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ONSOZ

Olasilik, gilinlimiiz diinyasinda hemen hemen her alanda énemli bir rol oynamaktadir.
Dolayisiyla, 6grencilerin olasiligi anlamalart ve kullanmalari, gilinliik hayatta karsilastiklar
sorunlar1 ¢gozmeleri i¢in hayati dneme sahiptir. Bu ¢alisma, olasilik konusunu daha ilgi ¢ekici
ve eglenceli hale getirerek, 6grencilerin bu kavrami daha iyi anlamalarina ve uygulamalarina
yardimc1 olmay1 hedeflemektedir. Umidimiz ve dilegimiz, bir¢ok kisinin olumsuz tutum ve
On yargilara sahip oldugu olasilik konusunda yasanan giigliikkleri agsmak icin bir seyler

yapabilmek...

Lisans ve yiiksek lisans egitimim boyunca bilgi ve tecriibelerinden yararlandigim;
ogrencisi olmaktan onur, gurur ve mutluluk duydugum, lisans yillarimdan beri
deneyimleriyle gelisimime destek olup hayata bakisimi giiclendiren, beni iyi bir arastirmaci
olarak yetistirmeye ¢alisan ve bu tezin olusmasinda en biiyiik destek¢im, kiymetli hocam Dr.

Ogr. Uyesi Oguz KOKLU’ye ¢ok tesekkiir ederim.

Her konuda yardim elini uzatan, daima yanimda olduklarini hissettiren degerli Sehit
Abdullah Tayyip Olgok Imam Hatip Ortaokulu ailesinin her bir iiyesine tek tek tesekkiir
ederim. Ayrica onlarla ¢iktigim bu yolculukta bana her tiirlii yardimi saglayan ¢ok sevdigim

kiymetli 6grencilerime, gigeklerime de ¢ok tesekkiir ederim.

Nefes aldigim her an varligina daima dualarla siikredecegim, ¢ektigim her sikintiya sahit
olan, benimle birlikte dertlenip benimle birlikte sevinen, hayati anlamli hale getiren, bana
yiyi, glizeli, dogruyu oOgreten, distiigiimde kaldiran, ayaktaysam daha dik durmami
saglayan, bu giine gelmemde sonsuz emegi olan canim babam Necmi ASLAN’a ve canim
annem Sariye ASLAN’a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Varliklariyla daha gii¢lii olmam
saglayan canim ablama ve canim abime, stresimin her asamasina ortak olup beni
cesaretlendiren, varligi en biiylik gii¢ olan yol arkadasima da her tiirlii destegi i¢in ¢ok

tesekkiir ederim.

Bu zamana kadar yasadigim her ani siikrederek gecirmemi saglayan, bana giizel bir

kader yazan ve yollarimi her daim acan Allah’a sonsuz siikiir ile...
Haziran, 2023

Sevda ASLAN



OZET

Matematik ogretiminde Ogrencilerin ihtiyaglariin tespiti ve bu ihtiyaglari
giderebilmek amaciyla &grencilerin ilgisini ¢eken ve Ogrenme alanina uygun Ogretim
yontem ve yaklagimlarinin gelistirilmesi Onemlidir. Yapilan c¢alismalar incelendiginde,
oyunlastirma, olasilik, sezgisel diisiinme tlizerine farkli ¢aligmalarin oldugu goriilmekte,
ancak tim bunlarin birlikte ele alindig1 ¢alismalara alanyazinda az rastlanilmaktadir. Bu
calismanin amaci, 8. sinif olasilik kazanimlarinin, oyunlastirma dgeleri igeren ders icerikleri
ve oyunlarla ele alinmasiyla, 6grencilerin ne tiir sezgisel diistinceler tirettigini ve olasilikli
diisiinme diizeylerindeki degisimi tespit etmektir. Arastirmanin amacina uygun olarak,
arastirma yontemi olarak nitel aragtirma yaklasimlarindan betimleyici durum caligmasi
kullanilmistir. Orneklem seciminde olasilik dis1 6rneklem yontemlerinden kolay 6rnekleme
yontemi se¢ilmistir. Olasilik konularina miifredatta ayrilan siire g6z 6niinde bulundurularak
bu c¢alisma i¢in haftalik 4 ders saatinden 5 haftalik bir ¢alisma planlanmistir. Calisma,
Istanbul’da bulunan bir ortaokulun 8. sinifindaki 25 6grenci ile gerceklestirilmistir. Sinifin
dogal ortaminin korunmasi adina ¢alismaya bir subede yer alan tim &grenciler dahil
edilmistir. Grup c¢aligmalarinda gruplar beser kisilik 6grenci grubundan olusmaktadir.
Calismada veri toplama araci olarak, 6grencilerin olasiliga iliskin ne tiir sezgisel diisiinceler
aciga cikardigini tespit etmek amaciyla, arastirmaci tarafindan gelistirilen oyunlastirma
Ogeleri igeren bes adet ders igerigi, 6grencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis miilakatlar ve
ogrencilerin olasilikl diisiinme diizeylerinin degisimini gérmek i¢in Olasilikli Diisiinme On
ve Son Testi kullanilmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen ders icerikleri, sinif ortaminda
grup c¢alismasi seklinde uygulanmis, uygulama esnasinda gruplarin ¢alismalar1 goriintii ve
ses kaydina alinmistir. Gorlintii ve ses kayitlari igerik analizi kullanilarak analiz edilmistir.
Olasilikl1 diisiinme 6n ve son testinin analizinde, 6n test ve son test arasindaki degisimi tespit
edebilmek amaciyla SPSS programinda bagimli t testi kullanilmistir. Verilerin analizi
sonucunda olasilikla ilgili 6grencilerin zihinlerinde, olasilik — sans, olasilik — yiizde, olasilik
— oran iligkileri, es olasilik yanlilig1, olasilik degerinin hesaplanisi, daha fazla — daha az gibi
olasilikla ilgili kavramlarinin var oldugu ve gelistigi ortaya ¢ikmistir. Olasilikli diisiinme 6n
ve son testinin analizi sonucunda, oyunlagtirma oOgeleri kullanilarak hazirlanan ders
igeriklerinin, dgrencilerin olasilikli diisiinme diizeylerinde anlaml bir fark olusturdugu ve
son testte ogrenciler lehine anlamli bir degisim oldugu gorilmiistiir. Tiim bu sonuglar,

oyunlastirma oOgeleri iceren ders igeriklerinin, 6grencilerin sezgisel diisiinmelerini agiga

Vi



cikardigini ve olasilikli diistinme diizeylerinde gelisim sagladigini gostermektedir. Calisma
sonunda elde edilen verilerden hareketle, olasilik dgretiminde oyunlastirma Ggeleri igeren

ders igeriklerine yer verilmesi 6nemsenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Olasilik Ogretimi, Oyunlastirma, Sezgisel Diisiinme
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ABSTRACT

In mathematics teaching, it is important to determine the needs of students and to
develop teaching methods and approaches that attract students' attention and are suitable for
the learning field in order to meet these needs. When the studies are examined, it is seen that
there are different studies on gamification, probability, and intuitive thinking, but studies
that deal with all these together are relatively few in the literature. The aim of this study is
to determine what kind of intuitive thoughts the students produce and the develop in their
probabilistic thinking levels by handling the 8th grade probability acquisitions with the
course contents and games containing gamification elements. In accordance with the purpose
of the research, a descriptive case study, one of the qualitative research approaches, was used
as a research method. In the selection of the sample, the simple sampling method was chosen
from the non-probabilistic sampling methods. Considering the time allocated to probability
subjects in the curriculum, a five-week study was planned out of four lesson hours per week.
The study was carried out with twenty-five students in the 8th grade of a secondary school
in Istanbul. In order to protect the natural environment of the classroom, all students in a
branch were included in the study. In group exercises, the groups consist of five student
groups. In the study, five different course contents containing gamification elements
developed by the researcher, semi-structured interviews with the students, and the
Probabilistic Thinking Pre and Post Test were used to see the change in the students'
probabilistic thinking levels, in order to determine the type of intuitive thinking the students
revealed about probability. The course contents developed by the researcher were applied in
the form of group work in the classroom environment, and the work of the groups was
recorded with video and audio during the application. Video and audio recordings were
analyzed using content analysis. In the analysis of the probabilistic thinking pretest and
posttest, a dependent t-test was used in the SPSS program to determine the change between
the pretest and posttest. As a result of the analysis of the data, intuitions emerged in the
minds of the students about probability, such as probability—chance, probability—percentage,
probability—ratio relations, equiprobability bias, calculation of probability value, and more—
less. As a result of the probabilistic thinking analysis, pre and post-test, it was observed that
the course contents prepared using gamification elements made a significant increase in the
probabilistic thinking levels of the students and there was a significant change in favor of
the students in the posttest. All these results show that course contents containing
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gamification elements demonstrate students' intuitive thinking and improve their
probabilistic thinking levels. Based on the data obtained at the end of the study, it is
considered important to include course contents that include gamification elements in
probability teaching.

Keywords: Teaching Probability, Gamification, Intuitive Thinking



SEMBOLLER VE KISALTMALAR

MEB: Milli Egitim Bakanlig1
LGS: Liselere Girig Sinavi
G: Grup

O: Oyun

O: Ogrenci

vd. : Ve Digerleri
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BOLUM I: GIRIS

Degisen ve gelisen diinyada hizli gecen yasamin, 6grencilerin 6grenme ortamlarina
etkisi yadsinamaz bir gercektir. Cagin gereksinimleri de gbz Oniinde bulundurularak
O0grenme — Ogretme ortamlar1 zengin iceriklere sahip olmalidir. Tarihsel siire¢ igerisinde
oyun ile ilgili 6nemli kisilerin fikirleri incelendiginde, ortak olarak ulagilan kani, oyunun
0grenme — 6gretme ortamlarinda ¢ok 6nemli oldugudur (Sezgin, 2016). Oyunlar 6grencilerin
motivasyonunu artirabilir, 6grenme siirecindeki kaygiy1r azaltabilir ve 6grencilerin
kavramsal anlamda daha derinlemesine diisiinmelerine imkan tanir (Connolly et al., 2012;
Kirriemuir ve McFarlane, 2004). Ayrica, oyunlar, dgrencilerin elestirel diisiinme, problem
¢ozme ve karar verme becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir (Gee, 2003; Sitzmann,
2011). Tim bu sebeplerden, 6grenme - Ogretme ortamlarinda oyunlara yer verilmesi

onemsenmektedir.

16. ve 17. yy’da oynanan sans oyunlar1 kisilerin kendi sanslariyla ilgili merak
duygusunun olugmasini saglamistir (Gal, 2005). Bu sayede de olasilik kurami dogmustur.
Bu da bize gostermektedir ki, oyunlar ile olasilik i¢ i¢edir. Tarihte de, cok eski zamanlardan
beri zar ile sans oyunlar1 oynamak vardir (Burton, 2017). Tiim bu durumlar diisiintildiigiinde,
olasilik Ogretiminde oyunlara yer vermek akilci bir davranig olarak diisiiniilmektedir
(Tiirker, 2020). Oyunla 6gretim ortamlarinda 6grenciler farkli bir¢ok durumla karsilagsmakta,
bu durum da onlarin diisiinme siireclerini gelistirmektedir. Olasilik, temel islemler
becerisinden daha ¢ok muhakeme becerisini 6n planda tutan bir konudur. Muhakeme

becerisinin gelismesinde olasilikli diisiinme becerisinin katkis1 bulunmaktadir (Tiirker,
2020).

Egitimde oyunlastirma, oyun temelli 6gretim olarak da goriilmektedir. Oyun temelli
O0grenme, egitimi ve 6gretimi ¢esitlendirme, 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarini artirma,
olumlu ve etkili 6grenme deneyimi saglar (Bertram, 2020). Egitim baglaminda oyunlagtirma
siireci, Ogretim ortammin oyun karakteristikleri ile biitiinlestirerek 6grenmeyi
kolaylastirmay1 amaglar. Lee ve Hammer (2011), oyunlarin oyunculara biligsel, duygusal ve
sosyal alanlarda giidiileme 6zelligi oldugunu ve bu hususlarin egitim amaciyla kullanilan
oyunlagtirma caligmalarinda dikkat edilmesi gerektigini sdylemislerdir. Oyunlastirmanin
temel amaci, eglenme yoluyla bagliligi arttirarak deneyimlerle giinliik hayat olaylarina

yardimc1 olmaktir (Kim ve Lee, 2013). Bir ders i¢i uygulamanin basarisi i¢in oyun temelli



yaklagimlarin ve oyunlastirma dinamiklerinin eklenmesi gereklidir (Werbach ve Hunter,
2012). Bu yaklasimlar ve dinamikler, uygulamaya oyun o6geleri ve etkilesimlerin dahil

edilmesini igerir.

Olasilik konusu, 6grenme siirecinde siklikla zorlu ve soyut bir konu olarak algilanir.
Oyunlastirma, 6grenme deneyimini daha etkili ve eglenceli hale getirerek O6grencilerin
olasiik kavrammi daha iyi anlamalarmi saglayabilir. Ornegin, olasilik oyunlar1 ve
simiilasyonlari, 6grencilerin olasilik hesaplamalarin1 yaparken gercek diinya senaryolarini
deneyimlemelerini saglayabilir. Bu, soyut kavramlari somutlastirmak ve 6grencilerin gergek
hayatta karsilagabilecekleri olasilik durumlarini daha iyi anlamalarini saglamak igin etkili

bir yontemdir (Hanus ve Fox, 2015).

Fischbein ve Schnarch (1997) bireylerin, olasilik tahminlerinde, belirsiz durumlarda,
kavramlarin kabullerini kullanarak yerine kisa biligsel yollar1 tercih ettigini belirtmistir. Bu
kavramlar, bireylerin var olan bilgilerine dayanarak belirsiz durumlarda tahmin yapmalarini
kolaylastiran genel fikirler veya Onyargilardir yani sezgilerdir. Sezgilerin genellikle
ogrenimi destekledigi sdylenebilir, ancak sezgiler kontrol edilemedigi durumlarda yanlis
Ogrenmeler aciga cikabilmektedir. Olasilik da sezgisel diisiinmeleri iceren ve kavrayis
yanilgilarina acik bir konudur. Bu nedenle &gretim planlamasi yapilirken, olasilik
Ogretiminde, bireylerin sezgisel diisiinmeleri goz ardi edilmemelidir. Jun (2000) ve Sen
(2010) sezgisel diistinmelerin cesitli kavrayis yanilgilarina sebep oldugunu da gostermistir.

Sen (2010) sezgisel kavrayis yanilgilarinin 6gretimle diizeltilebilecegini gostermektedir.

Yukarida yer alan tartismalar esliginde bu calismada, 6grencilerin 6gretim siireciyle
ilgili ihtiyaglarmin tespit edilmesi ve bu ihtiyaglar1 giderebilmek amaciyla ise yarayacak
O0grenme sistemlerinin gelistirilmesi hedeflenmektedir. Bu da 6gretim tasarimi kavramini
akla getirmektedir. Calismanin amaclarinin gerceklesebilmesi i¢in, etkili ve planlanmis
ogretim etkinliklerine ihtiyag duyulmakta, bu ihtiyacin da O6gretim tasarimi yaklagimi

yardimiyla gergeklestirilmesi istenmektedir.

Bu baglamda bu boliim, problem durumu, aragtirmanin amaci, arastirmanin dnemi,
arastirmanin smirliliklari, aragtirmanin varsayimlar1 ve arastirma tanimlar1 ve kisaltmalar

boliimlerinden olusmaktadir.



1.1. Problem Durumu

Olasilik kavramlari, matematik egitimi iginde onemli bir yer tutar ve 6grencilerin bu
kavramlar1 anlamalari, matematikte basarili olmalar1 i¢in etkili bir faktordiir. Ancak,
Ogrencilerin olasilik kavramlarina karsi ilgilerinin ve motivasyonlarinin diigiik olmast,
O0grenme siirecini olumsuz etkileyebilir. Bu nedenle, 6grencilerin olasilik kavramlarini
anlamalar1 ve olasiliga ilgi duymalar1 i¢in oyunlastirma ogeleri kullanmak, son yillarda
matematik egitiminde popiiler bir yaklasim haline gelmistir. Oyunlastirma o6geleri,
Ogrencilerin motivasyonlarini artirmaya ve ogrenme siirecini eglenceli hale getirmeye

yardimci olabilir.

Ogrencilerin olasilik kavramlarini dogru bir sekilde anlamalari ve bu konuda
sezgilerinin kritik bir rol oynamasi, arastirmanin problem durumunu olusturmaktadir.
Olasilik konusunda oyunlastirma Ogeleri kullaniminin &grencilerin sezgisel diisiinme
becerilerine etkisi henliz yeterince arastirilmamistir. Bu konuda sinirli sayida arastirma
yapilmis olsa da, bu arastirmalarin sonuglari, oyunlastirma 6gelerinin olasilik kavramlarinin
daha iyi anlasilmasina ve Ogrencilerin matematik performanslarinin artmasia yardimci

olabilecegini gostermistir.

Bu arastirmada, olasilik &gretim programi hazirlanmigtir.  Ogretim programi,
oyunlastirma dgeleri icermektedir. Hazirlanan olasilik 6gretim programinin, 6grencilerin
olasilik konusundaki sezgilerini ortaya ¢ikarip olasilikli diisiinme diizeylerinde olumlu
degisim saglayarak 6grencilerin ilgisini artirabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica, bu aragtirma
sonuclari, 6gretmenlere ve arastirmacilara, matematik egitiminde oyunlastirma dgelerinin
kullaniminin potansiyel faydalar1 ve bu ogelerin etkili bir sekilde kullanilmasina iligkin
Oneriler saglayabilir. Sonug¢ olarak, bu arastirma, olasilik konusunda oyunlastirma dgeleri
kullanimiin 6grencilerin sezgisel diislinme becerilerine etkisini inceleyerek, matematik

egitiminde yeni bir yaklasim sunabilir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bireyler, hayatinin her alaninda olasilikla karsilagmaktadir. Karsi karsiya kaldigi
durumlara kars1 sergiledigi tavir olasilifa karsi sezgilerini agiga c¢ikarmaktadir. Ayrica,
karsilagilan her durum i¢in kararlar1 saglikli verebilme becerileri, olasilikli diigiinme
diizeyleri ile iliskilidir. Olasilikli diisiinme becerisi, olasilik konusundan bagimsiz
diisiiniilmeyecek bir konudur ve gelisimi i¢in olasilik 6gretimi dnemsenmektedir. Olasilik,

hayatimizin neredeyse her alaninda yer almasma karsin, olasilik Ogretimi egitim



miifredatlarina dahil oldugu giinden itibaren ¢esitli zorluklarla kars1 karsiya kalmistir.
(Bulut, 2001; Giirbiiz, 2006, 2017). Bu baglamda, 6grencinin aktif oldugu 6gretim ortamlari
Ogrenci — Ogretmen etkilesimi ile yiiriitiilmesi gerektigi bircok ¢alismada ortaya konmustur
(Cobb, Stephan, McClain, ve Gravemeijer, 2011; Stephan ve Akyiiz, 2012; Stephan,
Bowers, Cobb, ve Gravemeijer, 2003, akt. Akyiiz, 2014). Ogrencinin sinif ortaminda aktif
rol alacagi, 6grenmede belli bir rol tstlenerek katilimini arttirmasi ¢alismalarina oyunlar
ornek verilebilir. Yapilan caligmalar, oyunun, matematik 6gretiminde 6nemli bir yere sahip
oldugunu gostermektedir. Oyunla 6gretim ortamlarinda 6grenciler farkli birgok durumla

karsilagmakta, bu durum da onlarin diisiinme siire¢lerini gelistirmektedir.

Olasilik, ayn1 zamanda sezgisel diisiinmeyi de barindirmaktadir. Bu sebeple olasiligin
Ogretiminin planlanmasinda sezgisel diisiinmeler de dikkatle ele alinmalidir. Jun (2000) ve
Sen (2010) olasilik 6gretiminde sezgisel diistinmelerin etkili oldugunu gostermektedir. Bu
baglamda, Ogrencilerin sezgisel olarak yaptigi yanliglarin tespiti, bu hatalarin en aza
indirilerek istatistik Ogretiminin sezgisel diisinmeyle entegre edilmesi bu c¢aligmanin
amaglart arasindadir. Bu baglamda, bu ¢aligmanin amaci, olasilik konusunun, oyunlastirma
ogeleri iceren ders igerikleriyle ele alinmasiyla, 6grencilerin ne gibi sezgisel diisiinceler
tirettigini gostermek ve olasilikli diisiinme diizeylerinde ne gibi degisim olacagini tespit

etmektir. Bu dogrultuda agagidaki arastirma sorularina cevap aranacaktir:

1. “Ilkdgretim 8.sinif olasilik konusunun oyunlastirma uygulamalari ile dgretiminde,

ogrenciler olasilikla ilgili ne tiir sezgisel diislinceler iiretmektedirler?

2. “llkdgretim 8.siif olasilik konusunun oyunlastirma uygulamalari ile dgretiminde,

ogrencilerin olasilikli diigiinme diizeylerinde nasil bir degisim olmaktadir?”
1.3. Arastirmanin Onemi

Ogrenme siireclerinde daha verimli ve etkili deneyimler olusturabilmenin yollarindan
birisi Ogrenen motivasyonu arttirmaktir. Bu dogrultuda oyunlastirma, oyun tasarimi
ilkelerini oyun dis1 baglamlara uygulayabilmeye yonelik Oneriler sunan yenilik¢i bir
yaklagim olarak ortaya ¢ikmaktadir (Sezgin, S., Bozkurt, A., Yilmaz, E. A., ve Van Der
Linden, N., 2018). En genel tanimiyla oyunlastirma; oyundaki diisiinme bigiminin ve oyun
kurallarinin, kullanicilarin ilgisini ¢gekmek ve sorun ¢6zmek amaciyla kullanilmasi seklinde
tanimlanmaktadir. Yapilan calismalar incelendiginde, oyun ve oyunlastirma {izerine bircok

calisma yapildig1 goriilmektedir. Oyunun tarihgesine bakildiginda, 16. ve 17. yy’da oynanan



sans oyunlar1 kisilerin kendi sanslariyla ilgili merak duygusunun olugmasini saglamigtir
(Gal, 2005). Tarihte de, ¢ok eski zamanlardan beri zar ile sans oyunlari oynamak vardir
(Burton, 2017). Bu sayede de olasilik kurami dogmustur. Bu durum da, oyun ve olasiligin
birbirinden bagimsiz olmadigini géstermektedir. Oyunlagtirma, 6grencilerin problem ¢6zme
becerilerini gelistirmelerine yardimer olabilir. Olasilikla ilgili problemlerin oyun mekanigi
icinde sunulmasi, 6grencilere problemleri ¢6zmek i¢in stratejik diisiinme ve mantiksal akil
yiriitme becerilerini  kullanma firsati sunar. Oyunlastirma, 06grencilerin olasilik
problemlerini daha sistemli bir sekilde ele almalarini saglayarak elestirel diisiinme ve
analitik disiinme becerilerini giiglendirebilir (Wang, Shen, Novak ve Pan, 2018). Tiim bu
durumlar diisiintildiigiinde, olasilik 6gretiminde oyunlara yer vermek akilci bir davranig

olarak diistintilmektedir (Tirker, 2020).

Olasilik konusu sezgisel diistinmeyi de i¢inde barindirmaktadir. Sezgisel diistinme
kavramui ile ilgili literatiirde sinirh sayida ¢alisma oldugu goriilmektedir. Bunlardan bazilari
Westcott (1968), Fischbein (1975, 1987), Bastick (1982), Moddings ve Shore (1984), Tirosh
(1991)’dir. Sezgisel diistinmenin nerede desteklenmesi, nasil kontrol altina alinmasi
gerektigi, uygun 6gretim materyallerinin diizenlenmesi ile ilgili belli bagh kurallar tam
olarak netlik kazanamamistir. Oysa matematik egitiminde de sezgisel diisiinme 6gelerinin
gelistirilmesi 6nemsenmektedir (Inan, 2016). Literatiirde, dgrencilerin oyun ogelerinin
kullanildig1 sinif ortaminda sezgisel diisiinmelerinin nasil etkilendigini ortaya ¢ikaran bir
calisma olmadigindan, bu calismanin literatiirdeki bir eksiklige katki saglayacag:
distintilmektedir. Bu nedenle, 6gretmenlerin olasilik konusunda, oyunlastirma 6geleri igeren
matematik derslerinin Ogrencilerin sezgisel diislinmelerini agia ¢ikarip ¢ikarmadigim
gozlemlemesi 6nemsenmektedir. Bu ¢alismanin, 6grencilerin olasilik kavramlarini daha iyi
anlamalarina ve olasilik konusunda sezgisel diisiinme ve olasilikli diisiinme diizeylerini

gelistirmelerine yardimci olabilecegi diisliniilmektedir.

1.4. Smirhhiklar
1. Arastirma bir devlet imam hatip ortaokulunda 2022 — 2023 egitim — dgretim yilinda
egitim goren 25 6grenci ile sinirlidir.

2. Arastirma i¢in hazirlanan ders igerikleri, 8. sinif olasilik kazanimlari ile sinirlidir.



1.5. Sayiltilar
Bu arastirmada:

1. Ogrenci ve dgretmen davranislar1 géz 6niine alindiginda ses ve kamera kayitlarinin
dersin giinliik akisin1 bozmadigi, 6grenci ve 6gretmen davranislarinin dogalligini
stirdiirdiigii ve dolayisiyla 68renci - 6grenci ve 68renci - 68retmen iliskilerinin de
kayit stirecinden etkilenmedigi varsayilmistir.

2. Kullanilan olceklere 6grencilerin kendi bilgileriyle cevap verdikleri ve gergek

diistincelerini yansittiklar1 varsayilmistir.



BOLUM II: KAVRAMSAL CERCEVE
Bu boliimde sirastyla oyunlastirma kavrami ve egitimde oyunlastirma, olasilik 6gretimi

ve sezgisel diisiinmeden bahsedilecektir.
2.1. Oyunlastirma Kavrami ve Egitimde Oyunlastirma

Oyunlastirma kavramy, ilk olarak 2002 yilinda Ingiliz bir oyun gelistiricisi olan Nick
Pelling tarafindan kullanilmistir. Ancak oyunlastirma kavraminin ardindaki diisiince ¢ok da
yeni degildir (Dragona, 2014). Oyunlasgtirmanin kabul gdren tanimlari1 arasinda, oyun
tasarim unsurlarinin oyun baglami disindaki durumlarda kullanilmasi seklinde bir tanim
bulunmaktadir (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara ve Dixon, 2011). Bu tanim, oyun benzeri
deneyimlerin, Ogrenme, motivasyon, katihlm ve etkilesim gibi amaglar igin
kullanilabilecegini ifade etmektedir. Oyunlastirma, kullanicilarin istekli bir sekilde
katilimini tesvik ederek, daha iyi sonuglar elde etmelerine yardimer olurken, ayni1 zamanda
eglenceli ve etkilesimli bir deneyim sunar (Deterding vd., 2011). Oyunlagtirma ile ilgili
yapilan tanimlarin ortak paydasi, kisilerin motivasyonunu arttirarak siire¢ icerisine onlari da
dahil olma noktasinda desteklemek ve siireci daha ilgi ¢ekici hale getirmektir (Stansbury ve

Earnest, 2017).

Egitimde oyunlagtirma yaklagimi son yillarda daha goriiniir olmustur. Bu yaklagimlarda
genel olarak dijital oyunlardan esinlenilmis, ancak oyunlastirma unsurlarinin geleneksel
oyunlar baglaminda da ele alindig1 goriilmistiir. Dijital oyunlar ve 21. yy insanindaki
teknoloji donanimi, oyunlastirma kavrammin Onemini arttirmaktadir (Kohn, 1999).
Werbach ve Hunter’in (2013) oyunlastirma yaklagimini daha net ortaya koyduklari model
Sekil 2.1°de verilmistir.

Dinamikler

Mekanizmalar

Bilesenler

Sekil 2. 1. Oyunlastirma Modeli ve Bilesenleri (Werbach ve Hunter, 2013)



Oyunlastirma, dinamikler, bilesenler ve mekanizmalar gibi unsurlardan olusur
(Werbach ve Hunter, 2012). Dinamikler, oyuncularin motivasyonunu arttirmak ve siirece
dahil etmek icin kullanilan Ogeleri ifade eder (Seaborn ve Fels, 2015). Bilesenler,
oyunlastirmanin yapi taslarini olusturan ogelerdir ve puanlar, seviyeler, odiiller gibi
unsurlart igerir (Nicholson, 2015; Zichermann ve Cunningham, 2011). Mekanizmalar ise
oyunlastirmanin ¢aligma prensiplerini ve isleyisini tanimlar, rekabet, isbirligi, ilerleme takibi
gibi mekanizmalar1 igerebilir (Huotari ve Hamari, 2017; Koivisto ve Hamari, 2019). Bu
unsurlar, oyunlastirmanin etkili bir sekilde tasarlanmasini ve kullanilmasini saglar, kullanici
deneyimini zenginlestirir ve katilimcilar1 daha ¢ok motive eder (Kapp, 2012; Landers ve
Landers, 2014).

Oyunlastirmanin temel amaci, deneyimlerle giinliik hayat olaylarina yardimei olmak ve
baglilig1 artirarak eglence yoluyla 6grenmeyi saglamaktir (Kim ve Lee, 2013). Bu, 6zellikle
egitim ve Ogretim alanlarinda kullanilmaktadir. Egitim baglaminda oyunlastirma, oyun
temelli 6gretim olarak da goriilmektedir. Oyun temelli 6grenme, egitimi ve G&gretimi
cesitlendirir, 6grencilerin ilgi ve motivasyonunu artirir ve olumlu ve etkili bir 6grenme
deneyimi sunar (Bertram, 2020). Oyunlar, bilissel, duygusal ve sosyal alanlarda oyunculari
motive etme 6zelligine sahiptir ve egitim amaciyla kullanilan oyunlastirma ¢alismalarinda
ogrenme hedeflerini destekleme, 6grencilerin ilgisini ¢ekme ve 6grenme ortamlarini daha
etkili hale getirme gibi unsurlara dikkat edilmesi gerektigi belirtilmistir (Lee ve Hammer,
2011).

Battistella ve arkadaslarmin (2017) egitsel oyunlar {izerine yaptiklari ¢caligmada elde
edilen sonuglara gore, d6grenciler oyunla 6gretimin ilgili konuyu 6grenmelerine yardimei
oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica, d6grencilerin oyunla 6grenme siirecinde konuya daha
fazla baglandiklarmi ve motive olduklarin1 belirtmislerdir. Ozellikle, 8grencilerin sosyal
etkilesimlerinin arttigina dair olumlu gortislerini dile getirerek, oyunla 6gretimin 6grenme

ortamin1 daha rahatlatic1 bir hale doniistiirdiigiinii vurgulamislardir (Battistella vd., 2017).

