskinin oldugunu gostermektedir.
Daha once yapilan c¢aligmalarin sonuglari da bu sonuglar ile benzerlik gostermektedir
(Arslan, Baran ve Okumus, 2011; Gok ve Erdogan, 2017).

Sensevy vd. (2005) a-didaktik oyun ortaminda Ogretmenin farkli rollerde yer
alabilecegini belirtmektedir. Buna gore bu c¢alismada 6gretmen roliindeki arastirmaci,
Ogrencilerin grup i¢i oynamalari esnasinda gézlemci konumunda, toplu oynamalar1 kisminda
hakem konumunda yer almistir. Kare oyununun birinci hafta ikinci dersinin sonunda
Ogrencilerin arastirmaciyla oynamak istemesiyle birlikte rakip konumuna ge¢mistir. Bu
anlamda aragtirmacinin yer aldigi konumlar Sensevy vd.’nin sonuglarini destekler
niteliktedir.

Bu calismada arastirmaci, 6zellikle toplu oynamalar kisminda ¢esitli miidahalelerde
bulunmustur. Erdogan vd. (2014) a-didaktik ortamda 6gretmenin ¢6ziime yonelik ipucu
vermeden yapacagi yerinde miidahalelerin gerekli olabilecegini belirtmektedir. Buna gore
arastirmacinin yaptigl, sorular igeren ve Ogrencileri tartigmaya, aragtirmaya yonelten
miidahalelerin yerinde oldugu ve 6grencilerin a-didaktik durumlar1 yasamalarinda etkili
oldugu soylenebilir.

Brousseau (2002) oyun baglaminda 6grencilerin kullandig1 her tiirlii materyalin (kagit,
kalem, makas vb.) Ogrenciler icin bilgi kaynagi olabilecegini belirtmektedir. Ayrica
ogrencilerin, yaptiklari hamlelerden, rakibin yaptigi hamlelerinden, oyun kurallarindan birer
mesaj alacagini, her oynamanin onlar i¢in birer doniit olacagini belirtmektedir. Bu ¢caligmada
Ogrencilerin oynamalarinda incelenen yansitict oyun islevleri Brousseau’nun goriislerini
dogrular niteliktedir.

Brousseau’nun (2002) s6zlii olarak oynanacak bir oyun olarak tasarladigr “Kim 20~
oyunu, bu g¢aligmada bir materyal ile sunulmustur. S6zel oynanan versiyonunda sayilar
konusulurken, bu ¢alismada sunulan materyal versiyonunda ozellikle sayilarin istii
kapatilmigtir. Brousseau (2002, s.18) bu oyunu 6grencilerin oynamasi esnasinda kazandiran
sayllarin (basamaklarin) kesfedilmesi icin oynayacaklar1 yaklasik oynama sayilarim
vermistir. Buna gore sayilarin ifade edildigi s6zel oynamada “17” ve “14” daha cabuk
kesfedilebilirken, bu ¢alismada gergeklesen materyal versiyonunda sonraki sayilar olan “11,
8, 5, 2” daha ¢abuk kesfedilmistir. Bu sayilarin kesfi esnasinda 6grenciler, materyal {izerinde
kazandirdigin1 diisiindiikleri basamaklara (17 ve 14) kalem koymuslar ve bu kalemlerin

gidisatina bakarak devamini da tahmin etmislerdir. Bu anlamda materyal {izerinde sayilar
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olmasa bile, s6zel olarak oynamaya gore 6grencilerin kazandiran stratejiyi kesfetmelerinde
materyalin bir destek sagladigi ve Ogrenciler icin bir bilgi kaynagi oldugu soylenebilir.
Ciinkii Ogrenciler materyal {iizerinde gelecekleri basamaklar arasindaki Oriintiiyii,
basamaklara kalemler yerlestirerek, daha kolay kesfetmislerdir.

A-didaktik ortamda 6grencilerin bireysel ve grup olarak ¢aligsmalar1 arasindaki farklari
inceleyen Arslan vd. (2015), grup olarak calisanlarda baskin 6grencilerin 6n plana ¢ikmasi
ile geri planda kalan 6grencilerin oldugunu ve bireysel calisanlarin daha aktif ve basarili
olduklarmi gdstermektedir. Bu ¢alismada yer alan iki grubun dinamiklerinin farkli oldugu,
bir grup koordine bir sekilde c¢alisirken diger grubun daha bireysel hareket ettigi
goriilmiistiir. Diger dikkati ceken nokta da 6grencilerin dort kisilik gruplar igerisinde ikiserli
gruplara ayrilarak oynamalar1 olmustur. Bu oynamalar esnasinda her gruptan bir iki
Ogrencinin daha baskin oldugu goriilmiistir. Bu anlamda ¢alismanin sonuglari Arslan
vd.’nin sonuglari ile benzerlik gostermektedir.

Bu calismada oynanan oyunlarin alan yazinda belirtilen, egitimde kullanilan oyun
sekillerinden (egitsel oyun, ciddi oyun, i¢ giidiimlii, dis giidiimli oyun vb.) oldukca farkli
oldugu goriilmektedir. Moyer (2012) ¢alismasinda 6gretmenlerin matematik derslerinde
materyallerin kullanimini bir oyun araci olarak gordiiklerini ortaya koymaktadir. Bu
durumun bir nedeni, matematigin yapisint ve matematiksel diistinme slire¢lerini yansitan
nitelikte oyunlarin kullanilmiyor olmasi ve Ogretmenlerin geleneksel yontemlere aligik
olmas1 olabilir. Ulkemizde yapilan benzer bir calisma da O&gretmenlerin matematik
derslerinde somut materyalleri anlamli ve yeterli kullanamadiklarini géstermektedir (Ciftci,
Yildiz ve Bozkurt, 2015). Bu nedenle matematik dersleri sadece sayilarin, islemlerin,
denklemlerin oldugu, bu hesaplamalar disinda baska bir anlam icermeyen bir dersmis gibi
algilanmaktadir. Ancak matematik dersinin ilk amaci 6grencilere matematiksel diisiinme
becerilerini kazandirmak ve matematiksel siiregleri yasatmaktir (NCTM, 2000). Piyasada
yer alan oyunlarin bir¢ogu kendi igerisinde matematiksel bir yapiya sahipken, 6zellikle
matematiksel iliskiler ve kavramlarin iizerine kurulmus oyun 6rnekleri de vardir (Erdogan
vd., 2017). Bu tarz oyunlarin gelistirilerek matematik egitimine entegre edilmesi faydali
olacaktir. Brousseau’nun (2002) 6nerdigi a-didaktik ortam tasarimi da bu konuda bize

onemli araglar ve kolayliklar saglamaktadir.
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4.3. Oneriler
4.3.1. Uygulamaya yonelik oneriler

Calismaya katilan 6grencilerin esit diizeyde olmalarina ve gruplarin da olabildigince
esit olmalarina dikkat edilmesine ragmen, oynanan iki oyunda da bir grup daha 6nce
kazandiran stratejiye ulasmistir. Calismanin sonucunda da gruplarin ilerlemelerinin,
bulunduklar1 a-didaktik durumlarin ve yansitici oyun islevlerinin, birlikte oynadiklari
durumlarda bile farklilasabildigi goriilmiistiir. Bu nedenle a-didaktik ortamda sunulan
oyunlarin oynatilmasinda her gruba veya bireye kendi ilerlemeleri hizina gore
miidahalelerde bulunulmalidir. Bir grubun heniiz bir strateji belirlemeden veya agiklanan bir
stratejiyi benimsemeden, diger grubun hiziyla ilerlemesi pek anlamli olmayacaktir. Bu
dengenin saglanmasi i¢in 6gretmenin iyi bir gozlemci olmas1 gerekmektedir. Hizl1 giden ve
strateji gelistirmis olan gruba, oyun kurallarinda yapilacak kiiglik degisiklikler ile oyun
baglamini genisleten sorular sorarak grubun arastirma motivasyonu canli tutulabilir. Bu
esnada da diger grup kendi iginde arastirmaya devam edebilecektir.

Ogrencilerin oyunlari oynama siirecinde hem bireysel hem de grup olarak
diistinmelerine firsat vermesi agisindan iki kisilik gruplar olusturulmasimin daha etkili
olacag diisiiniilmektedir. Belli dgrencilerin 6n plana ¢ikmasinin dnlenmesi i¢in de her
Ogrencinin sirayla karsilasmasi saglanabilir. Boylece dgrenciler bireysel olarak bir strateji
gelistirme ihtiyaci hissedecektir.

A-didaktik bir ortam tasarimini uygulamak isteyen birinin 6zellikle sorumluluk
devretme asamasinda titiz davranmasi, Ogrencilere gerektiginden fazla miidahalede
bulunmamasi ve bilgi vermemesi ¢ok dnemlidir.

Ogrencilerin oynamalar1 sirasinda yapabilecekleri olas1 oynama sekilleri (tahminde
bulunma, 6neri verme, olas1 hamleleri diisiinme, not alma, kazandiran durumlara odaklanma

vb.) géz 6niinde bulundurulmali ve bunlara yonelik yerinde miidahaleler yapilmalidir.

4.3.2. Yapilacak arastirmalara yonelik oneriler

Ogrencilerin grup i¢i veya gruplar aras1 birlikte oynadiklar1 durumlarda bile farkl
durumlar i¢inde bulunduklart ve farkli yansitict oyun islevlerini ortaya koyduklar
goriilmektedir. Ogrencilerin bireysel anlamda diisiinme siireglerinin nasil gergeklestiginin
daha iyl anlagilmasi i¢in Ogrencilerin bireysel olarak oynamalarmin gozlemlendigi

caligmalara ihtiyag vardir.
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Matematiksel agiklamalara dayanan stratejiler igeren oyunlarin gelistirilmesine ihtiyac
vardir. Bu oyunlarin matematik derslerinde kullanilabilmeleri i¢in, 68rencilerin bulundugu
diizeye yonelik kavramlari igeren oyunlarin tasarlanmasi degerli goriilmektedir. Bu
oyunlarin tasarimda ve kullanilmasinda Brousseau’nun (2002) a-didaktik ortam tasariminin
faydali olacag diisiintilmektedir.

A-didaktik ortam tasarimi igerisinde sunulan oyunlarin 6grencilerin problem ¢6zme
becerilerini nasil etkiledigine yonelik deneysel ¢aligmalar yapilabilir.

A-didaktik ortamda oyunlarin materyalli ve materyalsiz (sozlii) veya kagit-kalem
ortami gibi farkli ortamlarda sunulmasiin 6grencilerin oyunlar1 oynama sekillerinde ve
stratejiler gelistirme durumlarinda nasil bir farklilik yarattigi arastirilabilir.

Daha uzun siireli ¢aligmalar yapilarak, Ogrencilerin bu silire¢ i¢indeki oynama

sekillerinde nasil bir degisimin ve gelisimin oldugu incelenebilir.
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EK-1la. Tavsan Oyunu On Analizi
Tavsan Oyunu

Sorumluluk Devretme Asamasi

Arastirmact oyunu asagidaki sekilde sunar:

“Amacimiz tavsam1 havuca ulastirmaktir. Ancak tavsan en fazla iki basamak
ziplayabilmektedir. Yani tavsani bir seferde bir veya iki basamak ziplatabilirsiniz. iki kisi
karsilikli olarak tavsani sirayla hareket ettirir. Havuca ulasan oyuncu oyunu kazanir.”

“Geriye dogru hareket yapamazsiniz.”

“Oyunda amacimiz kazanan olmaktir.”

Bu asamada Ogrenciler materyal {izerinde oynamaya baslayacaktir ve dogru
oynadiklarindan emin oluna kadar gozlemlenecektir, yanlis bir hamle yapmadiklar siirece
de miidahalede bulunulmayacaktir.

Ogrenciler ilk olarak rasgele birkag oyun gergeklestirebilirler. Basamak sayismin
belirtilmemesi ve sayilarin kapatilmasi ile 6grenciler basamak sayisini bulma ihtiyaci
hissedebilirler. 17.basamak olan sondan dordiincii basamagin kaginct basamak oldugunu
bulmaya calisabilirler. Bunu yaparken materyalin lizerine veya kagitlara sayilar1 not
edebilirler.

Bu asamada oyundaki gelistirdikleri fikirlerle ilgili soru sormak isterlerse arkadaglar
ile tartigmas1 gerektikleri ve onlara sormasi gerektikleri sOylenecektir.

Eylem Asamasi

Ogrenciler arastirma ve dgrenme sorumlulugunu iistlerine almalarindan sonra bazi
fikirler gelistirmeye baslayacaklardir. Bunlardan ilki 17. basamaga gelmenin kazandiran
strateji olacagi yoniinde olabilir. Bunun nedeni incelenebilir ve grup tarafindan kabul
edilebilir. Baz1 oynamalar sonucunda her seferinde 17°ye gelemedikleri fark edilirse eger,
bu basamaga gelmek i¢in ne yapacaklarini arastiracaklardir. Bunun sonunda 14.basamag:
kesfedebilirler. Bu sekilde devam ederse tigerli farkin oldugu bir iligki gorebilirler. Burada
bulduklar: sayilar sistematik olarak yazarak not edebilirler.

Tavsanin hareket etme sekline gore de tek basamak gitmek, cift basamak atlamak
seklinde bir strateji fark edebilirler. Rakibin yaptiginin tersini yapma sekilde bir strateji ise
ticerli farki tamamlamak i¢in yapilmasi gereken bir stratejidir ve bunu da fark edebilirler.
Ancak bunu Ttgerli farki korumak igin yapilmasi gereken bir hamle oldugunu ifade

edemeyebilirler.



Eger Ogrenciler beklenenden daha cabuk olarak stratejiler gelistirir ve ¢Oziimii
bulduklarin1 sdylerlerse onlara durumun genisletilmis halleri sorulabilir. Mesela basamak
sayisinin 30 oldugu bir durumda nasil oynamak gerektigi sorulabilir. Durumun degisip
degismeyecegini incelemeleri istenebilir. Bunun disinda daha farkli sorular da sorulabilir.
Bu asama, gruplar ilk durumdaki incelemeleri ifade ettikten sonra da yapilabilir.

Ifade Etme Asamas:

Ogrenciler ilk etapta diisiincelerini sozlii olarak ifade edeceklerdir. Gruplara
gelistirdikleri fikirleri, grupca kabul ettikleri stratejileri yazmalar1 istenebilir. Ogrenciler
fikirlerini materyal iizerinde arkadaslarina anlatabilirler ve onlara bir 6rnek oynama iizerinde
gostererek aciklamaya ¢aligabilirler.

Ogrenciler ifadelerini matematiksel bir sembol kullanarak veya denklem kurarak
anlatmayabilirler. Ancak 20’den baglayarak ii¢ ¢ikartarak giderek gelmeleri gereken sayilar
bulduklarin1 gosterebilirler.

Dogrulama Asamasi

Bu asamada gruplart gelistirdikleri stratejileri tim smifa agiklamasi ve bunun
dogrulugunu savunmasi istenir. Diger grup ise ortaya atilan hipotezi veya Oneriyi ya kabul
edecektir ya da onu yanlislamaya, cliriitmeye calisacaktir. Bunun i¢in gruplara biraz siire
verilebilir. Hipotezi ortaya atan ve kabul géren gruba veya hipotezi ¢lirlitmeyi basaran gruba
puan verilebilir.

Bu asamada gruplar birbirlerine sorular sorarlar, karsilikli olarak oynarlar ve
kazandiran stratejilerini ortaya koyarlar. Bunlarin hepsinde 6gretmen de gerekli sorulari
sorabilir. Grup i¢in konusan 6grenci de grup i¢inde herhangi bir 6grenci olabilir. Bir grup
so0zclsl segmek diger grup iiyelerini pasif bir duruma sokabilir, bu nedenle her 6grenci
grubun kabul ettigi fikirleri agiklayabilir.

Bulunan hipotezler tahtaya yazilir. Kabul edilenlere art1 edilmeyenlere eksi isareti
konur. Ogrenciler hipotezlerini agiklarken, dogrularken veya ciiriitiirken materyal veya sozlii
yazili bir argiiman kullanmasi istenmemelidir. Ogrenci o anda hangi yolla agiklamak
istiyorsa o sekilde kendini ifade etmesine izin verilmelidir.

Eger vakit kalirsa bu asamada oyunu genisletecek sorular sorulabilir.

Ogrenciler genellikle sdzel olarak ifade ettikleri hipotezleri 6ne siireceklerdir. Oyunu
kazandiran genel bir ifade bulmalar1 gii¢ olacaktir. Bu nedenle oyunun genisletilmis sorulari
onlara daha farkli durumlar1 diistinmelerini ve Ooriintiiler ve iligkiler kesfetmelerini

saglayacaktir.



EK-1b. Kare Oyunu On Analizi
Kare Oyunu

Sorumluluk Devretme Asamasi

Arastirmact agagidaki sekilde oyunu sunar:

“Elimizde gérmiis oldugunuz kare kartlar bulunmaktadir. Bu oyunda farkli renklere
sahip iki kisi kartlarin1 oyun zeminine yerlestirecektir. Zemine son kareyi koyan, yani rakibe
kartin1 koyacak yer birakmayan oyuncu oyunu kazanir.”

“Elimizdeki kareleri nasil yerlestirmeliyiz ki oyunu biz kazanabilelim?”

Oyun tanitilip soru sorulduktan sonra 6grenciler, oyunun kuralini ve yapisini anlamak
icin birka¢ el oynayacaklardir. ilk olarak hi¢ bosluk birakmadan kartlarini yerlestirmeye
caligabilirler.

Ogrencilerden ilk olarak kartlarin zeminde ne kadar yer kapladigim fark etmeleri
beklenmektedir. Boylece 2x2’lik kartlar1 zemine nasil koymalar1 gerektigini diisiinebilirler.
Zeminin toplamda 8x8’lik oldugunu da bundan sonra fark edebilirler. Hi¢c bosluk
birakmadan koyuldugunda toplamda 16 tane kartin yerlesebilecegini fark ederler. Bunu
kendileri aragtirmalari i¢in dgrencilere gerektiginden daha fazla kart verilebilir.

Eylem Asamast

Ogrenciler oyunun temel 6zelliklerini fak ettikten ve oyunun kuralini anladiktan sonra,
kazanmak i¢in oynamaya baslayacaklardir. Kazanmak icin neler yapmalar1 gerektigini
aragtirmaya ¢alisacaklar. Rasgele oynadiklari oyunlardan edindikleri bilgilerle ¢ikarsamalar
yapmaya baglayabilirler. Bu asamada oynadiklar1 oyunlar1 kagit zemin iizerine ¢izerek not
edebilirler.

Ogrenciler bu asamada kartlarini rasgele olarak, belli bir diizen izlemeden koyabilirler.
Bu sekilde koyduklarinda oyun onlara bir sans oyunuymus gibi, rasgele konularak
kazanilabilecek bir oyunmus izlenimi yaratabilir. Ancak kartlarini belli bir diizene gore
koyarak devam ederlerse veya rakibin koydugu karta gore kendi kartlarini koyacaklara yere
karar verirlerse, kazanma durumunu ayarlayabildiklerini fark edebileceklerdir.

Oyun materyalinin {izerinde koyduklar1 kartlar1 hareket ettirerek, yerlerini
degistirerek, olabilecek durumlari inceleyebilir ve kendileri i¢in en iyi durumun ne olacagini
bulmaya calisabilirler.

Bu asamada daha profesyonel olarak beklenen bir davranig ise zemin boyutuyla
kartlarin boyutunu iligkilendirmeleri ve boylece ne yapmalar1 gerektiklerini tartigmalaridir.

Zemin 8x8’lik, kartlar da 2x2°lik oldugu i¢in toplam 16 tane kart sigacaktir. Bu durumda hi¢



bosluk birakmadan oynandiginda ikinci oynayan kazanacaktir. Eger iki kartin oldugu yerin
tam ortasina 1 kart koyarsa bir kart azalacaktir ve boylece ilk oynayanin da kazanma ihtimali
vardir.

Ogrenciler ilk hamleleri daha rasgele yaparken son hamlelere dogru dikkat etmeye ve
rakibin yapabileceklerini diisiinerek, kendilerine de koyacak yer birakacak sekilde
oynamaya calisacaklardir. Ancak bu son hamlelerin de nasil olmasi1 gerektigini anlamak igin
de daha onceki hamlelere de dikkat etmeleri gerektigini fark edeceklerdir.

Zeminle kartlarin  boyutunu iliskilendirdiklerinde 64 kareyi, 4 kare ile
dolduracaklardir. Bir siraya bosluk birakarak bile en az ii¢ tane kart sigacagim fark
edebilirler. Bir sira da 8 kare var ve bir kareyi yerlestirip yanina bir bosluk biraktigimiz da
bir kare ii¢ karelik yere konabilecektir. Boylece iki kare alt1 kareyi kaplayacaktir. Ancak
sonugcta yine iki karelik bosluk kalacaktir ve buraya da bir kare her durumda sigabilecektir.
Buradan 8 karelik bir siraya en az {i¢ kare sigacaktir. Ayni sekilde zeminin diger kenarina
da en az ii¢ kare sigacaktir. Bdylece toplamda en az 9 kare ile zemin kaplanacaktir. Bunun
cikarsamasini yapmak uzun bir stire¢ olabilir.

Ogrenciler eylem asamasi boyunca materyal iizerinde denemeler yaparak, cesitli
oynamalar yaparak, sadece materyali kullanabilirler.

Ifade Etme Asamasi

Ogrenciler materyal iizerinde oynarken fark ettikleri kimi durumlar1 ve durumlar
sonucunda ise yaradigini diisiindiikleri stratejileri sozlii olarak ifade edeceklerdir. Sozlii
olarak ifade ettiklerini materyal lizerinde deneyerek kontrol etmeye calisabilirler. Veya grup
arkadaglarinin sordugu sorularla ifadelerini degistirebilir veya yeniden diizenleyebilirler.

Ogrenciler yaptiklar1 hamleleri ¢izerek de not edebilirler. Bu asamada cizelgeler
hazirlayabilir veya oyun zemininin bir taslagini ¢izerek oynamalarini kaydedebilirler. Bu
cizimler ve cizelgeler lizerinden incelemeler yaparak benzer ve ortak gordiikleri belli
durumlar1 genellemeye c¢aligabilirler. Bu durumda rakibin yapacagi hamleleri de
diisiinmeleri gerekecektir.

Eger her kart arasina bir kare bosluk birakirlarsa en az 9 kart sigacaktir ve ilk oynayan
kazanir. Ancak ikinci oynayan da bunu bilerek bir kartt bosluksuz bir sekilde koyarak
kendine yer kalmasmi saglamaya calisacaktir. Ikinci oynayan bdyle koydugunda, ilk
oynayan da birer kare bosluklar birakmaya devam ederse yine kazanabilecektir. Ancak ilk
oynayan da bosluksuz koymaya baglarsa ikinci oynayanin kazanabilme sansi artacaktir,

clinkii kalan kare sayilar artmaya baslayacaktir.



Oyuncular yaptiklari hamlelerden sonra kalan yerleri hesaplayabilirler. Boylece kart
sigabilecek yerlerin sayisina goére hamle yapmalar1 gerektigini ifade edebilirler. Eger siz
hamle yaptiktan sonra tek sayida kartin siabilecegi kadar yer kaldiysa rakip kazanacaktir.
Bu nedenle siz hamle yaptiktan sonra ¢ift sayida kartin sigabilecegi kadar yer olmalidir ki,
rakip ne yaparsa yapsin siz kartiniz1 koyabilecek bir yer bulun. Ogrenciler de bdyle bir
sonuca ulasabilir ve bunu bir strateji olarak ifade edebilirler.

Ogrencilerin, arastirmalari ilerlettikge kullanabilecekleri bir yontem de koyduklari
kartlarin kag kareyi zapt ettigini ve geriye kag¢ kare kaldigin1 hesaplamalar1 olabilir. Kalan
kare sayisina gore ve ilk veya ikinci oynayan olma durumuna gore kendi kazanma ihtimalini
hesaplayip, buna gore bosluk birakmasi veya birakmamasi gerektigini bularak oynayabilir.
Tabi bu durumda da rakibin yaptig1 hamleleri de hesaplayarak, eger rakip bosluk birakirsa
ne yapmali, bosluk birakmazsa ne yapmali gibi durumlari g6z 6niinde bulundurarak bir
strateji gelistirmelidirler. Boyle bir durumda kag kare zapt edeceklerine, kalacak kare sayisi
ve boyuta gore de karar verebilirler. Daha kiiclik boyutlarda ve hangi durumlarda kimin
kazandigin1 daha once inceledilerse, dnceki oynamalarina baglh olarak bdyle bir ¢ikarim
yapmak daha kolay olacaktir.

Ogrencilerin bdyle stratejiler gelistirmeleri ve bunlar1 gegerli bir strateji olarak ifade
etmeleri uzun zaman alabilir. Bunun i¢in en az iki ders saati hatta ii¢ veya dort ders saati
oynamis ve bazi durumlar1 denemis, arastirmis olmalar1 gerekmektedir.

Dogrulama Asamasi

Gruplar gelistirdikleri ve dogru olduguna inandiklar1 stratejileri simif niinde ifade
ederler ve bu oneriler tahtaya, grubun énerisi olarak yazilir. Ifade edilen bu éneriler veya
hipotezler, ortaya atilan grup tarafindan, herkesi ikna edecek sekilde aciklanmali ve her
durumda gecerli oldugu dogrulanmalidir. Bu dogrulamay1 6grenciler materyal tizerinde
oynayarak yapabilirler. Ancak boyle bir dogrulama deneysel ve 6rnek temelli olacaktir.
Teori baglaminda boyle bir agiklama pragmatik muhakemeye girecektir. Bu nedenle her
durumda gegerli olup olmadiginin dogrulanmasi i¢in 6grenciler daha farkli aciklamalara
ithtiya¢ duyacaklardir.

Ogrenciler aldiklar1 notlar ve olusturduklar1 cizelgeler iizerinden ortak olarak
gordiikleri durumlar1 One siirebilirler. Ancak bunlarda deneysel olarak yapilmis algisal
kanitlar olacaklardir. Teori baglaminda da bdyle bir aciklama semantik olarak ifade

edilebilir. Bunlarin da 6grencilerin oynamalarina bagl oldugu ve her durum i¢in gegerli



olamayacaklar diisiiniilebilir. Veya bu bulduklar1 ortakliklar1 daha genel durumlari ig¢ine
alacaklari1 sekilde nasil ifade edebilecekleri sorulabilir ve bunlarin bir incelemesi istenebilir.