Bu baglamda oyunlagtirma, egitim ve Ogretim alanlarinda basarili bir sekilde
kullanilabilecek bir aragtir. Dinamikler, bilesenler ve mekanizmalar gibi unsurlarin
tasariminda dikkat edilmesi gereken noktalar vardir ve bu unsurlarin dogru bir sekilde
kullanilmas1 6grencilerin ilgi ve motivasyonunu arttirirken 6grenme hedeflerine de destek

olur. Egitimsel oyunlarin kullanimi, 6grencilerin konulara daha fazla baglanmasini ve



motive olmasini saglar, grenme ortamini rahatlatict hale getirir ve dgrencilere olumlu bir

ogrenme deneyimi sunar (Bertram, 2020; Lee ve Hammer, 2011).
2.2. Olasiik Ogretimi

Tarihsel siire¢ diisiiniildiigiinde; c¢ok eski zamanlardan beri zar ile sans oyunlari
oynanmaktadir (Burton, 2017). 16. ve 17. yiizyilda oynanan sans oyunlari kisinin kendi
sanslartyla ilgili merak duygusu uyandirmasini saglamistir. Bu durum da, muhakeme
becerisini 6n planda tutan olasilik kavramini akla getirmektedir. Olasilikla ilgili farkl
tanimlar gorebilmek miimkiindiir. Ornegin Abraham de Moivre (1718) gerceklesmesi
miimkiin olan ihtimallerin sayis1 pay, tim ihtimallerin sayis1 payda olan kesir ifadesini
olasilik olarak tanimlamistir (Akt. Nickerson, 2004). Farkli tanimlamalar, olasiligin iizerinde
calisilan bir konu oldugunu gostermektedir. Olasilik; ekonomide, bilimsel ¢alismalarda,
deneylerde, kar-zarar hesaplamalarinda oldugu gibi bir¢ok alanda kullanilmaktadir (Acar ve
ark., 2019; Giin ve ark., 2021). Olasiligin giinliik hayattaki kullanimi, 19. yy sonlarina dogru
Ogretim programlarina da dahil olmasini saglamistir (Canakc¢i ve Koklii, 2023; Giirbiiz ve
Sahin, 2010; Kazak, 2010). Olasilik konusu egitim miifredatlarina girdikten sonra, olasilik
Ogretimi siirecinde gesitli zorluklarla karsilagilmistir (Bulut, 2001; Greer, 2001; Giirbiiz,
2006, 2017). NCTM, olasilik 6gretiminin kii¢iik yaslardan itibaren baglamasi gerektigini
vurgulamaktadir (Canaker ve Koklii, 2023). Olasilik kavraminin 6gretiminde amag gergek
hayat durumlarina aktarabilme becerisi de kazandirabilmektir (MEB, 2009). Bu baglamda
olasilik 6gretimi ile ilgili yapilan bazi ¢alismalar incelendiginde asagidaki sonuclar aciga

¢ikmaktadir.

Meletiou-Mavrotheris, Paparistodemou ve Vrasidas (2015), iniversite birinci sinif
ogrencilerinin olasilik kavramlarimi anlamalarini saglamak i¢in 68renme materyalleri
gelistirilmistir. Stohl, Moore ve Rojano (2016), ogrencilerin olasilik kavramlarini
anlamalarini saglamak icin bir problem ¢dzme yaklasimi kullanilmistir. Weller ve Mason
(2015), oOgrencilerin olasilik kavramlarini anlamalarimi saglamak igin farkli gorsel
materyaller kullanilmistir. Biehler, Scholz ve Strier (2016), 6grencilerin olasilik
kavramlarin1 anlamalarin1 saglamak icin etkilesimli simiilasyonlar kullanilmistir. Yapilan
tim bu caligmalar, &grencilerin olasilik kavramlarimi daha iyi anlamalarina ve
uygulamalarina yardimeci oldugunu gostermistir. Bu caligmalar, 6grencilerin olasilik
kavramlarim1 daha iyi anlamalarina ve uygulamalarma yardimecir olmak i¢in farkl

yaklasimlarin kullanilabilecegi diistincesini desteklemektedir.
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Cevremizde karsimiza c¢ikan belirsiz durumlarda karar verirken sezgilerimizden,
olasiliga dair var olan sezgilerden faydalanabilmektedir (Kazak, 2010). Fichbein ve
Schnarch (1997) olasilik konularinin 6grenimiyle birlikte Ogrencilerde yeni sezgilerin
olusabilecegini sdylemistir. Tiim bunlar gostermektedir ki, olasilik 6gretimi 6grencilerde
giinliik yasam becerilerinin gelisiminde Onemsenmelidir. Istatistik ve olasilik egitimi
aragtirmalarinda da oyun ile yapilan Ogretim g¢aligmalarina rastlanmaktadir. Geleneksel
oyunlarin ders igeriklerine uyarlanarak olasilik Ogretiminin yapildigi bir c¢alismada,
Ogrencileri derse kars1 tutumlariin olumlu yonde gelistigi ve oyunu kazanmak igin yapilan
hamlelerin 6grencilerin olasilikli diisiinme becerilerini arttirdigi gériilmiistiir (Tiirker, 2020).
Ayrica veri isleme ve teknoloji kullanimi ile ilgili yapilan c¢alismalarda; CODAP
(https://codap.concord.org/) gibi dinamik veri analizi yazilim uygulamalarinin 6gretimde
kullanilabilecegine dair sonuglar mevcuttur (Sevimli, 2020; Tatar ve Karadag, 2019).
CODAP, o6grencilerin verileri gorsellestirmelerine, 6zet seklinde ifade edebilmelerine,
yorumlamalarina yardimci olmakta, bu amaclarla miifredatta kullanilabilir goriilmektedir
(Sevimli, 2020; Tatar ve Karadag, 2019). istatistik dgretimi icin bu baglamda teknolojinin
kullanimi, 6grencilerin aktif katilimlarii saglayip yaparak — yasayarak bilgiyi insa
etmelerini, gozlemledikleri olgular tlizerine dislinmelerini ve st diizey diislinme
becerilerinin gelismesini saglamaktadir. Istatistiksel yazilimlar, 6grencilerin, veri girisi
yaparken zorlanmamalarini, sayisal verilere ve grafiksel gosterimlere kolaylikla
erisebilmelerini, gecisler yaparak aradaki iliskiyi yorumlayabilmelerini saglamaktadir.
Olasilik 6gretiminin teknoloji ile de desteklenmesi bu baglamda 6nemsenmektedir. Yapilan
arastirmalar, 6grencilere ne yapacaklarini veya nasil yapacaklarini sdylemeden istatistiksel
bir bakis ag¢is1 benimsemelerine yardimci olunmasi gerektigini vurgulamaktadir. Burada
sezgi ve sezgisel dlisiinme kavrami akla gelmektedir. Clinkii olasiligin anlamlandirilmasinda
derin, dikkatli, elestirel ve sezgisel diislinmeye ihtiya¢ duyulmaktadir (Bayrakli ve Arslan,
2015).

2.3. Sezgisel Diisiinme

Sezgi kavrami, farkli disiplinlerde farkli sekillerde tanimlanmaktadir. Felsefe
sozliigiinde (2012) sezgi, gercekligi dolaysiz olarak igeriden kavrayip tanima yetisi olarak
tanimlanmistir. Buna karsilik Fischbein (1987), sezgiyi, istikrarli bilgi elde edebilmek icin

insanlar1 dogrudan yonlendiren belirli ¢ikarimlara duyulan ihtiyag seklinde tanimlamaktadir.
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Giinliik hayatimizda sezgiler yardimiyla kararlastirilan durumlar mevcuttur. Kisiler bu
gibi durumlarda karar verirken istedikleri sonuglarin ger¢eklesebilme olasiligina gore
davranmaktadir (Schlottmann, 2001). Yani sezgisel diisiinme, insanlarin ¢6ziim bulmak ic¢in
kullandig1 iggiidiilerden olusan bir diisiinme siirecidir. Sezgisel diisiinme, sezgiyle elde
edilen bir diisiince yani veri gibi mantiksal siiregler barindirmayan bir histir (William, 1995).
Diger taraftan sezgi sayesinde matematiksel nesnelerin temsilleri insan zihninde
olusturulabilmektedir (Davis ve Hersh, 1981; Akt. Semadeni, 2008).

Sezgisel diisiinmenin avantajlarina yonelik calismalar bulunmaktadir. Gigerenzer ve
Brighton (2009) tarafindan yapilan bir arastirma, sezgisel karar vermenin bazi durumlarda
analitik karar vermeden daha iyi sonuglar saglayabilecegini gostermistir. Bu ¢alismada
Kisilerin, sezgisel olarak hizli ve dogru kararlar verebildigi ve bu kararlarin analitik diistinme

stirecine kiyasla daha az zaman ve gaba gerektirdigi bulgular1 ortaya konmustur.

Ote yandan, Czerlinski, Gigerenzer ve Goldstein (1999)’in ¢alismasi, kisilerin sezgisel
olarak hizli ve dogru kararlar verebildigini ve bu kararlarin analitik diistinme siirecine
kiyasla daha az zaman ve caba gerektirdigini gostermistir. Bu arastirma, sezgisel

diistinmenin zaman kazandirma ve ¢aba azaltma gibi avantajlart oldugunu vurgulamaktadir.

Dijksterhuis ve Nordgren (2006) tarafindan yapilan bir arastirma ise kisilerin bazi
karmasik kararlarini bilingalt1 diisiinme siireciyle daha iyi hale getirebildiklerini ortaya
koymustur. Bu calisma, sezgisel diistinmenin karmasik problemleri ¢ozmede etkili
olabilecegini ve bilingaltinin dogru kararlar i¢in 6nemli bir rol oynayabilecegini
gostermektedir. Bu ¢alismalar, sezgisel diisiinmenin hizli karar verme, dogru sonuglar elde
etme ve daha az zihinsel ¢aba gerektirme gibi avantajlar1 oldugunu gostermektedir. Ancak,
her durumda sezgisel diistinmenin avantajli oldugunu séylemek miimkiin degildir ve bazi
durumlarda analitik diisiinme siireci daha uygun olabilir. Ornegin, karmasik problemleri
¢ozmek, biiyiikk miktarda veri analizi yapmak veya risk degerlendirmesi yapmak gibi

durumlarda analitik diisiinme siireci daha etkili olabilir.

Sezgisel diisiinmenin dezavantajlarina yonelik yapilan ¢aligmalar da mevcuttur. Bu
arastirmalardan biri, Stanovich ve West (2000) tarafindan gerceklestirilmistir. Bu
arastirmada, sezgisel diisincenin mantiksal hatalara ve yanilgilara yol acabilecegi
gosterilmistir. Bu sonug, sezgisel diisiinmenin karar verme siireclerinde her zaman dogru

sonucu veremeyecegi anlamina gelmektedir.
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Sezgisel diisiinmenin dezavantajlarina yonelik bir diger elestiri de, sezgisel diisiinmenin
Ozellikle karmasik problemler karsisinda yaniltici sonuglar verebilecegi yoniindedir.
Kahneman (2011) da bu konuda benzer bir goriise sahiptir. Kahneman insanlarin bazi
durumlarda hizli diistinme siirecinde yaniltict sonuglara ulasabilecegini belirtmistir. Bu
nedenle, sezgisel diisiinme siirecinin yaninda, daha yavas ve analitik bir diistinme siirecine
de ihtiyag¢ duyulabilir. Bireyler, i¢giidiilerine ¢cok giivendikleri i¢in problemi yeterince analiz
etmeden hatali kararlar alabilirler (Gigerenzer ve Brighton, 2009). Ayrica, sezgisel
diistinmenin duygusal boyutu nedeniyle, bireyler kararlarimi duygusal tepkilerine gore

verirler ve bu da yanlis sonuglara yol agabilir.

Matematik egitiminde sezgisel diisiinme c¢aligmalarina bakildiginda ise farkl
tanimlamalara rastlamak miimkiindiir. Baki (2002), sezgisel diisiinmeyi, mantiksal
cikarimlardan ziyade oziine dogrudan ve dolaysiz bir sekilde eriserek biitiinlikli bir
kavrayisa sahip olan bir diisiinme sekli olarak tanimlar. Bu yaklasim, dogrudan ya da araci
kullanmadan, tek bir bakista seyleri tam anlamiyla anlama ve birlestirme yetenegine
odaklanir. Gidimli diisiinme, dnermelerden baglayarak mantiksal bir yol izleyerek sonuca
ulasan bir diisiinme siirecini ifade eder. Bu yaklasim, onceden belirlenmis ilkelere ve
adimlara dayanir. Onermelerin mantiksal baglantilarma gore diisiiniiliir ve adim adim
¢ikarimlar yapilir. Gidimli diisiinme, analitik ve sistematik bir yaklasgimi temsil eder ve
0zgiin diisiinceye daha az odaklanir. Bunun yerine, bilinen kurallara ve adimlara dayanarak
sonuglara ulagsma ¢abasini vurgular. Sezgisel diistinme ise, onermeler arasinda gegis yaparak
ilkelere ulasan gidimli diisiinme yoluna karsit bir yaklagimdir ve bir seyi i¢ten duyma yoluyla

anlamayi ifade eder.

Bu baglamda sezginin, mantiksal muhakeme olmadan aniden bir sonuca varma oldugu
ve sezgisel diisiinmenin yerinde kullaniminin muhakeme becerisini arttiracagi sonucu agiga
cikmaktadir. Fischbein (1987, 1999), matematik 6gretimi sirasinda sezgisel diislinmenin
dislanmas1 durumunda bile, kisinin farkinda olmadan problem ¢dzme ve 6grenme siirecine
dahil edecegi bir sey oldugunu savunmaktadir. Bu durum, matematiksel problemlerle
karsilasirken veya matematik kavramlarimi anlamaya ¢alisirken kullanilan diisiinsel
stratejileri ve yaklagimlar1 ifade etmektedir. Mantiksal akil yiiriitme, modelleme,
karsilagtirma yapma, analiz etme, hipotez olusturma, deneme-yanilma yapma ve problemin
Oziinli anlama gibi stratejiler, matematik 6grenme siirecine otomatik olarak dahil edilen ve
bireyin problem ¢ozme ve Ogrenme yeteneklerini gelistiren unsurlardir. Bu nedenle,

Fischbein'e gore, matematik 6gretiminde 6gretmenlerin ve 0gretim materyallerinin bu tiir
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diistinsel stratejilere dikkat etmesi ve Ogrencilerin bu stratejileri farkinda olmadan
kullanmalarini tesvik etmesi onemlidir. Bu sekilde, 6grenciler matematik problemlerini daha
etkili bir sekilde ¢6zebilir, matematiksel kavramlar1 daha iyi anlayabilir ve matematiksel

diisiinme becerilerini gelistirebilirler.

Sezgisel bilginin farkli 6zellikleri de mevcuttur. Fischbein, sezgisel bilgiyi; ifadenin
kendi kanitin1 kendi iginde barindirmasi olan 6z-kanitlayicilik, giivenirligin kanitlanmasinda
distan bir kaynaga bagvurulmasina gerek duyulmayan igsel kesinlik, kararli ve kalic1 olan
isaret eden kararlilik, algilama egilimlerini belirli bir yon lehine etkileyen zorlayicilik -
baskicilik, sezgisel durumun belli bir diisiinceyi savunmasini igaret eden kuramsallik,
biitiinsel bir ¢ikarim yapma 6zelligi olan bilinenlerden bilinmeyenlere ulasmaya imkan
verme, etkilesimli biitiinsellige isaret eden biitiinsellik, ima edilip agik¢a belirlenmeden
anlagilabilen ifade olan kavrayisin ortiikligii gibi sekiz 6zellik ile tanimlar (Fischbein, 1987,

1999).

Sonug olarak, sezgisel diisiinme, hizl1 karar alma ve dogru sonuglara ulagma konusunda
avantaj saglarken, bazi dezavantajlari da bulunmaktadir. Sezgisel diisiinme, 6zellikle
karmagik problemler karsisinda yaniltici sonuglar verebilir ve mantiksal hatalara yol agabilir.
Bu nedenle, sezgisel diisiinme siirecinin yaninda, daha yavas ve analitik bir diislinme
stirecine de ihtiya¢ duyulabilir. Matematik egitiminde ise, sezgisel diisiinme, problem ¢6zme

ve 6grenme siirecine dahil edilebilir ancak 6gretim bu konuda dikkatli yapilmalidir.

Sezgisel diisiincenin karar verme siirecinde, olasilik konusunun 6nemli rol oynadigi bir
gercektir. Ancak, sezgisel diisiinmenin dezavantajlarina dikkat edilerek, dogru sonuglara
ulagmak i¢in analitik diistinme siirecine de ihtiya¢ duyuldugu unutulmamalidir. Bu sekilde,
hem sezgisel hem de analitik diisiinme siireglerinin bir arada kullanimi, daha dogru

sonuglarin elde edilmesine yardimci olacaktir.
2.3.1. Olasilik Konusunda Sezgisel Diisiinme Kavram Yanilgilar:

Fischbein ve Schnarch’a (1997) gore bireyler, olasilik tahmininde bulunurken, belirsiz
hallerde, kavramin kabullerini kullanarak yerine kisa biligsel yollar kullanmay1 tercih
etmektedir. Sezgisel diisiinme Ogrenimi desteklemektedir, ancak kontrol edilemedigi
durumlarda yanlis 6grenmeler agiga ¢ikabilmektedir (Cevik, 2021). Olasilik da sezgisel
diistinmeleri iceren ve kavrayis yanilgilarma agik bir konudur. Bu nedenle 6gretim
planlamasi yapilirken, olasilik G6gretiminde, bireylerin sezgisel diisiinmeleri goz ardi

edilmemelidir. Kavrayis yanilgilarina, 6n 6grenmeler ve yanlis olan sezgisel diisiinmeler
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neden olmaktadir. Kavrayis yanilgilari, temsiliyet ¢ikarimi, mevcut olma ¢ikarimi, negatif
ya da pozitif varlik etkisi, sonu¢ yaklasimi, es olasilik yanilgisi, farklt durumlarda ayn
matematiksel yapiyr sezememe, sans oyunlarinda sonuglarin bireyler veya cevresel
Ozellikler tarafindan belirlendigi inanci, sans matematiksel olarak 6l¢iilemez olduguna dair
yanilgilar ve olasilig1 veri eslesmesi ya da kelime eslesmesi ile yorumlama adlari altinda
belirlenmistir (Jun, 2000 ve Fischbein, 1975). Kavrayis yanilgilari, yaniltici sezgisel
diisiincelere, 6n 6grenmeye ve yanlis algilara neden olur. Bu nedenle, matematiksel yapilar,
sans oyunlar1 ve olasilik hesaplamalar1 gibi konularda, dogru bilginin 6grenilmesi ve
anlasilmasi i¢in bu yanilgilarin anlagilmasi ve diizeltilmesi 6nemlidir. Sezgisel diisiinme i¢in
onemli goriilen bu kavramlarin disinda, sezgisel olarak yapilan yanlislarin tespiti de ¢ok
onemlidir. Istatistik Ogretiminde, ogrencilerin sezgisel diisiinmelerinden kaynaklanan
hatalar1 tespit edip en aza indirecek bir 6gretim programi hazirlanmamistir (Akin, 2021).

Tiirkiye’de de sezgisel diisiinme ve istatistik 6gretimi ile ilgili az sayida ¢calisma mevcuttur.

Olasilik konusunda sezgisel diisiinme kavram yanilgilar ile ilgili yapilmis ¢aligmalar
vardir (Ozkan, 2010; Sahin, 2009, 2010). Bu alanda yapilan arastirmalar, insanlarin olasilik
kavramlarini nasil anladiklarini ve hangi kavram yanilgilarina diistiiklerini anlamak i¢in
yapilmustir (Ozkan, 2010; Sahin, 2009, 2010). Olasilik konusunda sezgisel diisiinme kavram
yamlgilar, 6zellikle dgrencilerin matematik basarisini etkileyebilir (Ozkan, 2010; Sahin,
2009, 2010). Bu nedenle, 6gretmenlerin bu kavram yanilgilarina karsi bilingli olmalari ve

ogrencilere dogru bir sekilde 6gretmeleri dnemlidir (Ozkan, 2010; Sahin, 2009, 2010).

Tversky ve Kahneman (1974) tarafindan yapilan bir c¢alisma, insanlarin olasilik
kavramini anlamakta zorlandiklarii ve kararlarimi sezgisel diisiincelerine gore verdiklerini
gostermistir. Ayrica, Fischhoff (1975) tarafindan yiiriitiilen bir calisma, yanlis kararlar
vermenin temel nedenlerinden birinin insanlarin ge¢mis deneyimlerine dayanarak

gelecekteki olaylari tahmin etmeleri oldugunu ortaya koymustur.

Gigerenzer ve Hoffrage (1995) tarafindan yapilan bir ¢alisma ise, insanlarin olasilik
kavramint anlamak i¢in daha yararli olan frekans formatlarimi kullanmalar1 gerektigini
gostermistir. Bunun yani sira, Koehler ve Harvey (2004) tarafindan yiiriitiilen bir ¢alisma,
insanlarin olasilik kavramlarina iliskin yanilgilarinin nedenlerini ve etkilerini ele almigtir.
Bu calisma, ozellikle olasilik kavramlarinin matematik egitiminde dogru bir sekilde

Ogretilmesi gerektigini vurgulamistir.
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Ayrica, Kahneman ve Tversky (1979) tarafindan gelistirilen "prospect theory" adli bir
model, insanlarin riskli kararlar alirken nasil diisiindiiklerini agiklamaktadir. Bu model,
insanlarin potansiyel kayiplarla daha fazla ilgilendigini ve kazanglardan daha fazla

vazgecmek istemedigini gostermektedir.

Olasilik konusu, matematik dgretmenleri igin oldukca dnemli bir konudur. Ogrencilerin
bu konuda yanilgilara diismemeleri ve olasilik kavramini dogru bir sekilde anlamalari,
O0gretmenlerin dogru 6gretim materyalleri ve 6rnek problemler sunmalari ile saglanabilir. Bu
nedenle Ogretmenler, olasilik konusunda Ogrencilerin yanilgilarindan kaginmalarina
yardimci olmak icin dogru Ogretim materyalleri ve Ornek problemler sunmalidir.
Ogrencilerin tiim matematik konularinda oldugu gibi, olasilik konusunda da diizenli
alistirmalar  yaparak, kavramlar1 daha 1iyi anlayabilecekleri ve yanilgilardan

kaginabilecekleri unutulmamalidir.

Ayrica yapilan aragtirmalar, sezgisel diislinmeyi kullanmak isteyen bir 6gretmenin;
diisiinme bi¢imlerini iyi bilmesi, 6gretim planlarin1 6grencilerin ilgi ve istegi dogrultusunda
olusturmasi, 6grencilere tahmin yaptirmasi gerektigini sdylemektedir (Balci, 2015; Ben-Zvi
ve Gil, 2006; Tatar ve Baki, 2016). Bu nedenle 6gretmenler, 6grencilerin olasilik kavramini
daha iyi anlamalarina yardimei olmak i¢in 6grencilerin ilgi alanlarina gore 6gretim planlari

hazirlamali ve 6grencilere tahmin yaptirmalidir.

Olasilikla ve sezgisel diisiinmeyle ilgili yapilan bazi ¢aligmalarda teknoloji destegi de
kullanilmaktadir. Bilgisayar destekli olasilik 6gretimi yazilimlari sayesinde Ggrencilerin
sezgisel diisiinmeleri iizerinde etki arastirllmistir (Balci, 2015). Yapilan c¢alismalar
sonucunda ise, olasilik konusu ile ilgili gelistirilecek Ogretim materyallerinin sezgisel
diisiinme kontrollii bir sekilde gelistirilmesi gerektigi onerilmektedir (Balci, 2015; Tatar ve
Baki, 2016). Bu nedenle 6gretmenler, teknolojiyi kullanarak olasilik kavramini daha iyi

anlatan materyaller hazirlamalidir.

Sonug olarak, olasilik konusu, &grencilerin matematik egitiminde Snemli bir yere
sahiptir. Ogretmenler, dogru 6gretim materyalleri ve drnek problemler sunarak, dgrencilerin
olasilik kavramini dogru bir sekilde anlamalarina yardimei olabilirler. Ayrica, 6grencilerin
ilgi ve isteklerine gore Ogretim planlar1 hazirlamak, diizenli alistirmalar yapmak ve
teknolojik araglar1 kullanmak da o6grencilerin olasilik kavramini daha iyi anlamalarina

yardimci olacaktir.
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BOLUM III: YONTEM
Bu boliimde, ¢alismanin arastirma modeline, ¢alisma grubuna, veri toplama araglarina,
verilerin toplanmasi siirecine ve veri analizine yer verilmistir. Veri analizinin alt
basliklarinda, oyunlagtirma dgeleri igeren ders igeriklerinin analizi siireci ve 6rnek veri

analizi, Olasilikl1 diisiinme On ve son testinin analizi siireci aktarilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Oyunlarla gergeklestirilen olasilik 6gretiminin, 8.smif 6grencilerinin ne tiir sezgisel
diisiinceler ortaya ¢ikardigini inceleyen bu calismada, nitel arastirma yoOntemi
kullanilmaktadir. Oyunlastirma uygulamalart iceren sinif ortaminda 6grencilerin sezgisel
diisinmeleri agiga ¢ikarmaya caligilirken, dgrencilerin oyunlagtirma uygulamalart yoluyla
ogrendikleri olasilik kavramlar1 incelenmekte ve 6grencilerin olasilik konusuyla ilgili ne tiir
sezgisel diislinmeler ortaya c¢ikardigi arastirilmaktadir. Oyunlastirma 6geleri kullanilarak
hazirlanan ders igeriklerinin 6grencilerin ne tiir sezgisel diisiinmeler ortaya c¢ikardigini
arastirmak amaciyla durum galigmasi uygun goriilmektedir. Bu g¢alismanin durumunu,
ogrencilerde agiga ¢ikan sezgisel diisiinmeler olusturmaktadir. Belirli bu durumun ayrintili
olarak incelenmesi gerektiginden, bu ¢alismada betimleyici durum ¢alismasi

kullanilmaktadir.

Nitel aragtirmalar, insanlarin deneyimledigi olaylarin en temel 6zelliklerini agiklamak
i¢in, arastirmacilarin dogal ortamlarinda insanlar1 gozlemleyebilmeleri adina agiklayict ve
yorumlayici bir siireci ifade etmektedir (Creswell, 2013; Mertens, 2014). Genel olarak
bakildiginda nitel arastirma; nitel veri toplama yontemlerinin kullanildigi, arastirilacak
konunun ve olaylarin dogal ortamda incelendigi bir aragtirma yontemidir (Cepni, 2012;
Denzin ve Lincoln, 1994 akt. Ekiz, 2004; Yildirim ve Simsek, 2011). Ozdemir (2017), nitel
arastirmalarin  daha kii¢ilk Orneklem gruplarina odaklanarak, bu gruplar iizerinde
derinlemesine analizler yaparak 6zgiin sonuclara ulastigini belirtmektedir. Bu yontem, nitel
aragtirmalarin bir avantaji1 olarak kabul edilir ve aragtirmacilara veri toplama siirecinde daha
fazla esneklik ve ayrintili analiz yapma olanagi saglar. Nitel arastirmalarda, bir problemin
¢Oziimiine iliskin gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi veri toplama yoOntemleri
kullanilmaktadir. Bu sayede daha onceden bilinmeyen veya fark edilmemis problemlerin
algilanmasina olanak tanimaktadir (Seale, 1999). Nitel arastirmalarda arastirmaci, olay ve

olgularin gercekligini bozmadan, olaylar1 kendi baglami i¢cinde anlamlandirmaktadir.
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Durum c¢aligsmasi, nitel aragtirma desenlerinden biridir ve belirli bir olay ya da olguyu,
olayin gergeklestigi baglami i¢inde derinlemesine incelemeyi amagclar. (Yildirim ve Simsek,
2013; Yin, 2009). Bu ¢alisma deseni, arastirmacilarin dogal ortamlarda gergeklesen olaylari
anlamalarina, ag¢iklamalarina ve agiklamalarin1 yapmalarina olanak tanir (Stake, 1995; Yin,
2014). Durum ¢aligmalari, bir olayin i¢ yiiziine bakabilmek ve birtakim teoriler gelistirmek,
iyilestirmek i¢in kullanilir (Christensen, Johnson ve Turner, 2015). Durum ¢aligmasinda
ciktilardan ziyade siiregle, incelenen olguyu etkileyen belirli unsurlardan ziyade olgunun
baglamiyla, olgular1 dogrulamaktan ziyade kesfetmekle ilgilenilir (Merriam, 1998). Durum
calismasi, tek bir durum ya da olayin derinlemesine boylamsal olarak gercek ortaminda

incelendigi, verilerin sistematik bir sekilde toplandigi bir yontemdir.

Yin (1994) tarafindan yapilan siniflandirmaya goére, durum ¢alismalar1 amaglarina gore
betimleyici, agiklayic1 ve kesfedici olmak iizere li¢ ana baslikta ele alinabilir. Betimleyici
durum caligsmalarinda incelenen olgunun temel noktalar1 ve alt basamaklar1 belirlenir, bu
dogrultuda kavramsallastirilir ve bdylelikle arastirmanin arastirmacinin bakis acisiyla ele
alinmasini saglar (Tobin, 2010). Betimleyici durum ¢alismalari, 6zellikle yeni bir konunun
arastirilmast  veya belirli bir durumun ayrintili olarak incelenmesi gerektiginde

kullanilabilecek etkili bir yontemdir.

3.2. Calisma Grubu

Orneklem seciminde olasilik dig1 6rneklem ydntemlerinden, kolay ulagilabilir durum
orneklemesi segilmistir (Fraenkel ve Wallen, 2012). Bu yontem, arastirmacinin 6rnekleme
yapmak i¢in uygun bir Orneklemi kolayca bulabilmesi i¢in kullanilan bir ydntemdir.
Caligma, aragtirmacinin gorev yaptigi Milli Egitim Bakanligi’na bagl bir devlet okulunun
8. smifindaki bir subesinin 6grencilerinin tamamiyla gergeklestirilmistir. Sinif dinamiginin
bozulmamasi adina, ¢alismaya tim smif katilmis olup 25 6grenci ile gerceklestirilmistir.
Hackman (2002) yapmis oldugu ¢alismada etkin ve verimli bir grup ¢aligmasi i¢in gruptaki
kisi sayisinin 3 ile 5 kisi arasinda olmasi gerektigini One slirmiistiir. Secilen sinif
mevcudunun 25 kisi olmasi ile birlikte Hackman (2002)’1n onerisiyle grup calismalarinda

gruplar beser kisilik olarak ayarlanmistir.

Calisma grubundaki 6grenciler, matematikte farkli basar1 diizeyleri olan ve matematige
kars1 farkli motivasyonlart olan 25 kiz 6grenciden olugmaktadir. Bu 6grencilerin okulda
uygulanan birinci donem birinci matematik sinavindan aldiklari puanlar birbirinden

farklidir. Baz1 6grenciler matematik konularina hakimiyetlerini artirmak i¢in daha fazla ¢aba
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gosterirken bazilari i¢in matematik sadece bir zorunluluktur. Bu anlamda simif yapisinin

matematik bagarisinin heterojen oldugu sdylenebilir.

Calismay1 yiiriiten matematik dgretmeni, Marmara Universitesi 11kdgretim Matematik
Ogretmenligi béliimiinden 2019 yilinda mezun olan bir 6gretmendir. 2019 yilmin Eyliil
ayindan itibaren ¢aligmayi yiiriittiigii okulda gorev yapan 6gretmen, géreve bagladigi yildan
itibaren her yi1l 8. simif O6grencileriyle ders tecriibesi yasamistir. Daha Once arastirma
deneyimi olmayan 6gretmenin, derslerinde siklikla oyunlara yer verdiginden oyun tecriibesi
fazla olmakta ancak grupla 6gretim yontemi tecriibesi oyunla 6gretim yontemine kiyasla
daha az kalmaktadir. Ogretmen, calismay: yiiriittiigii siiftaki bazi 6grencileri 5. smiftan
itibaren tanirken bazi Ogrencilerle 2022-2023 egitim Ogretim yilinda tanigmustir.
Ogrencilerini yakindan taniyan, siif i¢i uygulamalari belirlerken 8grenci ihtiyaglarina cevap
vermeyi amaglayan Ogretmen, Ogrenmeye ve gelisime agik olup, meslegini ilgiyle

yapmaktadir.

3.3. Veri Toplama Aracglar

Durum c¢aligmalarinda veri ¢esitliliginin arttirilmas1 amaciyla genellikle goriismeler,
odak grup goriismeleri, dokiiman analizi gibi birden fazla veri toplama yontemi Kullanilir
(Yildirnm ve Simsek, 2011). Cresswell (2011) durum ¢alismalarinda veri toplama
yontemlerinin ¢esitli olmasinin 6nemini vurgulamistir. Durumun ayrintili analizinin
saglanmasi i¢in kanitlarin ¢ok olmasi gereklidir. Bu durum c¢esitli veri toplama araglarinin
kullaniminm1 desteklemektedir (Mcginn, 2010, akt. Leymun, Odabasi, ve Yurdakul, 2017).
Ayn1 zamanda Hancock ve Algozzine (2006) durum g¢aligsmasinin tanimini yaparken ¢esitli
veri toplama araglarinin kullanimi ile zengin bir betimleme yontemi seklinde bahsetmistir
(Subas1 ve Okumus, 2017). Bu baglamda elde edilen verilerin bir¢ok farkli kanalla
desteklenmesi  gergeklestirilecek ¢alismanin  inandiricih@ini  destekleyecektir.  Nitel
aragtirmalar, nicel arastirmalar gibi kanitlara dayal bir sistem olmadigindan dolay1 gegerlik,
giivenirlik ve gii¢ analizi gibi kavramlar yerine Guba ve Lincoln (1982) nitel arastirmalarda
inandiricilik i¢in inanirlik, giivenilebilirlik, onaylanabilirlik ve aktarilabilirlik kavramlar

tizerinde yogunlagsmistir (Guba ve Lincoln, 1982, akt. Bagkale, 2016).

Coklu veri kaynagi kullanmak, tek bir kaynak kullanmaktan daha etkili bir sekilde
arastirma sorularini ele almaya yardimci olur (Maxwell, 2013). Bu baglamda ¢alismanin ilk
veri kaynagi, Olasilikl1 Diisiinme On Testi ve Olasilikl1 Diisiinme Son Testidir. ikinci veri

kaynagi, 20 ders saati i¢in hazirlanan Olasilik ders igerikleri uygulanirken sinif ortaminda
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alinan video ve ses kayit dosyalaridir. Ugiincii veri kaynagi, siire¢ sonunda gruplardan

secilen 5 6grenciyle yapilan klinik miilakatlarin video ve ses kayit dosyalaridir.

Arastirmanin birinci veri kaynagi olan Olasilikli diistinme 6n testi ve Olasilikli diisiinme
son testi, Tirker (2020) tarafindan gelistirilmis ve Ogrencilerin olasilikli diisiinme
diizeylerini tespit etmek amaciyla hazirlanmistir. Bu test 6rnek uzay, bir olayin olasiligi ve
olasilik karsilastirmasi boyutlarindan olusmaktadir. Testin amaci, 6grencilerin olasilikli
diisiinme becerilerini 6lgmek ve analiz etmektir. Test, Jones ve digerleri (1997) tarafindan
gelistirilen olasilikli diisiinme modeli temel alinarak hazirlanmistir. Test, toplam 15 soru ve
alt maddeleriyle birlikte 29 sorudan olusmaktadir ve bu sorular farkli zorluk seviyelerine
sahiptir. Sorularin gelistirilmesinde uzmanlar ve literatiirden destek alinmistir ve testin
amacina uygunlugu g6z oOniinde bulundurulmustur. Yine Tirker (2020) tarafindan
gelistirilen Olasilikli Diisiinme Son Testi de 15 soru ve alt maddeleriyle birlikte 29 sorudan
olusmaktadir. Olasilikli Diistinme Son Testi 6grencilerin konuyu anlama diizeylerini

degerlendirmek iizere tasarlanmistir.

Arastirmanin ikinci veri kaynagini, arastirmaci tarafindan hazirlanan ve oyunlastirma
Ogeleri iceren 20 saatlik ders igerikleri olusturmaktadir. Ders icerikleri, 8. smif olasilik
kazanimlarina ve 6grenci seviyelerine uygun olacak sekilde, oyunlastirma unsurlari igeren 5
adet oyundan olusmaktadir. Ders igeriklerinin olusturulmasi asamasinda, c¢alismanin
kuramsal ¢ergevesi olarak dgretim tasarimi yaklasimi ele alinmigtir. Siire¢ olarak 6gretim
tasarimi, Ogretimin kalitesinin artirilmasi icin Ogrenme ve Ogretme kuramlarindan
yararlanilarak 6gretimin zelliklerinin sistematik olarak gelistirilmesidir. Isman (2015)
Ogretim tasarimini, belli bir konuda yapilmas1 gereken faaliyetlerin bir plan gercevesinde
uygulanmas1 tasarim, tasarimin Ogrenme-6gretme ortamlarinin planlanmasi, organize
edilmesi ve uygulanmasi faaliyetlerinde kullanilmasi olarak tanimlamaktadir. Bir siire¢
olarak Ogretim tasarimi, analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme
basamaklarindan olusmaktadir. Bir Ogretim tasariminda; Ogretim hedeflerinin neler
olduguna, nasil bir strateji ile bu hedeflere ulasilacagina ve hedefe ulasilip ulasilamadiginin
nasil anlasilacagina cevap aranmaktadir. Bu asamalarin planlanmasi ve gerceklestirilmesi
stirecinde, Ogretim tasariminda, 6grenci 6grenmeleri merkeze alinmaktadir. Baslangigta
belirlenen hedeflere ulasilip ulasilmadigina bakildigindan hedef yonelimli bir yaklagimdir.
Siire¢ boyunca ve siire¢ sonunda, dgrencilerin anlamli 6grenmelerine ve anlamli performans

sergilemelerine odaklanilmaktadir. Siire¢ sonunda 6grenme ¢iktilarinin, amaca uygun élgme
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araclarinin  gelistirilmesi sayesinde Olgiilebilecegi varsayillmaktadir. Bu siireglerin

gerceklesmesi asamasinda, 6gretim tasarimi basamaklari takip edilmektedir.

Yapilan calisma ic¢in uygulanacak ders igerikleri olusturulurken, 6gretim tasarimi
yaklagiminin adimlar takip edilmistir. Analiz asamasinda olasilik konusuna ve olasilik
konusunun hangi sif diizeyindeki 6grencilerle hangi baglamda ele alinacagina karar
verilmistir. Gerekli diizenlemeler yapilarak Ogretim materyali gelistirme asamasina
gecilmis, oyunlastirma ogeleri igeren 20 ders saati siirecek ders igerikleri tasarlanmustir.
Oyunlari tasarlama asamasinda, 8. sinif olasilik kazanimlar1 dikkate alinmis, oyunlar 6grenci
seviyesine uygun olacak ve kolaydan zora gidecek sekilde tasarlanmistir. Ayrica oyunlarin
icerigindeki sorular, Ogrencileri grup tartismasina tesvik edecek sekilde belirlenmis,
cevaplarinin belirli sayida ciimle icermesi istenerek Ogrencilerin sezgisel diistinmelerinin
ac1ga ¢ikmasi hedeflenmistir. Oyunlar tasarlandiktan sonra Tiirkiye’nin farkli illerinde gorev
yapan, mesleki deneyim olarak birbirinden farklilik gosteren 9 adet ortaokul matematik
Ogretmenine tasarlanan oyunlar génderilmis ve dgretmenlerin goriislerine basvurulmustur.
Ogretmenlerden gelen goriisler dogrultusunda, bir oyunun ismi dgrenci seviyesine uygun
hale getirilerek degistirilmis, bir oyundaki sorulardan iki tanesi 6grenciler tarafindan daha
anlasilir olabilmesi icin detayli sekilde yazilmis ve oyunlar uygulamaya hazir hale
getirilmistir. Hazirlanan ders igeriklerinin isimleri, hangi kazanimlari kapsadigi ve sinif

ortaminda kag ders saati uygulandig ile ilgili Tablo 3.1 asagidaki gibidir.
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Tablo 3. 1. Ogrencilerle Simf Ortaminda Uygulanan Ders Igeriklerine Iliskin Bilgiler

Hafta Kazanim (MEB, 2018) Yapilan Ders
Uygulamalar  Saati
1 Bir olaya ait olas1 durumlar belirler.
“Daha fazla”, “esit”, “daha az” olasilikl1 olaylar1 Atislarin Alani 4
ayirt eder, 6rnek verir.
Olasilik degerinin 0 ile 1 arasinda (0 ve 1 dahil)
oldugunu anlar.
2 Bir olaya ait olas1 durumlar belirler.
“Daha fazla”, “esit”, “daha az” olasilikli olaylar1 Es Kegeler 4
ayirt eder, 6rnek verir.
Olasilik degerinin 0 ile 1 arasinda (0 ve 1 dahil)
oldugunu anlar.
3 Bir olaya ait olas1 durumlari belirler.
Esit sansa sahip olan olaylarda her bir ¢iktinin Adil mi Degil 4
olasilik degerinin esit oldugunu ve bu degerin 1/n - mi?
oldugunu agiklar.
4 Bir olaya ait olas1 durumlar1 belirler. Bu da mu
“Daha fazla”, “esit”, “daha az” olasilikli olaylar1 Gelecekti 4
ayirt eder, 6rnek verir. Kafama?
5 Bir olaya ait olas1 durumlari belirler. Adalet Mi
Basit bir olaymn olma olasiligini hesaplar. Sans M1? 4

Aragtirmada {iglincli veri kaynagi olarak Ogrencilerle yapilan yari yapilandirilmis
goriismeler kullanmilmistir. Gortismelerde kullanilan sorular Avaroglu (2013) tarafindan
gelistirilmistir. Avaroglu (2013) igerigi hazirlarken ilk 6nce olasilik ve sezgisel diislinme
literatiiriinii incelemis, ardindan literatiirde yer alan yanilgilar1 igeren gorlisme sorularini
hazirlamistir. Goriisme sorular 13 adet sorudan olugsmaktadir ve 6grencilerin sezgisel olarak
yaptiklar1 diisiinmeler, yorumlar incelenerek ne tiir yanilgilarin hangi yogunlukta ve neden
yasandiginin tespit edilmesi amaciyla hazirlanmistir. Bu baglamda, 6grencilerin sezgisel
diistinmelerinin ag1ga ¢ikarilmasi amaciyla, bu ¢alismanin {igiincii veri kaynagini gruplardan
secilen 5 6grenciyle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerin video ve ses kayit dosyalari
olusturmaktadir. Gruplardan secilen 5 6grenci belirlenirken, 6grencilerin birinci dénem
birinci matematik smavindan aldiklar1 puanlarin birbirinden farkli olmasina dikkat
edilmistir. Bu baglamda, farkli matematik basar1 diizeyine sahip Ogrencilerin goériisme

sorularina verdikleri cevaplar incelenmistir.
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3.3.1. Gegerlik ve Giivenirlik

Calismanin temel amaci, oyunlagtirma ogeleri kullanilarak gerceklestirilen 8. sinif
olasilik Ogretiminde Ogrencilerin sezgisel diisiinme becerilerini ve olasilikli diisiinme
diizeylerini degerlendirmektir. Bu baglamda, kullanilan 6lgme araglarinin gegerligi biiytlik
Oonem tasimaktadir. Arastirmanin birinci veri kaynagi olan Olasilikli diisiinme 6n testi ve
Olasilikl diigiinme son testi, Tiirker (2020) tarafindan gelistirilmis ve 6grencilerin olasilikl
diistinme diizeylerini tespit etmek amaciyla hazirlanmistir. Test, Jones ve digerleri (1997)
tarafindan gelistirilen olasilikli diisiinme modeli temel alinarak hazirlanmistir. Test, toplam
15 soru ve alt maddeleriyle birlikte 29 sorudan olusmaktadir ve bu sorular farkli zorluk
seviyelerine sahiptir. Sorularin gelistirilmesinde uzmanlar ve literatiirden destek alinmigtir
ve testin amacina uygunlugu géz oniinde bulundurulmustur. Yine Tiirker (2020) tarafindan
gelistirilen Olasilikli Diisiinme Son Testi de 15 soru ve alt maddeleriyle birlikte 29 sorudan
olusmaktadir. Olasilikli Diistinme Son Testi dgrencilerin konuyu anlama diizeylerini

degerlendirmek iizere tasarlanmstir.

Arastirmanin ikinci veri kaynagini, arastirmaci tarafindan hazirlanan ve oyunlastirma
Ogeleri igeren 20 saatlik ders igerikleri olusturmaktadir. Ders igeriklerinin olusturulmasi
asamasinda, ¢alismanin kuramsal ¢ergevesi olarak dgretim tasarimi yaklagimi ele alinmistir.
Ogrencilerin ne tiir sezgisel diisiinmeler ag1ga ¢ikardigini gérebilmek adina tasarlanan 5 adet
oyunlagtirma 6geleri igeren ders igerigi, Tirkiye’nin farkli illerinde gorev yapan, mesleki
deneyim olarak birbirinden farklilik gosteren 9 adet ortaokul matematik Ogretmenine
gonderilmis ve dgretmenlerin goriislerine basvurulmustur. Ogretmenlerden gelen goriisler
dogrultusunda, bir oyunun ismi dgrenci seviyesine uygun hale getirilerek degistirilmis, bir
oyundaki sorulardan iki tanesi 6grenciler tarafindan daha anlasilir olabilmesi i¢in detayl
sekilde yazilmis ve oyunlar uygulamaya hazir hale getirilmistir. Yapilan bu ¢alisma, ders

igeriklerinin kavramsal gegerligini artirmak adina yapilmistir.

Aragtirmanin Ugiincii veri kaynagini, Ogrencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis
goriismeler olusturmaktadir. Goriismelerde kullanilan sorular Avaroglu (2013) tarafindan
gelistirilmistir. Avaroglu (2013) igerigi hazirlarken ilk 6nce olasilik ve sezgisel diisiinme
literatiiriinii incelemis, ardindan literatiirde yer alan yanilgilari iceren goériisme sorularini
hazirlamistir. Gorligme sorular1 13 adet sorudan olusmaktadir ve 6grencilerin sezgisel olarak
yaptiklart diistinmeler, yorumlar incelenerek ne tiir yanilgilarin hangi yogunlukta ve neden
yasandiginin tespit edilmesi amaciyla hazirlanmistir. Bu baglamda, 6grencilerin sezgisel

diistinmelerinin aciga ¢ikarilmas1 amaciyla, bu ¢alismanin ti¢lincii veri kaynagini gruplardan
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secilen 5 6grenciyle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerin video ve ses kayit dosyalari
olusturmaktadir. Gruplardan segilen 5 Ogrenci belirlenirken, dgrencilerin birinci dénem
birinci matematik simavindan aldiklar1 puanlarin birbirinden farkli olmasina dikkat
edilmistir. Bu baglamda, farkli matematik basar1 diizeyine sahip Ogrencilerin goriisme

sorularina verdikleri cevaplar incelenmistir.

Kullanilan bu veri kaynaklarinin kavramsal ve igerik gecerligini arttirmak amaciyla
uzman goriisiine bagvurulmus, ders igerikleri 8. sinif olasilik kazanimlar1 dikkate alinarak
hazirlanmistir. Bu baglamda yapilan c¢alismalar gegerligi artirmaya yonelik yapilan
caligmalardir. Ayrica arastirmaci giivenirligi arttirmak amaciyla, smif icerisindeki tiim
oyunlar1 kendi gozetiminde uygulamis, slire¢ boyunca tutarli tavirlar gostererek ve dlgme
araglarini uygulamada hassasiyet gostererek arastirmaci giivenirligini artirmaya ¢alismistir.
Tasarlanan oyunlarda agiga c¢ikan sezgiler diisiiniildiiglinde, 6grencilerin farkli oyunlarda
benzer sezgiler aciga ¢ikardigi gorildiigiinden, dlgme araglarinda i¢ tutarlilik glivenirligi
oldugu soylenebilir. Bu baglamda, bu ¢alismada kullanilan 6lgme araglarinin gecgerlik ve

giivenirlik agisindan arastirmanin amacina uygun oldugu sdylenebilir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Bu arastirmada, Ogrencilerin olasilikli diisiinme diizeylerinin degisimini incelemek
amaciyla veri toplama asamasinin basinda ve sonunda Tiirker (2020) tarafindan gelistirilen
Olasilikli Diisiinme On Testi ve Olasilikli Diisiinme Son Testi dgrencilere uygulanmustir. Alt
sorulartyla beraber 29 sorudan olusan testler i¢in 6grencilere ikiser ders saati verilmis olup

ogrencilerin testte yer alan sorulara detayl sekilde cevap vermeleri istenmistir.

Veri toplama siirecinin devaminda, arastirmaci tarafindan gelistirilen, 8.siif olasilik
kazanimlarina ve Ogrenci seviyelerine uygun olacak sekilde hazirlanan, oyunlastirma
unsurlart iceren 5 adet oyunun smif ortaminda grup calismasi seklinde uygulanmasina
gecilmigstir. Olasilik konusuna ait ders icerikleri siifta uygulanmaya baglamadan 6nce, 8.
sinif matematik kazanimlar1 géz dniine alinarak, olasilik konusundan énce gelen Veri Isleme
konusu, 6grencilerin hem grup ¢alismasina hem de oyunlara alismasi ve hazirlanmasi adina
pilot calisma olarak smif ortaminda oyunlarla sunulmustur. Pilot ¢alisma kapsaminda,
Zillerime Basip Kagiyor oyunu, Istasyon oyunu, Dart Oyunu ve Bilgi Yarismas: oyunu
aragtirmaci tarafindan gelistirilerek simif ortaminda uygulanmustir. Ogrencilerin grupla

calisma ve oyunla 6grenime alistiklar anlasildiginda, Olasilik kazanimlarina ait hazirlanan,
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Atiglarin Alani, Es Kegeler, Adil Mi Degil Mi?, Bu Da M1 Gelecekti Kafama ve Adalet Mi
Sans M1? adl1 5 adet ders icerigi sinif ortaminda uygulanmis, her ders ve oyunun her agamast
gorintii ve ses kaydina alinmistir. Bu ¢alisma 8.sinif 6grencilerinden se¢ilmis olan 25 kisilik
bir sinif ile yiiriitilmistiir. Hackman (2002)’1n 6nerisiyle grup ¢alismalarinda gruplar beser
kisilik olarak planlanmigtir. 5 hafta boyunca, her hafta 4 ders saati siiren smif igi
uygulamalarda gruplar 6nceki yilin matematik sinav ortalamalarina gore basar1 diizeyleri
heterojen olacak sekilde ayarlanmis ve 20 ders saati boyunca gruplarin degismesine izin
verilmemistir. Smif i¢i uygulamalar i¢in tim etkinlikler puanlanmis ve silire¢ sonunda
puanlar belirlenmistir. Gruplarin s6z hakki alma sirasi, joker, bonus vb. belirlemede puan
esitligi saglanmasi ya da belirsizlik yasanmasi durumunda her hafta bagka bir kriter
belirlenmis, bu kriter haftalik etkinlik planlarinda belirtilmis fakat ogrencilerle
paylasilmamustir. Ornegin, alfabetik siraya gore ilk gelen grup baslar, grup isminde daha ¢ok
harf olan grup devam eder vb. Ayrica gruplar i¢in haftalik édiiller hazirlanmistir. Calisma

sonunda basarili olan grup tiyeleri i¢in matematik ¢alisma setleri hediye olarak verilmistir.

Ders igeriklerinin smif ortaminda uygulanmasinin ardindan siire¢ sonunda Tiirker
(2020) tarafindan gelistirilen Olasilikli Diigiinme Son Testi 6grencilere uygulanmistir. Tiim
bu siirecin ardindan, gruplardan rastgele secilen 5 6grenciyle Avaroglu (2013) tarafindan
gelistirilen goriisme sorulariyla yar1 yapilandirilmig goriismeler yapilmis, goriisme sorulari
o 6grencilere sorulup goriintii ve ses kaydr alinmistir. Miilakatlar yaklasik olarak 120 dakika
siirmiistiir. Ogrencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerde, dgrencilere EK’te yer
alan miilakat sorular1 sorulmus, Ggrencilerin sezgisel diisiinmeleri agiga c¢ikarilmaya

calisilmigtir. Tlim bu asamalar tamamlandiginda veri toplama siireci sonlandirilmistir.

Olasilik dersinin ilk oyunu, Atislarin Alan1 olarak isimlendirilen, GeoGebra programi
tizerinde dikdortgensel bolgelere atis yaparak, 6grencilerden bolgelere gelecek atiglarin
olasiliklarini tahmin etmelerini isteyen, olasilik hesaplamalarina iliskin 6grenci fikirlerinin
neler oldugunu 6grenmeyi ve daha fazla — daha az olasilik kavramlarini anlamlandirmayi
hedefleyen bir oyundur. Atislarin Alani oyunu, bes kisiden olusan bes grupla sinif igerisinde
uygulanmaktadir. Oyuna baslanmadan 6nce her gruba bir bilgisayar, bir ses kayit cihazi, bir
de video kayit cihaz1 verilmektedir. Ardindan 6grencilere etkinlik kagidi dagitilarak oyunun
kurallar1 anlatilmakta ve kurallara uygun sekilde oyunda istenenlere cevap aramalari
istenmektedir. Veri toplama siirecinde oyunlar oynanirken grup ¢alismasi yapilmasi istenir.

Bu sayede grupla 6gretimin ve akran 6gretiminin ger¢eklesmesi amaglanir. Sinif igerisinde
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tiim oyunlar, her asama goriintli ve ses kaydina alinarak uygulanir. Sinif i¢erisinde oynanan

oyunlar EK 3’te yer almaktadir.

3.5. Verilerin Analizi
Bu bdliimde, uygulanan igeriklerin nasil analiz edildigine yer verilecektir. Bu baglamda
bu béliim, simif ortaminda uygulanan ders igeriklerinin analizi ve Olasilikli Diisiinme On

testi ve Son testinin analizi olmak tizere iki baslikta ele alinacaktir.

3.5.1. Oyunlastirma Ogeleri iceren Ders iceriklerinin Analizi

Bu arastirmada, icerik analizi kullanilarak veriler analiz edilmistir. I¢erik analizi, biiyiik
miktardaki veriyi arastirmacilara ve okuyuculara anlamli kategorilere indirgemek igin
kullanilan bir yontemdir (Patton, 2002; Weber, 1990). Bu siireci gergeklestirmek i¢in Powell
ve arkadaglar1 (2003) tarafindan 6nerilen yedi adim takip edilmistir. Powell adimlarinin titiz
bir sekilde takip edilmesi, arastirmacilarin verileri dogru bir sekilde yorumlamalarina ve
sonuglarini saglam bir sekilde raporlamalarina yardimci olur (Powell ve Single, 1996). Bu
adimlarin detayl bir sekilde takip edilmesi, arastirmanin saglam ve giivenilir sonuglar elde
etmesini saglar (Neuendorf, 2016). Bu adimlar, arastirmacilarin verileri sistematik bir
sekilde toplamasini, analiz etmesini ve yorumlamasini sagladigindan, arastirmanin veri

analizi kisminda bu yedi adim takip edilmistir.

Ilk adim, kaydmn izlenmesi, ikinci adim, kaydin agiklanmasi, iiciincii adim, kritik
durumlarin belirlenmesi, dordiincli adim, segici olarak metne g¢evrilmesi, besinci adim,
kodlanmasi, altincit adim, hikaye olusturulmasi ve son adim, bir anlati yazilmasidir. Bu
adimlan kisaca agiklamak gerekirse ilki, kaydin izlenmesidir. Bu adimda, arastirmacilar
kaydi defalarca dinlerler ve kaydin tiim detaylarina hakim olurlar. Kaydin agiklanmasi
adiminda, aragtirmacilar kayd: kendi kelimeleriyle agiklarlar. Bu adim, arastirmacilarin
kayd: daha iyi anlamalarina yardimci olur ve temalar1 belirlemelerine yardimci olacak
onemli bilgileri not almalarina olanak tanir. Ugiincii adim, kritik durumlarin belirlenmesidir.
Bu adimda, arastirmacilar kayitta Onemli gordiikleri yerleri belirlerler. Bu adim,
arastirmacilarin kaydin ana fikrini anlamalarina yardimci olur. Dérdiincii adim, segici olarak
metne c¢evrilmesidir. Bu adimda, arastirmacilar kaydin sadece énemli bdliimlerini yaziya
dokerler. Bu adim, arastirmacilarin verileri daha yonetilebilir hale getirmelerine yardimci
olur. Besinci adim, kodlamadir. Bu adimda, belirli temalar ve kategoriler olusturulur ve
kaydin her boliimii bu kodlardan biriyle isaretlenir (Braun ve Clarke, 2006; Powell, Single,

ve Lloyd, 2017). Bu adim, arastirmacilarin verileri daha anlamli ve yonetilebilir hale
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getirmelerine yardimct olur. Altinct adim, hikaye olusturmasidir. Bu adimda, kodlar bir
araya getirilerek belirli bir hikaye olusturulur. Bu adim, aragtirmacilarin verileri daha
aciklayici hale getirmelerine yardimei olur. Son adim, bir anlat1 yazilmasidir. Bu adimda,
temalar ve hikayeler bir araya getirilerek bir anlat1 yazilir. Bu adim, arastirmacilarin verileri

daha agiklayici ve anlasilir hale getirmelerine yardimci olur.

Yukarida belirtilen adimlar takip edilerek, oyunlastirma 6geleri iceren olasilik ders
igeriklerinin ses ve video kayitlar1 analiz edilmistir. Oyunlastirma &geleri igeren ders
iceriklerinin, 6grencilerin sezgisel diisiinmelerine etkisinin arastirildig1 bu ¢alismada 6rnek

veri analizi asagidaki gibidir.

3.5.1.1. Ornek Veri Analizi

Oyunlastirma 6geleri iceren ders igeriklerinin sunumu 6grenci diyaloglari yardimiyla
yapildig1 i¢in, verilerin analizi asamasinda her oyun ve her grup siras1 ile numaralandirilarak
01, 02, G1, G2 gibi kodlarla gdsterilmektedir. Ogrenciler, her grupta bes 6grenci
bulundugundan, konusma sirasina gore O1, 02, O3, O4, O5 olarak kodlanmistir. Ornegin
ikinci oyunda dérdiincii gruptan besinci dgrencinin yapmis oldugu diyalog 02G405
seklinde kodlanarak ifade edilmistir. Tim bunlarin ardindan, derslerin uygulanmasi
esnasinda ortaya ¢ikan diyaloglardan Ogrencilerin olasiliga dair sezgisel diisiinmeleri fark
edilmeye caligilarak her oyun bir anlati metni haline getirilmistir, a¢iga ¢ikan sezgisel

diistinmeler de 6grenci sozleriyle desteklenerek verilmistir.

Ornegin oyunlastirma dgeleri iceren birinci ders igerigi sinifta uygulandiktan sonra, bu
uygulamaya ait goriintli ve ses kayitlar1 Powell ve arkadaslarinin (2013) takibini 6nerdigi
yedi adima uygun olarak veriler analiz edilmistir. Ilk adim olan kaydin izlenmesi adiminda,
oyun 1’e ait tim gruplarin goriintli ve ses kayitlar1 defalarca dinlenip kayitlarin tiim
detaylarina hakim hale gelinmistir. Ardindan kayitlar kendi ciimlelerimle agiklanmais,
kayitlarin daha iyi anlagilmasi saglanmistir. Daha sonra kayitlara ait kritik durumlar
belirlenmis ve kayitlarin ana fikri anlasilmaya g¢alisilmistir. Dordiincti adimda kayitlarda
onemli ve kritik bulunan kisimlar transkript edilmistir. Tiim veriler arasindan gerekli goriilen
bilgiler alinarak veriler yonetilebilir hale getirilmistir. Ardindan veriler kodlanmais, hikaye
olusturulmus ve sonucunda oyun 1’e ait bulgular bir anlat1 haline getirilmistir. Yedi adim

takip edilerek agagidaki anlati metni olusturulmustur.

Bu bolimde, olasilik dersinin ilk oyunu olan ve Atislarin Alanm olarak

isimlendirdigimiz, GeoGebra programi {iizerinde dikdortgensel bolgelere atig yaparak,
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bolgelere gelecek atislarin  olasiliklarint  tahmin  etmelerini  istedigimiz, olasilik
hesaplamalarina iliskin 6grenci fikirlerinin neler oldugunu dgrenmeyi ve daha fazla — daha
az olasihik kavramlarini anlamlandirmalarin1 hedefledigimiz oyunumuza iligkin veri
analizine yer verilecektir. Atislarin Alan1 oyunu, bes kisiden olusan bes grupla smif
icerisinde uygulanmistir. Oyuna baglanmadan 6nce her gruba bir bilgisayar, bir ses kayit
cihazi, bir de video kayit cihazi verilmistir. Ardindan 6grencilere etkinlik kagidi dagitilmis,
oyunun kurallar1 anlatilmis ve kurallara uygun sekilde oyunda istenenlere cevap aramalari
istenmistir. Oyunlagtirma Ogeleri igeren birinci ders igerigi sinifta uygulandiktan sonra, bu

uygulamaya ait goriintii ve ses kayitlari incelenerek asagidaki anlati metni olusturulmustur.

Olasilikla ilgili oynanan ilk oyun olan Atislarin Alani’nda, dort grup atislarin kirmizi
bolgeye gelme olasiligini %80, yesil bolgeye gelme olasiligini %20 olarak tahmin etmistir.
Olasilik tahmini yapilirken alanin boyutundan ziyade yarimdan yani yiizde elliden biiyiik
olup olmamasina dikkat etmislerdir. Bu tahminler yapilirken, olasiligin yiizde ile tahmini
hemen hemen her grupta mevcuttur. Burada &grenci diyaloglarina yer verilmektedir.

Ogrenciler arasinda gegen drnek diyaloglar asagidaki gibidir:

01G102: “Bence atis yapacagimiz yerlere bakarsak %80’e %20 olur olasiliklar.
Yarimdan fazla kirmiz1 bolge, yesil bolge de yarimdan az, dyle diisiiniirsek tahminimiz

dogru ¢ikar bence.”
G4:

- “10 tizerinden yazmaya karar verdikten sonra demin ben size demedim mi yiizde 30
diye. 10 tanesinde 3 tane yesilse ylizde 30 oluyor iste.

- 10 atista kag tane kirmiz1 gelir mesela?

- 10 tanesinde 3 tane yesilse yiizde 30 oluyor iste. Yesil bolgenin alan1 daha az oldugu
icin yiizde 50 den daha azdir ¢iinkii alanlar esit degil.”

G3:

“Simdi biz burada 50 atista 6 tane yesil alana ¢ikmis demek ki 50 bolii 6 yazabiliriz.
Yiizde 25 yesil, yiizde 75 kirmizi, ¢ogunlukla kirmizi alana denk geliyor. Bence
75’ten daha fazla bir alana denk geliyor.

- Bence de.

- Yizde 80 falan.
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- Bence de yiizde 80’lerde, biz de atis yapip hesaplayalim.”
Gl:

“50 tane atis yaptigimizi diisiiniirsek kirmizi alan daha biiyiik oldugu i¢in kirmizi

alana daha ¢ok gelmesi gerekir.

45 bola 50 olmali bence

- 40 diyorum ben ¢iinkii burada 20 var ya o yiizden

- Yiizde 80 kirmizi, yiizde 20 yesil olur.

- 5 atis falan yaptigimizi diisiliniirsek 3’1 falan buraya gelir.

- Bence yiizde 30.

- Bence daha fazladir, alana gore degisir ¢iinkii kirmiz1 alan daha biiytik.

- Kirmizi alanin biiyiikliigii daha fazla oldugu icin kirmizi alana gelme olasiligi daha
yiiksektir. Alan1 biiyiik oldugu i¢in yesile gore yiizde 50’nin iistiinde gelme olasilig1
daha fazladur.

- Yesile gore kirmiziya gelme olasiligi daha fazladir ¢iinkii alan biiyiik ben de onu

diyorum.”