Ogrenciler oynamalar1 boyunca en az siabilecek kart sayisiyla ilgili bir inceleme
yapmazlarsa ve bununla ilgili bir ifade gelistirmezlerse, en az kag kart ile oynanabilecegi
sorulabilir. Boylece Ogrenciler daha once fark etmedilerse zemin ile kart boyutunu
iliskilendirmeye baslayabilirler.

Zeminin 8x8’lik oldugu bir durumda genel bir ifade gelistirmeleri ve bdyle bir tek
durum {izerinde her durumda kazanabilecekleri bir ifade bulmalar1 olduk¢a zordur. Bu
nedenle 6grencilerden baska zemin durumlari icin de arastirma yapmalari istenebilir. Eger
zemin boyutu farkli olsaydi, istediginiz boyutta olabilir, o zaman nasil oynamaniz gerekirdi?
seklinde bir soru yoneltilebilir. Boylece 6grenciler farkli zemin durumlarin en az kag kart
gerekecegi ve bu kartlart ilk veya ikinci oynayan olmalar1 durumunda nasil koymalari
gerektigi lizerine bir ¢izelge veya tablo hazirlayabilir, bunlarda oriintiiler arayabilirler. Boyle
bir ¢calisma sonucunda da zemin boyutuyla, en az oynanacak kart sayisi ve ilk oyuncu mu
ikinci oyuncu mu kazanir gibi sorulara daha genel ve analitik kanitlar sunabilirler. Boylece

de entelektiiel olarak ifade edilen formel muhakemeleri yapabilirler.



EK-2. Pilot Uygulamada Oyunlarin Sunumu

Tavsan Oyunu
1. Bir tavsan 20 basamakli merdivenin en {istiinde bulunan havucu yemek istemektedir. Bir
ziplayista en fazla iki basamak yiikselebilmektedir. Bu tavsanin yirminci basamaktaki

havucu yiyebilmesi i¢in en az kag kez ziplamasi gerekir?

1.1. iki oyuncu sirayla tavsam ziplatacaktir. Tavsani yirminci basamaga ulastiran oyuncu
oyunu kazanir. Kazandiran hamle nedir ve hangi oyuncu kazanir?

1.2. Tavsan bir ziplayista en fazla ii¢ basamak yiikselebilmektedir. Iki oyuncu sirayla
oynadiginda, oyunu kim kazanir ve kazandiran strateji nedir?

1.3. Merdivenin basamak sayist degistiginde kazandiran strateji ve kazanan nasil
degisir?

1.4. Tavsanin en fazla ziplayabilecegi basamak sayis1 degistiginde kazandiran strateji ve

kazanan nasil degisir?

Kare Oyunu
2. 8x8’lik kare bir zemine, 2x2’lik sekiz kare rasgele yerlestirilecektir. Birisi dokuzuncu

2x2’lik kareyi yerlestirmek istediginde her zaman yerlestirebilir mi?

2.1. ki oyuncu 8x8’lik zemin iizerine 2x2’lik kareleri sirayla yerlestirir. Kareler icine
yerlesecek sekilde ve cakisma olmadan yerlestirirler. Son kareyi koyan kazanir.
Kazandiran strateji nedir ve kim kazanir?

2.2. Zeminin boyutu degistiginde kazandiran strateji de degisir mi? ki oyuncu istedigi

zemin boyutunda oynadiginda kim, nasil kazanir?



EK-3. Ogrenci Gériisme Sorular

Ogrencilere Sorulacak Genel Sorular

1. Oyun materyallerini nasil buldunuz? Sizce oyunlara ve oyun kurallarina uygun
materyaller miydi?

2. Materyaller olmasaydi da oyunlar1 oynayabilir miydiniz? Yoksa materyalsiz
oynanamaz miyd1?

3. Oyun kurallan ilk anlatildiginda anlasildi m1? Yoksa materyalle oynamaniz mi1
gerekti? Oynadiktan sonra mi1 anladiniz?

4. Oynamalar sirasinda diisiindiigiiniiz bir stratejiyi denemek i¢in mi oynadiniz yoksa
oynadiklarinizdan ¢ikarimlar yaparak bir strateji mi gelistirmeye calistirdiniz?
Oynamalarinizi neye gore yaptiniz? Oynamalariniz nasil sekillendi? Materyali hangi
amagcla kullandiniz?

A Grubu
Tavsan Oyunu

1. Oyunun basinda dortlii olarak sirayla oynuyorsunuz, ancak oyun iki kisilik, neden
boyle oynadiniz?

2. 1Ilk birkac elden sonra sondan iigiincii basamaga gelince devam ettirmeyip basa
doniiyorsunuz, bunu neden yaptiniz? Bir keresinde de 14.basamaga gelince yaptiniz
ama sonra bir daha bu basamaga uzun siire dikkat etmediniz. (14.dk)

3. Kagitlardaki ¢izimlerinizin amaci neydi? A.4 (33.dk) kagida bakarak oynama yapti,
orada neyi1 hesapladi, kagitta farkli olan neydi, sadece materyalde oynayamaz miydi?

4. Basamaklara kalemler yerlestirdiniz, bunun amaci neydi? Neye gore yerlestirdiniz?

5. Basamak sayisi artirildigi zamanki ¢ézme taktiginiz neydi? Nasil diisiindiiniiz?
Materyalle hi¢ oynamadiniz?

Kare Oyunu

1. Son iki, ii¢ hatta bes hamle kala kimin kazanacagini sdylediniz ve oynamaya devam
etmediniz? Bunun nedeni neydi? Materyal burada size ne sagladi? (10.dk — 3.video
7.dKk)

2. Kagida ¢izmenizin amact neydi? Nasil bir hesaplama yaptiniz? Cizdikleriniz

taktiklerinizi ne kadar agikliyor?



3. Opynarken materyal iizerinde kimi kaydirmalar yaptiniz, bu kaydirmalarin amaci
neydi, onu yapmak ne sagladi? (24-25-26.dK)

4. A.3 bir sey buldugunu sdyliiyor ve kagitta gosteriyor, daha sonra oynayarak
gosteriyor. Neden basta oynamak yerine kagitta gostermeyi tercih etti? (video3-
25.dKk)

Oyunlarin Genelinde

1. Opyunlarda siirekli oynamayi tercih ettiniz, onun diginda bir arastirmaya gitmediniz,
mesela zemin durumunu ve kurali iligkilendiren bir arastirma yapmadiniz, neden?

2. Oyunlarda hep rakipmis gibi oynadiniz, grupga arastirmalar yapip ne yapmaniz
gerektigini planlamadiniz, neden?

3. Opyunlarda kimin baglayacagini tag-kagit-makas ile belirlediniz, neden bdyle bir yol
sectiniz?

B Grubu
Tavsan Oyunu

1. Kazanacaginizi anlasaniz bile son basamaga gelene kadar oynamaya devam ettiniz,
neden?

2. B.4 son basamaklara dogru hep bir seyler hesapladin, orada ne diislindiin, neyin
hesabin1 yaptin?

3. Basamaklara kalem koydunuz, ancak o basamaklara gelerek oynamadiniz, neden o
basamaklara kalem koydunuz? (video4 — 14.dk)

4. Basamak degerleri degistigi zamanki ¢6zme taktiginiz neydi? Nasil diisiindiiniiz?

5. Hep bastan baslayarak ilerlediniz, sondan diislinerek hesaplama yapmadiniz, neden?

Kare Oyunu

1. B.2, 6zellikle kaybettigin durumlarda, karelerin yerlerinde degistirmeler yaptin ya da
yapmay1 diigiindiin. Bunlarin nedeni neydi? O degistirmeler ne sagladi?

2. Zemine tiim kareleri dizdiginiz bir yer var, orada amaciniz neydi? (video4 — 4.dk)

3. B.4 gizimlerinin ve aldig1 notlarin amaci neydi?

Oyunlarin Genelinde
1. Oyunlarda genellikle dortlii olarak sirayla oynadiniz, neden, amaciniz neydi?
2. Oynamalar sirasinda giizel ¢ikarimlarda bulunurken ve stratejiler gelistirirken,

bunlar1 pek fazla agiklamadiniz, neden?
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EK-5. Arastirma Goniillii Katilim Formu

Bu c¢alisma, Oyunlastirilmis Matematik Problemlerinde Somut Materyallerin

Ogrenciler Tarafindan Kullanim baslikl1 bir arastirma galismasi olup oyunlastirilmis bir

problem durumunun ¢6ziimiinde 6grencilerin somut materyali kullanim sekillerini belirleme

Bu calismaya katiliminiz gonitlliiliik esasina dayanmaktadir.

Calismanin amaci dogrultusunda video/ses kaydi ve not defterleri ile sizlerden veriler
toplanacaktir.

Aragtirmada katilimcilarin isimleri gizli tutulacaktir.

Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amagclar dogrultusunda
kullanilacak, arastirmanin amaci diginda ya da bir baska arastirmada kullanilmayacak ve
gerekmesi halinde, sizin (yazili) izniniz olmadan baskalariyla paylasilmayacaktir.
Istemeniz halinde toplanan verileri inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

Toplanan veriler arastirmaci tarafindan baskalariyla paylasilmayacak sekilde korunacak
ve arastirma bitiminde arsivlenecektir.

Veri toplama siirecinde/siireclerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir soru/talep
olmayacaktir. Yine de uygulama sirasinda herhangi bir sebepten rahatsizlik hissederseniz
calismadan istediginiz zamanda ayrilabileceksiniz. Calismadan ayrilmaniz durumunda

sizden toplanan veriler ¢calismadan ¢ikarilacak ve imha edilecektir.

Goniilli katilim formunu okumak ve degerlendirmek iizere ayirdiginiz zaman igin tesekkiir

ederim. Calisma hakkindaki sorularinizi Anadolu Universitesi Matematik Egitimi Yiiksek

Lisans boliimiinden Merve ATASAY ’a yoneltebilirsiniz.

Arastirmaci Adi : Merve ATASAY

Adres : Yenibaglar Mahallesi Beraberlik Sokak No:2/7 Tepebasi/Eskisehir
Cep Tel : 05555857162

E-posta: atasaymerve@gmail.com

Bu calismaya tamamen kendi rizamla katiliyorum, istedigim takdirde calismadan

ayrilabilecegimizi bilerek verdigimiz bilgilerin bilimsel amaclarla kullamilmasini kabul

ediyorum.

Katilimer Adi ve Soyadi:

Imza: Tarih:



EK-6. Veli Izin Formu

Bu c¢alisma, Oyunlastirilmis Matematik Problemlerinde Somut Materyallerin

Ogrenciler Tarafindan Kullanim baslikl1 bir arastirma ¢alismasi olup oyunlastirilms bir

problem durumunun ¢oziimiinde 6grencilerin somut materyali kullanim sekillerini belirleme

Bu c¢aligmaya katiliminiz goniilliiliik esasina dayanmaktadir.

Calismanin amaci1 dogrultusunda Video/ses kaydi ve not defterleri ile g¢ocugunuzdan
veriler toplanacaktir.

Aragtirmada ¢ocugunuzun ismi gizli tutulacaktir.

Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amagclar dogrultusunda
kullanilacak, arastirmanin amaci disinda ya da bir bagka arastirmada kullanilmayacak ve
gerekmesi halinde, sizin (yazili) izniniz olmadan baskalariyla paylasilmayacaktir.
Istemeniz halinde toplanan verileri inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

Toplanan veriler arastirmaci tarafindan baskalariyla paylasilmayacak sekilde korunacak
ve arastirma bitiminde arsivlenecektir.

Veri toplama siirecinde/siireglerinde gocugunuza rahatsizlik verebilecek herhangi bir
soru/talep olmayacaktir. Yine de uygulama sirasinda herhangi bir sebepten rahatsizlik
hissederse ¢ocugunuzun c¢alismadan istedigi zamanda ayrilabilecektir. Calismadan
ayrilmasi durumunda ¢ocugunuzdan toplanan veriler ¢alismadan ¢ikarilacak ve imha

edilecektir.

Veli izin formunu okumak ve degerlendirmek iizere ayirdiginiz zaman i¢in tesekkiir ederim.

Calisma hakkindaki sorularinizi Anadolu Universitesi Matematik Egitimi Yiiksek Lisans

boliimiinden Merve ATASAY a yoneltebilirsiniz.

Aragtirmaci Adi : Merve ATASAY

Adres : Yenibaglar Mahallesi Beraberlik Sokak No:2/7 Tepebasi/Eskisehir
Cep Tel : 05555857162

E-posta: atasaymerve@gmail.com

Bu ¢alismaya cocugumun katilmasina izin veriyorum, istedigi takdirde ¢cocugumun

calismadan ayrilabilecegini bilerek toplanan bilgilerin bilimsel amaclarla

kullanilmasini kabul ediyorum.

Veli Adi ve Soyad:

Imza: Tarih:



EK-7. Video ve Ses Kayitlarmm Yazili Dékiim Ornegi

TAVSAN PROBLEMI B GRUBU 1

SURE

KONUSAN

KONUSMA

ACIKLAMA

Tk
video

AR.