Yukaridaki 6grenci diyaloglarinda da gortildiigii gibi, 6grenciler kirmizi bolgenin alani
daha fazla oldugu i¢in, atisin kirmizi bolgeye gelme olasiligimin daha fazla olacagini
diisiinmektedir. Tahminlerini dile getirirken, alanlarin esit olmasi durumunda olasilik
degerinin ylizde elli olacagini diisiinerek yiizde elliden az ya da fazla olacagini diistinmiis ve
cevaplarini bu dogrultuda sekillendirmislerdir. Bu da, 6grencilerde daha fazla ve daha az
olasilik kavraminin sezgisel olarak var oldugunu diisiindiirebilir. Ogrenciler arasinda gegen

ornek diyalog asagidaki gibidir:
G5:

“- Atig yaptigimiz alana bakinca, kirmizi bolge daha biiyiik. Toplam alanin 100 olmasi
lazim, kirmizi1 alan1 bulmak i¢in ¢ikaracagiz 80 kaliyor, bu da 20/100 o zaman yani yiizde
20. Kirmiz1 alan daha biiyiik oldugu i¢in oraya gelme olasilig1 daha yiiksek, yesil alana
gelme olasilig1 bence 20/100.

- Bence 50 bola 100.
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- Ama dyle degil, ne kadar biiyiikliik varsa o kadar, mesela diyelim ki bir tane
kare var, karenin iginde kiiciik bir daire var hangisine gelme olasilig1 daha ytiksektir?

- Yesil alanin birimi 20 oldugu i¢in olasilig1 da 20/100 olur.

- Kirmizi alan da 80 olur ¢iinkii toplam alan 100, 20 ¢ikar 80 olur.”

01G502: “Hocam biz elli atis yaptik, dnce alana baktik, alana gore yiizde seksen dedik,
sonra kirki kirmiziya geldi, o ylizden de ylizde seksen dedik.”

01G304: “Yesil bolgenin alam yiizde elliden daha az oldugu icin olasilig1 da daha

azdir.”

01G102: “Biz yiizde yetmis bes dedik ¢iinkii kirmiz1 alana baktik daha ¢oktu, o yiizden
yaklasik bir deger aldik.”

Ogrenci diyaloglar incelendiginde, daha fazla-esit-daha az olasilik kavramlarinin tiim
gruplarda sezgisel olarak var oldugu gozlemlenebilmektedir. Tahmin degerleri ile atiglar
sonundaki degerlerde farklilik olsa da atisin kirmizi bolgeye gelme olasiliginin fazla olmasi
durumu tiim gruplarda ortak fikir olarak vardir. Bu fikri destekleyen 6grenci diyaloglari

asagidaki gibidir.

01G104: “Olasilik alana gore degisir, ¢iinkii alan kiigiik oldugunda gelme olasilig1 da

az olur.”

01G503: “Benim bir drnegim var mesela, on tane alanim var, sekizine kiraz agaci
dikiyorsun, iki tanesi elma, hangi olasilik daha fazla? Kiraz. O ylizden kirazin alan1 daha
fazla. Mesela on tane kagida bir yazdim, bir tanesine sifir yazdim, hangisinin gelme olasilig1

daha fazla? Bir gelme olasilig1 daha fazla.”

01G402: “Alana gore degisir ¢linkii kirmizi alan daha biiyiik, kirmizi alanin biiyiikliigii
daha fazla oldugu i¢in kirmiz1 alana gelme olasiligi daha yiiksektir. Alani bityiik oldugu igin

yesile gore olasilig1 daha fazladir.”

Kirmizi ve yesil bolgeye gelme olasiliklarini tahmin ederken tahmin degerlerini yiizde
ile temsil etmeyi tercih eden &grencilerin, atislarin sonunda da olasilik degerini yiizde
cinsinden ifade etmek istedikleri goriilmiistiir. Bu baglamda gruplar, elli atis sonunda olasilik
degerini yazarken payday1 yiiz yapmak i¢in genisletmis ve olasilik degerini yiizde cinsinden
yazmak istemislerdir. Ogrencilerde sezgisel olarak olasilik - yiizde iliskisinin gdzlemlendigi

sdylenebilir. Bu duruma iliskin, birinci gruptan O3’iin diisiincesi asagidaki gibidir.
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01G103: “Bak bence biz 50 atis yaptik ya, onun her birini 2 atis olarak diisiinsek yiizde
yirmili bir seyler olabilir. Siz de fikrinizi belirtin de. Bunun tabanin1 100 yaparsak 2 ile
genisletecegiz, ylizde seksen kirmizi alana gelme ihtimali var bunu da sey yaparsak yirmi

olur.”

Birinci oyunda, daha az, esit ve daha fazla gibi olasiliklar1 alanlar {izerinden ve
genellikle ylizdelerden faydalanarak ifade eden Ogrenciler, olasiligin sansa bagli oldugu
diisiincesini de agikca ifade edebilmislerdir. Soyle ki, atiglarin hangi alanlara gelecegi ile
ilgili heniiz tahminde bulunurken de atislar sirasinda da Ogrenciler, atisin hangi alana
gelecegini ifade etmek istediklerinde, sans faktoriinii de dnemseyerek, atiglarin her iki alana
da gelebilecegini sdylemislerdir. Ogrenciler, olasilik degerinin sansa bagl oldugunu,
atislarin her iki alana da gelebilecegini, atisin hangi alana gelecegini sansin belirleyecegini
oyunun basindan itibaren ifade etmislerdir. Olasilik ve sansi iligkilendirdikleri 6rnek 6grenci

diyaloglar1 asagidaki gibidir.

01G502: “Simdi bdyle atis yapiyoruz ya, kirmizi kisma da gelebilir yesil kisma da, bak

geliyor da zaten, olasilik sansa bagl ki.”
01G303: “Bence simdi kirmiziya gelecek, bak ya yesile geldi, sans iste.”

01G105: “Olasilik sans, tahmin etmeye ¢alismadigimizda, tahmin etme sansimiz
olmadiginda sans devreye girer. Bu oyun olmasaydi da biz bu olasilig1 sdylemez miydik yani

atis sayis1 olmadiginda da biz bunu sdylemez miydik? Soyleyebilirdik bence.”

Olasilig1 alanin boyutuyla, sansla iliskilendiren birinci grup 6grencileri ayni zamanda
atiglari etkinlik kagidina yazarken, atiglarin kirmiz1 alana ve yesil alana gelme durumuna
gore pay1 ve paydayr dogru sekilde degistirebilmis, dolayisiyla bir olayda olma olasiligr ile
olmama olasiliginin toplaminin 1 oldugu diisiincesini sdylemeseler de sezgisel olarak bunun
farkinda olduklarini hissettirmislerdir. Atislar esnasinda, sonuglar1 etkinlik kagidina yazan
ogrenci, atigin geldigi renk sdylendiginde, diger rengin oraninda da paydanin degistigi fikrini

sOzel olarak dile getirmistir. Bu duruma iligkin 6rnek 6grenci climlesi asagidadir.

01G102: “Simdi atis yapalim yine, 13.at1s olacak, kirmiz1 geldi, 9/13, o zaman digeri
de 4/13’tiir. Cok kolay. Sonraki atigta 14 olacak payda, diyelim yesil bolgeye gelirse bu sefer
9/14’e 5/14 olur, paylar atis sayisini veriyor.”

Ogrencilerin etkinlik kagidma olasilik degerlerini yazarken sdyledikleri ciimleler

incelendiginde, olasilik degerini sdylerken oran kelimesini de kullandiklar1 goriilmektedir.
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Kirmiz1 bolgeye ve yesil bolgeye gelme olasiliklarini yazarken, kesir seklinde ifade
ettiklerinden, oran gibi diistinmisler ve olasilik konusunu Onceki 6grenmeleriyle
iliskilendirmislerdir. Bu iliskilendirme, 6grencilerin sezgisel olarak oran ile olasilig: fikrini

dogurmaktadir. Bu duruma iliskin 6grenciler arasinda gecen diyalog asagidaki gibidir:
“ - Tahmini oranlarda iste yiizdelerde tahmini olasiliklarda, tam oturmuyor ctimle.
- Evet yiizdeler ve olasilik tam oturmuyor, oranlarda diyelim.
- Evet oran oluyor, oranlama seklinde yapiyoruz ya.”

Birinci oyun i¢in tiim gruplar birlikte diisiiniildiigiinde; 6grencilerde daha fazla, daha
az, es olasilik kavramlarinin sezgisel olarak var oldugu ve olasilik degerinin yiizde
kullanilarak ifade edilmesinin tercih edildigi goriilmektedir. Ogrencilerde sezgisel olarak
olasilik ile yiizde kavraminin iligkilendirildigi diisiiniilmektedir. Ayrica olasilik dendiginde
sans kavraminin da yaygin olarak 6grencilerde kullanildigi goriilmektedir. Bu da sezgisel
olarak olasiligin sansla iligkilendirildigini gostermektedir. Olasilik degeri hesaplanirken ve
sOylenirken oran kavraminin da kullanildig1 goriilmiis, olasilik degerinin kesirle iliskisinin
sezgisel olarak dgrencilerde var oldugu anlagilmistir. Olasilikta bir olayin olma olasiligr ile
olmama olasiliginin 1’e esit oldugu fikrine gruplardan birinde rastlanilmis, 6grencilerin

farkinda olmadan bu bilgiyi kullandig1 gortilmiistiir.

Bu béliime, Olasilikli Diisiinme On testi ve Son testinin analizinin nasil yapildigiyla

devam edilmektedir.

3.5.2. Olasilikh Diisiinme On Testi ve Olasihkh Diisiinme Son Testinin Analizi

Olasilikl1 diistinme 6n testi ve olasilikli diisiinme son testinin analizinde Tirker (2020)
tarafindan gelistirilen dereceli puanlama anahtar1 kullanilmistir. Tiirker (2020) ¢alismasinda,
Jones ve arkadaslarinin (1997) olasilikli diisiinme diizeylerine iliskin modeline ekleme
yaparak 6grencilerin olasilikli diisiinme diizeylerini 5 diizeyde incelemistir. Bu kapsamda,
ogrencilerin verdikleri cevaplara 0-4 arasinda degisen kategorik puanlar atanarak
ogrencilerin olasilikli diisiinme diizeyleri belirlenmeye calisilmistir. Ogrencinin soruyu
aciklayamadan anlamadim yazmasi veya bos birakmasi durumu 0. Diizey olarak alinmistir.
Oznel yargilarin 6n planda oldugu cevaplar 1. Diizey olarak alinmistir. Dogru cevabi bulup
yeterli agiklama yapamayan ve 6znel yargilara geri donme egiliminde olan cevaplar ise 2.
diizey seklinde diisiiniilmiistiir. Ogrencilerin cevaplarinda kullandiklar1 bir yontem veya

gegcerli bir strateji varsa bu durum 3. diizey olarak alimmistir. Ogrenci cevaplarinda olasilik
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hesabindan yararlanmigsa bu cevaplar 4. diizey olarak degerlendirilmistir. Test sonuclart,
ogrencilerin olasilikli diislinme diizeylerinin tespit edilmesine ve gelistirilmesine yardimci

olmustur.

Verilerin analizinde arastirmaci tarafindan 6grenci cevaplarina diizeyler atanarak
kategorik puanlar verilmis ve olasilifin 6rnek uzay boyutu, bir olayin olasilig1 boyutu ve
olasiligin karsilastirilmasi boyutu igin ayr1 tablolar olusturulmustur. Olusturulan tablolar ve
Ogrenci cevaplar neticesinde 6grencilerin 6n test ve son testte verdikleri cevaplara iligkin
olasilikli diisiinme diizeyleri, SPSS programina alinarak, 6n test ve son test arasinda olasilikli

diisiinme diizeyi baglaminda fark olup olmadig arastirilmstir.

Tezin bu boliimiinde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, verilerin
toplanmas1 ve verilerin analizi agiklanmistir. Calisma, bulgular ve yorumlar boliimiiyle

devam etmektedir.



33

BOLUM IV: BULGULAR VE YORUMLAR
Bu boliimde, oyunla 6gretimi gergeklestirilen 8. sinif olasilik dersleri sirasinda
ogrencilerde gézlemlenen sezgisel diisiinmelere yonelik bulgulara yer verilecektir. Bulgular;
sinif i¢erisinde uygulanan oyunlara iliskin bulgular, 6grencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis
goriismelere iliskin bulgular ve Olasilik Diisiinme On — Son Testi’ne iliskin bulgular olmak

lizere ii¢ baslik altinda incelenecektir.

4.1. S icerisinde Uygulanan Oyunlara iliskin Bulgular
Bu boliimde, sinif icerisinde uygulanan bes adet oyunda, 6grencilerin ne tiir sezgisel

distinmeler trettikleri aktarilacaktir.

4.1.1. Oyun 1: Atislarin Alan1 Oyununda Ortaya Cikan Sezgiler

Bu boliimde, olasilik dersinin ilk oyunu olan ve Atislarin Alami  olarak
isimlendirdigimiz, GeoGebra programi iizerinde dikdortgensel bolgelere atig yaparak,
bolgelere gelecek atislarin  olasiliklarini  tahmin  etmelerini  istedigimiz, olasilik
hesaplamalarina iliskin 6grenci fikirlerinin neler oldugunu 6grenmeyi ve daha fazla — daha
az olasilik kavramlarini anlamlandirmalarini hedefledigimiz oyunumuza iliskin bulgular yer
alacaktir. Atiglarin Alani oyunu, bes kisiden olusan bes grupla sinif igerisinde uygulanmistir.
Oyuna baglanmadan 6nce her gruba bir bilgisayar, bir ses kayit cihazi, bir de video kayit
cihaz1 verilmistir. Ardindan O6grencilere etkinlik kagidi dagitilmis, oyunun kurallar
anlatilmis ve kurallara uygun sekilde oyunda istenenlere cevap aramalar1 istenmistir.
Oyunlagtirma 6geleri igeren birinci ders igerigi sinifta uygulandiktan sonra, bu uygulamaya

ait gorlintii ve ses kayitlari incelenerek asagidaki anlati metni olusturulmugtur.

Olasilikla ilgili oynanan ilk oyun olan Atislarin Alani’nda, dort grup atiglarin kirmizi
bolgeye gelme olasiligini %80, yesil bolgeye gelme olasiligini %20 olarak tahmin etmigtir.
Olasilik tahmini yapilirken alanin boyutundan ziyade yarimdan yani ylizde elliden biiyiik
olup olmamasina dikkat etmislerdir. Bu tahminler yapilirken, olasiligin yiizde ile tahmini
hemen hemen her grupta mevcuttur. Ogrenciler arasinda gecen drnek diyaloglar asagidaki
gibidir:

01G102: “Bence atis yapacagimiz yerlere bakarsak %80’e %20 olur olasiliklar.
Yarimdan fazla kirmiz1 bolge, yesil bolge de yarimdan az, dyle diisiiniirsek tahminimiz

dogru ¢ikar bence.”
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G4:

- “l0izerinden yazmaya karar verdikten sonra demin ben size demedim mi ytizde 30
diye. 10 tanesinde 3 tane yesilse ylizde 30 oluyor iste.

- 10 atista kag tane kirmizi gelir mesela?

- 10 tanesinde 3 tane yesilse ylizde 30 oluyor iste. Yesil bolgenin alan1 daha az oldugu
icin yiizde 50 den daha azdir ¢iinkii alanlar esit degil.”

G3:

“Simdi biz burada 50 atista 6 tane yesil alana ¢ikmis demek ki 50 bolii 6 yazabiliriz.
Yiizde 25 yesil, ylizde 75 kirmizi, ¢gogunlukla kirmizi alana denk geliyor. Bence
75’ten daha fazla bir alana denk geliyor.

Bence de.

Yiizde 80 falan.

- Bence de yiizde 80’lerde, biz de atis yapip hesaplayalim.”
Gl:

“50 tane atis yaptigimizi diisiiniirsek kirmizi alan daha biiyiik oldugu i¢in kirmizi

alana daha ¢ok gelmesi gerekir.

45 boli 50 olmali bence

- 40 diyorum ben ciinkii burada 20 var ya o yiizden

- Yiizde 80 kirmizi, yiizde 20 yesil olur.

- 5 atis falan yaptigimiz1 diisiiniirsek 3’1 falan buraya gelir.

- Bence yiizde 30.

- Bence daha fazladir, alana gore degisir ¢linkii kirmizi alan daha biiytik.

- Kirmizi alanin biiytikliigli daha fazla oldugu i¢in kirmizi alana gelme olasilig1 daha
yiiksektir. Alanmi biiylik oldugu icin yesile gore yiizde 50’nin iistiinde gelme olasilig1
daha fazladir.

- Yesile gore kirmiziya gelme olasilig1 daha fazladir ¢iinkii alan biiyiik ben de onu

diyorum.”
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Yukaridaki 6grenci diyaloglarinda da goriildiigii gibi, 6grenciler kirmizi bdlgenin alant
daha fazla oldugu i¢in, atisin kirmizi bolgeye gelme olasiliginin daha fazla olacagini
diistinmektedir. Tahminlerini dile getirirken, alanlarin esit olmasi durumunda olasilik
degerinin yiizde elli olacagini diisiinerek yiizde elliden az ya da fazla olacagini diisiinmiis ve
cevaplarini bu dogrultuda sekillendirmislerdir. Bu da, 6grencilerde daha fazla ve daha az
olasilik kavraminin sezgisel olarak var oldugunu diisiindiirebilir. Ogrenciler arasinda gegen

ornek diyalog asagidaki gibidir:
G5:

“- Atis yaptigimiz alana bakinca, kirmizi bolge daha biiyiik. Toplam alanin 100 olmasi
lazim, kirmiz1 alan1 bulmak i¢in ¢ikaracagiz 80 kaliyor, bu da 20/100 o zaman yani yiizde
20. Kirmiz1 alan daha biiyiik oldugu i¢in oraya gelme olasiligi daha yiiksek, yesil alana
gelme olasilig1 bence 20/100.

- Bence 50 bolii 100.

- Ama 0Oyle degil, ne kadar biiyiikliik varsa o kadar, mesela diyelim ki bir tane
kare var, karenin i¢inde kiiciik bir daire var hangisine gelme olasilig1 daha ytiksektir?

- Yesil alanin birimi 20 oldugu i¢in olasilig1 da 20/100 olur.

- Kirmizi alan da 80 olur ¢iinkii toplam alan 100, 20 ¢ikar 80 olur.”

01G502: “Hocam biz elli atis yaptik, 6nce alana baktik, alana goére yiizde seksen dedik,
sonra kirki kirmiziya geldi, o ylizden de ylizde seksen dedik.”

01G304: “Yesil bdlgenin alam yiizde elliden daha az oldugu igin olasiligi da daha

azdir.”

01G102: “Biz yiizde yetmis bes dedik ¢iinkii kirmizi alana baktik daha ¢oktu, o yiizden
yaklagsik bir deger aldik.”

Ogrenci diyaloglar incelendiginde, daha fazla - esit — daha az olasilik kavramlarinin
tiim gruplarda sezgisel olarak var oldugu gozlemlenebilmektedir. Tahmin degerleri ile atiglar
sonundaki degerlerde farklilik olsa da atigin kirmiz1 bolgeye gelme olasiliginin fazla olmast
durumu tiim gruplarda ortak fikir olarak vardir. Bu fikri destekleyen 6grenci diyaloglari

asagidaki gibidir.

01G104: “Olasilik alana gore degisir, ¢iinkii alan kiigiik oldugunda gelme olasiligi da

az olur.”
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01G503: “Benim bir 6rnegim var mesela, on tane alanim var, sekizine kiraz agaci
dikiyorsun, iki tanesi elma, hangi olasilik daha fazla? Kiraz. O yilizden kirazin alan1 daha
fazla. Mesela on tane kagida bir yazdim, bir tanesine sifir yazdim, hangisinin gelme olasilig1

daha fazla? Bir gelme olasilig1 daha fazla.”

01G402: “Alana gore degisir ¢iinkii kirmizi alan daha biiyiik, kirmizi alanin bityiikliigii
daha fazla oldugu i¢in kirmizi alana gelme olasilig1 daha yiiksektir. Alani biiyiik oldugu i¢in

yesile gore olasilig1 daha fazladir.”

Kirmizi ve yesil bolgeye gelme olasiliklarini tahmin ederken tahmin degerlerini yilizde
ile temsil etmeyi tercih eden Ogrencilerin, atiglarin sonunda da olasilik degerini yiizde
cinsinden ifade etmek istedikleri goriilmiistiir. Bu baglamda gruplar, elli atig sonunda olasilik
degerini yazarken payday1 yiiz yapmak i¢in genisletmis ve olasilik degerini yiizde cinsinden
yazmak istemislerdir. Ogrencilerde sezgisel olarak olasilik - yiizde iliskisinin gozlemlendigi

sdylenebilir. Bu duruma iliskin, birinci gruptan O3’iin diisiincesi asagidaki gibidir.

01G103: “Bak bence biz 50 atis yaptik ya, onun her birini 2 atis olarak diisiinsek yiizde
yirmili bir seyler olabilir. Siz de fikrinizi belirtin de. Bunun tabanim1 100 yaparsak 2 ile
genisletecegiz, yiizde seksen kirmiz1 alana gelme ihtimali var bunu da sey yaparsak yirmi

olur.”

Birinci oyunda, daha az, esit ve daha fazla gibi olasiliklar1 alanlar {izerinden ve
genellikle ylizdelerden faydalanarak ifade eden &grenciler, olasiligin sansa bagli oldugu
diisiincesini de agikca ifade edebilmislerdir. Soyle ki, atislarin hangi alanlara gelecegi ile
ilgili heniiz tahminde bulunurken de atiglar sirasinda da Ggrenciler, atisin hangi alana
gelecegini ifade etmek istediklerinde, sans faktoriinii de Gnemseyerek, atislarin her iki alana
da gelebilecegini sdylemislerdir. Ogrenciler, olasilik degerinin sansa bagl oldugunu,
atiglarin her iki alana da gelebilecegini, atisin hangi alana gelecegini sansin belirleyecegini
oyunun basindan itibaren ifade etmislerdir. Olasilik ve sansi iligkilendirdikleri 6rnek 6grenci

diyaloglar1 asagidaki gibidir.

01G502: “Simdi boyle atis yapryoruz ya, kirmiz1 kisma da gelebilir yesil kisma da, bak

geliyor da zaten, olasilik sansa bagl ki.”

01G303: “Bence simdi kirmiziya gelecek, bak ya yesile geldi, sans iste.”
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01G105: “Olasilik sans, tahmin etmeye ¢alismadigimizda, tahmin etme sansimiz
olmadiginda sans devreye girer. Bu oyun olmasaydi da biz bu olasilig1 sdylemez miydik yani

atis sayist olmadiginda da biz bunu sdylemez miydik? Soyleyebilirdik bence.”

Olasilig1 alanin boyutuyla, sansla iliskilendiren birinci grup 6grencileri ayn1 zamanda
atislar etkinlik kagidina yazarken, atiglarin kirmizi alana ve yesil alana gelme durumuna
gore pay1 ve paydayr dogru sekilde degistirebilmis, dolayisiyla bir olayda olma olasiligi ile
olmama olasiliginin toplaminin 1 oldugu diisiincesini séylemeseler de sezgisel olarak bunun
farkinda olduklarini hissettirmiglerdir. Atiglar esnasinda, sonuglar1 etkinlik kagidina yazan

ogrenci, atigin geldigi renk sdylendiginde, diger rengin oraninda da paydanin degistigi fikrini

sOzel olarak dile getirmistir. Bu duruma iliskin 6rnek 6grenci ciimlesi asagidadir.

01G102: “Simdi atis yapalim yine, 13.atis olacak, kirmizi geldi, 9/13, o zaman digeri
de 4/13’tiir. Cok kolay. Sonraki atigta 14 olacak payda, diyelim yesil bolgeye gelirse bu sefer
9/14’e 5/14 olur, paylar atis sayisin1 veriyor.”

Ogrencilerin etkinlik kagidia olasilik degerlerini yazarken sdyledikleri ciimleler
incelendiginde, olasilik degerini sdylerken oran kelimesini de kullandiklar1 goriilmektedir.
Kirmizi bolgeye ve yesil bolgeye gelme olasiliklarini yazarken, kesir seklinde ifade
ettiklerinden, oran gibi disiinmiisler ve olasilik konusunu Onceki Ogrenmeleriyle
iligskilendirmislerdir. Bu iligkilendirme, 6grencilerin sezgisel olarak oran ile olasilig1 fikrini

dogurmaktadir. Bu duruma iligkin 6grenciler arasinda gegen diyalog asagidaki gibidir:
“ - Tahmini oranlarda iste ylizdelerde tahmini olasiliklarda, tam oturmuyor ciimle.
- Evet yiizdeler ve olasilik tam oturmuyor, oranlarda diyelim.
- Evet oran oluyor, oranlama seklinde yapiyoruz ya.”

Birinci oyun i¢in tiim gruplar birlikte diigiiniildiigiinde; dgrencilerde daha fazla, daha
az, es olasilik kavramlarmin sezgisel olarak var oldugu ve olasilik degerinin yilizde
kullanilarak ifade edilmesinin tercih edildigi goriilmektedir. Ogrencilerde sezgisel olarak
olasilik ile yiizde kavraminin iliskilendirildigi diistiniilmektedir. Ayrica olasilik dendiginde
sans kavraminin da yaygin olarak ogrencilerde kullanildig1 goriilmektedir. Bu da sezgisel
olarak olasiligin sansla iliskilendirildigini géstermektedir. Olasilik degeri hesaplanirken ve
sOylenirken oran kavraminin da kullanildig1 goriilmiis, olasilik degerinin kesirle iliskisinin

sezgisel olarak 6grencilerde var oldugu anlagilmistir. Olasilikta bir olayin olma olasiligi ile
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olmama olasiliginin 1’e esit oldugu fikrine gruplardan birinde rastlanilmis, 6grencilerin

farkinda olmadan bu bilgiyi kullandig1 goriilmiistiir.

4.1.2. Oyun 2: Es Kec¢eler Oyununda Ortaya Cikan Sezgiler

Bu boliimde, Es Keceler olarak isimlendirdigimiz, kecelerden tasarlanan hafiza
oyunuyla oyuna hangi grubun baslayacagini belirledigimiz, ti¢ farkli etkinlikle daha fazla,
esit, daha az olasilikli olaylarin ay1rt edilebilmesini, esit olan ve olmayan olasilik kavraminin
anlamlandirilmasini hedefledigimiz ikinci oyunumuza yonelik bulgulara yer verilecektir. Es
Kegeler oyunu, her biri bes kisiden olusan bes grupla smif igerisinde uygulanmistir.
Ogrencilere etkinlik kagidi dagitilmis, oyunun kurallar1 anlatilmis, hafiza oyunu ile
etkinliklere gruplarin hangi sirayla baslayacagi belirlenmis ve o6grencilerden, oyunda
istenenlere cevap aramalari istenmistir. Oyunlagtirma 6geleri igeren ikinci ders igerigi sinifta

uygulandiktan sonra, asagidaki anlati metni hazirlanmistir.

Es Kegeler oyunu {i¢ farkli etkinlikten olusmaktadir. Birinci etkinlikte, gruplar soruyu
anlamlandirmakta zorluk yasamis ve bu sebeple gruplarin oyunu anlamlandirma siireleri
farklilik gostermistir. Birinci etkinlik gruplar arasinda tartisilip anlamli hale geldiginde,
ogrencilerin verdigi cevaplar incelenmis ve Ogrencilerin olasilik hesabi yaparken istene
durum/tiim durum bilgisini sezgisel olarak kullanabildigi goriilmiistiir. Ogrenciler olasilik
degerini ifade ederken rasyonel ifadeler kullanabilmis, 6zellikle daha az — daha fazla
olasiligin oldugu durumlarda olasilik degeri kesir olarak ifade edilmis ve sadelestirmeler
yapilarak karsilastirilmistir. Bu durum da, Ogrencilerin kesir bilgilerini olasilikta
kullandiklarini, olasilikla kesri iliskilendirdiklerini gostermektedir. Ancak yine de
ogrencilerin olasilik degerini sayisal olarak temsil etmek yerine daha siklikla sozel temsil

kullandiklar1 gériilmiistiir. Ogrenciler arasinda gegen drnek diyalog asagidaki gibidir:

- Nasil karsilagtiracagiz?

- En yiiksek hangisi iste ona bakacagiz.

- En kiiciik sekizle on iki degil mi? Ciinkii on iki, sekiz pargaya boliiniiyor.
Bence bu en az bu en ¢ok. Oyle derlerdi ya hani pasta verirlerdi sekiz mi kiigiik ii¢ mii
kiiciik diye, bu daha az oluyor. Ug mavi, iiciin yaris1 bir buguk. Bir buguk kirmizi
kullanamayacagim icin iki mavi aliyorum. Simdi soracaksiniz bu neden dort olmuyor
¢linkii dort tane top yok. Mavinin yarist kirmizi oluyor yani ikinin yaris1 bir. Bir tane
kirmizi. Mavi mora déniisiiyor, iki mor bir kirmizi. Sonra iki ile biri topluyoruz iig. Iki

mor, iki bolii tic. Az 6nceki mantikla gidersek az sayida olani alacagiz, burada iki turuncu
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olacak, burada dort, burada sekiz turuncu olacak. Yani sdyle olacak kag kullandik, sekiz
bolii on alti, 2 bolii 4 olacak, burada yine esitleyecegiz.
- 1/2 oluyor.

- Hepsini genisletecegiz paydalarini. Hepsi esit yaz evet hepsi esit.
02G502: “Ikiden bir tane vardir, toplam otuz kart var. Olasilik bir bélii otuz.”

Yukaridaki diyalogda da goriildiigii gibi, 6grenciler olasilik degerini kesir olarak ifade
edebilmis, kesir konusuna iliskin bilgilerini kullanarak da olasihik degerlerini
karsilastirabilmistir. Bu durum, 6grencilerin sezgisel olarak olasilik ile kesir konusunu
iliskilendirdiklerini diisiindiirmektedir. Ogrencilerin kesir bilgilerini kullanarak olasilig1

karsilastirdiklar1 bagka bir konugma asagidaki gibidir.

02G304: “Kag top kullantyoruz? 10 top kullaniyoruz. Bir mavi bir sar1 iki yesil ediyor.
Yirmi dort top kullandik, on iki yesil. Sadelestirelim, hepsi bir bolii iki. Yine hepsi esit.”

02G305: “Sekizle dordii toplaym, on iki. O zaman olasilik sekiz bélii on iki, yani

sadelestirirsek iki bolii tig.”

Ozellikle daha fazla, daha az olasiligim oldugu durumlarda &grenciler bazen olasilik
degerini kesir olarak yazmakta bazen de s6zel olarak hangi olasiligin daha fazla ya da daha
az oldugunu ifade etmektedir. Ancak olasilik degerinin esit oldugu es olasilikli durumlarda,
ogrencilerin sozel temsili kullandiklart ve olasilik degerini rasyonel olarak degil de yiizde
ile ifade ettikleri gortilmistiir. Bu duruma iliskin 6rnek 6grenci konusmalarr asagidaki

gibidir.
02G102: “10 toptan bes tanesi kirmiz, iki secenekten biri, yiizde elli.”
02G105: “Yiizde yiizde ii¢ tane var, iicte biri olacak, yiizde otuz ii¢.”

Bu ve buna benzer sekilde rastlanan 6grenci konugmalarinda, es olasilikli durumlarin
yiizde ile temsil edildigi ve 6grencilerde es olasilik kavramini anlamlandirmanin sezgisel
olarak daha kolay yapilabildigi gériilmiistiir. Ogrenci diyaloglar1 detaylica dinlendiginde, es
olasiliga sahip durumlarda 6grenciler kolaylikla olasiligin es oldugunu sdyleyebilmekte ve
bunu dogrudan yiizde ile temsil etmeye yatkin olmaktadir. Bunun yaninda 6grencilerde,

olasilik degerinin ekleme ve ¢ikarmalardan etkilendiginin, paydanin yani tim durumun
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degisiminde olasilik degerinin de degisecegi diislincesinin sezgisel olarak var oldugu

goriilmektedir. Bu duruma iliskin 6rnek 6grenci diyaloglart asagidaki gibidir:
02G204: “Torbadaki top sayis1 artt1g1 igin 17 ¢ikma olasilig1 azalmstir.”

02G305: “Bir seyleri degistirince olasilik degisir. Torbada olan toplarin sayisini

arttirirsak ya da azaltirsak olasilik degeri degisir.”
02G301: “Olasilik degisir ¢iinkii daha fazla say1 eklenmistir.”

Olasiligin kesirle, yiizdeyle iliskilendirilmesinin disinda bu oyunda, tipki Atislarin
Alan1 oyununda oldugu gibi, olasilik degerini sdylerken oranla iligkilendiren gruplarin da
var oldugu goriilmiistiir. Olasiligi kesirle iliskilendiren gruplar, sézel olarak olasilik degerini
ifade ederken orandan faydalanmis, oran ve oranti kavramini da olasilikla iligkilendirilmistir.

Bu duruma iliskin 6rnek 6grenci konugmalar1 asagidaki gibidir:

02G503: “Biz bunlarin hepsini toplayarak toplam kag tane segilecegini bulacagiz.
Ekleme yapildiktan sonra hepsi degismistir. Yirmide birdi, otuzda iki oldu.”

02G504: “Olasiliklar esit ya hani, o yiizden hepsi birbiriyle dogru orantili bence.”

Ogrenci diyaloglarinda da goriildiigii gibi, olasiligin ifadesinde oram kullanan
ogrenciler, Atislarin Alan1 oyununda oldugu gibi bu oyunda da daha fazla — daha az olasilik
kavramlarin1 kullanmig olduklarindan, zihinlerinde bu kavramlarin sezgisel olarak var
oldugu ve bu kavramlar 6zellikle sozel temsille ifade ettikleri goriilmektedir. Es olmayan
olasiliklarda, 6grencilerin sayisal olarak ifade etmek yerine, durumu s6zel temsil kullanarak

acikladiklar1 goriilmektedir. Birkag 6grenci ciimlesi agagidaki gibidir.

02G304: “Ciinkii Biisra’nin torbasinda fazladan mavi tas oldugu icin sar1 ¢ikma

olasilig1 daha azdir.”
02G401: “Biisra’nin fazladan 5 adet mavi tas1 vardir ve bu dengeyi bozar.”

Ikinci oyunda tiim agiklamalar ve tiim diyaloglar birlikte ele alindiginda ve tiim gruplar
beraber degerlendirildiginde, olasiligin istenen durum/tiim durum oldugu bilgisinin sezgisel
olarak tiim gruplarda var oldugu goriilmektedir. Ancak sayisal temsilden ziyade 6grencilerin
sozel temsil kullanmaya daha yatkin oldugu goriilmektedir. Es olasilik kavramini

anlamlandirmanin 6grencilerde sezgisel olarak daha kolay yapilabildigi, es olasiligin oldugu
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durumlarda olasilik degerinin yiizde ile temsil edildigi goriilmektedir. Tiim durumun
degismesi durumunda olasilik degerinin de degisecegi diisiincesi Ogrencilerde sezgisel
olarak mevcuttur. Olasiligin oranla iliskilendirilmesine de 6grencilerde rastlanmaktadir.
Ogrencilerin olasilik degerini hesaplarken kesirlerde var olan bilgilerini kullandiklari
goriilmektedir. Olasiligin kesir gibi diisliniilerek 6grencilerin zihninde anlamlandirildig:
diisiiniilmektedir. Ogrencilerin sezgisel olarak daha fazla, esit, daha az olasilik kavramlarina
vakif olduklar1 gorilmektedir ve Ozellikle sézel temsille bu ifadelere atif yaptiklari

gorilmektedir.

Ikinci oyuna baslamadan &nce &gretmen, birinci oyuna iliskin &grenci cevaplarin
detaylandirmak adina sorular sormus ve ardindan ikinci oyun baglatilmistir. Birinci oyunun
ardindan ikinci oyunda da Ogrenciler olasilikla ilgili benzer sezgisel diisiinmeler agiga
cikarmig ve iki oyun arasinda baglantilar kurabilmislerdir. Bir hafta uygulanan oyunun
ardindan, diger hafta oynanan oyunlar arasinda 6grencilerin iliskilendirme yapabildigi de
gorilmustiir.

4.1.3. Oyun 3: Adil mi Degil mi? Oyununda Ortaya Cikan Sezgiler

Bu boliimde, Adil Mi Degil Mi? ismini verdigimiz, esit sansa sahip olaylarda her bir
¢iktinin olasilik degerinin esit oldugunu agiklayabilmelerini hedefledigimiz, her bir gruba
iki adet turuncu, dort adet beyaz top vererek toplari ¢ekmelerini ve buna gore etkinlik
kagidindaki sorulara grup olarak cevap vermelerini istedigimiz tiglincli oyunumuza iligkin
bulgulara yer verilmektedir. Sinifta oyunun nasil oynatilacagi anlatilip etkinlik kagitlar
dagitilarak oyun baslatilmistir. Her grup kendi i¢inde iki gruba ayrilarak oyuna baslamistir.
Toplar ¢ekilirken bes grup da beyaz top ¢eken kisinin avantajli oldugunu sdylemistir. Beyaz
top sayist fazla oldugundan tiim gruplar oyuna ilk baslayanin avantajli oldugunu

diisiinmektedir. Ornegin,
03G103: “Hep birinci grup kazaniyor, haksizlik...”
03G105: “Haksizlik, hig adil degil ki...”

03G502: “Bir sey diyeyim mi? Hep ilk ceken kazanmyor bu arada.” bu ifadeleri

kullanmis ve oyunun adil bir oyun olmadigini iddia etmislerdir.
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Ogrenciler, beyaz top sayis1 fazla oldugundan, beyaz top cekenin sansli oldugunu
diisinmekte ve rakiplerinin turuncu top c¢ekmesini istemektedir. Rakiplerine, “Liitfen

turuncu ¢ek” diyerek kendilerinin beyaz top ¢ekme olasiliklarini artirmak istemektedirler.

03G201: “2 turuncu 4 beyaz top oldugu igin, beyaz top ¢ekenin kazanma olasilig1 daha

fazla.”

Ikinci grupta olan O1 kodlu 6grenci yukaridaki ciimleyi kurdugunda, diger grup
arkadaslar1 da bu fikre katilmistir ve tim grup ayn fikri savunmustur. Bu diisiinceler, daha
fazla ve daha az olasililk kavramlarinin  6grencilerin  zihninde var oldugunu
diisiindiirmektedir. Ogrenciler, oyunun adil olup olmadigini tartisirken oyunu adil yapmak
icin de fikirler éne siirmiislerdir. Ogrencilerin soyledikleri incelendiginde, 6grencilerde
sezgisel olarak es olasilik, daha fazla, daha az olasilik kavramlarinin var oldugu

goriilmektedir.
03G502: “Cekilen toplar geri atilabilirdi. O zaman oyun adil olurdu.”

03G103: “Bu oyun hig adil degil hep ilk ¢eken kazaniyor. Oyunu adil yapmak igin top
sayilarini degistirsek, 1 - 2 top disinda herhangi bir top sayisi olur ¢iinkii 2 top ¢ekse oyun

hemen biter. O yiizden mesela top sayisi 4’e 4 olabilir.”

03G201: “Toplar1 geri atabiliriz. Cektigimiz toplar1 geri atsaydik kazanma olasilig

artardi.”

03G505: “Bu oyun adil degil ¢iinkii eninde sonunda turuncu biterse beyaz gelir. Bir de
esit sayida top yok. Esit sayida top olmasi lazim.”

03G302: “Toplar esit sayida oldugunda kazanma sansinin esit olma olasilig1 artar. Ayni

rengin st iste gelme olasilig1 artar.”
03G204: “Beyaz sayis1 fazla oldugu i¢in beyaz topla kazanma olasilig1 fazladir.”

Ogrencilerin yukaridaki ciimleleriyle, olasilik degerinin es olmasi igin ne gibi
degisiklikler yapmak gerektigini ifade etmislerdir. Bu durum, es olasilik yanlilig1 olarak
ifade edilebilir. Ogrenciler, top sayilarinda degisiklik yaparak ya da kurallarda degisiklik
yaparak oyunu adil hale getirmek egilimindedirler. Ayni1 zamanda 6grenciler, olasilik
konusunu oyunlarla 6grenirken, konu anlatiminda herhangi bir dogrudan anlatima maruz

kalmamiglardir. Ogrencilerde sdzel temsil kullanmak daha yaygin olmasina karsin olasilik



43

konusunu tamamen oyunlarla 6grenirken, olasiligin “istenen durum/tiim durum” oldugunun
sezgisel olarak farkinda olduklar1 goriilmektedir. Bu durumu agiklayan 0Ogrenci

diyaloglarindan bazis1 asagidadir.

03G502: “Beyaz gelme olasilig1 4/6. Sadelestirmeden. Turuncuyu 2/6 alsam yani 1/3.
Sadelestir onlar1. Toplarin esit olmasini istedik o zaman iki grubun da kazanma olasilig1 esit
olurdu. Cekme olasiligr ve oyun daha adil olurdu. Beyazlar 4 taneyken 4/6’yken bizim
dedigimizde 3/6 olacak ve esitlenecek. Hangi renkten daha fazlaysa ya da sayidan onun

gelme olasiligr daha yiiksek.”

03G203: “Beyaz top gelme olasilif1 4/6, sadelestirelim 2/3. Turuncu topa bakarsak o
da 2/6 olmuyor mu? Yani sadelestirirsek 1/3, o zaman diisiiniince beyaz gelme olasilig1 daha

fazla. Top sayilarini esitlesek mesela, dorder top olmasi oyunu adil yapar.”

Yukaridaki ciimlelerde 6grencilerin, olasilik degerini rasyonel olarak ifade edebildikleri
ve oyunun adil olmasi ic¢in yapilabilecek degisiklikleri ifade ettikleri goriilmektedir.
Olasiligin hesaplanisinin 6grencilerin zihninde 6nceki konularla iliskilendirilerek agiga
ciktign sdylenebilir. Ogrenciler olasilik degerini soylerken, tahmin ederken olasilik
degerlerini yiizde ile temsil etmis ve kesir olarak ifade ettikten sonra da yiizdeye ¢evirerek
yine yiizde ile temsil etmek istemislerdir. Ogrencilerde olasiigin yiizde ile temsilinin

sezgisel olarak mevcut oldugu goriilmektedir.
03G304: “Olasilik olarak yiizde yazacagiz”

03G205: “Torbadan beyazin ¢ikma olasilig1 %66, turuncunun ¢ikma olasilig %33, bu
durumda torbadan ¢ektigimiz topun beyaz top olma olasiliginin daha fazla oldugunu

diisiiniiyoruz.”

Birkag 6grenci climlesi ve bu climlelerin ardindan gruptaki kisilerin de benzer
diistincelerde olduklarini ifade etmeleri, diger oyunlarda oldugu gibi bu oyunda da olasiligin
yiizde ile iliskilendirildigini gostermektedir. Ayrica es olasilik yanliligimin var oldugunu
gordiiglimiiz 6grencilerimizde, 6grencilerin es olasilik oldugunda olasilig yiizde ile temsil
etmekte ya da kesir ile temsil etmekte hi¢bir zorluk yasamadiklar1 goriilmiistiir. Es olasilik
kavramini sezgisel olarak anlamlandirmanin daha kolay oldugu ve es olasilikli durumlarda

sayisal temsilin 6grencilerde daha yaygin sekilde kullanildig1 goriilmektedir.

03G501: “Para atmada sansimiz %350 yani esit. Ama bu oyunda olasiliklarimiz esit
degil ki...”
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03G402: “Birinde olasilik %33 ken, para atmada %50, para atmada es olasilik var.”

Uciincii oyunda tiim aciklamalar ve tiim diyaloglar birlikte ele alindiginda ve tiim
gruplar beraber degerlendirildiginde, 6grencilerin olasilik degerini yiizde ile temsil etmeye
daha yatkin olduklari, es olasilik, daha fazla olasilik, daha az olasilik kavramlarini sezgisel
olarak barindirdiklar1 goriilmektedir. Es olasilik kavramini anlamlandirmanin 6grenciler
acisindan daha kolay oldugu ve bu baglamda 6grencilerde es olasilik yanliliginin mevcut
oldugu sdylenebilmektedir. Olasilik hesabimnin “istenen durum/tiim durum” seklinde

hesaplandiginin sezgisel olarak dgrencilerde var oldugu goriilmektedir.

Ugiincii oyunla birlikte daha dnceki iki oyun birlikte degerlendirildiginde, dgrencilerin
olasilik kavramlarma benzer yonlerden yaklastiklari, olasilik kavramlarini zihinlerinde
anlamlandirabildikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin ii¢iincii oyun oynanirken, daha onceki
oyunlarda yaptiklarini diistinerek cevaplarini bu dogrultuda sekillendirdikleri goriilmiistiir.
Ornegin daha fazla, daha az kavramlarini dile getirirken birinci oyundaki kirmiz1 ve yesil
bolgelerin biiyiikliiklerine atif yaparak cevap verdikleri goriilmektedir. Bu durum,
Ogrencilerin  haftalar gectikge oynanan oyunlar arasinda baglanti kurduklarin

gostermektedir.

4.1.4. Oyun 4: Bu da m1 Gelecekti Kafama? Oyununda Ortaya Cikan Sezgiler

Bu boliimde, Bu Da M1 Gelecekti Kafama? olarak isimlendirdigimiz, sekiz adet dolu
dort adet bos yumurtanin ¢ekilmesi ve iki adet bos yumurtay1 ¢eken Ggrencinin oyunu
kaybetmesiyle sonuclanan ve Ogrencilerde esit olan ve olmayan olasilik kavramlarinin
gelistirilmesini hedefledigimiz bir oyuna iliskin bulgulara yer verilmektedir. Smifta oyunun
nasil oynanacagi anlatilip etkinlik kagitlar1 dagitilarak oyun baglatilmistir. Oyunu oynayan
bes grup birlikte diisliniildiigiinde, ii¢ grup ilk baslayan oyuncunun avantajli oldugunu
diistinmekte, iki grup ise baslangi¢ta oyunun adil oldugunu diistinmektedir. Yapilan simif
tartigmalart neticesinde gruplarin tamami, ilk baglayan oyuncunun avantajli oldugunu

inanmaya baslamistir.

Oyunda ilk baslayanin avantajli oldugunu diisiinen ii¢ grup; yumurtalarin sayisinin sekiz
adet dolu dort adet bos oldugunu fark edip birinci oyuncunun avantajli oldugunu
diisinmektedir. Ciinkii birinci oyuncunun dolu ¢ekme olasiliginin daha fazla oldugunu
savunmakta ve dgrencilerin bircogu “Ilk baslayanin tekrar cekme sans1 oldugu icin o daha
avantajli” diye diistinmektedirler. Bu durumla ilgili birka¢ 6rnek 6grenci climlesi asagidaki

gibidir.
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04G102: “Birinci oyuncu daha avantajli. Ciinkii onun secimleri olasiliklar etkiler,

ikinci oyuncunun se¢imi birinci oyuncuya baglidir”

04G302: “Dolu yumurtalarm oran1 bos yumurtalardan daha fazla oldugu igin ilk

baslayan oyuncu avantajlidir.”

Burada 6grencilerin sayisal temsilden ziyade sozel temsil kullanarak daha fazla olasilik
kavramina vurgu yaptiklar goriillmektedir. Diger oyunlarda da ulastigimiz sonuglarla ortiigiir
sekilde bu durum, &grencilerin sezgisel olarak “daha fazla olasilik” kavramina vakif

olduklarii gostermektedir.

04G104: “Oyunda 8 tane dolu yumurta var ya hani, basta dolu ¢ekme olasilig1 daha

fazla olmaz mi1?”

04G403: “4 tane bos yumurta oldugu i¢in benim bos cekmem daha zor degil mi? Dolu
yumurta ¢ekmek daha kolay, ciinkii olasilig1 daha fazla.”

Daha fazla olasilik kavramini sozel temsille kullanan 6grencilerin, para atma olayinda
olasilig1 yiizde ile temsil ettigi goriilmistiir. “Yazi tura oyununda %50 sans vardi” diyerek
olasiligin rasyonel olarak ifade edilmesinden ziyade yiizde ile temsil edilmesi 6grencilerde
rastlanir bir durumdur. Hatta olasiligi rasyonel olarak ifade ettikten sonra yiizdeye ¢evirme

isteginde olan grup da vardir. Ornegin,

04G502: “Beyaz gelme olasilig1 4/6, sadelestirmeden. Turuncuyu 2/6 alsam yani 1 bolii
3. Sadelestir onlar1. Bunlar1 bir de yiizdelik olarak yazalim. Hangi renkten daha fazlaysa ya
da sayidan onun gelme olasilig1 daha ytiksek.” diyerek sadelestirme yapip yine yiizde ile
ifade etmek istemektedirler.

Daha onceki oyunlarda da bahsettigimiz gibi, daha fazla, daha az olasilik kavramlari
zihinlerinde mevcut olan ve olasilig1 yiizde ile temsil eden 6grencilerimiz arasinda, olasiligin
sansa bagli oldugunu ancak yine de ilk baslayan oyuncunun avantajli oldugunu diisiinen
ogrenci grubumuz da vardir. 11k baslayan oyuncunun avantajli oldugunu diisiinen gruplardan
birinde sayisal temsil kullanmak diger gruplara oranla daha yiiksektir. Sayisal temsil
kullanilarak yapilan degerlendirmelerde, oyundaki avantajli oyuncunun tespiti daha kolay
yapilmaktadir. Ancak Ogrencilerin sozel temsil kullanmaya daha istekli olduklar

gorilmektedir.

04G202: “Ilk baslayan oyuncu hi¢ bos ¢ekmedi, belki bir - iki tane ancak ¢ekmistir.

Birinci ¢ekenin dolu ¢ekme olasilig1 daha ytiksektir ve oyun sansa baghdir”
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04G203: “Dolu ¢ekme olasilig1 bos gekme olasiligindan daha fazla oldugu igin birinci

Ogrenci avantajhdir.”
04G301: “Oyunda ilk baslayan avantajlidir ama yine de olasilik sansa baglhidir.”

04G502: “Yumurta sayilar esit degil ya hani, dolu yumurta da daha fazla, bence ilk

baslayan avantajli yani daha sansli.”

Yukaridaki 6grenci ciimlelerine bakildiginda, 6grencilerin sayisal deger kullanmak
yerine sozel temsil kullanmay tercih ettigi anlasilmaktadir. Ayrica, 6nceki oyunlarda da
gorebildigimiz, olasilik degerinin “istenen durum/tim durum” seklinde hesaplandig: fikri

ogrencilerde sezgisel olarak mevcuttur.

04G302: “Ama sekize 4, dolu gekme olasiligi daha yiiksek degil mi? 8/12 ve 4/12
oluyor olasiliklar.” Seklinde, oyun i¢erisinde olasiligin rasyonel olarak hesaplandigi bir¢cok

diyaloga rastlamak miimkiindiir.

Oyunda ilk baglayan oyuncunun avantajli oldugunu diisiinen gruplar disinda, avantajli

oyuncunun olmadigini diisiinen iki grup vardir. Bu iki gruptan ilkinde;

Topu ilk ¢eken oyuncunun bos yumurtayr ¢ekmesi durumunda ikinci oyuncunun
avantajli olacagr fikri olustugundan, ilk baslayan oyuncunun avantajli olacagi

distintilmemistir. Bu gruptaki 6grencilerin diisiinceleri asagidaki gibidir.

04G301: “Oyuna ilk baslayan avantajli diyecegim ama ya ilk baslayan énce bos olan

secerse?”

04G305: “Birinci oyuncu dolu ¢ekerse digerinin dolu ¢gekme olasilig1 7/11 oluyor ama

ilki bos ¢ekerse digerinin dolu top ¢ekme olasilig1 daha farkli oldugu i¢in kafamiz karigiyor.”

Grupta baz1 6grenciler bu sekilde diisiintirken, gruptaki 6grencilerden biri de, avantajli
olmanin hep kazanmak anlamina geldigini diistinmektedir ve bu da grup cevaplarini
etkilemektedir. Oyunu kendi iclerinde tekrar oynadiklarinda, ilk oyuncu kaybettiginde, ilk
oyuncunun nasil avantajli oldugunu sorgulamis ve avantajli olmanin kesin kazanmak
anlamma geldigini diistinmiistiir. Bir grubun avantajli olmasi, digerinin kazanamayacagi
anlamina gelmemektedir ancak grupta avantajli olanin her kosulda kazanmasi gerektigi fikri

olusmustur.

04G301: “Bak oyunu oynadik ve ilk baslayan yenildi. Hadi bana bunu agiklayn, ilk

oyuncu avantajliysa neden yenildi ki?”
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Ogrencinin bu sorusu iizerine grup arkadaslari olasilik degerlerinin 8 bélii on iki ve dort
bolii on iki oldugunu rasyonel olarak ifade etmisler ancak daha az - daha fazla olasilik
kavramlarina ilk etapta ¢ok dikkat etmemisler yani olasiliklarin farkli oldugunun farkindalar
ancak devamimi getirmekte zorlanmislardir. Bu durumda da ilk baslayan oyuncunun

avantajli olacag diisiincesini kendi fikirleriyle tam olarak ifade edememislerdir.

04G302: “Bu oyunda olasiliklar 4/12, digeri 8/12 degil mi? Ama yine de ne ¢ikacagini
bilemeyiz ki, ya ilk ¢eken dolu yumurta degil de bos yumurta ¢ekerse? Bilemiyoruz bence.”

Daha fazla olasilik kavraminin 6nemsenmemesi, basta dolu yumurta ¢ekme olasiliginin
daha fazla olacaginin diisiiniilmemesi, 6grencileri avantajli oyuncunun olmadigi fikrine
gotiirmiistiir. Siuf tartismasi esnasinda, diger gruplarin paylastig: fikirleri de diistinerek ilk
oyuncunun avantajli olacagini ve olasilik degerlerine bagli olarak daha az ve daha fazla

olasilik kavramlarinin 6nemini anlamislar ve kararlarinda degisiklige gitmislerdir.

04G305: “Olasilik degerleri 8/12 ve 4/12 ya hani, o yiizden es olmadigim

anladigimizda ilk baslayanin avantajli olacagini diisiinmeye basladik.”

Diger grup ise;

Yumurta sayilarinin sekiz adet dolu dort adet bos yumurta olduguna dikkat etmeyerek
alt1 adet dolu alt1 adet bos yumurta oldugunu diisiinmiisler ve sorulara da bu dogrultuda

cevaplar vermislerdir. Bu durumda da es olasilikli durum olusacagindan, oyunda avantajli

oyuncunun olmadigini diistinmiislerdir.

04G402: “Bence ilk baslayan avantajli degil, ¢iinkii ilk baglayan oyuncu bosu ¢ekseydi
ben ikinci oyuncu olarak dolu ¢ekseydim o yine bos ¢ekerdi, kaybederdi.”

04G401: “Ilk baslayan dolular1 degil boslar1 segseydi daha farkli olurdu.”

Bu gruptaki 6grenciler, burada es olasilikli durum oldugunu yani yumurta sayilarinin
esit oldugunu diistindiikleri igin, olasiligin sansla ilgili oldugunu diisiinmislerdir. Olasilik
degerleri esit oldugunda yani sayilar esit oldugunda olasilifin sansa bagl oldugu fikrini

savunmuslardir.

04G403: “Oyunda avantajli olan bir oyuncu yok ki, dolu ve bos yumurta sayilar ayn1

degil mi? Sansa bagl iste...”

04G402: “Sayilar esitse esit sans olur.”
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04G405: “Olasilik sansa bagli bu oyunda, sayilar esit ya, avantajli grup yok ki.”

Yukaridaki 6grenci climleleri ve grup iiyelerinin tamaminin goriisleri incelendiginde, es
olasiligin oldugu durumlarda, olasiligin sansa bagli oldugunu ve belirleyici olan durumun
sans faktorii oldugunu savunmuslardir. Diger oyunlarda da gordiigiimiiz gibi, 6zellikle es
olasiligin oldugu durumlarda olasilik degerinin yiizde ile ifade edilisi oldukca yaygin sekilde
goriilmektedir. Ogrenciler olasilig1 yiizde ile iliskilendirmekte ve olasilik degerlerini

soylerken yiizde seklinde ifade etmektedirler. Ornek 6grenci ciimleleri asagidaki gibidir.

04G403: “Yaz1 — tura atmada sanslar da sayilar da esit, iki durum var, ya yazi gelir ya

da tura, o ylizden olasilik %50 - %50 olmaz m1?”

Tim grup tiyeleri benzer sekilde, es olasilik oldugunu diisiindiigiinden, olasilik
degerinin yiizde elli yiizde elli seklinde oldugunu diisiinmiislerdir. Daha sonra yumurta
sayilarinin esit degil de 8 dolu yumurtaya 4 bos yumurta oldugunu anladiklarinda, dolu
yumurta ¢ekme olasiliginin 8/12 oldugunu sdylemisler, dolayisiyla sezgisel olarak olasilik
degerinin nasil bulundugu fikrinin zihinlerinde var oldugunu ifade etmislerdir. Olasilik
degerlerini sOyledikten sonra es olasilik, daha az ve daha fazla olasilik kavramlarinin grupta

sezgisel olarak agiga ¢iktig1 goriilmektedir.

04G402: “Hocam biz en basta esit demistik ¢iinkii top sayilarini esit saniyorduk, her
ikisinden de altisar top oldugunu diislinliyorduk. Top sayilarinin esit oldugunu
diisiindiigiimiiz i¢in de kimsenin avantajli olmayacagini diisiindiik. Ancak 8/12 ve 4/12

oldugunu anladigimizda ilk baslayan avantajli olacagini anladik.”

Dordiincii oyun i¢in tiim agiklamalar ve tiim diyaloglar birlikte ele alindiginda ve tiim
gruplar beraber degerlendirildiginde, 6grencilerde genel olarak olasiligi ve ozellikle es
olasilig1 yiizde ile ifade etmenin yaygin olarak var oldugu goriilmektedir. Ancak es olmayan
olasiligin rasyonel olarak ifade edilmesinden Once sozel temsille ifade edilmesi daha
yaygindir. Ogrenciler es olasilia sezgisel olarak daha yatkin olduklarindan, oyunda top
sayilarini esitlemeyi ve olasilik degerlerini es hale getirmeyi istemiglerdir. Bu durum
ogrencilerin sezgisel olarak es olasilik yanliligima sahip olduklarmi gostermektedir.
Ogrencilerde daha fazla, esit, daha az olasilik kavramlarmin sezgisel olarak mevcut oldugu
goriilmektedir. Bir grupta, avantajli olmanin her zaman kazanmak anlamina geldigini
diisiinen 6grencilerin var oldugu goriilmiis, bir tarafin daha avantajli olmasinin diger tarafin

her zaman kaybetmesi anlamia geldigi sezgisel olarak agiga ¢ikmistir. Oyunun sonunda
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yapilan smif tartigmasi neticesinde, tim 6grenciler oyuna ilk baslayan grubun avantajh

oldugu kararina varmis ve oyun tamamlanmastir.

Dordiinci oyunla birlikte daha o©nceki iic oyun birlikte degerlendirildiginde,
ogrencilerin 6zellikle tigiincii oyun olan Adil mi Degil mi? oyununa atif yaparak, o oyunda
uyguladiklarint dordiincii oyuna da aktardiklari goriilmektedir. Es olmayan olasiliklar ifade
ederken top ¢ekme ve yumurta kirma durumlarini birlikte diisiindiikleri, verdikleri cevaplari
bir 6nceki oyunda bulduklariyla da destekledikleri goriilmektedir. Es ve es olmayan
durumlara ornekler verirken, dnceki oyunlarda kullandiklari durumlar tekrar sézel olarak

ifade ettikleri ve oyunlar arasinda baglanti kurabildikleri goriilmiistiir.

4.1.5. Oyun 5: Adalet mi Sans m1? Oyununda Ortaya Cikan Sezgiler

Bu bolimde, Adalet Mi Sans M1? olarak isimlendirdigimiz, yazi tura atarak olasilik
degerleri iizerinden basit bir olayin olma olasiligin1 hesaplamalarini hedefledigimiz besinci
oyunumuza yonelik bulgulara yer verilecektir. Adalet Mi Sans M1? oyunu, her biri bes kisilik
olan bes grupla sinif igerisinde uygulanmustir. Ogrencilere etkinlik kagidi dagitilmig, oyunun
kurallar1 anlatilmis ve kurallara uygun sekilde oyunda istenenlere cevap aramalari
istenmistir. Oyunlastirma ogeleri iceren besinci ders igerigi sinifta uygulandiktan sonra,

asagidaki anlati metni hazirlanmistir.

Bes grup birlikte disiiniildiigiinde, tim gruplar oyunun adil bir oyun oldugunu
diistinmektedir. Ciinkii para atma olayinda yazi gelme durumunun da tura gelme durumunun
da ayni olasiliga sahip oldugunu diisiinmektedirler. Bu durumun da oyunu adil yaptig:

goriisiinii savunmaktadirlar. Bu duruma iliskin 6rnek 6grenci climleleri asagidaki gibidir.

05G103: “Adil ya. Ciinkii olasiliklar, senin olasiligina gére, iki olasilik var. Yiizde elli
- yiizde elli.”

05G402: “Oyun adil ¢iinkii sansa bagli kimsenin avantaji yok. Kimseye tolerans

taninmamistir. Genel olarak artma ya da azalma ¢ok yok birbirine yakin sayilar hep.”

05G105: “Evet hocam oyun adil ¢iinkii paranimn artma veya azalma olasiliklar yiizde

elli yiizde elli.”

05G302: “Biz de grup olarak adil oldugunu diisiiniiyoruz ¢iinkii hem esit para ile

bagliyorlar hem yazi tura atma olasiliklar esit.”

Oyunun adil oldugunu diisiinen tiim gruplar, yazi - tura atma olayinda olasilik degerinin

yizde elli yiizde elli oldugunu sOylemekte ve oyunun adaletli bir oyun oldugunu
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diistinmektedirler. Diger oyunlarda da oldugu gibi, 6zellikle es olasiligin oldugu durumlarda,

olasiligin yiizde ile temsilinin dgrencilerde yaygin olarak goriildiigii sdylenebilir.

05G502: “Bize ne geldi, TTY geldi, TTT geldi, TYY geldi, YYT geldi. Hep 155 oluyor
YYT gelince. O zaman Oyle bir sey de gelebilir. TYY, YYT var, YTT var. TYY var. YTY
de yazmadik. Bizce 155 gelme olasilig1 daha fazladir ¢iinkii bizim 6yle geldi digerleri esit
¢linkii bizim de Oyle geldi, ya 5 ekliyoruz ya eksi 5 ekliyoruz. Sonsuzun yarisi ile sonsuzun

yarisi, yani ylizde elli yiizde elli, para degismez.”

05G503: “Bu oyun bence adildir. Ciinkii yaz1 ve tura gelme olasilig1 da esit yani yiizde

elli yani esittir.”

05G302: “Olasiliklar es degil mi? Yiizde elli her iki durum igin de, yazi1 da gelebilir

tura da, ayn1.”

05G305: “Siirekli sonsuz defa yaz1 gelmez ki. Hayir, yazi turanin birbirini gotiirmesi

lazim, bir keresine oynamistik ya yiizde elli oluyor gelmesi.”