Simdi arkadaslar, gordiigiiniiz gibi masada
materyalleriniz var; size kagit, kalem, renkli
kalemler falan her seyi koydum kullanmaniz
icin, isterseniz onlar1 kullanabilirsiniz. ik hafta
biraz bahsetmistim, bu sekilde grup halinde
oyunlar1 oynayacagiz, grup i¢inde bu oyunlari
oynamanizi istiyorum grup arkadaslarinizla.
Daha sonra karsilikli iki grup birbirine karst
oynayacak. Simdi ilk olarak ilk oyunu tanitayim
ben size, kurallarin1 vereyim. Dedigim gibi ben
size cevap vermeyecegim, yani dogru yanlis
demeyecegim yaptiginiz seyler hakkinda. Siz
kendi kendinize, kendi arkadaslariniz arasinda
birbirinizi sorgulayabilirsiniz, birbirinizle
tartisabilirsiniz. Simdi, buradaki amacimiz
tavsani havuca getirmek, tavsani havuca
ulastirmak. Ancak tavsan su sekilde hareket
edebiliyor, en fazla iki basamak ziplayarak
hareket edebiliyor. Yani bir basamak ya da iKi
basamak ziplatarak hareket ettirebiliyorsunuz
tavsaninizi. Bunu karsilikli iki kisi olarak
oynayacaksiniz. Hani sirayla bir siz bir
karsinizdaki seklinde oynayarak devam
edeceksiniz. Bu sekilde ziplatarak havuca
ulagmaya calisacaksiniz. Havuca ulasan oyuncu
da oyunu kazanacak.

Oyunun
oynanmastyla
ilgili ve oyun
kuraliyla ilgili
aciklama yapilir.
Ornek oynama
yapilmaz.

A2

Kolay.

AR.

Amacimiz ne burada, kazanmak i¢in oynamak.
Ve soyle bir sey var, geriye dogru hareket
edemiyor tavsan. Soru gelebilir diye diistindiim.
Geriye dogru hareket ettiremiyorsunuz, hep
ileriye dogru hareket ettireceksiniz. Bu sekilde.
Eger kafaniza takilan bir sey olursa gene
sorabilirsiniz, oyun kurallar1 hakkinda. Onun
disinda baglayabilirsiniz.

03.00

B.2

Tavsan iki kere gidiyor. Hadi baglayin siz.

B.3

Hadi sen basla.

B.4

Ben niye bagliyorum, sen basla.

B.3

UTT.

B.1

Baglamaya
yeltenir.

B.4

Baslasinlar.

B.3

Baslayin, siz baslayin.

B.2

Basla.




B.1

ki adim m1?

B.2

Evet, basla.

1.oynam

a

112 (3|4 ]5|6 |7 (8]9 |10

111121314 ]15|16 |17 |18 |19| 20

B.1, B.2 sar1 B.3, B.4 mor

Bl |- Iki ziplar ve baslar.
B3 |- iki ziplar.
B.1 | Bende mi sira? Iki ziplar.
B.3 | Sen. B.4’ii diirter.
B.4 | Ben niye anlamiyorum?
B.3 | Yaiki adim atiyorsun ya bir.
B4 |- Iki ziplar.
B.1 | HadiB.2. B.2 Bir ziplar.
B.4 | Tamam bdyle boyle de...
B.2 | Havucu ilk kapan kazaniyor.
B.4 | Himm.
B.2 | Hadi.
Bl |- Iki ziplar.
B3 |- Iki ziplar.
B.1 | Sen.
B.3 | Bizde.
B.4 | Sizde.
B.3 | Sizde.
B2 |- Iki ziplar.
B4 |- Iki ziplar.
Bl |- Bakisir, giiltistirler,
sonra bir ziplar.
B.3 | Hadi. Bagini sallayarak B.4’e
oynamasini isaret eder.
B4 |- Iki ziplar. Giiler.
B.1 | Bitti.
B.4 | Simdi?
AR. | Tekrar tekrar istediginiz kadar oynayabilirsiniz.
Amacimiz ne, kazandiran bir sey bulmak.
Unutmayin siz bir grupsunuz, diger gruba kars1
oynayacaksiniz. Ona gore de diisiinebilirsiniz.

2.0ynam

iR

a

314|516

AEEE

10 |11 |12 (13|14 15|16 |17 |18 |19 |20

B.1, B.2 sar1 B.3, B.4 mor

0430 |B.4 | Tamam.
B.3 | Hadi baslayalim. Bir ziplar.
B.2 | Basladu. Ikiye git, iki git.




B.1 | Suraya m1?
B.2 | Iki git, iki git.
Bl |- Iki ziplar.
B.3 | Bir.
B4 |- iki ziplar.
B.2 | Iki gitti, tamam. Iki ziplar.
B.3 | Iki niye gidiyorsun ya.
B.4 | Sanane. Yap.
B3 |- Bir ziplar.
Bl |- Iki ziplar.
B4 |- Iki ziplar.
B2 |- Bir ziplar.
B3 |- Iki ziplar.
Bl |- Bir ziplar.
B.4 | Kimde? Kalan basamaklar1 hesaplar.
B.2 | Sizde.
B.4 | Bizde. Biraz daha diisiintir ve bir
ziplar.
B.1 | Kim oynayacak?
B.3 | Sizde.
B.1 |B.2
B2 |- Bir ziplar.
B4 |- iki ziplar.
3.0ynama
1123|456 |7 |8[9 [10]11]12 13&15%17&19 20
B.1, B.2 sar1 B.3, B.4 mor
05.40 B.2 | Allah, hep yenildik. Hadi bagla.
Bl |- Bir ziplar.
B3 |- Iki ziplar.
B2 |- Bir ziplar.
B4 |- Iki ziplar.
Bl |- Bir ziplar.
B3 |- Bir ziplar.
B.1 | Hu. B.2. Oynamaya yeltenir.
B2 |- Bir ziplar.
B4 |- Iki ziplar.
Bl |- iki ziplar.
B4 |- Hesaplamaya baslar.
B3 |- Bir ziplar.
B.4 | Bende sira.
B.1 | Hayir, B.3’ta degil mi?
B.4 | Bende.
B.2 | Fark etmez oglum, onlarda.
B.1 | O zaman siz oynadiniz, bizde.
B.4 | B.3 ben diisliniiyordum degil mi?




B.3

Diistin.

B.4 | Sen niye yapiyorsun ya, ben diisliniiyordum.
B2 |- Bir ziplar.
B4 |- Bir ziplar.
Tamam.
Bl |- Bir ziplar.
B3 |- Bir ziplar.
B.4 | Salak. Ya B.3 sen bir sey yapma ya.
Bl |- iki ziplar.
B.4 | Ne giizel ben bunu buradan boyle yapabilirdim B.3,
niye bunu bir tane atliyorsun?
B.3 | Yapsaydin.

4.0ynama

123 |4|5]6 |7 8|9 ]10|11

12 113 |14 | 15| 16

17 118 19 | 20

B.1, B.2 sar1 B.3, B.4 mor

1254567

8191011121314 |15|16 |17 18|19 |20

07.00 B.4 | Ama sen yaptin. Yapma sen bir gey.
B.2 | Basla. Ya da ben baslayayim. Bir ziplar ve baglar.
B.4 | Diisiinerek hareket et. iki ziplar.
Bl |- Bir ziplar.
B.3 | Yapmayacagim sana ne ya.
B.4 | O zaman kaybedelim. Yapsana.
B3 |- B.4’¢ brrakir.
B.4 | Tamam. iki ziplar.
B.1 |B.2.
B2 |- Iki ziplar.
B4 |- Iki ziplar.
Bl |- iki ziplar.
B4 |- Hesaplar ve bir ziplar.
B2 |- Bir ziplar.
B.4 | Sen de oyna. B.3’e soyler.
Hesaplamaya baglar.
B3 |- Bir ziplar.
B.1 | Bende mi? Iki ziplar.
B.2 | Evet.
B.4 | Hu... B.3 seni dldiirecegim. Her tiirlii onlarda. Bir ziplar.
B1 |- Iki ziplar. Tavsani
basa koyar.
5.0ynama

B.1, B.2 sar1 B.3, B.4 mor

08.30

B.2

Basla.

B.1

- Iki ziplar.




B4 |- Bir ziplar.
B2 |- Bir ziplar.
B4 |- Iki ziplar.
Bl |- Iki ziplar.
B.4 | Ben senin yerine de yaptyorum. iki ziplar.
B.3 | Tamam, biliyorum.

B.2 | Oyna oyna.

Bl |- Bir ziplar.
B4 |- iki ziplar.
Bl |- Bir ziplar.

B.2 | Evet, bundan sonra diisiinelim.

B4 |- Giiler ve diisiiniir. ki
Hu... ziplar.

B.2 | Bir tane. Bir ziplar.

B.4 | Komik mi?

B.1 | Evet. B.2 ile ¢akisirlar.

B.4 | Bence komik degil. iki ziplar.

Bl |- Bir ziplar ve basa koyar.

B.4 | Demek gelince buraya, hu simdi anladim. 16.basamaga elini koyar.

6.0ynama

123456H8

9 11011121314 15|16 |17|18|19]|20

B.3, B.4 mor, B.1, B.2 sar1

09.30 B.2 | Birak onlar baslasinlar bu sefer.
B.1 | Baslayin.
B3 |- Iki ziplar.
B2 |- Bir ziplar.
B4 |- Iki ziplar.
B2 |- Bir ziplar.
B4 |- Bir ziplar.
Bl |- Iki ziplar.
B4 |- Iki ziplar.
O basamaga gelmem lazim.
Bl |- Bir ziplar.
B4 |- Iki ziplar.
AR. | Oynarken seye dikkat edebilirsiniz, sizi
kazandirdigini diislindiigiiniiz durumlar neler?
Bl |- Bir ziplar.
AR. | Ne yaparsaniz kazanabiliyorsunuz? Ya da kazanmak
icin ne yapmaniz gerekiyor?
B.4 | Tovbe tovbe.
A.2 | Hep iki atladigimiz zaman oluyor.
A Niye sdyliiyorsun?




KARE PROBLEMI A GRUBU 1

AR.

Simdi, bugiinkii oyunumuzun adi kare oyunu
diye geciyor. Elimizde gbérmiis oldugunuz gibi
boyle bir zemin var ve su sekilde iki farkli renk
kartlar var. Bu kartlar1 iki farkl kisi iki farkli
renk olarak alacak ve sirayla bu zemine
koymaya baslayacaklar. Oyunda zemine en son
kareyi koyan, yani rakibe kare koyacak yer
birakmayan kisi oyunu kazanacak. Bunu sirayla
koyacaksiniz ama. Mesela bir grup turuncu bir
grup maviyse bir turuncu bir mavi bir turuncu
bir mavi seklinde koyulacak o kartlar ve en son
kart1 zemine yerlestiren ve rakibin tekrar kart
koymasina izin vermeyen oyuncu oyunu
kazanir. Tamam?

B.4

Sey, istedigimiz yerden baglayabilir miyiz?

AR.

Istediginiz yere koyarak baslayabilirsiniz. Yani
koyabileceginiz yer buldugunuz siirece
istediginiz sekilde koyabilirsiniz. Higbir kurali
yok o konuda higbir kisitlama yok. Elimizdeki
kartlar1 nas1l yerlestirmeliyiz ki biz oyunu
kazanan kisi olabilelim.

A2

Hadi baslayalim isterseniz.

A3

Al ilk ikiniz baslayin.

01.55

Al

Sen bagsla.

A.2 turuncu, A.1
mavi

1.0ynama

A3

Ben oyunun taktigini anlamadim.

A4

Mesela suraya kimse bir sey koyamayacak ya bu
nasil olacak?

2.hamleden sonra altta
kalan kismi1 gosterir.

AR.

Orasi, konamayacak iste.

A3

Iste buraya konulmayacak, degil mi yani?

Niye hep ayn1 yere koydunuz?

6.hamleden sonra
sOyler

A2

Boyle mi koyayim?




A3

Hayuir, sen bir yere koyuyorsun, o da ayn1 yere

koyuyor.
A4 A.1 kazandi. A.1’in kazandigini
10.hamlede sdyler.
A.2 Aynen. 11.hamle
A3 Buraya koyacaksin. 12.hamle i¢in
Bu sefer biz yapalim. A.4 cizim yapar.
A2 Sonra kazananlar kazananlarla yapsin.
A3 Tamam.
A4 Hadi, basla. A.3 mavi, A.4 turuncu
03.15 | A3 Hayir, tas kagit makas yapalim. A.4 baslar.
2.0ynama
A3 Bir yer kapattim galiba. Kazandim. 6.hamlede soyler.
A2 Ne alaka ya?
A3 Kazanmamigim. 7.hamlede
A4 Ben kazandim. 8.hamlede
A3 Aynen sen kazandin. Suray1 gérmedim ya. 9.hamlede
A2 Simdi kazananlar kazananlarla.
A4 Kim baslasin.
04.00 Al Tas kagit makas yapalim. A.1 mavi, A4 turuncu
3.0ynama
A.3 A.4 ayni taktigi yapma. 4.hamleden sonra
A2 Nasul taktik... iki yer var. 9.hamlede




A3

Kazandi. Hadi kaybedenlerle kaybedenler yapsin.

A4 Kag tane kart var bakabilir miyim?
A3 Bakabilirsin. Bir, iki, li¢, dort, bes, alti, yedi, sekiz, Mavi kartlar sayarlar.
dokuz, on.
A2 Hadi tas kagit makas. Olmadi dur bastan yapalim.
Tas kagit makas.
05.10 | A3 Basla. A.2 turuncu, A.3 mavi
4.0ynama
A3 Hadi. Sen kazanacaksin. O kazanacak. 6.hamleden sonra
Al Yo, hayir. Suraya koy. 9.hamlede ve 10.hamle
igin
A3 Ben buraya koyarak gectim.
Al Yer kalmadi.
A2 Tamam.
A3 A.4 sen oyna.
06.20 | A2 Capraz yapalim sonra tas kagit makas yapalim. A.2 turuncu, A.4 mavi

Neden hep ben bagliyorum ama olmaz ki boyle.