Yukaridaki 6grenci ciimleleri incelendiginde, 6grenciler es olasiligin oldugunu
diistindiikleri para atma olayinda olasilik degerini yilizde ile temsil etmislerdir. Diger
oyunlarda da gordiigiimiiz, es olasiligin oldugu durumlarda oyunun sansa bagli oldugu
diisiincesi tiim gruplarda konusulmustur. Ogrenciler olasiliklar esitken oyunun sansa bagl
oldugu fikrini savunmaktadirlar. Ogrencilerin fikirleri incelendiginde goriilmektedir ki,
ozellikle es olasiligin oldugu durumlarda sans faktorii daha ¢ok dnemsenmektedir. Buna

iliskin 6rnek 6grenci ciimleleri asagidadir.

05G204: “Olasiliklar yiizde elli. Oyun adaletlidir ama sansa da dayanir. Adaletli
olmasinin sebebi ikisinin de olasiliklarinin esit olmasidir yani yiizde elli yiizde elli olmasidir.

Sansa dayal1 olmasinin sebebi ikisinden birisi gelebilir.”

05G401: “Oyun adil arkadaslar ¢iinkii sansa bagl, kimsenin avantaji yok. Kimseye

tolerans taninmamuistir.”

05G401: “Yaz tura gelme olasilig1 yiizde elli. Yazi turanin olasilig1 esit oldugu igin
sansa baglidir da diyebiliriz.

05G303: “Yazi - tura ¢ikma olasilig1 esit oldugundan oyun sansa baglidir”

Oyunun baglami igerisinde diisiindiigimiizde, tiim gruplar baslangigta atislar yaparak

ellerinde mevcut olan paranin degisimini incelemisler ve var olan yiiz elli TL paranin, oyun
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sonsuz defa oynandiginda da yine belli bir sayiya yakin olacagini iddia etmiglerdir. Bu
sebeple de paranin yiiz elli lira civarinda kalacagini soylemislerdir. Ancak bu karari verirken
tiim ogrenciler, yazinin 5 lira kazandirip turanin 5 lira kaybettirmesini atislar yaparak
incelemis ve siirekli oynandiginda yazilarin turalar1 gotiirecegini diisiinerek para miktarimin
bir sayiya yakinsayacagini ifade etmislerdir. Ayrica tiim gruplar, oyunun diger oyunlardan
farkli oldugunu ve burada olasiliklarin es olmasindan dolay1 adaletli ve adil bir oyun

oldugunu diisiinmiiglerdir.

05G501: “Yiiz elliden hesapladigimizda yiiz otuz bes ve yiiz altmis bes lira ¢ikiyor en
az ve en ¢ok. Bu oyunu sonsuz defa oynarsak, oyunda siirekli sayilar birbirine yakin ¢iktig1

icin bir yerden sonra esitlenir.”

05G302: “Bence bir yerden sonra hep ayni olacak, sonsuz defa tekrarladigimizda yiiz

elli lira olacak.”

05G102: “Hocam sayilar kendi aralarinda belli bir say1ya daha fazla yaklasiyorlar. Yiiz

elliye yani. Bizde yiiz elli olacagini diisiiniiyoruz.”

05G401: “Bize ne geldi, TTY geldi, TTT geldi, TYY geldi, YYT geldi. Hep 155 oluyor
YYT gelince. O zaman Oyle bir sey de gelebilir. Ya bes ekliyoruz ya eksi bes ekliyoruz.

Sonsuzun yaris1 ile sonsuzun yarisi. Yani yiizde elli ylizde elli, para degismez.”

05G203: “Biz bir kere yazi tura oynamistik ve elli bolii yiiz gelmisti olasiligr.
Olasiliklar esit oluyordu, burada da dyle.”

05G303: “Atiglar sonunda paranin yiiz elli civarina geldigini, hatta oralara yaklastigin
bulduk.”

Ogrenciler olasilik degerinden bahsederken genel olarak sdzel temsil kullanmaktadir,
sayisal temsil kullandiklarinda, 6zellikle es olasilikli durumlarda olasilik degerini yiizde
degeri seklinde ifade etmektedir. Sayisal temsil kullanan gruplarin, olasiligi ve oyunu

anlamlandirmada daha basarili oldugu da goriilmektedir.

Besinci oyun i¢in tiim agiklamalar ve tiim diyaloglar birlikte ele alindiginda ve tiim
gruplar beraber degerlendirildiginde, es olasilik kavraminin 6grencilerde mevcut oldugu ve
anlamlandirmasinin daha kolay sekilde yapilabildigi goriilmektedir. Es olasiligin oldugu
durumlarda olaylarin adil oldugu ve sansa bagl oldugu diisiincesi de 6grencilerde sezgisel
olarak mevcuttur. Olasiliktan bahsedildiginde, sdzel temsil kullaniminin 6grencilerde daha

yaygin oldugu goriilmekte ancak 6zellikle es olasiligin oldugu durumlarda olasilik degerinin
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yiizde ile ifadesi olduk¢a yaygin sekilde goriilmektedir. Olasilik hesab1 yapilirken, hesabin
istenen durum/tiim durum seklinde yapildig: bilgisini 6grencilerin kullandig1 gériilmektedir.
Ogrencilerle yapilan klinik miilakatlarda, dgrencilerin olasilik hesabmi yaparken kesitle
iliskilendirme yaptiklar1 ve o sebeple de olasilik degerini rasyonel ifade seklinde yazarken
kesir bilgilerini kullandiklarmi ifade etmektedirler. Para atma olaymin sonsuz defa
tekrarlanmasi durumunda atiglarin yazi ve tura i¢in birbirine yakin sayida gelecegi diisiincesi
Ogrencilerde mevcuttur. Bu durum da gostermektedir ki, 6grenciler olasilik degerinin belli

bir degere yakinsadigi fikrine sahiptir.

Smif igerisinde oynanan tiim oyunlar birlikte degerlendirildiginde, olasilik ve sans
iliskisi, olasilik ve adalet iligkisi, olasilik ve yilizde iliskisi, olasilik ve oran iligkisi, daha fazla,
esit, daha az olasilik kavramlarinin 6grencilerin zihninde sezgisel olarak varligi, olasilik
degerinin belli bir degere yakinsamasi fikirlerini 6grencilerin agiga ¢ikardigini sdylemek
miimkiindiir. Ayrica olasilik hesabinin istenen durum/tiim durum seklinde hesaplandiginin
da ogrencilerde sezgisel olarak aciga ¢iktign goriilmektedir. Ogrencilerin es olasilikli
durumlara daha yatkin olduklar1 bu sebeple de es olasilik yanliligina sahip olduklarini da
gozlemlemek miimkiindiir. Tiim bunlar gostermektedir ki, oyunlastirma 6geleri kullanilarak
hazirlanan ders igerikleri, ogrencilerin olasilikla 1ilgili sezgisel diisiinmelerini agiga
cikarmaktadir. Bundan sonraki boliimde, Ogrencilerle yapilan yari — yapilandirilmis

goriismelerde ortaya ¢ikan sezgilere iliskin bulgulara yer verilecektir.

4.2. Ogrencilerle Yapilan Yari — Yapilandirilmis Goriismelere iliskin Bulgular

Bu béliimde, gruplardan rastgele se¢ilmis bes 6grenciyle yapilan yar1 — yapilandirilmis
goriismelerde, 6grencilerin aciga cikan sezgisel diisiinmeleri aktarilacaktir. Bu bdliimde,
goriismede kullanilan sorular, ayr1 basliklarda ve her ogrencinin verdigi cevaplara yer
verecek sekilde asagida sunulmustur. Bes oOgrenciyle yapilan yart yapilandirmis
miilakatlarda 6grenci isimlerine yer verilmeyecek olup 6grenciler (O1), (02), (03), (04),
(05) seklinde kodlanmustir. Asagida bulgular sunulurken bu kodlamaya gore

isimlendirilecektir.

4.2.1. Birinci ve Ikinci Soruda Ogrencilerde A¢iga Cikan Sezgiler
Ogrencilere, birinci soru olarak “Sans nedir? sorusu sorulmus ve verdikleri cevaplar

kayit altina alinmigtir. Ogrencilerin soruya verdikleri cevaplar asagidaki gibidir:

(O1): “Sans, segenek olmayan, rastgele gelebilecek bir sey, bizim bir se¢im hakkimiz

yok. Yani ne gelirse o, rastgele.”
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(02): “Sans ¢ok belirsiz bir kavram ve olasiliklar1 hesaba katmadan olan bir sey. Yani
rastgele ya da olasiliklarda biiyiikliige bakiyorduk ya onlart hige sayan bir sey. Sans ve
olasilik ayr1 seyler, olasiligin oldugu yerde sans yoktur, sansin oldugu yerde olasilik yoktur.”

03): “Bence sans olasiliklara baglidir. Mesela bir yazi1 - tura oyununda sansimiz %50 -
( $ g y yu $

%350°dir. Ya yaz1 gelir ya tura, sansa baglidir. Sansin oldugu yerde olasilik da vardir.”

(O4): “Yumurta kirma oyununda mesela 8 dolu 4 bos yumurta vardi, dolu sayis1 fazla

oldugu i¢in daha sansli oluyoruz. Olasilik da vardir, olasilik sansa baghdir.”
(O4)’e, sanstan kastin ne diye soruldugunda,

“Yazi - turada mesela ben yaziy1 sectim, tura gelirse ben sanssiz olurum, ama %50 %50
sans. Esit olasilik oldugunda daha avantajli olan taraf yok. Bence sans bize bagli bir sey ama

olasilik da var.” cevabini vermistir.

(05): “Bence sans tamamen rastgele bir sey, yani sonugta biz belirlemiyoruz. Sans
oyuna gore degisiyor, bazi oyunlarda ilk baslayan mesela daha sansli. Esit olasilik oldugunda

da sans var ama orada esit.”

Ogrencilerin verdigi cevaplar incelendiginde, her birinin sans1 tanimlayis1 farklilik
gostermektedir. Ogrenciler sansi, olasilikla iliskilendirerek tanimlamiglardir. Degisen
durumlarda sansin da degisebilecegini, olaya ve duruma gore sansli olanin da degisecegini
disiinmiislerdir. Es olasilikli durumlarda esit sansin oldugu sezgisinin agiga g¢iktig
goriilmektedir. Bunun yaninda sansi rastgelelik olarak tanimlayan ogrenciler de vardir.
Sansin olasilikla iligkili oldugunu diistinen 6grencilerin disinda, sansin olasiliklardan
bagimsiz oldugunu diisiinen 6grenci de vardir. Sans nedir? sorusuna verilen cevaplar
birbirinden farklilik gostermektedir. Ogrencilerin oyunlar boyunca devamli sekilde
kullandig1 sans kavramina farkli tanimlar gelistirmeleri, sezgisel olarak sans kavramini
anlamlandirmanin farklilik gosterdigine isaret etmektedir. Ogrencilerin, sans kavramia
sahip oldugu goriilmekte ancak tam olarak ifade edemedikleri de goriilmektedir. Olasilig
sansla iligkilendiren 6grencilerin, bunlar ifade edebilmek igin yeterince matematiksel
iletisim becerisine sahip olmadiklar1 da anlagilmaktadir. Bu sorunun ardindan 6grencilere,
Sans ve Ihtimal arasinda fark var midir? sorusu sorularak cevaplari kayit altina almmustir.

Ogrencilerin bu soruya verdikleri cevaplar asagidaki gibidir:



54

(O1):

“Belki sOyle bir fark olabilir, ithtimal baglama sirasina gore degismeyebilir ama sansimiz
baslama sirasina gore degisebilir. Bir seyin ¢ikma ihtimali siirekli ayni olur ama sansimiz
degisebilir. Thtimal deyince aklima bir kalem kutusundaki kalemlerden birinin secilmesi, 2
mavi 3 kirmizi olsa, ihtimalleri ayn1 ama sansimiz dis etkenlere gore degisebiliyor. Sans ve

ihtimal arasinda fark var.”

(02): “Sansla ihtimalin farkli oldugunu diisiinmiiyorum. Mesela mavi, yesil, kirmiz
toplarimiz var, mesela sunu ¢ekme ihtimali su kadardir diyoruz, sansi da ayni ciimlede

kullanabiliriz, ikisi de ayn1 seyler.”

(O3): “Mesela 2 tane mavi 2 tane kirmizi varsa mavi se¢gme sansimiz da aynidir mavi

se¢cme ihtimalimiz de aynidir, o yiizden sansla ihtimalin benzer oldugunu diisiiniiyorum.”
(04):

“Ihtimal sansa baglidir. 3 kirmizi, 2 mavi olsun. Mesela kirmiz1 secen kazansin, ilk ben
basladim, benim sansim yani kirmizi ¢ekme olasiligim % , ben kirmiziy1 se¢iyorum, ben
diger arkadasimin kirmizi ¢gekme ihtimalini etkiliyorum. Diger arkadagimin olasilig1 2/4 olur
ve azalir. Oyuna ben basladim, bu benim sansim, se¢imlerim diger arkadasimin ihtimallerini

etkiler.”

(O5): “Hocam bence sans ve ihtimal ayni seydir. Sansin varsa kazanma ihtimalin

yiiksektir. Sans ihtimallere baglidir”

Bu soruya 6grencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde, iki 6grencimiz birbiriyle
iliskili olsa da sans ve ihtimalin birbirinden farkli seyler oldugunu sdylemislerdir. Ug
Ogrencimiz ise sans ve ihtimalin ayni sey oldugunu, 6zellikle es olasilikli durumlarda ayni
sey oldugunu sdylemislerdir. Bu sorulara verilen cevaplar farklilik gosterdiginden, goriigme

sorularina takip sorular1 eklenmis ve asagidaki soru sorulup cevaplari kayit altina alinmigtir.

“Dolapta 3 mavi, 4 kirmizi, 5 siyah sal olsun. Benim o giin siyah se¢gme olasiligim daha
fazladir. Peki o zaman benim buradan mavi segme sansimin daha fazla olmasi i¢in mavi ne

olmal1?” diye soruldugunda;
(O1): “Alts tane olabilir.”

(O3): “Besin iistiinde.”
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“Peki bu ihtimaller kag¢ tane? Sonsuza kadar giden ihtimalleri sayarken sanslart mi

saydik?" diye soruldugunda;
“Hayir, sanslar1 saymis olmadik™ seklinde cevap vermislerdir.

Ihtimalle sansin ayn1 oldugunu diisiinen dgrenciye, “Ihtimalle sans ayniysa, ihtimaller
arttikca sans da artiyor mu?” diye soruldugunda (02), “Bence yine ayn1 anlamda kullanilir.”

Diye cevap vermistir.

(O3): “Ihtimal arttikca sans da artar, mavi arttik¢a ihtimal artt1, sans da artt1. Yine de

esit durumda olurlar.” dediler.

Ogrencilerin sans1 tanimlayislarinin birbirinden farkli olmasi, sans ve ihtimal arasindaki
iligkiyi tanimlamalarinda da farkliliklara sebep olmustur. Bu sorularin ardindan bulgular
boliimii, goriisme sorularinin tigiincilisiine verilen cevaplarda agiga ¢ikan sezgilerle devam

etmektedir.

4.2.2. Ugiincii Soruda Ogrencilerde Aciga Cikan Sezgiler

Yar1 — yapilandirilmig gériismelerin ti¢lincii sorusu olan;

“Bir tombala oyununda bir torbada 1’den 90’a kadar (90 dahil) sayilar vardir. Bu
torbadan ¢ekilecek sayi ile ilgili asagidaki durumlar1 “kesin”, “miimkiin”, ve “imkansiz”
kavramlariyla eslestiriniz.” sorusunda tiim 6grenciler dogru eslestirmeleri yapmustir. Bu da
gostermektedir ki, goriisme yapilan bes Ogrencimizde de kesin olay, imkansiz olay
kavramlar1 sezgisel olarak mevcuttur. Gorlismelerde sorulan ii¢ soruya verilen cevaplar
incelendiginde, 6grencilerin sans gibi, olasilik gibi kavramlari kavramsal olarak agiklamakta
yeterli beceriye sahip olmadiklar1 ancak daha nicel, sayilarla ifade edilebilen sorulara daha

net cevaplar verebildikleri goriilmektedir. Bu sorularin ardindan bulgular boliimii, goriisme

sorularinin dordiinciisiine verilen cevaplarda agiga ¢ikan sezgilerle devam etmektedir.

4.2.3. Dordiincii Soruda Ogrencilerde A¢iga Cikan Sezgiler

Yar1 — yapilandirilmis goriigmelerin dordiincii sorusunda,
“a) Bir zar1 3 kere iist iiste atarak her defasinda iist yiize 5 gelmesini saglamak,

b) Ayn1 anda 3 zar1 atarak hepsinin 5 gelmesini saglamak™ durumlarinin olasiliklarinin
karsilastirilmasi istenmistir. Bes 6grencimiz de bu soruda, her iki durumun da ayni olasiliga
sahip oldugunu ifade etmislerdir. Burada ogrenciler olasilik degerinin 1/6 oldugunu

sOylemislerdir. Bu da gostermektedir ki, 6grenciler 6rneklem uzayini tarif edememektedir.
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Orneklem uzaymi dogru tarif edememelerine karsin olasilik degerlerinin esit oldugunu
sOyleyebilmeleri, bagimli — bagimsiz olaylar1 sezgisel olarak ayirt edebildiklerini
gostermektedir. Bu sorularin ardindan bulgular boliimii, gériisme sorularinin besincisine ve

altincisina verilen cevaplarda agiga ¢ikan sezgilerle devam etmektedir.

4.2.4. Besinci ve Altinc1 Soruda Ogrencilerde Aciga Cikan Sezgiler

Yar1 — yapilandirilmis gériismelerin besinci sorusunda, “Bir zar1 havaya atinca, birinin
5 digerinin 6 gelmesi, digerinde ikisinin de 6 gelmesi, hangisi daha olas1? sorulmus, 6grenci
cevaplari incelenmistir. Ogrenciler bu soruda, siranin 6nemsiz olmasi durumunda her iki
olasilik degerinin de esit oldugunu ifade etmislerdir. Burada, 6grencilerin dordiincii sorudaki

diisiincelerini devam ettirdigini gézlemlemek miimkiindiir.

Bu sorunun ardindan dgrencilere altinci soru olarak, “iki zar havaya atildiginda zarlarin
toplaminin 7 gelmesi mi 10 gelmesi mi daha olasidir?” sorusu sorulmus ve 6grencilerden
cevaplar alinmistir. Bu soruda tiim 6grencilerin, toplamin 7 olmasi durumunun daha olas1
oldugunu diisiindiikleri goriilmektedir. Toplamin yedi ve on oldugu tiim durumlarin sayisina

bakarak bu karara varmislardir. Ogrencilerin drnek cevabi asagidaki gibidir:

(O1): “7 olma olasilig1 daha fazla ¢iinkii toplamin on oldugu durumlara bakarsak, 4 — 6,

5 — 5°tir. 7 olma olasilig1 daha fazla, 10 daha az gelir.”

Tiim Ogrenciler bu soruda aymi goriistedirler. Bu soruya verilen cevaplar yine
gostermektedir ki, 6grenciler sayisal degeri olan, nicel degerler barindiran zar sorularina
dogru cevaplar verebilmektedir. Nicel degeri olan sorularda 6grencilerin daha az, daha fazla
olasilik kavraminmi sezgisel olarak aciga cikarabildigi goriilmektedir. Ancak zarin havaya
atilmas1 olayinda hangi durumun daha olas1 olabilecegine iliskin sorularda zorluk
yasamaktadirlar. Bu sorularin ardindan bulgular boliimii, goriigme sorularinin yedincisine

verilen cevaplarda agiga ¢ikan sezgilerle devam etmektedir.

4.2.5. Yedinci Soruda Ogrencilerde A¢iga Cikan Sezgiler

Yar1 — yapilandirilmis goriismelerin yedinci sorusunda,

“Bir para 5 kez havaya atiliyor. Sizce paralarin st yiizleri ile ilgili asagidaki

siralamalardan hangisi daha olasidir? (T: tura, Y: yaz1)

a) TYYTY b) YYYYY c) Seceneklerin olasiliklart esittir.” sorusu sorulmustur.
Ogrenciler burada olasilik degerinin kag oldugunu sayisal olarak ifade etmeden, her iki

durumda da olasilik degerlerinin esit oldugunu sdylemislerdir. Basta baktiklarinda es olasilik
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oldugunu ifade ettikten sonra dgrenciler, smif igerisinde oynanan para atma oyununda
siralamalarin da 6nemli oldugunu hatirlayarak burada, iki tura {i¢ yazi gelmesi durumu ile
bes yazi gelmesi durumunu karsilastirmayi da diistinmiislerdir. Bunun neticesinde ise, iki
tura ii¢ yaz1 gelmesi durumunun olasilik degerinin daha fazla olacagini da ifade etmislerdir.
Bu da gostermektedir ki, siralamalar verilmis olmasina ragmen 6grenciler bu sorularda farkli
diisiinebilmekte ve soruyu daha farkli sekilde anlamlandirabilmektedir. Bu soru i¢in 6grenci

cevaplarindan bazilar1 asagidaki gibidir:

(O1): “Bu siray1 dikkate alirsak esit olasilik, A’daki siralama degisirse A daha olas1

olur.”
(O4): “Siralama dnemsizse esit olasilik.”
(05): “Bu siralamayla A’nin gelme olasilig1 daha yiiksek, ii¢ yaz iki tura var ya.”

Bu sorularin ardindan bulgular boliimii, goriisme sorularinin sekizincisine verilen

cevaplarda agiga c¢ikan sezgilerle devam etmektedir.

4.2.6. Sekizinci Soruda Ogrencilerde A¢iga Cikan Sezgiler

Yar1 — yapilandirilmis gériismelerin sekizinci sorusunda,

“Torba A ve torba B’nin her ikisinde de ikiser siyah ve ikiser beyaz top bulunmaktadir.

Bu torbalardan ayn1 anda iki top ¢ektigimizde asagidaki durumlardan hangisi dogru olabilir?
a) Iki topun da beyaz olma olasilig1 daha fazladur.
b) iki topun da siyah olma olasilig1 daha fazladir.
¢) Bir topun siyah bir topun beyaz olma olasilig1 daha fazladir.

d) Yukaridaki 3 durumdan hangisinin daha olas1 oldugunu hesaplamak imkansizdir.”
sorusu sorulmustur. Ogrenciler basta olasilik degerlerinin hesaplanamayacagim diisiinmis,
ardindan bir topun siyah bir topun beyaz olma olasiligiin daha fazla olacagini
digiinmiislerdir. A ve B torbasindan hangi siralamayla renk se¢iminin istendigi
sOylenmediginden, A’dan siyah B’den beyaz top ya da A’dan beyaz B’den siyah top
cekilebilecegi ve bu durumun da digerlerine gore daha fazla oldugu diisiiniilmiistiir.
Ogrenciler burada nicel bir olasilik degerinden bahsetmemis, sozel temsil kullanarak bir
agiklamislardir. Ogrencilerde daha fazla olasilik kavrammin sezgisel olarak var oldugu
goriilmektedir ancak sayisal temsil kullanimimin daha az oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin

ornek cevaplar1 asagidaki gibidir:
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(O1): “Bir siyah bir beyaz, bir beyaz bir siyah olarak diisiiniince bir siyah bir beyaz olma
olasilig1 daha yiiksek bence.”

(O4): “A’dan siyah B’den beyaz ya da B’den siyah A’dan beyaz olursa daha fazla

olasilik olur, C sikki daha miimkiindiir.”

Bu sorularin ardindan bulgular boliimii, goriisme sorularinin dokuzuncusuna verilen

cevaplarda agiga ¢ikan sezgilerle devam etmektedir.

4.2.7. Dokuzuncu Soruda Ogrencilerde Aciga Cikan Sezgiler

Yar1 — yapilandirilmis gériismelerin dokuzuncu sorusunda,

“Bir magtan dnce bir takimin antrenoriiniin edindigim bilgiye goére bu mac¢i kazanma

sansimiz %10 seklinde yapmis oldugu yoruma en yakin ifade asagidakilerden hangisidir?
a) Takim mag1 kesinlikle kazanacaktir.
b) Takim maci kesinlikle kaybedecektir.

¢) Magin 10 kez tekrarlandigini varsayarsak takim bu 10 magin yaklasik olarak birini

kazanacaktir.

d) Magin 10 kez tekrarlandigini varsayarsak takim bu 10 magin tam olarak birini
kazanacaktir.” sorusu sorulmustur. Bu soruya bes 6grencimiz de, C sikkinda yaklasik olarak
ifadesi kullanildig1 i¢in ve antrendr de yorumunda sans ifadesini kullandig i¢in, kesinlik
olmamasi gerektigini diisiinerek C sikki cevabini vermislerdir. Bu soruya verilen 6grenci
cevaplar diisliniildiiglinde, 6grencilerin sans kavramindan kesinlik algisin1 anlamadiklarini,
sansin ihtimal anlamina geldigini ve yaklasik bir deger olarak diisiiniildiiglinii anlamak
miimkiindiir. Burada sans ve kesinlikle ilgili Ogrencilerin sezgilerinin agia ¢iktig

goriilmektedir. Soruya verilen drnek dgrenci cevaplari agagidaki gibidir:
(O1): “C. Sans %10, kesin degil, tam olarak degil yaklasik demeliyiz.”
(02): “C. Tam olarak degil yaklasik bir deger dedigi igin.”
(O5): “Bence C. Yaklasik olarak dedigi i¢in.”

Bu sorularin ardindan bulgular bolimii, goriisme sorularinin onuncusuna verilen

cevaplarda aci8a ¢ikan sezgilerle devam etmektedir.

4.2.8. Onuncu Soruda Ogrencilerde A¢iga Cikan Sezgiler

Yar1 — yapilandirilmis gériigmelerin onuncu sorusunda,
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“Bir smifta 20 kiz ve 22 erkek dgrenci vardir. Ogretmen her dgrencinin ismini bir kagida
yazar ve isimlerin yazili oldugu kagitlar1 bir kutuya koyar ve kutuyu iyice karistirir ve
gbzlerini kapatip sirayla kutudan kagitlar1 seger ve masanin iizerine dizer. Ogretmenin
sectigi ilk 6 kagidin tamamu erkektir. Ogretmenin ¢ekecegi 7 kart ile ilgili asagidakilerden

hangisi dogrudur?
a) 7. kagidin erkek olma ihtimali daha yiiksektir.
b) 7. kagidin kiz olma ihtimali daha yiiksektir.
c¢) 7. kagidin kiz ya da erkek olma olasilig1 esittir.

d) Kagidin kiz ya da erkek olmasiyla ilgili sans1 karsilastirmak miimkiin degildir.”
sorusu sorulmustur. Ogrenciler soruya cevap verirken, 6nceki yapilan alti tane segimi
diisiiniip onlart toplam kagit sayisindan cikarmigslar, ardindan kalan kagitlarin sayisina
bakarak secilen kagitta kiz 6grenci olma olasiliginin daha fazla oldugunu diisiinmiislerdir.
Bes 6grenci de soruya benzer cevabi vermis ve kiz 6grenci ¢ekme olasiliginin daha fazla
oldugunu sdylemislerdir. Burada 6grenciler hem s6zel temsil kullanarak hem de olasiligin
sayisal degerinden bahsederek soruya cevap vermislerdir. Ogrencilerin daha fazla olasilik
kavramina sezgisel olarak vakif olduklar1 goriillmektedir. Burada da goriildiigli gibi, sayisal
deger iceren sorulara Ogrencilerin dogru cevap verebilme ylizdesi daha yiiksektir.
Ogrencilerin islem becerilerinin, kavramsal becerilerine gore daha iyi diizeyde oldugu

sOylenebilir. Bu soruya 6grencilerin verdikleri cevaplardan bazilar asagidaki gibidir:
(O3): “A bence. Kiz sayis1 fazla ¢iinkii, olasilik bir bolii yirmi, bir bélii on alt1 seklinde.”
(O4): “Orada erkek ¢ikmasi da miimkiin elbette ama kiz daha fazla olasilik”

Bu sorularin ardindan bulgular boliimii, goriisme sorularinin on birincisine verilen

cevaplarda agiga ¢ikan sezgilerle devam etmektedir.

4.2.9. On Birinci Soruda Ogrencilerde A¢iga Cikan Sezgiler

Yar1 — yapilandirilmis goriismelerin on birinci sorusunda,

“Attig1 8 penaltinin tamamini gole ceviren bir futbolcunun 9. Penaltiyr gol yapma

olasiligi ile ilgili asagidakilerden hangisi dogrudur?

a) 1/8 b) 1/9 ¢) 1 d) 1/2 e) 8/9” sorusu sorulmustur. Ogrencilerin tamami1 bu soruda
olasilik degerinin 1/2 olacagim diisiinmiislerdir. Bes 6grenci de, gole cevrilip ¢evrilememe

durumunun 6nceki atislarindan bagimsiz oldugunu diisiinmiis ve sansa bagli olarak iki



60

durumun da miimkiin oldugunu sdylemistir. Bu da gostermektedir ki, 6grenciler bagimli —
bagimsiz olaylar1 ayirt edebilmekte, bu soru baglamindaki olaymn bagimsiz olay oldugunu
sezgisel olarak fark edebilmektedir. Bu soruya 6grencilerin verdikleri cevaplardan bazilari

asagidaki gibidir:
(O1): “1/2 olur bence, gol yapabilir de yapamaz da, sans, iki olasilik var.”
(O4): “Ben de Rana gibi diisiiniiyorum. O topu gol atabilir de atamayabilir de.”

Bu sorularin ardindan bulgular bdliimii, goériisme sorularinin on ikincisine verilen

cevaplarda aciga ¢ikan sezgilerle devam etmektedir.

4.2.9. On ikinci Soruda Ogrencilerde Aciga Cikan Sezgiler

Yar1 — yapilandirilmis goériigmelerin on ikinci sorusunda,
“Sizce bir tavla oyununda asagidaki zarlardan hangisinin gelmesi daha zordur?

A) 4-5 B) 3-2 C) 6-6 D) Hepsinin gelme olasilig1 esittir” sorusu sorulmustur. Bu soruda
Ogrenciler en basta, her ihtimalin ayn1 oldugunu diisiinmiislerdir ve gelme olasiliklarini esit
kabul etmislerdir. Ancak daha sonra, yedinci soruda disiindiikleri gibi, eger siralama
degisebilirse 4 — 5 ve 3 — 2 gelme durumunun daha fazla olabilecegini de eklemislerdir.
Ogrencilerin siralamanin énemli oldugu durumlara iliskin var olan sezgileri, onlar1 bunlar
diistinmeye sevk etmektedir. Ancak ilk basta diisiindiiklerinde, olasiliklarin esit oldugunu
sOylemislerdir. Bagimli durumlara iliskin olasilik degerine dair sayisal bir sonug
belirtmemisler, sozel temsil kullanarak soruyu agiklamislardir. Tek bir durum oldugunda ya
da bagimsiz olaylar oldugunda 6grenciler, olasiligin sayisal degerini de sdyleyebilmekte,
aciklamalarina nicel ifadeler de ekleyebilmektedir. Ancak bagimli olaylar oldugunda,
orneklem uzaymi dogru tarif edememelerinden 6tiirii, sayisal bir sonu¢ soylemek yerine,
sozel temsil kullanarak cevaplarini agiklamayi tercih etmektedir. Ogrencilerin, bagimli
olaylara ve 6rneklem uzayina iligkin bilgilerinin yeterli diizeyde olmadig: goriilmektedir.
Ancak yine de, sdzel temsiller kullanarak soruya verdikleri cevaplar dogrudur. Ogrencilerin
olasiliga dair bilgilerinin sezgisel olarak var oldugu ancak her olayin olasiligini nicel olarak
ifade etmedikleri de goriilmektedir. Bu soruya 6grencilerin verdikleri cevaplardan bazilar

asagidaki gibidir:

(O1): “Hepsinin esit oldugunu diisiiniiyorum ama tabii 4-5, 5-4 durumunu diisiiniirsek
6-6 daha zor olur, yani siray1 diisiinlirsek. Ama sanki burada belli bir sira igin sormus, o

yiizden bence hepsi esit.”
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(02): “Siray1 diisiiniirsek 6 - 6 gelmesi durumu daha zor. Bu siraya gore diisiiniirsek

hepsi esit.”