5.0ynama




EK-8. Diyalog Belirleme Kriterleri

1. Karsilikli olarak en az iki kisinin konustugu ve birbirlerine karsilik verdikleri

konusmalardir.

2. Aymi baglam-konu etrafinda konusulan kisim bir diyalog belirtir. Farkli bir baglamda

farkli konusmalar geciyorsa bu yeni bir diyalog olarak kodlanmalidir.

3. Tek bir kisinin sdyledigi ve ona hi¢bir sekilde cevap verilmemisse (6rnegin, tamam, olur,

hadi gibi bir cevap verilmemisse) bu bir monolog olur.
4. Higbir konusma yoksa, sadece oynama eylemi varsa diyalog yoktur.

5. Ayn1 baglamda gecen konusmalar, araya oynama eylemi girse de ayni diyalog olarak

belirlenir.

6. Her yeni oynama yeniden bir diyalog kodlama numarasi (D.1) ile baglamalidir. Oyunu
baslatan diyalog o oynamanin ilk diyalogu olarak belirlenir. Bir oynama iizerine yapilan
konusmalar araya bagka bir oynama girse de ilizerine konusulan oyunun diyalogu olarak

belirlenir.

7. Diyaloglarin kodlanmasi, dahil oldugu oynama numarasi ile o oynamaya ait diyalog

numarasi birlikte yer alacak sekilde yapilacaktir. Ornegin;
D.2.1 =2.oynamanin 1.diyalogu
D.13.4 = 13.oynamanin 4.diyalogu seklindedir.

8. Bir diyalog araya baska diyalog veya eylem girdigi halde devam ediyorsa, diyalog kodu
yazildiktan sonra “devam” seklinde belirtilir. Ornegin; “D.2.1 devam” demek D.2.1 kodlu

diyalog devam ediyor anlamina gelir.



EK-9. Gruplarin Tavsan Oyununu Oynamalarindaki Diyalog Sayilari ve Yansitict Oyun
Islev Kodlari

Tablo 1. Tavsan oyunu A grubu birinci ders saati

. . : : Aragstirmact
Oyun Numarasi Diyalog Numarasi Ciimle Sayisi Islev Durumu Islev Kodu Miidahalesi

1.0ynama D11 u . ) )
D.1.2 3 + S.2-S.1 -
D.2.1 4 - - -
2.0ynama D.2.2 5 - - -
D.2.3 4 + S.2 -
D.3.1 3 - - -
3.0ynama D.3.2 2 . i )
D.3.3 4 + S.1-S.3 -

D.34 8 + S.2 S.8
D.4.1 3 + S.1 -
4.0ynama D.4.2 12 + S.6 -
D.4.3 14 + S.4 -
5.0ynama D.5.1 11 + S.1-8.7 -
D.5.2 17 + S.3 -
D.6.1 3 - - -
6.0ynama D.6.2 7 + S6 ]
D.7.1 2 + S.6 -
7.0ynama D.7.2 4 - - -

D.7.3 14 + S.2 S.8
8.0ynama D.8.1 2 - - -
9.0ynama D.9.1 21 + Ag.2 -
10.oynama D.10.1 12 + Ac.2 -
11.0ynama D111 8 * S1 )
D.11.2 3 + S5 -
12.oynama D.12.1 3 - - -
13.0ynama D.13.1 7 + S.8-S.1 -
D.14.1 3 - - -
14.0ynama D.14.2 3 - - -
D.14.3 2 - - -
D.14.4 16 + S.3-S.7 -
D.15.1 6 + S.1-8.7 -
15.0ynama D.15.2 11 + S.3-S5 -
D.15.3 24 + S.1-A¢.2 -
D.16.1 20 + S.2-S.3-S.5 -
16.0ynama D.16.2 20 + S.1-S.4-S.7 -
D.16.3 10 + S.8-S.2 -
D.17.1 4 + S.6 R
17.oynama D.17.2 5 + S.4-S.3 -
D.17.3 7 + S.2-S.5-S.4 -
18.oynama D.18.1 21 + S5 -
D.19.1 7 - - -
19.oynama D.19.2 4 * 51 )
' D.19.3 8 + S.3-S5 -
D.194 29 + S.6 -
20.0ynama D.20.1 22 + S.6-S.8 -
D.20.2 10 + S.6 -
21.0ynama D211 ! . ) )
D.21.2 13 + S.1-A¢.2 -
D.22.1 26 + S.6 -
22.0ynama D.22.2 5 B ) B
D.23.1 14 + S.6 -
D.23.2 5 - - -
23.0ynama D.23.3 36 + S.3-S.6-S.4 -
D.234 8 + S.6 -
D.23.5 4 + S.8 -
24.0ynama D.24.1 28 + S.1-S.6-S.4 -

) D.24.2 73 + S.1-8.3-S.2-S.6-S.5 S.6
D.25.1 7 - - -
D.25.2 17 + S.6-S.2 -
25.0ynama D.25.3 4 + S.3 -
D.25.4 15 + S.7-S.8 -

D.25.5 25 + Ag¢.1-S.1-S.5-S.7

Toplam 62 706 45 77 3




Tablo 2. Tavsan oyunu A grubu ikinci ders saati

Oyun Diyalog Ciimle Islev : Aragtirmaci
Numarasi Numarasi Sayisi Durumu Islev Kodu Miidahalesi
D.26.1 23 + S.6 S.6-A¢.1
D.26.2 11 + S5 -
26.0ynama D.26.3 7 ) ) )
D.26.4 3 + S.1 -
D.27.1 5 + S.1 -
27.0ynama D.27.2 11 + S.3-S.5-S.8 -
' D.27.3 9 + Ag.2 -
D.27.4 3 + S.1 -
Toplu D.1.1 8 - - -
1.0ynama D.1.2 10 + - Ac.1
D.2.1 47 + Ac.2 Ag.2
D.2.2 42 + Ag.1-Ag.2 Ag.1
, g;ﬁ;‘ﬁna D.2.3 5 + Ag.2 :
' D.2.4 21 + S.5*-A¢.2 K.2
D.2.5 5 + - K.2
Grup igi D.1.1 20 " K.2 .
1.0ynama
2.0ynama D.2.1 6 + S.1 -
D.2.2 9 + S4 -
D.3.1 4 + K.2 -
3.0ynama D.3.2 15 + S.8 -
D.3.3 7 + S.8 -
4.0ynama D.4.1 > k i i
D.4.2 5 + S.3-S5 -
D.5.1 5 + Ag.2 -
D.5.2 3 - - -
D.5.3 37 + Ag.3-K.2 Ag.1*-K.2-A¢.3
D.5.4 19 + S.8-Ag.1 S.8-Ag.1
D.55 36 + K.2 K.2
D.5.6 36 + Ac.1-S.8 A¢.1-K.2
D.5.7 52 + S.8*-A¢.3-K.1 S.8-A¢.2-K.1
D.5.8 15 + S.2-S.1 K.1
5.0ynama D.5.9 11 + S.1-S.6 -
' D.5.10 9 + S.2* S.5*-A¢.1*
D.5.11 38 + Ag.1-A¢.2 A¢.1-K.2
D.5.12 15 + S.8*-K.2 S.8-K.2
D.5.13 31 + S.2*-A¢.3 Ag.2%-K.2
D.5.14 3 - - -
D.5.15 21 + S.8-A¢.3 K.2-K.1
D.5.16 72 + K.1-Ag.3 K.2-K.1
D.5.17 9 + S.7 -
D.5.18 50 + S.2 K.l
Toplam 41 740 36 51 32

*Diyaloga dahil olan diger grup elemaninin ifadesindeki islev



Tablo 3. Tavsan oyunu B grubu birinci ders saati

Diyalo Ciimle Islev : Aragtirmaci
Oyun Numaras: Nur);larail Sayisi Du$rumu Islev Kodu Miicslahalesi
D.1.1 10 - - -
1.oynama D.1.2 7 - - -
D.1.3 6 - - S.8
2.0ynama D.2.1 11 + S.1-S.7 -
D.2.2 6 - - -
3.0ynama D.3.1 13 + S.7 -
4.0ynama D.4.1 13 + S.3 -
D5.1 3 - - -
5.0ynama D.5.2 7 * s2 -
6.0ynama D.6.1 3 + S.2 -
D.6.2 10 + S.2* S.8
7.0ynama D.7.1 2 X i i
D.7.2 5 + S.3-S.5 -
8.0ynama D.8.1 4 - - -
9.0ynama D.9.1 8 + S.1-S.3 -
10.0ynama D.10.1 3 - -
D.11.1 2 - - -
11.oynama D11.2 3 3 ) )
12.0ynama D.12.1 > i i i
D.12.2 4 - - -
13.0ynama D.13.1 10 i i i
D.13.2 3 - - -
14.0ynama D.14.1 2 i i i
D.14.2 4 - - -
D.15.1 9 + S.1-S4 S.8
15.0ynama D.15.2 21 + S.8-S.2 -
D.15.3 4 + S.6 S.6
D.16.1 6 + S5 -
16.0ynama D.16.2 36 + 5.2-5.3-5.6-5.8-S.5 -
17.oynama D.17.1 21 + S.5-S.1 -
18.0ynama D.18.1 3 ik ’ i
D.18.2 4 + S.1 -
19.0ynama D.19.1 32 + S.1-S.5-S.8 -
20.0ynama D.20.1 12 + S.2-S.4-S.5 -
21.0ynama D.21.1 3 i ' i
D.21.2 17 + S.1-S8.3-S.2 -
22.0ynama D.22.1 16 + S.1-S5 -
D.22.2 27 + S.6-5.1-S.2-S.5 -
23.0ynama D.23.1 o i i i
) D.23.2 10 + S.1-S5 -
24.0ynama D.24.1 12 + S.1 -
Toplam 41 385 22 43 4

*Diyaloga dahil olan diger grup elemanimnin ifadesindeki islev



Tablo 4. Tavsan oyunu B grubu ikinci ders saati

Oyun Diyalog Cumle Islev . Arastirmaci
Numarast Numarast Sayisi Durumu Islev Kodu Miidahalesi
Oynama yok D.0.1 25 + - A¢.1-S.6
D.0.2 10 + S.1 -
25.0ynama D251 9 K i i
' D.25.2 19 + S5-S.1 -
Toplu D.1.1 17 - - -
1.oynama D.1.2 9 + - Ac.1
D.2.1 34 + Ag.2 Ag.2
D.2.2 10 + Ag.1* Ag.1
D.2.3 4 + S.2 -
D.2.4 18 + Ag.1* Ag.2
D.25 14 + S.5-A¢.2* K.2
Toplu D26 48 + K.1-5.1-S.5 K.2
2.0ynama D27 15 + S.8 ;
D.2.8 25 + Ag.2-S.8 K.2
D.2.9 41 + S.8-A¢.3-A¢.2 Ag.1-K.2-Ag.3
D.2.10 7 + Ag.1* Ag.1
D.2.11 6 + K.1 K.2
Grup ici D.11 5 - - -
1.oynama D.1.2 25 + K.2-A¢.2 K.2-A¢.1*
2.0ynama D.2.1 12 + S.1 -
3.0ynama D.3.1 4 + S.1 -
' D.3.2 44 + S.8-A¢.2 Ag.2-K.1
D.4.1 15 + S.6 -
D.4.2 13 + S.2 K.1
4.0ynama D.4.3 27 + S.6-S.2 S.5-A¢.1
D.4.4 31 + Ag.1*-S.8-K.2* Ac.1-A¢.2-K.2
D.4.5 25 + Ag.2-S.8 Ag.2
D.5.1 36 + A¢.3*-S.8 A¢.2-K.2-K.1
D.5.2 67 + K.1*-A¢.3*-S.7 K.2-K.1
5.0ynama D.5.3 17 + S.2* K.l
D.5.4 26 + S.6-S.3-S.5-S.1 -
D.5.5 7 + S.8 -
Toplam 32 665 29 46 31

*Diyaloga dahil olan diger grup elemaninin ifadesindeki islev



EK-10. Gruplarin Tavsan Oyunundaki Oynamalari

Tavsan Oyunu A Grubu Birinci Ders Oynamalari

l.oynama A.4, A.3 mor, A.2, A.1 sar1

6N 7 |5 [SNINON 11 | 12 SN 14 [NESHNEGN 17 [N 19 | 20 |

2.oynama A.2, A.1 sar1, A.3, A.4 mor

1 [2 JN S [o [N o [ to | i MR 15[ 14 NN 16 |17 G 19120

3.oynama A.3, A.4 mor, A.1, A.2 sar1

2N 5 [+ W8N 6 [7 N8N o [10 [ENIERY 13 AN 15 [ 16 NN 15 [NSHRON

4.oynama A.3, mor, A.1, A.2 sar1

M 2 8N4 [5 6N 7 [ [o [ONNEN 1213 [N 15 [ 16 [N 15 (RSN

5.oynama A.3, A.4 mor, A.2 sar1

BN 2 [3 W5 (o NN o [SNNNON 11 RN 13 SN 161718 19]20

6.oynama A.2, A.1 sar1, A.3 mor

(12BN 4 5807 [s N 10[11 JiBN 1314 JBN 16 [17[18[19]20]

7.oynama A.3, A.4 mor, A.1 sar1

[ 2 SN 5 [6 [ s [o MM 1112 SN 14 [ 15 SN 17 [NEGHINSN] 20 |

8.oynama A.3 mor, A.l sar1

6N 7 |5 [N 15 [ 16 [ 15 [FEGHIEON

9.oynama A.1 sar1, A.3 mor

(12 8N4 [5 6N 7 [s TSNNON 11 [ 12 SN 15 | 16 NN 1o [NSHREON

10.oynama A.2, A.1 sar1, A.3 mor

(12 8N4 [5 N6N 7 [s [SMINON 11 2N 13|14 SN 16 [ 17 [N 19 [ 20

11.oynama A.3 mor, A.4 sar1

BEN2N s SN ¢ N s [o EON 11|12 SN 1415 [NEGHNG 15 [NSHNE0N

12.oynama A.1 mor, A.2 sar1

N 2 [ SN 6 |7 I o |10 NN 12 [ 13 NN 15| 16 [N 18 | 19 G

13.0ynama A.3 mor, A.l sar1

6N 7 8N o [ 10 NEENNGAN 13 [N 15 [ 16 [ 18 (19 [ 20




14.oynama A.4 mor, A.2 sar1

8 [o [N 1112 SN 15 NEGNNEA 18 | 19 | 20

15.0ynama A.3 mor, A.1 sar1

6N 7 |5 [N 15| 16 [Nl 18| 19 ] 20 |

16.0ynama A.2 sar1, A.3 mor

(1 ]2 W84 [5 6N 7 |8 [OMNEON 11 2N 13 | 14 [FESNNERN 17 | 15 | 19| 20

17.oynama A.3 mor, A.1 sari

B2 s [+ ISHNGN 7 N8N o |10 NN 12 [ 13 [EERNSN 16 A 18 [19] 20

18.oynama A.1 sar1, A.3 mor

(1 W23 [4 ISl s [o JNON 1112 NESHNEAN 15 SN 17 [ 15 [HESHI20N

19.0ynama A.2, A.1 sar1, A.4 mor

(1 ]2 SN 4 ISNNGN 7 8N o [ 10 N 12 SN 15 JEGNNEA 18 |19 | 20

20.oynama A.4 mor, A.3 sar1

2N : SN o [NANNSN o [ 10 NN 13 |14 SN 16171819 20

21.oynama A.l mor, A.3 sar1

6 | 9 |10 [N 171181920 |

22.oynama A.2 mor, A.3 sar1

B s 6 s PN 11]12]13[14]15]16]17[18[19[20]

23.oynama A.2 mor, A.3 sar1

2N s 5 (o [NANNSN o [ 10 [NEENNERN 1314 BN 16[17 (181920

24.oynama A.3 mor, A.l sar1

2N s 5 (o [N s T 1o N 12 SN 1415 | 18 19 ] 20 |

25.oynama A.4 mor, A.3 sar1

N 2 [3 ENISN I ¢ [ 0 NN 12 SN 14 JESHNGN 17 (18 (1920




Tavsan Oyunu A Grubu Ikinci Ders Oynamalari

26.0ynama A.4 mor, A.3 sar1

1516 B 181920

27.oynama A.2 mor, A.3 sar1

B [ EiE

Toplu 1.oynama B.1 mor, A.3 sar1

(2N : 5 TGN 7 NSNSN 011 2N 13 AN 15 [EGHNEA s (ESHIZ0N

Toplu 2.0ynama B.1 mor, A.4 sar1

BEN2N s [N > (G  OWNEON 11 2N 15 [ 14 [NESHNEGN 17 SN 19 [ 20

Grup i¢i 1.oynama A.4 mor, A.3 sar1

2N 5 [+ SN o [NNNEN o TEONNE 1213 JHAN 15[ 16 NN 1s [ 19 [EON

2.oynama A.4 mor, A.3 sar1

I2Y : 50 ¢ [ s [9 0N 11 [ 12 [W8N 14 BN 16 [17 [18[19] 20 |

3.0ynama A.2 mor, A.3, A.1 sar1

2N 3 SN 6 (7 [ O 10 [ 11 [NEPNNESN 14 [N 16 [ 1718 1920

4.oynama A.1 mor, A.4 sar1

B2 BN 4[5 80 7 [8 ON 1011 2N 13| 14 i8N 16 [ 17 [F8N 19 | 20 |

5.oynama A.3 mor, A.4 sar1

(2N SN o |7 I8N o |10 N 12 [ 13 NN 15[ 16 [N 18 |19 [ 20




Tavsan Oyunu B Grubu Birinci Ders Oynamalari

l.oynama B.1, B.2 sar1 B.3, B.4 mor

516 | 9 1011 | 18 | |

2.oynama B.1, B.2 sar1 B.3, B.4 mor

M 2 [ SN 6 [7 B8N 9 [10

3.oynama B.1, B.2 sar1 B.3, B.4 mor

H WM I | 12 [ 13 [N 15 6N 17 M 19 ] 20|

4.oynama B.1, B.2 sar1 B.3, B.4 mor

6N 7 |5 [SNINON 11 | 12 SN 14 [N 16 | 17 [N 19| 20|

5.oynama B.1, B.2 sar1 B.3, B.4 mor

6.oynama B.3, B.4 mor, B.1, B.2 sar1

2N SN ¢ W s [ [ 12] 18 ] |

7.oynama B.1, B.2 sar1, B.3, B.4 mor

1516 B 181920

8.oynama B.1, B.2 sar1, B.3, B.4 mor

6 [7 iGN o [ONNN 12 JESHNTAN 15 GHNA 15 | 10 (20N

9.oynama B.1, B.2 sar1, B.3, B.4 mor

516 | 9 | [ 12 ] 13 [N 15 NG 17 JRESRNESN 20 |

10.oynama B.3 mor, B.2 sar1

AN ; (SN ¢ W s |9 [ 12]

11.oynama B.1 sar1, B.4 mor

12.oynama B.4 mor, B.3 sar1

(112 B4 |5 [GHEN s 5N

13.0oynama B.1 mor, B.2 sar1

(1 23 [+ IS 7 8N o [ 10 18 | |

14.oynama B.4 Sar1, B.2 Mor

(112 I8N+ ISl 6 |7 N6N o [NON 1112 SN 14 SN 16 | 17 [NESHNESN 20




15.oynama B.1 Mor, B.3 Sari

2N s [+ ISHNGN 7 JEN o |10 RN 13 [EERNSY 16 A 15 [ 10 G0

16.0ynama B.1 mor, B.2 Sar1

NN 5 [ENSN 6 [7 W8N o [ 10 [ENNRY 13 [N 16 [ 17 RN 1920

17.oynama B.2 mor, B.4 sar1

(1 [2 [N 5 [c RSN o | 10 [NSENNRN 13 [ 14 SN 1617181920

18.oynama B.1 mor, B.3 sar1

N 3 5 |c [NNNSN o JEON 11 RN 13 N 15 [NGHNA 15 ESNR0N

19.0ynama B.2 mor, B.4 sar1

BN 7 [s 9N 1011 2N 1314 BN 16 [17[18]19[20 ]

20.oynama B.4 sar1, B.1 mor

(1 [2 SN 5 (o TSN o [ 10 [NNNERN 13 | 14 SN 16 [ 17 [N 19 [ 20 |

21.oynama B.2 mor, B.3 sar1

NN : [+ [SHIGN 7 NSNS 10| 11 2N 13 [ 14 [ESHNGN 17 [18 |19 20 |

22.oynama B.1 mor, B.2 sar1

B2 [3 N5 N6N 7 N8N o [10 A 12 | 18 19 ] 20 |

23.oynama B.1 mor, B.2 sar1

BN 2 [3 WNSN 6 [7 N8N o MO 11 RN 13 [N 15[ 16 [N 18 [ 19 | 20|

24.oynama B.3, B.4 sar1, B.2, B.1 mor

(1 ]2 B84 [5 [NGHINN s SN 10|11 AN 13 | 14 [RSHNERN 17 | 16 [ 19| 20




Tavsan Oyunu B Grubu ikinci Ders Oynamalari
25.oynama B.1 mor, B.2 sar1

(2N : IS o [N s MO 1011 NN 1314 ESHNEGN 17 [N 1920

l.oynama B.1 mor, B.2 sar1

BN s SN o N s |o ECHNE 12 SN 14 [ 15 NG 181920

2.oynama B.1 mor, B.2 sar1

6N 7 |8 SN 10 [ 11 [EESNNESN 14 SN 16 N 15 | 19| 20

3.oynama B.1 mor, B.2 sar1

B 2 [ SN 6 [7 J8N o [ 10 | 181920

4.oynama B.1 mor, B.2 sar1

B2+ 508 (o [10[11]12]13]14]15]16[17[18[19[20]

S.oynama B.1 mor, B.2 sar1

15 | 16 [NINIEN 19 | 20




EK-11. Gruplarin Tavsan Oyununda Aldiklar1 Notlar
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EK-12. Gruplarin Tavsan Oyununda ifade Ettikleri Stratejileri

A Grubunun ifade Ettigi Stratejiler
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B Grubunun Ifade Ettigi Stratejiler




EK-13. Gruplarin Kare Oyununu Oynamalarindaki Diyalog Sayilar1 ve Yansitic1 Oyun Islev
Kodlar1

Tablo 1. Kare Oyunu A grubu birinci hafta birinci ders

Diyalo Ciimle Sayis1 Islev Islev Kodu Arastirmact

Oyun Numarast Nur);laragm Y Durumu Miidahalesi
D.1.1 3 - - -
1.0ynama D.12 4 . : )
D.1.3 3 + S.7 -
D.1.4 6 + S.3 -
2.0ynama D21 2 . ) )
D.2.2 7 + S.3 -
D.3.1 4 - - -
3.0ynama D.3.2 5 + S1 -
D.3.3 3 - - -
4.0ynama D41 4 A ) )
D.4.2 10 + S.3 -
D.5.1 3 - - -
5-oynama D.5.2 9 ¥ 53,55 -
6.0ynama D.6.1 2 + S.3 -
7.0ynama D.7.1 5 A ) )
D.7.2 8 + S.3 -
8.0ynama D.8.1 5 + SA4 -
D.9.1 5 - - -
9.0ynama D.9.2 15 + S.1,S3 -
D.9.3 6 + S.6 -
10.0ynama D.10.1 3 : ) )
D.10.2 6 + S.3,S5 -
D.11.1 6 - - -
11.oynama D.11.2 2 - - -
D.11.3 3 + S.3 -
12.0ynama D.12.1 10 + S.3,S.7 -
13.0ynama D.13.1 16 + S.1,S.2 -
14.0ynama D.14.1 8 A ) )
D.14.2 6 + S.1,S3 -
D.15.1 5 + S.2 -
15.oynama D.15.2 5 + S.2,S.3 -
D.15.3 4 + S.2 -
D.16.1 3 - - -
16.oynama D.16.2 9 + 5.1,5.3,55 -
D.17.1 6 - - -
17.oynama D.17.2 6 - - -
D.17.3 5 + S.7 -
18.0ynama D.18.1 6 * S3 )
D.18.2 4 - - -
19.0ynama D.19.1 4 + S.2,S3 -
20.0ynama D.20.1 5 + S.3 -
D.21.1 6 + S.1,S3 -
21.0ynama D.21.2 4 - - -
D.21.3 14 + S.3,S.4,S5 -
D.22.1 2 - - -
22.0ynama D.222 8 A ) )
D.22.3 5 + S.1,S5 -
D.22.4 12 + S.8 -
D.23.1 4 - - -
23.0ynama D.23.2 9 + s3 -
24.0ynama D.24.1 6 * S1 )
D.24.2 8 + S.1 -
D.25.1 5 + S.1 -
25.0ynama D.25.2 5 + S1 -
D.25.3 5 + S.3 -
D.26.1 6 + S.3 -
26.0ynama D.26.2 8 + S.6,S.8 -
D.26.3 14 + S.1 -

27.0ynama D.27.1 11 + S.2,S3

Toplam 58 363 37 54 0




Tablo 2. Kare Oyunu B grubu birinci hafta birinci ders

Oyun Numarast Diyalog Ciimle Islev Islev Kodu Aragtirmacit
Numarasi Sayisi Durumu Miidahalesi