Bu sorularin ardindan bulgular boliimii, gériisme sorularinin on ii¢ilincii ve on dordiincti

sorusuna verilen cevaplarda agiga ¢ikan sezgilerle devam etmektedir.

4.2.10. On Ugiincii ve On Dérdiincii Sorularda Ogrencilerde Ac¢iga Cikan Sezgiler

Yar1 — yapilandirilmis goriismelerin on tiglincii sorusunda, “Ali daha dnce katildigt
cekilislerde 5 defa 6diil kazanmistir. Ahmet ise daha once katildig: ¢ekiliglerin hig birinde
0diil kazanamamistir. Ali ve Ahmet birlikte bir ¢ekilise katilirlar. Sizce hangisinin kazanma
ihtimali daha fazladir?” sorusu sorulmustur. Ogrenciler bu olaylarin birbirinden bagimsiz
oldugunu diistinerek kazanma ihtimallerinin ayni oldugunu sdylemislerdir. Bu soruya cevap
verirken dgrenciler, ihtimal kelimesi yerine sans kelimesini de kullanmislardir. Thtimalin
bazi durumlarda sans ile ayni anlama geldigini diistinmektedirler. Es olasiligin oldugu
durumlarda yani ihtimallerin esit oldugu durumlarda ihtimal ile sansin ayn1 anlama geldigini
ve bu kelimelerin birbiri yerine de kullanilabilecegini sdylemislerdir. Bu durum
gostermektedir ki, 6grenciler ihtimallerin esit oldugu yani esit sansin oldugu durumlarda
ihtimal ile sans kavramlarin1 ayni1 anlamda kullanmaktadir. Es olasiligin oldugu durumlar
icin sansin esit olmasindan bahsetmektedirler. Bu soruya dgrencilerin verdikleri cevaplardan

bazilar1 agagidaki gibidir:

(O3): “Burada ihtimaller yani sanslar esittir bence. Onceki cekilislerde alman sonuglar

bence o ¢ekilisler icin gecerli, yeni bir ¢ekiliste ihtimaller yine ayni ayn1 olur, sanslar esit.”
Yar1 — yapilandirtlmig gériismelerin on dérdiincii sorusunda;

Dart tahtasi lizerinde belirlenmis bolgelerin yiizde olarak kacta kaginin boyali oldugu
gosterilmis ve firlatilan okun boyali alanlardan hangisine gelme ihtimalinin daha fazla
oldugu sorulmustur. Sayisal degerleri olan bir soru oldugundan, 6grencilerin kavramsal
icerikli sorulara kiyasla bu soruya dogru cevap verme yiizdesi daha yiiksektir. Tiim
ogrenciler burada mavi alana gelme ihtimalinin daha yiiksek oldugunu sdyleyebilmistir.
Ihtimal ile olasilig1 ayn1 anlamda kullanarak soruya cevap vermislerdir. Sayisal igerik
kullanilarak daha somut hale getirilen sorular1 6grencilerin anlamlandirabilmesinin ve
cevaplayabilmesinin daha kolay oldugu anlasilabilmektedir. Olasiligin daha fazla oldugu
durumlarin da ogrenciler tarafindan anlasilabildigi ve sozel olarak ifade edilebildigi
goriilmektedir. Matematiksel iletisim becerilerinin kavramsal tanimlamalar1 yapmada yeterli

olmadig1 6grencilerde, sayisal igerikli sorulara dogru cevap verebildikleri goriilmektedir.
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Ogrencilerle yapilan goriismeler neticesinde aciga ¢ikan sezgilerin agiklanmasinin ardindan,

ogrencilerin sorulara verdikleri dogru cevaplara iligskin frekanslar Tablo 4.1°deki gibidir.

Tablo 4. 1. Ogrencilerin Gériisme Sorularma Verdikleri Dogru Cevap Sayilar

li?lrlijlaram Dogru Cevap Sayisi (f) Yiizde
40
40
100
100
40
100
60
100
100
100
100
100
100
100
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Tablo 4.1°de de goriildiigii iizere, 6grencilerin sorulara verdikleri cevaplarin ¢cogu dogru
olsa da, bulgular kisminda anlatilan, yaptiklari agiklamalar gostermektedir ki, 6grencilerin
matematiksel iletisim becerileri yeterli diizeyde degildir. Olasilikla ilgili dogru sezgilere
sahiplerdir ancak aciklamalari, kavramlar1 tanimlayislar1 yeterli degildir. Bunun yani sira,
sayisal nicelik barindiran sorulara Ogrenciler dogru cevaplart verebilmistir. Bagimsiz
olaylar1 agiklarken olasiligin sayisal degerini dogru sekilde ifade edebilmisler ancak bagimli
olaylara ait orneklem uzayini dogru ifade edemediklerinden Gtiirii olasilik degerini de
sdylememeyi tercih etmislerdir. Bulgular boliimii, dgrencilerin Olasilikli Diisiinme On Testi

ve Olasilikli Diigiinme Son Testine verdikleri cevaplara iliskin bulgularla devam etmektedir.

4.3. Olasilikh Diisiinme On Testine ve Son Testine iliskin Bulgular

Bu boliimde, oyunlastirma 6geleri iceren ders igeriklerinden dnce ve sonra dgrencilere
uygulanan olasilikl1 diisiinme 6n ve son testine iliskin bulgulara yer verilecektir. On test ve
son testteki 6grenci cevaplari, Jones ve digerlerinin (1997) olasilikli diisiinme diizeyleri
dikkate alinarak kategorik olarak puanlanmis, ardindan SPSS programinda bagimli t testi ile
On test ve son test arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 anlasilmaya calisilmistir. Bu
boliim, olasilikli diisiinme 6n testi ve olasilikli diisiinme son testine iligkin bulgular olmak

tizere iki baslikta ele alinacaktir.
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4.3.1. Olasilikh Diisiinme On Testine Iliskin Bulgular
Sinif i¢i uygulamalarin yapildig1 yirmi bes dgrenciye, uygulamalar dncesinde on bes
soru ve alt maddeleriyle birlikte yirmi dokuz sorudan olusan olasilikli diisiinme 6n testi

uygulanmustir.

On testin 1 ve 2. sorular1 6rnek uzay boyutundaki cevaplarin diizeylerini belirlemek igin
hazirlanmistir. Her bir soru 2 alt maddeden olusmaktadir. Ogrencilerin 6rnek uzay sorularia
iliskin cevaplarinin, olasilikli diistinme modeline gore karsilik geldikleri diizeyler Tablo 3’te

gosterilmistir.

Tablo 4. 2. Uygulama Oncesi Ogrencilerin Ornek Uzaya Ait Olasilikli Diisiinme Diizeyleri

o . Ornek Uzay

Ogrenciler 1a 1b o4 b
01 2 3 2 0
02 2 3 2 4
03 2 3 1 1
04 2 3 2 2
05 2 3 4 2
06 2 1 1 1
07 2 3 2 2
08 2 3 1 0
09 1 3 2 0
010 2 3 2 2
011 2 3 2 2
012 2 1 1 0
013 2 3 2 2
014 2 3 1 1
015 2 3 3 2
016 2 4 1 1
017 2 3 3 1
018 2 3 0 0
019 2 3 2 2
020 2 1 1 1
021 2 3 2 2
022 2 3 2 1
023 2 3 2 2
024 2 2 1 1
025 2 3 2 1

Ornek uzay boyutuna iliskin iki sorunun toplamda dort maddesine verilen cevaplara
bakildiginda, 1. sorunun a maddesi i¢in bir 6grenci disinda Ogrencilerin cevaplarinin
olasilikli diisiinme modelinin 2. diizeyine denk geldigi goriilmektedir. Yalnizca bir

Ogrencinin daha diisiik seviyede oldugu goriilmektedir. Bu durum, 6grencilerinin biiyiik
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cogunlugunun, basit bir baglam iceren tek asamali deneylerin 6rnek uzaylarini belirlemede

zorluk yasamadigini gostermektedir.

1. sorunun b secenegi incelendiginde, 6grencilerin biiylik cogunlugunun 3. seviye
olasilikl diisiinme diizeyine sahip oldugu goriilmektedir. Bu durum, 6grencilerin biiyiik bir
cogunlugunun, kisisel yargilara gore karar veren ve bu ylizden 6znel olasiliga sahip olan
ogrenciler olmadigim gdstermektedir. Ogrencilerin iki asamali deneylerin 6rnek uzaymi
belirlemeye yonelik stratejiler gelistirdikleri ve bu stratejileri kullanarak sorular1 ¢ozdiikleri
anlasilmaktadir. Ornegin, iki asamali deneyin 6rnek uzaymin belirlenmesinin istendigi
soruda bir 6grenci, 1. sorunun a maddesini gémleklerin sayisina gore karar verip hizlica
¢Ozmiistiir. Sorunun b maddesine cevap veren Ogrencinin, gomlek ve pantolonlar
eslestirerek sonuca ulastig1 goriilmektedir. 3. diizey olasilikl1 diisiinme becerisine sahip olan
Ogrencinin disinda daha basit diizeyde strateji gelistiren Ogrencilerin de var oldugu
goriilmektedir. Ornek uzay boyutuna dair 2. sorunun a maddesinde, 6grencilerin olasilikli
diisiinme diizeylerinin agirlikli olarak 1. ve 2. diizeyde oldugu goriilmektedir. Ogrenci
cevaplari incelendiginde, 3. ve 4. diizeye uygun cevaplarin da var oldugu goriilmektedir
ancak ogrencilerin olasilikli diistinme diizeylerinin bu soru icin agirlikli olarak 1. ve 2.
diizeyde oldugu anlagilmaktadir. Tek asamali deneylerin 6rnek uzayini belirlemeye yonelik
hazirlanan bu soruya verilen cevaplar gostermektedir ki, 6grenciler tek asamali deneylerin
ornek uzayini tam olarak belirleyemiyor ve kisisel yargilara diistiikleri i¢in de 6znel olasiliga
sahip olduklar1 anlasiliyor. 2. sorunun b maddesine bakildiginda, 6grencilerin olasilikli
diisiinme diizeylerinin 0., 1. ve 2. diizeyde y1g11di81 goriilmektedir. Iki asamal1 deneyin drnek
uzayini belirlemeye yonelik hazirlanan bu soruya verilen 6grenci cevaplari diisliniildiigiinde,
ogrencilerin iki asamali deneylerin Ornek uzaylarini tam olarak belirleyemedikleri

anlagilmaktadir.

On testin 3, 4, 5, 6, 7 ve 8. sorular1 ise bir olayn olasilig boyutundaki cevaplarin
diizeylerini belirlemek i¢in hazirlanmigtir. Sorulan sorularin alt maddeleri yoktur ve her bir
soru coktan se¢meli soru seklindedir. Ogrencilerin bir olaym olasiligi boyutundaki
sorularina iliskin cevaplarinin, olasilikli diisiinme modeline gore karsilik geldikleri diizeyler

Tablo 4.3’te gosterilmistir.
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Tablo 4. 3. Uygulama Oncesi Ogrencilerin Bir olayin Olasiligi Boyutuna Ait Olasilikli

Diistinme Diizeyleri

Ogrenciler Bir Olayin Olasihig1 Boyutu
4.5 5.5
01
02
03
04
05
06
07
08
09
010
0o11
012
013
014
015
016
017
018
019
020
021
022
023
024
025

w
w
w
w
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Bir olayin olasiligi boyutuna yonelik sorulan 6 adet ¢oktan se¢meli soruya verilen
0grenci cevaplari neticesinde belirlenen olasilikli diisiinme diizeylerine bakildiginda, 3. soru
icin O6grencilerin olasilikli diisiinme diizeylerinin 2. diizeyde yogunlastigi goriilmektedir.
Ogrencilerin sadece dogru cevabr isaretleyip hi¢ agiklama yapmadigi, dogru cevab: bulan
ogrencilerin kigisel yargilara geri donebildikleri ve kisith aciklamalar yapildig:
gbzlemlenmistir. Bu durum, 6grencilerin olasilikli diisiinme modelinin 2. diizeyinde
oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bunun yaninda 0., 1. ve 3. diizeyde olan 6grencilerin de var
oldugu goriilmektedir. Bu durum, soruyu hi¢ cevaplayamayan ya da yanlis cevap veren
ogrencilerin de var oldugunu gostermektedir. 3. diizeyde olan 6grencinin de verdigi dogru

cevabi olasilikla iliskilendirerek cevaplayabildigi gortilmektedir.
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Bir olayin olma olasilig1 kapsaminda sorulan 4. soruda, 6grencilerin olasilikli diistinme
diizeylerinin daha ¢ok 2. diizeyde oldugu anlasilmaktadir. Bu durum ise, 6grencilerin
cogunlukla dogru cevap verdiklerini ancak daha olast durumlar i¢in yeterli
gerekcelendirmeler yapamadiklarini gostermektedir. Cevaplarini verirken herhangi bir
strateji kullanmadan soruya cevaplar verdikleri de anlasilmaktadir. Ayrica 2. diizey olasilikli
diistinmede dogru cevaplar verilse de kisisel tercihlere geri donme egilimi de vardir. Bunun
yant sira 0grencilerin verdikleri cevap incelendiginde, daha olas1 durumlar i¢in sorulan bu

soruda 3. diizeye uygun cevap veren 6grencilerin de var oldugu goriilmektedir.

On testin 5. sorusuna verilen dgrenci cevaplari incelendiginde, 6grencilerin olasilikli
diisiinme diizeylerinin daha ¢ok 2. diizeyde oldugu goriilmektedir. Bunun yani sira 1. ve 3.
diizeye uygun cevap veren Ogrenciler de mevcuttur. 2. diizeye uygun cevap veren
ogrencilerin nicel olarak en ¢ok ve en az olast durumlara ait kararlar1 verebildigi
anlasilmaktadir. Bu diizeydeki Ogrencilerin 6znel yargilara geri donme egilimleri de
mevcuttur. Ancak 3. diizeye uygun cevaplar veren 6grencilerin daha fazla, daha az ve es
olasiliklar1 anlamlandirip ayirt edebildikleri ve agiklamalarini gerekcelendirebildigi
goriilmektedir. Daha fazla, daha az ve es olasiliklar1 dogru anlamlandiramayip soruya yanlis

cevap veren 1. diizey dgrencilere de rastlamak miimkiindiir. Ogrencilerin drnek cevaplar

asagidaki gibidir.

Sekil 4. 1. O15 kodlu dgrencinin 6n testteki 5. soruya verdigi cevap

Sekil 4. 2. 017 kodlu dgrencinin 6n testteki 5. soruya verdigi cevap
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Ogrencilere uygulanan 6n testin 6. sorusunda, Ogrencilerin olasilikli diisiinme
diizeylerinin daha ¢ok 2. ve 3. diizeyde oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin bu soruya
verdikleri cevaplar neticesinde agiga ¢ikan diizeyler diisiintildiiglinde, 6grencilerin olasilik
degerlerini hesaplayarak ve cevaplarin1 gerekgelendirerek dogru cevaba ulastiklari
anlagilmaktadir. Yeterli agiklama yapamasa da dogru cevaba ulasan 6grencilerin de var

oldugu goriilmektedir.

Uygulanan 6n testin 7. sorusundaki 6grenci cevaplar1 incelendiginde, 6grencilerin
olasilikli diisiinme diizeylerinin daha ¢ok 2. diizeyde oldugu goriilmektedir. Bu durum,
ogrencilerin nicel olarak en az ve en ¢ok olasi durumlara ait kararlar verebildigini ancak
Oznel yargilara geri donme egiliminde olduklarini ve cevaplar icin yeterli aciklama
yapamadiklarin1 gdstermektedir. Cevaplarinda 1. diizey olasilikli diisiinmeyi yansitan
ogrencilerin de var oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin cevaplarinda 1. diizey olasilikli
diisiinmeyi yansitmalari, siklikla birden fazla segenegi isaretlemelerine yol agabilir. Bu
durum, 6grencilerin olasilikl1 diisiinme modelini tam olarak kavramamis veya daha genis bir

perspektiften degerlendirememis olabileceklerini gosterir.

Ogrencilerin 6n testin 8. sorusundan aldiklar1 puanlara bakildiginda, 6grencilerin ¢ok
biiylik oranda 1. diizey olasilikli diisiinmeye sahip oldugu goriilmektedir. Bu durumda
ogrenciler, daha fazla, daha az ve es olasiliklar1 ayirt edememekte ve 6rnek uzaylarim
belirleyememektedir. Olasiliksal diisiinme modeline gore, cevaplarin 1. diizeyde olmasinin
en tipik 6zelligi, 6znel olasiligin 6n planda olmasidir. Yani bu diizeydeki cevaplarda kisisel
tercihler 6n plandadir. Bu, 6grencilerin hangi faktorlerin olayin gerceklesme olasiligina etki
ettigini anlamakta zorlandiklarin1 gosterir. Bu soruya verilen cevaplar neticesinde
ogrencilerin olasilikli diistinme diizeylerine bakildiginda, 6grencilerin 2 ve istii diizeylere
hi¢ ¢ikamadiklar1 goriilmektedir. Bu da Ogrencilerin daha fazla, daha az ve es olasilikl

durumlar ayirt edemedigini ve soruyu cevaplayamadiklarini gostermektedir.

On testin 9, 10, 11, 12, 13, 14 ve 15. sorulari, Ogrencilerin olasilik karsilastirmasi
boyutundaki cevaplarinin seviyelerini belirlemek i¢in hazirlanmistir. 9, 13 ve 14. sorular
coktan se¢meli olup alt maddeleri yoktur. Ancak, 10. soru diger ¢oktan se¢meli sorulardan
farklidir: birden fazla segenegin secilebilecegi, 4 maddeye sahip oldugu ve her maddenin
dogru olup olmadigina dair gerek¢elendirmenin yapilmasi gerektigi 6zellikleri vardir. 11. ve
12. soru 2 maddeden olusurken, 15. soru se¢cim yapmay1 gerektirir ve her maddenin dogru

ya da yanlisliginin nedenleri ile agiklanmasi gereken 8 madde igerir. Tabloda, 6grencilerin
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olasilik karsilagtirmasi sorularina verdigi cevaplarin, olasilikli diistinme modeline gore hangi

seviyelerde oldugu gosterilmistir.

Tablo 4. 4. Uygulama Oncesi Olasilik Karsilastirmas1 Boyutuna Ait Olasilikli Diisiinme

Diizeyleri
Olasihik Karsilagtirmasi

Qgren 9 10 10 10 10 11 11 12 12 13. 14 15 15 15 15 15 15 15 15
cl s a b ¢ d a b a b s s A B C D E F G H
01 2 4 2 2 4 2 1 2 2 2 2 0 0 0 0 2 1 0 O
02 2 3 4 3 4 3 2 2 3 2 2 2 001 0 0 0 1
03 2 21 1 2 1 2 1 111 0 000 O0OTUO0OTUO0 1
04 2 4 4 4 4 1 3 1 1 2 2 3 01 0 0 0 0 O
05 2 01 00 21 112 2 2 2 2 1 0 2 00
06 2 01 03 1 1 11 2 050 0O0O0UO0OTUO0TUO0SFU0O
07 2 21 21 2 1 00 2 2 1 2 1 0 0 000
08 1 4 2 0 4 2 1 11 1 2 1 2 2 2 1 2 2 1
09 2 21 12 2111111 11 2 00 2 2
oo 2 2 2 1 2 1 2 1 1 2 2 1 2 1 2 00 1 1
om 2 2 2 3 4 2 1 1 1 2 3 1 1 1 2 1 2 2 2
012 2 1 1 2 1 0 1 1 1 2 2 1 2 2 2 1 2 2 1
013 2 4 2 2 4 2 2 1 1 2 11 2 2 1 1 2 2 2
Oi4 2 1 1 2 2 2 2 11 2 11 2 2 1 1 2 2 3
015 2 4 2 2 1 2 1 2 2 2 2 1 2 1 1 1 2 2 1
Ol6 2 4 4 3 3 2 1 1 1 2 3 2 1 1 1 2 2 3 2
017 2 3 2 3 4 3 2 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1
018 2 4 4 2 0 3 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1
609 2 3 2 2 4 2 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 2 2 3
020 2 3 3 3 4 3 2 3 3 2 21 2 1 1 1 2 2 3
621 21 1 1 1 1 2 1 0 2 2 0 2 2 1 0 2 2 2
02 2 3 3 03 2 2 0 0 2 2 0 00 O0O0OTUO0OTUO0TUO
023 2 3 3 2 3 2 2 1 1 2 2 1 2 1 0 0 0 1 1
024 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 O 1 O O 1 O
02s 2 2 2 1 2 1 1 1 01 1 0 1 1 1 0 1 0 1

Olasilik karsilagtirmasit boyutuna yonelik 9. soruya bakildiginda, 6grencilerin
cogunlukla 2. diizeyde olasilikl diisiinme diizeyine sahip oldugu goriilmektedir. Bunun yam
sira olasilikli diistinme diizeyi 2. diizeyde olan 6grenciler de vardir. Bu durum 6grencilerin
cogunlukla, ornek uzaya ait olasiliklar1 6znel yargilara dayali olarak karsilastirdigini
gostermektedir. Cevaplar dogru olsa dahi agiklamalarinin yetersiz oldugu ve dogru

gerekcelendirmeleri yapamadiklar1 da anlagilmaktadir.
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On testin 10. Sorusuna dgrencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde, a maddesi icin
Ogrencilerin cogunun dogru stratejileri uygulayarak dogru cevaba ulastiklari, bu baglamda
olasilikli diistinme diizeylerinin 4. diizeyde oldugu anlasilmaktadir. Bu da sayisal bir olasilik
Olclitii belirleyerek olasiligi karsilastirabildiklerini géstermektedir. Testin uygulandigi yirmi
bes kisilik 6grenci grubu incelendiginde, olasilikli diisiinme diizeyi olarak tiim diizeylere
ornek olacak 6grencilerin var oldugu goriilmektedir. Bu durum, 6grenci cevaplarinin
birbirinden farkli oldugunu, olasilik karsilastirmast boyutuna yonelik farkli diizeylerde

ogrencilerin oldugunu gostermektedir.

10. sorunun b maddesine verilen cevaplar incelendiginde, tiim diizeylerde 6grencilerin
var oldugu goriilmektedir. Bu durumda, bazi 6grencilerin imkansiz ve kesin olaylarini ayirt
edebildiklerini, dogru stratejileri kullanarak dogru cevaba ulasabildiklerini, baz1 6grencilerin
deneyerek dogru cevabi bulduklarini, bazi 6grencilerinse dogru cevaba ulagamadiklarini

gostermektedir.

Olasilik karsilastirmast boyutuna yonelik kalan 11, 12, 13, 14 ve 15. sorular
incelendiginde, 6grencilerin ¢ogunlukla iist diizey olasilikli diistinme diizeyine sahip
olmadiginin, verdikleri cevaplar neticesinde olasilikli diisiinmenin alt diizeylerinde
olduklarmin anlagildig1 goriilmektedir. Ozellikle 15. sorunun maddelerine verilen cevaplara
bakildiginda, bir¢ok 6grencinin sorulara ya hi¢ cevap veremedigi ya da yanlis cevaplar
verdigi goriilmektedir. Ogrenci cevaplarmin detayli incelemesi yapildiginda, olasilik
karsilastirmast boyutuna yonelik sorulara Ogrenciler dogru cevap verseler dahi, dogru
gerekcelendirmelerle ya da sayisal degerlerle cevaplarmi zenginlestiremedikleri igin
olasilikli diisiinme diizeyleri alt diizeylerde kalmistir. Ogrenci cevaplari incelendiginde,
Ogrencilerin tek asamali deneyler i¢in 6rnek uzayi belirlemede basarili olduklari ancak
yeterli agiklamay1 yapmakta aymi diizeyde basarili olmadiklari goriilmektedir. Ogrencilerin
olasilik karsilastirmas1 yaparken 6znel yargilara dayali olarak olasiliklar1 karsilastirdiklar
anlasilmaktadir. Bunlarin disinda, dgrencilerin imkansiz ve kesin olayr ayirt edebildikleri
ancak dogru gerekcelendirmeleri yapamadiklar1 da goriilmektedir. Ogrencilerin 6n teste
iliskin verdikleri cevaplar incelendikten sonra, oyunlagtirma 6geleri igeren hazirlanan ders
icerikleri smifta uygulanmis, ardindan O&grencilere Olasilikli Diigiinme Son Testi
uygulanmistir. Bulgular boliimii olasilikli diisiinme son testine iligkin bulgularla devam

etmektedir.
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4.3.2. Olasilikh Diisiinme Son Testine Iliskin Bulgular

Son testin ilk iki sorusu, Ogrencilerin olasilikli diisinme modelinin 6rnek uzay
boyutundaki cevaplarinin diizeylerini belirlemeleri i¢in hazirlanmistir. Her bir soru, iki alt
maddeden olusmaktadir. Ogrencilerin 6rnek uzay sorularina verdikleri cevaplar, olasilikli
diisinme modeline gore hangi diizeyde olduklarini belirlemek icin asagidaki tabloda

gosterilmistir.

Tablo 4. 5. Uygulama Sonras1 Ogrencilerin Ornek Uzay Yapisia Ait Olasilikli Diisiinme

Diizeyleri

Ogrenciler Ornek Uzay
01
02
03
04
05
06
07
08
09
010
011
012
013
014
015
016
017
018
019
020
021
022
023
024
025
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N
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[ A LT LT S S i S S N S e i T T SO0 S S S A A o
l\)l\)hthNHI—‘hhl\)hl\)hbl\)l\)l\)l\)l—‘l\)l\)bl\)g

Ogrencilerin, son testin 1. ve 2. sorularma verdikleri yamitlar neticesinde bulunan
olasilikl diisiinme diizeyleri incelendiginde, 1. sorunun a maddesinde yirmi bes 6grencinin
de ulasilabilecek en iist diizey olan 2. Olasilikli diisiinme diizeyine ulasabildigi
goriilmektedir. Bu durum, tek asamali deneyler i¢in 6rnek uzayin kolaylikla belirlenebildigi

anlami tagimaktadir. 1. sorunun b maddesinde 6grencilerin olasilikli diisiinme diizeylerinin
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3. ve 4. Diizeyde yogunlastig1 goriilmektedir. On testte gore son testte dgrencilerin olasilikli
diisiinme diizeylerinde artis oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin son testte ikinci sorunun a
ve b maddesine verdikleri cevaplar incelendiginde, Olasilikl diisiinme diizeylerinin agirlikli
olarak ti¢iincii ve dordiincii diizeyde oldugu goriilmektedir. Sifirinci ve birinci diizeyde olan
ogrencilerin azaligi, 6grencilerin soruyu bos birakma egilimlerinin azaldigini, 6znel olasiliga
daha az yer verdigini ve bagimli olaylarin yani iki asamali deneylerin 6rnek uzayini
hesaplamak icin c¢arpma stratejisini kullandiklarin1 gostermektedir. Genel olarak
bakildiginda, 6n test ile son test sorularina 6grencilerin verdikleri cevaplar neticesinde tespit
edilen olasilikl1 diisiinme diizeylerinin artis egiliminde oldugu ve dgrencilerin 6rnek uzay

boyutuna iliskin performanslarinda olumlu anlamda gelisim oldugu goriilmektedir.

Son testin 3, 4, 5, 6, 7 ve 8. sorulari, 6grencilerin olasilikli diisiinme modelinin bir olayin
olasilig1 boyutundaki cevaplarinin diizeylerini belirlemeleri i¢in hazirlanmistir. Sorularin alt
maddeleri yoktur ve her bir soru ¢oktan se¢gmeli soru seklindedir. Ogrencilerin bir olaymn
olasilig1 boyutundaki sorularina verdikleri cevaplar, olasilikli diistinme modeline gére hangi

diizeyde olduklarini belirlemek i¢in asagidaki tabloda gosterilmistir.
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Tablo 4. 6. Uygulama Sonrasi Ogrencilerin Bir olayin Olasilig1 Boyutuna Ait Olasilikli

Diistinme Diizeyleri

Ogrenciler Bir OIZ);ln Olas1115g1s Boyutu
01
02
03
04
05
06
07
08
09
010
011
012
013
014
015
016
017
018
019
020
021
022
023
024
025

)
»n
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Son testin, bir olayin olasilig1 boyutundaki 3, 4, 5, 6, 7 ve 8. sorularina 6grencilerin
verdikleri cevaplar neticesinde tespit edilen olasilikli diisiinme diizeylerine bakildiginda,
liclincli, dordiincii, besinci, altinci, yedinci sorularda Ogrencilerin olasilikli diisiinme
diizeylerinin {i¢iincli ve dordiincii diizeyde oldugu goriilmektedir. Bu durum &grencilerin,
daha fazla olasilikli durumlarin farkinda olduklarmni ve bu ¢ikarimlarini sayisal olarak
olasilik hesabr yaparak da desteklediklerini gdstermektedir. Ogrencilerin &n testte 6znel
olasiliga basvurduklar1 ve kisisel diisiincesine gore cevaplar vermeye yatkin olduklar1 ancak
son testte cevaplarini 6znel olmayan gerekgelere dayandirarak agikladiklart goriilmektedir.
Ogrencilerin, dogru cevabi ulasmak igin olasiliktan yararlanarak cevaplarini
gerekcelendirmeleri olasilikli diisiinme diizeylerinde artis yasandigini gostermektedir.
Ogrencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde, az da olsa, birinci diizeyde olan 6grencilerin

de var oldugu goriilmektedir. Bu 6grencilerin cevaplarimi agiklarken, kisisel yargilara
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basvurduklarini, iki agamali deneyler i¢in 6rnek uzayi belirleyemediklerini ve bundan o6tiirii
de daha fazla ve daha az olasilikli durumlara ayirt edemedikleri goriilmektedir. Ogrenci
cevaplar1 son test i¢in bir olaymn olasiligi boyutu acisindan incelendiginde, 6grencilerin
olasilikli diisiinme diizeylerinde artis oldugunu gorebilmek miimkiindiir. Bu durum,
oyunlastirma 6geleri iceren ders igerikleri ile 6gretilen olasilik konusunun 6grencilerin bir
olayin olasiligi boyutuna iliskin ilerlemelerini sagladigint ve olasilikli diisiinme

diizeylerinde artig sagladigin1 gostermektedir.