1.0ynama D11 3 ) ) i
D.1.2 10 + S.1,S.3 -

2.0ynama D.2.1 3 + S.1 -
3.0ynama D31 2 . . i
D.3.2 8 + S.1 -

4.0ynama - - - - -
5.0ynama D5.1 2 ) ) i
D.5.2 5 - - -

6.0ynama D.6.1 5 + S.2 -
D.7.1 4 - - -

7.0ynama D.7.2 11 + S.1 -
D.7.3 27 + S.2,S.6,S.8 -

D.8.1 4 + S.1 -

8.0ynama D.8.2 19 + S.6,S.8 -
D.8.3 4 + S.6 -

9.0ynama D.9.1 3 - - -
10.0ynama D.10.1 9 + S.2 -
D.11.1 2 - - -

11.oynama D.11.2 5 + S.2 -
D.11.3 2 - - -

12.0ynama D.12.1 4 + S.1,S.2 -
D.13.1 13 - - -

13.oynama D.13.2 6 - - -
D.13.3 10 + S.1,S3 -

14.0ynama D.14.1 6 + S.3 -
15.0ynama D.15.1 9 + S.2 -
D.16.1 6 + S1 -

16.0ynama D.16.2 8 - - -
D.16.3 8 + S.8 -

D.17.1 3 - - -

17.0ynama D.17.2 3 + S.2 -
D.17.3 9 - - -

18.0ynama D.18.1 3 ) ) i
D.18.2 16 + S.3,S5 -

19.0ynama D.19.1 8 ) . i
D.19.2 13 + S.1 -

20.0ynama D.20.1 5 + S.1 -
D.20.2 12 + S.1,S3 -

21.0ynama D.21.1 5 + S3 -
22.0ynama D.22.1 ! ) ) i
D.22.2 19 + S$.1,S.2,83,S5 -

23.0ynama D.23.1 16 + S.3 -
24.0ynama D.24.1 8 . ’ i
D.24.2 16 + S.2,53,S.6 -

25.0ynama D.25.1 12 + S.1 -
26.0ynama D.26.1 21 + S.1,S2,S8 -
27.0ynama D.27.1 8 + S.1 -
D.27.2 12 + S.3 -

28.0ynama D.28.1 3 . ) i
D.28.2 12 + S.5,S.8 -

29.0ynama D.29.1 6 ) ) i
D.29.2 4 - - -

30.0ynama D.30.1 2 + S.1 -
D.30.2 7 + S.1 -

Toplam 53 428 33 49 0




Tablo 3. Kare Oyunu A grubu birinci hafta ikinci ders

Oyun Diyalog Cimle Islev Islev Kodu Aragtirmaci
Numarast Numarasi Sayisi Durumu Miidahalesi
1.oynama D.1.1 3 - - -
2.oynama D.2.1 12 + S.2 -

D.2.2 9 + S.3,S8.7 -
3.0ynama D.3.1 7 + S.1,S5,58.7 -
4.0ynama D41 9 + S.1,S3 -
5.0ynama D.5.1 4 i ! i

D.5.2 6 + S.2 -
6.0ynama D.6.1 6 + S.3 -

D.6.2 6 + S.8 -
7.0ynama D.7.1 7 + S.8 -

D.8.1 7 + S3,54 -
8.0ynama D.8.2 4 + S5 -

D.8.3 10 + S.1,S.8 -

D.8.4 3 - - -

D.9.1 9 - - -
9.0ynama D.9.2 3 i ’ i

D.9.3 13 + S.1 -

D.94 12 - - -

Toplam 18 130 12 18 0

Tablo 4. Kare Oyunu B grubu birinci hafta ikinci ders

Oyun Diyalog Ciimle Islev Islev Kodu Arastirmaci
Numarasi Numarasi Sayisi Durumu Miidahalesi
D.0.1 19 + S.1 -
D.0.2 16 + S.1 -
D.0.3 3 - - -
Oynama yok D.0.4 3 + s1 -
D.0.5 4 + S.2 -
D.0.6 25 + S.2 S.1
1.0ynama D.1.1 18 + S.1 -
D.1.2 13 -

Toplam 8 101 6 6 1




Tablo 5. Kare Oyunu A ve B grubu toplu birinci hafta ikinci ders

Oyun Diyalog Ciimle Islev Islev Kodu Aragtirmaci
Numarasi Numarasi Sayist Durumu Miidahalesi
Toplu D.10.1 7 - - -
1.0ynama D.10.2 10 + S3 -
D.10.3 14 + S8 -
Toplu D.11.1 15 - - -
2 oynama D.11.2 18 + S.3,S.8 S5,S8.8
D.11.3 13 - - -
Toplu D.12.1 5 - - -
3.0ynama D.12.2 9 + S.2,S3 -
D.12.3 62 + S.2,S.3, A¢.2,S.4 S.8, A¢.1,S.4
D.13.1 4 - - -
Toplu D.13.2 5 + S.2 -
4.0ynama D.13.3 16 + S.2,S4 S4,S.2
D.13.4 10 + Ag.1 Ag.1
D.141 3 - - -
Toplu D.14.2 3 - - -
5.0ynama D.14.3 41 + S.3,54,S5 S.8,S.7
D.14.4 39 + S$.1,85 A¢.3,K.2,S8.7
Toplu D.15.1 11 - - -
6.0ynama D.15.2 12 + S.4 S.8
D.15.3 99 + S.7,S5,53,58,S2 S8,S5.7,55,83,S1
Toplu D.16.1 10 - - -
7.0ynama D.16.2 18 + S.3,S5,82,81 S.8
D.16.3 127 + S.3,S5,81,S82 S.3,S5,S.8
Toplam 23 551 14 33 23




Tablo 6. Kare Oyunu A grubu ikinci hafta birinci ders

Diyalo Ciimle Sayis1 Islev Islev Kodu Arastirmact

Oyun Numarast Nur);laragsl Y Dusrumu ’ Mﬁ(slahalesi
D.1.1 5 - - -
1.oynama D.1.2 3 + S.2 -
D.1.3 5 + S.1,S5 -
2.0ynama D.2.1 19 + S.1,S3 -
D.3.1 6 - - -
3.0ynama D.3.2 2 - - -
D.3.3 11 + S.2,S.3 -
4.0ynama D41 4 A g )
D.4.2 5 + S.3 -
5.0ynama D.51 4 . g )
D.5.2 3 + S.2 -
6.0ynama D.6.1 5 + S.1,S3 -
7.0ynama D.7.1 4 . . )
D.7.2 32 + S.3,S5 -
8.0ynama D.8.1 4 + S.1,S3 -
9.0ynama D.9.1 16 + S.3,S5 -
10.0ynama D.10.1 3 A . )
D.10.2 4 + S.3 -
11.0ynama D111 2 A . )
D.11.2 4 + S.3 -
12.0ynama D.12.1 6 + S.1,S7 -
D.13.1 8 - - -
13.oynama D.13.2 6 + S4 -
D.13.3 5 - - -
14.0ynama D141 5 A . )
D.14.2 10 + S.3 -
D.15.1 4 - - -
15.0ynama D.15.2 5 + s.3 B
D.16.1 8 - - -
16.0ynama D.16.2 7 + S.4,5.8 -
17.0oynama D17l 4 : g )
D.17.2 5 + S.3 -
18.oynama D.18.1 4 ) ) )
D.18.2 7 - - -
D.19.1 5 - - -
19.0ynama D.19.2 2 ) B B
20.0ynama D.20.1 4 A - )
D.20.2 17 + S.2,8.3,A¢.2,S.6,5.4 -
D.21.1 5 + S.1 -
21.oynama D.21.2 23 + S.2,5.3,S.6 -
D.21.3 11 + S.1,S5,S.8 -
D.22.1 8 + S.1 -
22.0ynama D.22.2 4 - - -
D.22.3 5 + S.8 -
D.23.1 3 - - -
23.0ynama D.23.2 10 + S.3,54,S5 -
D.23.3 10 + S.3,S.8 -
D.24.1 5 + S.6 -
24.0ynama D.24.2 2 - - -
D.24.3 7 + S.3,S.8 -
D.25.1 5 - - -
25.0ynama D.25.2 2 + S.6 -
D.25.3 5 + S.8,S.3,S.1 -
D.25.4 4 + S.6 -
26.0ynama D.26.1 17 + S.1,5.3,S.8,S.6 -
27.0ynama D.27.1 3 A ) )
D.27.2 13 + K.1,S.1 -
28.0ynama D.28.1 6 * S1 )
D.28.2 14 + S.3,S.8,S.2 -
29.0ynama D.29.1 4 A . )
D.29.2 14 + S.2,S.5,S.8 -
D.30.1 2 + S.1 -
30.oynama D.30.2 4 + S8 -
31.0ynama D.31.1 5 * S1 )
D.31.2 10 + S.2,S.4,S5,S.6 -
Toplam 65 454 40 74 0




Tablo 7. Kare Oyunu B grubu ikinci hafta birinci ders

Oyun Numarast Diyalog Ciimle Islev Islev Kodu Aragtirmact
Numarasi Sayisi Durumu Miidahalesi
1.0ynama D.1.1 3 + S.1 -
2.0ynama D.2.1 7 - - -
3.0ynama D31 2 ) i i
D.3.2 4 - - -
4.0ynama D.4.1 4 i i
D.4.2 2 - - -
5.0ynama D5.1 2 ) § i
D.5.2 2 + S.3 -
6.0ynama D.6.1 4 - - -
7.0ynama D.7.1 7 + S.3 -
8.0ynama D81 8 ) § i
D.8.2 3 + S.3 -
D.9.1 16 - - -
9.0ynama D.9.2 4 + S3 -
D.9.3 6 + S.1,S.2 -
10.0ynama D.10.1 3 - S.1 -
11.0ynama D.11.1 4 A ! i
D.11.2 3 + S.1 -
12.0ynama D.12.1 2 ) ’ i
D.12.2 17 + S.1,S2,54 -
13.0ynama D.13.1 3 + S4 -
14.0ynama D.14.1 3 + S.1 -
15.0ynama D.15.1 42 + S.1,S8.2,S7 -
' D.15.2 16 + S.3 -
16.0ynama D.16.1 6 ) ’ i
D.16.2 35 + S.1,83,S5 -
D.17.1 5 - - -
17.0ynama D172 9 + S5 i
18.0ynama D.18.1 3 A ’ i
D.18.2 2 + S.3 -
19.0ynama D.19.1 12 + S.1 -
D.19.2 7 - - -
20.0ynama D.20.1 10 + S1 -
D.20.2 11 + S.1,83,S5 -
D.21.1 15 - - -
21.0ynama D.21.2 4 - - -
D.21.3 13 + S.3,S5 -
D.22.1 7 + S1 -
22.0ynama D.22.2 17 + S3 -
D.22.3 4 - - -
23.0ynama D.23.1 34 + S3,S5 -
D.24.1 10 - - -
24.0ynama D.24.2 5 + S4 -
D.24.3 3 - - -
25.0ynama D.25.1 14 ) ! i
D.25.2 4 + S3 -
26.0ynama D.26.1 3 + S3 -
27.0ynama - - - - -
D.28.1 2 - - -
28.0ynama D.28.2 7 + S.2 -
D.28.3 3 - - -
D.28.4 2 + S3 -
29.0ynama D.29.1 2 - -
30.0ynama D.30.1 2 - - -
Toplam 53 418 27 39 0




Tablo 8. Kare Oyunu A grubu ikinci hafta ikinci ders

Oyun Numarast Diyalog Cumle Islev Islev Kodu Aragtirmaci
Numarasi Sayisi Durumu Miidahalesi

1.oynama D.1.1 16 + S3,54 -
2.0ynama D.21 5 + S.1 -
D.2.2 4 + S.3 -

3.0ynama D.3.1 6 + S5,54 -
D.3.2 6 + S.8 -

4.0ynama D.4.1 3 + S.1 -
5.0ynama D.5.1 11 + S.3,55,S8.2 -
6.0ynama D.6.1 5 + S.1,85 -
D.6.2 30 + A¢.2,8.5,8.6 -

7.0ynama D.7.1 13 + S.1 -
D.7.2 2 - - -

D.8.1 7 + S.1 -

8.0ynama D.8.2 5 + S.3 -
' D.8.3 8 + Ag.2 -
D.8.4 4 - - -

9 oynama D.9.1 37 + S.1,Ac.1,Ac2,S5,S.8 -
' D.9.2 12 - - -
Toplam 17 174 14 25 0

Tablo 9. Kare Oyunu B grubu ikinci hafta ikinci ders

Oyun Numarast Diyalog Ciimle Islev Islev Kodu Aragtirmaci
Numarast Sayisi Durumu Miidahalesi
1.0ynama D.1.1 i . ' ]
D.1.2 8 + S.7 -
2.0ynama D.2.1 6 + S.3,S4,S5 -
D.3.1 5 + S.1 -
3.0ynama D.3.2 7 - - -
D.3.3 7 - - -
Toplam 6 44 3 5 0

Tablo 10. Kare Oyunu ikinci hafta ikinci ders toplu oynamalar 1

Oyun Numarast Diyalog Ciimle Islev Islev Kodu Arastirmaci
Numarasi Sayisi Durumu Miidahalesi
Toplu 1.0ynama D.1.1 9 . i i
D.1.2 5 + S.2,S3 -
D.2.1 5 - - -
Toplu 2.0ynama D.2.2 12 + S.7,83 -
D.2.3 12 + - Ag.1
D.3.1 7 - - -
Toplu 3.0ynama D.3.2 21 + S.5,S.2, Ag.1 S5
' D.3.3 30 + A¢.1,S.8 A¢.1,8S.8
D.3.4 28 + S4,S.8 K.1,S.8
D.4.1 25 + A¢.2,8.5,S.2 K.2, A¢.1,S.1
Toplu 4.0ynama D.4.2 6 - - -
D.4.3 24 + S.8 S.8
Oynama yok D.5.1 30 + Ac.1, A¢.2,S.5 Ag¢.1,S.8
Toplam 13 214 9 18 12




Tablo 11. Kare oyunu ikinci hafta ikinci ders toplu oynamalar 2

Oyun Numarast Diyalog  Ciimle  Islev Islev Kodu Arastirmaci
Numarasi  Sayist  Durumu Miidahalesi
Toplu 1.0ynama D.11 8 i ! i
D.1.2 23 + S$.2,5.3,S5 -
Toplu 2.0ynama D.2.1 17 + S3 -
Toplu 3.0ynama D.3.1 25 + S.3 Ac.1
Toplu 4.0ynama D.4.1 10 + Ag.2 -
D.5.1 14 + S$.2,S.7,S.3 -
Toplu 5.0ynama D.5.2 3 N S5 i
D.5.3 5 + Ag¢.2 -
D.5.4 37 + Ac.1, A¢.2,S.8 A¢.1,S.8
Toplu 6.0ynama D.6.1 41 + Ag.1,S.4% S.8 A¢.2,K.1, A¢.1,S.8
D.7.1 14 + S.2,K.2 A¢.2,S.7
Toplu 7.0ynama D.7.2 23 + A¢.3,8.4 K.1,S.5
D.7.3 13 + Ag.2 K.2, Ag.1
Toplu 8.0ynama D.8.1 16 + K.2, S.1* K.2,S8.1
D.9.1 18 + S.1,S.8, A¢.1,S.5, 8.7 -
Toplu 9.0ynama D.9.2 42 + S.3, Ag.2, S.5% Ag.3, A¢.1,K.1
D.9.3 15 + Ac.1, Ag.2*, S.8* Ag.1
Toplu 10.0ynama D.10.1 28 + S.3,S.5, A¢.2* Ag¢.3, S.4* K.1
D.11.1 30 + S.3,S5,S38 S.8, K1
Toplu 11.0ynama D.11.2 13 + S.8,S5,54,S.1* S.7
D.11.3 11 + S.8* Ac.1,S8.8,K.1
Toplu 12.0ynama D.12.1 24 + S.1* S.8 K.2
D.12.2 20 + S.5* K.2 S5
D.13.1 8 + - K.1
Toplu 13.0ynama D.13.2 7 + S.5* S5
D.13.3 13 + K.2, S.2* K.2
D.14.1 6 + S.2 -
Toplu 14.0ynama D.14.2 19 + S.3,S5 K.2
D.14.3 8 + S.4 S.8
D.15.1 9 + S.2,S.8 -
Toplu 15.0ynama D.15.2 6 + S.8 Ag.1
D.15.3 14 + - K.2
Toplu 16.0ynama D.16.1 8 + S.1 -
Toplam 33 548 32 63 35

*B grubundaki 6grenciye ait islev kodu



EK-14. Gruplarin Kare Oyunundaki Oynamalar1

A Grubu Birinci Hafta Birinci Ders Oynamalari

1.0ynama

A2 turuncu, A.1 mavi

5.0ynama

2.0ynama

3.0ynama

A3 mavi, A4 turuncu

6.0ynama

A.l mavi, A.4 turuncu

7.0ynama

4.Oynama

A.2 turuncu, A.3 mavi

8.0ynama

A.2 turuncu, A.4 mavi

9.0ynama

=
1

A.l turuncu, A.3 mavi

10.0ynama

A.2 turuncu, A.3 mavi

11.0ynama

A.l turuncu, A.4 mavi

12.0ynama

Al A2 turuncu, A3, A4 mavi

13.0ynama

A.3 mavi, A4 turuncu

14.0ynama

Al mavi, A4 turuncu

17.0ynama

A4 turuncu, A.1 mavi

A.3 turuncu, A.2 mavi

18.0ynama

o
e

A2 mavi, A.3 turuncu

A.2 mavi, A.1 turuncu

15.0ynama

A.3 turuncu, A.4 mavi

19.0ynama

A.3 turuncu, A.1 mavi

16.0ynama

A.2 mavi, A.l turuncu

20.0ynama

A.1 mavi, A.4 turuncu

A.3 mavi, A4 turuncu



21.0ynama

A.3 mavi, A.4 turuncu

25.0ynama

A.l mavi, A.4 taruncu

22.0ynama

A.2 turuncu, A.1 mavi

26.0ynama

23.0ynama

A.2 turuncu, A.3 mavi

27.0ynama

—

A.3 mavi, A.4 turuncu

A2 turuncu, A.3 mavi

B Grubu Birinci Hafta Birinci Ders Oynamalari
2.0ynama

1.0ynama

B.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu

5.0ynama

B.1. B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu

6.0ynama

3.0ynama

24.Oynama

A.2 turuncu, A.1 mavi

4.Oynama

B.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu

7.0ynama

B.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu

8.0ynama

BE.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu

9.0ynama

B.2 mavi, B.1 turuncu

B.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu

10.0ynama

B.2 mavi, B.1 turuncu

E.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu

11.0ynama

B.1 turuncu, B.2 mavi

B.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu

12.0ynama

B.2 mavi, B.1 turuncu



13.0ynama

B.1.B.4 turuncu, B.2.B.3 mavi

17.0ynama

B.1.B.4 turuncu, B.2,B.3 mavi

21.0ynama

B.1.B.4 turuncu, B.2,B.3 mavi

25.0ynama

B.2 mavi, B.1 turuncu

29.0ynama

B.1 turuncu, B.2 mavi

14.0ynama

15.0ynama

o

.1,B.4 turuncu, B.2,B.3 mavi

18.0ynama

B.1.B.4 turuncu, B.2.B.3 mavi

19.0ynama

16.0ynama

B.1.B.4 turuncu, B.2.B.3 mavi

20.0ynama

B.1.B.4 turuncu, B.2,B.3 mavi

22.0ynama

B.1.B.4 turuncu, B.2,B.3 mavi

23.0ynama

B.1.B.4 turuncu, B.2,B.3 mavi

26.0ynama

B.1,B.4 turuncu, B.2,B.3 mavi

27.0ynama

B.1 turuncu, B.3 mavi

30.0ynama

B.1 turuncu, B.2 mavi

B.1 turuncu, B.2 mavi

B.4 turuncu, B.2 mavi

24.0ynama

E.1.B.4 turuncu, B.2.B.3 mavi

28.0ynama

B.1 turuncu, B.2 mavi



A Grubu Birinci Hafta Ikinci Ders Oynamalari
1.0ynama 2.0ynama

3.0ynama

4.0ynama

A3 mavi, A.4 turuncu A.3 mavi, A.4 turuncu

5.0ynama 6.0ynama

A3 mavi, A4 turuncu

7.0ynama

A3 mavi, A4 turuncu

8.0ynama

A.3 mavi, A.4 turuncu

A.3 mavi, A.4 turuncu

9.0ynama

-

A4, A3 mavi, A1, A2 turuncu

B Grubu Birinci Hafta ikinci Ders Oynamalari
1.0ynama

B.2 mavi, B.1 turuncu

Birinci Hafta ikinci Ders Toplu Oynamalar

Toplu 2.0ynama

Toplu 1.0ynama

i

A1 mavi, A.4 turuncu

Toplu 3.0ynama

A.2 mavi, A.4 turuncu

Toplu 4.0ynama

A 4 turuncu, B.1 mavi B.2 mavi, A.3 turuncu

B.2 mavi, A.4 turuncu

B.1 mavi, A.3 turuncu



Toplu 5.0ynama

B.1 mavi, A.4 turuncu

Toplu 6.0ynama

AR. mavi, B.1 turuncu

Toplu 7.0ynama

AR. mavi, A.4 turuncu

A Grubu lkinci Hafta Birinci Ders Oynamalari

1.0ynama

2.0ynama

3.0ynama

A.2 mavi, A.4 turuncu

5.0ynama

Al turuncu, A3 mavi

9.0ynama

A.3 turuncu, A.4 mavi

6.0ynama

4.0ynama

A.l turuncu, A.4 mavi

7.0ynama

A.2 turuncu, A.3 mavi

8.0ynama

=

Al turuncu, A.2 mavi

10.0ynama

A2 turuncu, A.3 mavi

13.0ynama

A2 turuncu, A.4 mavi

A2 turuncu, A4 mavi

14.Oynama

Al mavi, A3 turuncu

A2 turuncu, A.4 mavi

11.0ynama

A.3 turuncu, A.4 mavi

15.0ynama

Al turuncu, A3 mavi

12.0ynama

Al turuncu, A4 mavi

16.0ynama

A.2 mavi, A.3 turuncu

Al mavi, A4 turuncu



17.0ynama

A.2 mavi, A.3 turuncu

21.0ynama

18.0ynama

A.3 turuncu, A.4 mavi

22.0ynama

19.0ynama

*ig

20.0ynama

A.4 turuncu, A.2 mavi

23.0ynama

A3 mavi, A2 turuncu

24.0ynama

A.2 mavi, A.]1 turuncu

27.0ynamamn devam

30.0ynama

A.l mavi, A.2 turuncu

25.0ynama

Al turuncu, A.3 mavi

28.0ynama

A.2 turuncu, A.4 mavi

26.0ynama

A.3 mavi, A.2 turuncu

4. hamleden devam ederler

27.0ynama

A.l turuncu, A4 mavi

29.0ynama

A2 turuncu, A.3 mavi

31.0ynama

=

A.l turuncu, A.4 mavi

W

A3 turuncu, A.4 mavi

Al turuncu, A.4 mavi

A.2 turuncu, A.3 mavi

29.0ynamanm devami




B Grubu Ikinci Hafta Birinci Ders Oynamalari

1.0ynama

B.1 mavi, B.2 turuncu

5.0ynama

B.4 turuncu, B.3 mavi

9.0ynama

B.1, B.4 turuncu, B.2, B.3 mavi

13.0ynama

2.0ynama

3.0ynama

B.1 mavi, B.2 turuncu

6.0ynama

B.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu

10.0ynama

B.1, B.4 turuncu, B.2, B.3 mavi

14.0ynama

B.1 turuncu, B.2 mavi

17.0ynama

-

8
g

B.1 mavi, B.2 turuncu

B.1 turuncu, B.2 mavi

18.0ynama

B.1 mavi, B.2 turuncu

B.1 mavi, B.2 turuncu

7.0ynama

4.0ynama

B.4 turuncu, B.3 mavi

8.0ynama

B.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu

11.0ynama

B.1, B.4 turuncu, B.2, B.3 mavi

12.0ynama

BE.1, B.4 turuncu, B.2, B.3 mavi

15.0ynama

B.1 turuncu, B.2 mavi

16.0ynama

B.1 turuncu, B.4 mavi

19.0ynama

B.1 mavi, B.3 turuncu

B.2 turuncu, B.4 mavi

20.0ynama

B.2 mavi, B.4 turuncu



21.0ynama 22.0ynama 23.0ynama 24.0ynama

5 i

B.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu B.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu B.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu B.1 mavi, B.2 turuncu
25.0ynama 26.0ynama 27.0ynama 28.0ynama
B.1, B.2 mavi, B.4 turuncu B.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu B.1,B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu BE.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu

29.0ynama 30.0ynama

-

B.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu E.1, B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu

A Grubu Ikinci Hafta Ikinci Ders Oynamalar
1.0ynama 2.0ynama 3.0ynama 4.0ynama

A3 turuncu, A4 mavi A3 turuncu, A.4 mavi A.3 turuncu, A.4 mavi A.3 turuncu, A.4 mavi

5.0ynama 6.0ynama 7.0ynama 8.0ynama

A3 turuncu, A4 mavi A.3 turuncu, A4 mavi A3 turuncu, A4 mavi A3 turuncu, A.4 mavi



9.0ynama

A.3 turuncu, A.4 mavi

B Grubu Ikinci Hafta Ikinci Ders Oynamalari
1.0ynama 2.0ynama 3.0ynama

B.2 mavi, B.3, B.4 turuncu B.2 mavi, B.4 turuncu B.4 turuncu, B.1 mavi

Ikinci Hafta Ikinci Ders Toplu Oynamalar 1

Toplu 1.0Oynama Toplu 2.0ynama Toplu 3.0ynama Toplu 4.0ynama

Al mavi, B.4 turuncu A2 mavi, B.3 turuncu Al turuncu, B.4 mavi B.4 mavi, A.]1 turuncu

Tkinci Hafta Ikinci Ders Toplu Oynamalar 2

Toplu 1.0ynama Toplu 2.0ynama Toplu 3.0ynama Toplu 4.0ynama

B.1 turuncu, A.4 mavi

B.2 turuncu, A.3 mavi A3 mavi, B.1 turuncu A4 mavi, B.2 turuncu



Toplu 5.0ynama Toplu 6.0ynama Toplu 7.0ynama Toplu 8.0ynama

A4 mavi, B.1 turuncu A.3 mavi, B.1 turuncu A3 mavi, B.1 turuncu A.3 mavi, B.1 turuncu

Toplu 9.0ynama Toplu 10.0ynama Toplu 11.0ynama Toplu 12.0ynama

A4 mavi, B.1 turuncu B.1 turuncu, B.2 mavi B.1 turuncu, B.2 mavi A.3 mavi, B.1 turuncu

Toplu 13.0ynama Toplu 14.0ynama Toplu 15.0ynama Toplu 16.0ynama

A3 mavi, B.1 turuncu A3 mavi, B.1 turuncu B.1 turuncu, A.4 mavi A.4 mavi, B.1 turuncu



EK-15. Gruplarin Kare Oyununda Aldiklar1 Notlar
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EK-16. Gruplarin Kare Oyununda Ifade Ettikleri Stratejileri

A grubunun birinci hafta stratejisi

B grubunun birinci hafta stratejisi

A grubunun ikinci hafta stratejisi

B grubunun ikinci hafta stratejisi