Sontestin 9, 10, 11, 12, 13, 14 ve 15. sorular1, 6grencilerin olasilikli diisiinme modelinin
olasilik  karsilagtirmast  boyutundaki cevaplarmin  diizeylerini  belirlemeleri igin
hazirlanmistir. 9., 13. ve 14. sorular ¢oktan segcmeli sorudur ve alt maddesi yoktur. 10. soru,
coktan se¢meli sorudan tek farki birden fazla secenegin secilebiliyor olmasi, 4 maddeye
sahip olmasi ve her madde i¢in dogru olup olmadigina dair gerek¢elendirmenin yapilmasi
gerektigidir. 11. ve 12. soru cevaplanmasi gereken iki maddeyi daha icermektedir. 15. soru
ise se¢im yapmay1 gerektiren ve her maddenin dogru ya da yanlis olmasinin nedenleri ile
aciklanmasi gereken 8 madde icermektedir. Ogrencilerin olasilik karsilastirmasi sorularina
verdikleri cevaplar, olasilikli diistinme modeline gore hangi diizeyde olduklarini belirlemek

icin agagidaki tabloda gosterilmistir.
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Tablo 4. 7. Uygulama Sonrasi1 Olasilik Karsilastirmasi Boyutuna Ait Olasilikli Diisiinme

Diizeyleri
Olasihik Karsilastirmasi
Qgren 10 10 10 10 11 11 12 12 13. 14 15 15 15 15 15 15 15 15
Cl s a b ¢ d a b a b s s A B C D E F G H
01 2 3 2 2 2 2 3 3 3 1 2 2 2 2 2 2 1 2 1
02 2 3 2 2 2 2 3 3 3 2 2 4 2 3 2 3 2 2 4
03 34 3 3 3 2 2 0 0 2 2 4 3 2 2 2 2 1 1
04 2 3 2 2 2 2 2 11 2 2 3 2 3 2 2 2 2 1
05 2 3 2 2 2 2 2 2 3 4 2 2 2 4 2 2 2 3 4
06 13 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 2 3 2 2 1 2 3
07 111 111 3 00 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2
08 12 2 2 2 1 3 11 2 2 1 2 2 2 3 2 2 2
09 12 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 4
010 4 3 3 3 3 1 3 3 3 3 2 2 3 4 2 3 2 4 4
0o11 3 3 2 2 2 1 2 11 2 2 3 2 2 2 2 1 2 3
012 13 2 2 2 1 2 11 2 2 1 2 2 2 2 1 2 2
013 13 2 2 2 2 1 1 2 4 3 3 3 2 2 3 3 4 4
014 12 2 2 2 1 2 3 3 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2
015 131 11 1 2 4 3 4 3 4 2 4 3 2 3 2 2
016 4 3 3 3 3 1 2 3 2 1 4 4 2 3 2 3 2 2 4
017 13 2 2 1 1 2 3 3 4 3 4 4 3 2 4 2 2 3
018 131 2 11 2 2 2 3 1 2 3 2 2 2 2 2 2
019 13 3 2 2 1 2 2 3 1 2 3 2 2 2 2 2 2 3
020 13 3 3 3 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3
021 12 2 2 2 1 2 2 2 4 2 2 3 2 3 2 2 2 4
022 1 2 2 2 2 1 2 2 3 4 2 2 3 2 2 2 2 2 4
023 13 2 2 2 1 3 3 2 2 2 3 2 3 2 2 3 2 2
024 13 2 2 1 1 2 11 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4
025 12 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 3

Son testin, olasilik karsilastirilmast boyutuna yonelik olan sorularina o6grencilerin
verdikleri cevap neticesinde aciga ¢ikar olasilikli diistinme diizeylerine bakildiginda,
ogrencilerin birinci, ikinci ve liglincii diizeyde yogunlastig1 goriilmektedir. Bu durum bazi
ogrencilerin olasilik hesab1 yaparak dogru cevabi ulasabildiklerini ancak bazi dgrencilerin
de oOrnek wuzayr belirlemekten dolay1r olasiliklara dogru cevabi veremediklerini
gostermektedir. Ugiincii diizey olasilikli diisiinmede olan grencilerin yogunlukta olmasi,
ogrencilerin nicel yargilar kullanarak olasilik karsilastirmas: yaptigi ve cevaplarini
aciklarken, olasilik hesabindan yararlandiklarini gostermektedir. 11. soruda 6grencilerin
olasilikli diisiinme diizeylerine bakildiginda, 6grenci cevaplarinin birinci diizeyde

yogunlastigr goriilmektedir. Bu durum, Ogrencilerin ornek uzaya ait olasiliklar1 6znel
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yargilara dayali sekilde karsilastiklarini ve dolayisiyla dogru cevabi ulagamadiklarim
gostermektedir. Ayrica 12. soru i¢in de birinci diizey olasilikla diistinmeye sahip 6grencilerin
varligi, yine Ogrencilerin O0rnek uzaya ait olasiliklar1 6znel yargilarla karsilastiklarini
gostermektedir. Bunun yani sira ikinci, {i¢lincii ve dordiincii diizeye sahip 6grencilerin de
var oldugu, bu 6grencilerin dogru cevaplara ulastiklari, cevaplarini gerekgelendirirken 6znel
yargilardan siyrilip olasilik hesabi yaparak aciklama yapabildiklerini gostermektedir.
Ucgiincii ve dordiincii diizeyde olan dgrencilerin varligi, olasilik karsilastirmasi yaparken
sayisal bir Olgiite gore karsilagtirma yapmaya c¢alisan Ogrencilerin var oldugu anlamina
gelmektedir. Uygulama Oncesi ve uygulama sonrasi olasilik karsilagtirmast boyutuna ait
Ogrenci cevaplart incelendiginde, olasilikli diisiinme diizeyinde birinci diizeyde kalan
Ogrenciler olsa da genel olarak Ogrencilerin olasilikli diistinme diizeylerini arttirdig:
goriilmektedir. Bu durumun, oyunlastirma 6geleri igeren ders igerikleriyle dgretilen olasilik
konusunun, 6grencilerin olasilik karsilastirmasi boyutuna iligkin ilerleme kat etmesini ve

olasilikl diistinme diizeylerini artirmasini sagladigini géstermektedir.

Genel olarak, tiim sorular birlikte ele alinip 6grencilerin 6n test ve son test sorularina
verdikleri cevaplar neticesinde ortaya ¢ikan olasilikli diisiinme diizeyleri analiz edilmistir.
Ogrencilerin kategorik puanlar1 SPSS programina aktarilmis ve verilere bagimli 6rneklem t

testi uygulanmigstir. Yapilan istatistiksel analizin sonucu asagida gosterilmektedir.

Tablo 4. 8. Uygulama Oncesi ve Uygulama Sonrasinda Ogrencilerin Olasilikli Diisiinme

Diizeylerinin Bagimli t Testi Sonuglari

n X SS Min. Max. p
Uygulama
Oncesi 25 47,36 9,797 28 61
0,000
Uygulama 70,64 7,794 54 88
Sonrasi

Uygulama o6ncesi ve uygulama sonrasi 6grencilerin olasilikli diisiinme diizeylerine ait
kategorik puanlarin ortalamasina bakildiginda, puanlarin ortalama degerinin 47,36’dan
70,64’e yiikseldigi goriilmektedir. Ayrica uygulama oOncesi ve uygulama sonrasi
karsilagtirma i¢in yapilan bagiml t testi sonuglarina gore, uygulama sonrasi igin olasilikli
diistinme diizeylerinde artis olduguna ve uygulama sonrasinda Ogrencilerin olasilikli
diistinme diizeylerinin daha fazla olduguna karar verilmistir. (Pooo < Pogs) Bu durum

gostermektedir ki, oyunlagtirma ogeleri iceren ders igerikleriyle olasilik Ogretiminin,
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ogrencilerin olasilikli diisiinme diizeylerini arttirmaktadir. Ogrencilerin olasilik bilgileri,
ornek uzay boyutu, bir olayin olasilig1 boyutu ve olasilik karsilastirmasi boyutu olmak tizere
ti¢ farkli boyutuyla ele alinmistir. Ug boyuta iliskin uygulama dncesi ve uygulama sonrast
olasilikli diisiinme diizeylerine bakildiginda, 6n test ve son testte Ogrencilerin toplam
olasilikli diisiinme diizeyi puanlarinda anlamli bir artis oldugu goriilmektedir. On test ve son
test sonuclarinin, ii¢ farkli boyutta ele alinip 6grenci puanlariin toplanmasinin ardindan,

asagidaki grafik olugsmustur.

1 Boyutuna

Iliskin Son Test Sonuglar:
Iliskin On Test Sonuglar:

Bir Olayin Olasily,

Olasilik Karsilastirmasi1 Boyutuna

Sonuclan

Test Sonuclan

Omek Uzay Boyutuna iliskin Son Test
Sonuclari
Olasilik Karsilastirmasi Boyutuna
Iliskin Son Test Sonuglan

Omek Uzay Boyutuna iliskin On Test

Bir Olayin Olasilig1 Boyutuna Iliskin On

o

Sekil 4. 3. Ogrencilerin On Test ve Son Test Sonuglarma iliskin Olasilikli Diisiinme

Diizeylerindeki Degisim

Grafikteki 6n test ve son test sonuclarindan da goriildiigli gibi, 6grencilerin her ii¢
boyuta ait olasilikli diisiinme diizeylerinde artis oldugu goriilmektedir. Oyunlastirma dgeleri
igeren ders icerikleri uygulanmadan 6nce 6n test yardimiyla olasilikli diistinme diizeylerinin
tespitinin ardindan siire¢ sonunda uygulanan son testte 6grencilerin olasilikli diisiinme
diizeylerindeki artis, oyunlastirma o&geleri igeren ders igerikleriyle yapilan olasilik
Ogretiminin, 6grencilerin olasilikli diisiinme diizeylerini arttirdigini gostermektedir. Calisma

bulgular boliimiiniin ardindan, sonug ve tartisma boliimiiyle devam etmektedir.
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BOLUM V: SONUC, TARTISMA VE ONERILER
Bu boliimde, calismadan elde edilen bulgular yardimiyla ulagilan sonuglara yer
verilmekte ve bu sonuglarin tartismasi yapilmaktadir. Elde edilen sonuglara dayanarak
egitimin paydaslarina yani arastirmacilara, 6gretmenlere, 6grencilere yonelik onerilere de

bu boliimde yer verilmektedir.

5.1. Sonuclar ve Tartisma

Bu calismada, ilkogretim 8. smif olasilik konusunun oyunlastirma uygulamalar1 ile
ogretiminde, dgrencilerin olasilikla ilgili ne tiir sezgisel diisiinceler iirettikleri ve olasilikli
diisiinme diizeylerinde nasil bir degisim oldugu arastirilmaktadir. Arastirma sorularini
cevaplamak tizere, O6grencilerle uygulanan derslerin goriintii ve ses kayit dosyalar1 ve
uygulamalarin basinda ve sonunda 6grencilere uygulanan olasilikli diistinme 6n — son testine
iligkin 6grenci cevaplar1 1s18inda elde edilen bulgular, literatiirde yer alan caligsmalar
baglaminda bu bolimde tartisilmistir. Burada, arastirmanin alt problemlerine cevap olacak
tartismalara yer verilmektedir. Bu baglamda, 6grencilerin lirettigi sezgisel diisiinmelere ait
tartismalar ve olasilikli diisiinme diizeylerine yonelik tartigmalar olmak iizere iki baslik

altinda bu bolum ele alinmaktadir.

5.1.1. Ogrencilerin Urettigi Sezgisel Diisiinmelere iliskin Tartisma

Olasilik kavramlari, matematik Ogreniminde o6zellikle de ilkokul ve ortaokul
seviyesinde dgrencilerin karsilastig1 zorlu bir konudur. Oyunlastirma, 6grenme deneyimini
daha etkili ve eglenceli hale getirerek dgrencilerin olasilik kavramini daha iyi anlamalarini
saglayabilir (Hanus ve Fox, 2015). Olasilikla ilgili problemlerin oyun mekanigi i¢inde
sunulmasi, 6grencilere problemleri ¢ozmek icin stratejik diisiinme ve mantiksal akil ytiriitme
becerilerini kullanma firsati sunar. Olasiik konusunda o&grencilerin yanhs sezgisel
diisiinceleri bulunmaktadir ve bu yanlis anlamalar, Ogrencilerin ileriki donemlerde
matematiksel zihinsel siiregleri anlamalarin1 zorlagtirmaktadir (Konold, Kazak ve Tschirgi,
1993; Ben-Zvi, Bakker ve Makar, 2018). Sezgisel diisiince, bazen yaniltici olabilir ve dogru
olasilik hesaplamalarinin Oniine gegebilir. Bu nedenle, 6gretmenlerin olasilik konusunu
oyunlagtirma ve sezgisel diisiinmeyi birlestirirken 6grencileri dogru yonlendirmeleri ve
kilavuzlamalar1 6nemlidir. Ogrencilerin sezgisel diisiinme becerilerini gelistirmek igin
olasilik oyunlari kullanmak faydali olabilir (Keller ve Okada, 2017). Bu baglamda,

arastirmanin birinci sorusunda, ilkdgretim 8. smf olasilik konusunun oyunlastirma
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uygulamalar1 ile 6gretiminde, &grencilerin olasilikla ilgili ne tiir sezgisel diistinceler

tirettikleri aragtirilmigtr.

Arastirma boyunca 6grencilerin, olasiliga iliskin sezgileri oyunlarla agiga ¢ikardigi
goriilmiistiir. Ozellikle olasilik yiizde iliskisi, olasilik sans iliskisi, olasilik kesir iliskisi,
olasilik oran iligkisi, es olasilik yanliligi, daha fazla, esit, daha az olasilik kavramlarinin
Ogrencilerin zihninde var oldugu anlasilmistir. Bu durum, oyunlastirma ogeleri igeren ders
igeriklerinin, Ogrencilerin olasilikla ilgili sezgisel diisiinmelerini agiga ¢ikardigini
gostermektedir. Bu calismada 6grenciler, oyunlar ve etkilesimli gorevler araciligiyla olasilik
kavramlarin1 somut deneyimlerle iliskilendirebilmis ve bu sayede sezgisel diisiinme

becerilerini gelistirmislerdir. Literatiirdeki ¢calismalar da benzer sonuclara isaret etmektedir.

Arastirmada olasilik ile yiizde kavramlarinin iliskili oldugu aciga ¢ikmistir. Bu sonug,
Kira¢ ve Sengiil (2018) tarafindan yapilan bir ¢calismada da ele alinmis ve olasilik ve yilizde
kavramlar1 arasindaki iliski, olasilik kavrami testinde yer alan sorular araciligiyla
Olciilmiistiir. Yapilan analiz sonucunda, 6grencilerin olasilik kavramini anlama diizeyleri ile
yiizde kavramini anlama diizeyleri arasinda bir iliski oldugu tespit edilmistir. Bu baglamda,
Kirag ve Sengiil (2018)’lin ¢aligmasi, bu ¢alismada agiga ¢ikan olasilik ve yilizde iliskisini

desteklemektedir.

Arastirmada ogrencilerin olasilik ile kesir kavramini iligkilendirdigi goriilmektedir. Bu
durum, Moss ve Case (1999) tarafindan yapilan bir ¢aligmada ele alinmis, rasyonel sayilari
anlamanin  6nemli bir bileseninin olasilik kavrami oldugunu vurgulamiglardir.
Aragtirmacilar, olasilik kavraminin rasyonel sayilarla yani Kkesirle iliskilendirilerek
ogretilmesinin Ogrencilerin anlama siirecini destekleyebilecegini 6ne siirmektedirler.
Hohenwarter ve Grober (2008)’in galismasinda, kesirlerin 6greniminde olasilik kavraminin
kullanimi arastirilmaktadir. Arastirmacilar, kesirleri anlamada ve islemede zorluk yasayan
ogrencilere, kesirlerle iligkili olasilik ve ondalik sayilar iizerine odaklanan bir 6grenme
diizeni sunmaktadir. Calisma, bu 6grenme diizeninin kesirlerin anlasilmasini ve islemlerini
gelistirmede etkili oldugunu gostermektedir. Bu durum, olasihik kavramiyla kesir
kavraminin iligkisini desteklemektedir. Yine MacGregor ve Stacey (1997)’in yaptigi
caligma, olasilik kavramini kesirlerle iliskilendiren bir bilgisayar destekli Ogretim
yaklasimmi arastirmaktadir.  Arastirmacilar, &grencilere kesirlerle ilgili  olasilik
problemlerini ¢ozmeleri i¢in bilgisayar tabanli bir ortam sunmaktadir. Calisma, bu 6gretim

yaklasiminin 6grencilerin  olasilik kavramimi daha iyi anlamalarina ve kesirlerle
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iliskilendirmelerine yardimci oldugunu gostermektedir. Burada bahsi gegen tiim ¢aligmalar,

bu ¢alismada sunulan olasilik ve kesir iliskisinin varligini1 desteklemektedir.

Arastirmada ogrencilerin, olasilik ve oran kavramlarimi iligkilendirdiklerini ve
olasiliktan bahsederken oran bilgilerini siklikla kullandiklart gorilmistiir. Tzur (1999)
tarafindan yapilan ¢alisma, ¢ocuklarin olasilik, oran ve kesir konularini nasil anladiklarini
ve bu konular arasindaki iliskileri nasil kurduklarini incelemektedir. Arastirmaci,
Ogrencilerin bu konular1 anlamalarii gelistirmek i¢in biitlinlesik bir 6gretim yaklagimi
kullanmaktadir. Caligma, &grencilerin olasilik, oran ve kesir arasindaki baglantilart
kesfederken daha derin bir anlayis gelistirdigini gostermektedir. Yine Lamon (2007)
tarafindan yapilan calisma, oran ve olasihik kavramlarinin rasyonel sayilarla
iligkilendirilmesini ele almaktadir. Arastirmacilar, oran ve olasilik konularinin rasyonel
sayilar1 anlamak ve islemek i¢in dnemli bir temel olusturdugunu savunmaktadir. Calisma,
bu iliskiyi teorik bir g¢ergeve lizerinden analiz ederek, oran ve oOlasilik kavramlarinin
ogretiminde rehberlik saglamaktadir. Burada bahsi gecen calismalar da gostermektedir ki,
olasilik ve oran kavramu literatiirde de iliskilendirilmistir. Bu durum, bu calismada agiga

¢ikan olasilik ve oran iligkisini desteklemektedir.

Arastirmada, 6grencilerin es olasilik yanliligina sahip oldugu agiga ¢ikmistir. Kim ve
Gurlitz (2009) tarafindan yapilan ¢alismada da, dgrencilerin es olasilik yanliligina sahip
oldugu durumlar incelenmistir. Arastirmacilar, 6grencilerin esit olasilifa sahip olaylarin
gerceklesme olasiigini yanlis bir sekilde tahmin ettigini gostermistir. Ozellikle, birlesik
olaylar ve ayrik olaylar arasindaki farki anlamakta zorluk yasadiklari tespit edilmistir. Bu
durum, 6grencilerin es olasilik yanliligina sahip oldugunu gostermektedir. Bu arastirmada
da ogrencilerin es olasilik yanliligina sahip oldugu ortaya ¢ikmistir. Literatiirde benzer bir

duruma iligkin yapilan ¢alisma, bu sonucu desteklemektedir.

Arastirmada, olasilik kavramlar1 olan daha fazla, esit, daha az olasilik kavramlarinin
ogrencilerin zihninde mevcut oldugu sonucu ¢ikmistir. Ogrenciler, es olasiligin olmadig
durumlarda olasilik degerinin daha fazla ya da daha az oldugunu sozel temsille ifade
edebilmislerdir. Fischbein (1975)’in yaptigr c¢aligmanin sonuglari, ¢ocuklarin olasilik
kavramini anlamak i¢in sezgisel yaklagimlar1 kullandigini ortaya koymaktadir. Cocuklar,
daha fazla, esit ve daha az gibi olasilik kavramlarini belirlemek i¢in kendi deneyimlerini ve
gozlemlerini kullanir. Baslangigta, cocuklar olasilik kavramini sezgisel diisiinceyle anlarlar,

ancak zamanla mantiksal diisiinceye gegerek daha gelismis bir anlayis gelistirirler.



80

Deneyimleri ve problem ¢6zme becerileriyle birlikte, olasilik kavramini daha iyi kavramaya
baslarlar. Ayrica, ¢gocuklar olasilik kavramini degerlendirirken farkli faktorleri dikkate alir.
Bazilar1 deneyimlerine dayanarak daha fazla olasiligin oldugunu diisiintirken, digerleri
sayisal oranlara odaklanarak degerlendirme yaparlar. Buradaki sonuglar 6grencilerin olasilik
kavramlarini zihinlerinde anlamlandirma siirecini de ifade etmektedir. Burada yapilan
calismada da 6grenciler, dnce sozel temsille olasilik kavramlarini ifade etmisler, ardindan
sayisal ve mantiksal diisiincelerle ifadelerini gliclendirmislerdir. Bu baglamda, bu ¢aligmada
aciga c¢ikan sonuclar, Fischbein (1975)’in yaptigi calismanin sonuclariyla benzerlik

gostermekte ve birbirini desteklemektedir.

Literatiirdeki ¢alismalar, 6grencilerin olasilikla ilgili kavramlar1 dogru sekilde
anlamalar1 i¢in oyunlarla dgretimin 6nemli oldugunu gdstermektedir. Ornegin Mayer ve
arkadaslar1 (2017) yaptiklar1 g¢alismada, Ogrencilerin olasilik kavramlarint daha iyi
anlamalarin1 ve sezgisel olarak kullanmalarini saglayan oyun tabanli bir 6grenme ortami
tasarlamiglardir. Daha spesifik olarak, Ogrencilerin olasilik kavramlarini anlamalarina
yardimc1 olmak igin, bir kart oyunu tasarlamislardir. Bu oyun, 6grencilerin olasilik

kavramlarina iliskin sezgisel diisiinme becerilerini gelistirdigi goriilmiistiir.

Ben-Zvi ve arkadaslar1 (2018) ise 6grencilerin olasilik hesaplamalarina yonelik bir oyun
tasarlamiglardir. Bu calismada, 6grencilerin oyun sonrasinda olasilik kavramlarina iliskin
sezgisel diistinme becerileri 6l¢iilmiistiir. Sonug olarak, Ben-Zvi ve arkadaslar1 (2018), oyun
temelli Ogrenme ortamlarmin Ogrencilerin olasilik konusundaki sezgisel diisiinme

becerilerini artirdigini bulmuglardir.

Ogrencilerin olasilikla ilgili sezgisel kavrayislara sahip oldugu calismalarda mevcuttur.
Konold ve arkadaslar1 (1993) yaptiklari calismada, 6grencilerin olasilik kavramlarina iliskin
baz1 yanlis sezgisel diisiincelere sahip oldugunu gostermistir. Bu yanlis sezgisel diisiinceler
arasinda, esit olmayan olasiliklarin esit olduguna inanma, 6rnek uzaydaki bir 6genin birden
fazla kategoride yer alamayacagina dair yanlis bir inang ve deney sonuglarinin tamamen

rastgele olduguna dair yanlis bir inang gibi durumlar yer almaktadir.

Sen'in (2010) ¢alismas1 bilgisayar destekli sezgisel diisiinme kontrollii olasilik
Ogretiminin altinct smif Ogrencilerinin akademik basarilarina ve sezgisel diisiinme
diizeylerine etkisini incelemektedir. Calismada, Ogrencilerin rastgele secilen bir grup
tarafindan olusturulan Orneklerle sezgisel diisiinme becerileri Olclilmiistiir. Ayrica,

ogrencilerin akademik basarilart 6l¢iilmiis ve 6gretim yonteminin bu basarilar arttirdigy
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goriilmiistiir. Calismanin sonuglarma gore, bilgisayar destekli sezgisel diisiinme kontrollii
olasilik 6gretiminin 6grencilerin akademik basarilarini artirdigt ve 6zellikle de sezgisel

diisiinme becerilerini gelistirdigi gérilmiistiir.

Avaroglu'nun (2013) calismasinda, Ogrencilerin olasilik konusunda farkli sezgisel
kavrayislar sergiledigi gozlemlenmistir. Bu c¢alismada ogrencilerin sezgisel diisiinme
becerileri iizerinde durulmamis olsa da, Ogrencilerin olasilik kavramini anlama ve
yorumlama sekilleri hakkinda bazi bulgular elde edilmistir. Calismada yer alan d6grenciler,
olasilik kavramimi genellikle deneyimlerine dayanarak anlamaya ¢alismislardir. Ornegin, bir
olayin olasiligini, o olay1 daha 6nceki deneyimlerine ve gozlemlerine dayanarak tahmin
etmislerdir. Ogrencilerin kendi deneyimleri ve orneklerle baglanti kurarak olasilig
anlamaya caligsmalari, sezgisel bir yaklasim olarak degerlendirilebilir. Ayrica, dgrenciler
bazen olasilik kavramini yanlis anlayabilmekte ve olasilikli olaylari kesinlikle gergeklesecek
olaylar olarak algilayabilmektedirler. Ornegin, bir olayin kesinlikle gerceklesecegini
diistinerek olasilig1 %100 olarak degerlendirebilmektedirler. Bu tiir yanlis anlamalar, olasilik
konusunun anlagilmasinda zorluklar yasandigini gostermektedir. Bu calismada belirtilen
bulgular, 6grencilerin olasilik konusunu anlama siireclerindeki sezgisel kavrayislarini
yansitmaktadir. Ogrencilerin deneyimlerine dayanarak olasilig1 anlama ¢abalari, sezgisel bir
diisiinme bi¢imi olarak kabul edilebilir. Ancak, baz1 6grencilerin olasilik kavramini yanlis
anlamalar1, dogru anlayisin gelistirilmesi i¢in 6gretimde dikkatli bir yaklagimin gerekliligini
ortaya koymaktadir. Bu calismada da goriildiigii gibi, 6grencilerin olasilik degerini kesin
gerceklesecek olaymis gibi diisiinmeleri ve bu dogrultuda sezgilere sahip olmalar1 yapilan
bu ¢alismada da rastlanilan durumlardan biridir. Ogrencilerin 6znel yargilardan faydalanarak
olasilik sorularina cevap vermeleri, yine bu ¢alismada goriilen durumlardan bir tanesidir.
Konold ve arkadaslar1 (1993) yaptiklar1 ¢alismada 6grencilerin zihinlerinde yanlis sezgisel
diisiincelerin oldugunu, 6rnegin es olmayan olasiliklarin es olasilik gibi diistiniildigiini
ifade etmislerdir. Bu ¢aligmada da bu durumun yani es olasilik yanliligimin 6grencilerin
zihninde var oldugu goriilmiistiir. Bu baglamda, literatiirdeki ¢caligmalar, bu ¢alismada ¢ikan

sonuclar desteklemektedir.

Tim bunlarla birlikte bu calisma ayrica, oyunlarla yapilan olasilik 6gretiminin,
ogrencilerin olasilik konusunu zihinlerinde anlamlandirabildiklerini, dogrudan anlatimla hig
sOylenmemis olmasina ragmen, olasilik hesabinin “istenen durum/tiim durum” seklinde
hesaplandigin1 sezgisel olarak agiga cikarabildiklerini gostermistir. 8. simif olasilik

kazanimlarinda yer alan, daha fazla, esit, daha az olasilik kavramlarinin tamaminin
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ogrencilerin zihninde var oldugu, 6grencilere sunulan dogru 6gretim yontemleri sayesinde
zihinlerindeki bu kavramlarin aciga ¢ikarilabildigi de goriilmiistiir. Ogrencilerin 6zellikle es
olasiligin oldugu durumlarda olasilik degerini yiizde ile ifade ettigi, olasiligin kesirle ifade
edilisinden once yiizde ile temsilinin daha kolay sekilde yapildig1 da bu ¢alisma sonucunda
aciga ¢ikmigtir. Ayrica olasiligin ylizde ile temsilinin ardindan 6grenciler tarafindan oran ile
de ifade edildigi bu ¢alismada goriilmiistiir. Ogrenciler, olasilik degerini hesaplarken, oran
ve kesir bilgilerini kullandiklarini ve bu baglamda olasilik degerini ifade ettiklerini
sOylemistir. Bu da, olasilik hesabinin yapilisinda, onceki konularin 6grenci zihnindeki
yansimalarmin 6nemli oldugunu gostermektedir. Olasilikla ilgili durumlarda, sans
kavraminin 6grenciler tarafindan siklikla kullanildigi ancak buna karsin, sans kavramini

tanimlama noktasinda 6grencilerin birbirinden farklilik gosterdigi goriilmiistiir.

Tim bunlar biitiinsel sekilde ele alindiginda, literatiirdeki ¢aligsmalart destekleyecek
sekilde yapilan bu ¢alismada da, oyun temelli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin olasilik
konusundaki sezgisel diisiinmelerini gelistirmede etkili bir strateji oldugunu gostermektedir.
Oyunlar, ogrencilere gergek hayat senaryolarini deneyimleme firsati sunarak olasilik
problemlerini daha iyi anlama ve ¢6zme becerilerini gelistirmelerini saglamaktadir.
Calismada, oyunlastirma ogeleri iceren ders igeriklerinin, dgrencilerin olasilikli diisiinme
diizeylerinde nasil bir degisime sebep olacagi da arastirilmistir. Bir sonraki baglikta bu

durum tartisilacaktir.

5.1.2. Ogrencilerin Olasihkl Diisiinme Diizeylerine iliskin Tartisma

Olasilikl1 diisiinme, 6grencilerin analitik ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirerek
karar verme siire¢lerinde daha etkili olmalarini saglayan 6nemli bir beceridir. Lai ve Tsai'nin
(2011) yaptig1 bir calismada, 6grencilerin olasilikli diigiinmeyi 6grenmelerinin, analitik ve
elestirel diisiinme becerilerini artirdigi sonucuna varilmistir. Son yillarda, egitimde
oyunlagtirma yontemlerinin kullanimi artmistir. Bu nedenle, 6grencilerin olasilik kavramini
daha iyi anlamalarin1 saglamak ve olasilikli diisiinme diizeylerini gelistirebilmek i¢in etkili
bir yontem olarak oyunlastirma kullanilabilir. Olasilik oyunlari, 6grencilerin matematiksel
kavramlar1 gercek hayat senaryolari ile baglantili hale getirmelerine yardimci olabilir (Keller
ve Okada, 2017). Bu sayede ogrenciler, olasilik kavramlarini somutlastirarak daha iyi
anlayabilirler. Boylece, 6grencilerin olasilik konusunda basar1 diizeylerini artirabilirler. Bu
baglamda ¢alismada, ilkdgretim 8.smif olasilik konusunun oyunlastirma uygulamalar ile
ogretiminde, Ogrencilerin olasilikli diisiinme diizeylerinde nasil bir degisim oldugu da

arastirilmastir.
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Ogrencilere uygulanan olasilikli diisiinme &n testi ve olasilikli diisiinme son testinin
analizi sonucunda, 6rnek uzay boyutu, bir olayin olasiligi boyutu ve olasilik karsilastirmasi
boyutuna iliskin 6n test ve son test cevaplari incelendiginde, 6grencilerin olasilikli diisiinme
diizeylerinde artis oldugu goriilmiistiir. Uygulama Oncesi yapilan 6n testte, 6grencilerin
ornek uzay boyutuna yonelik olasilikli diisiinme diizeylerine bakildiginda, 6grencilerin
onemli bir kismmin rnek uzay: belirlerken giicliik yasadigi goriilmiistiir. Ozellikle iki
asamal1 deneylerin ornek uzayi basta olmak iizere 6grencilerin 6rnek uzayr belirlemede
zorlandig1 ve genellikle 6znel yargilara gore kararlar aldiklar1 ortaya ¢ikmistir. Bu durum
Ogrencilerin kisisel yargilara dayali kararlar aldiklarindan o6rnek uzayr tam olarak
belirleyemediklerini  dolayisiyla olasilikli  diistinmenin 1. diizeyinde kaldiklarin
gostermektedir. Aslinda bu durum 6grencilerin ge¢misten sahip oldugu inanglarin ve
deneyimlerin olasilikli diistinme big¢imlerini etkiledigini ve o duruma goére hareket
etmelerine neden oldugunu da gosterebilir. Clinkii 6grencilerin sahip olduklari inanglar,
onlarin olasilikla ilgili informal bilgilerini etkilemektedir (Amir ve Williams, 1999).
Oyunlastirma oOgeleri kullanilarak yapilan olasilik 6gretiminin ardindan, ornek uzay
boyutuna iliskin Ogrenci cevaplarinin diizeylerinde artis oldugu goriilmiistiir. Ancak
uygulama sonrasi yapilan son testte 6rnek uzay boyutunda 6grencilerin, 6znel yargilardan
ziyade dogru gerek¢elendirmeler yaparak sorulara dogru cevap verdikleri ve bu durum da
olasilikli diisiinme diizeylerinde artis sagladigini gostermistir. Yine bir olaymn olasilig:
boyutu ve olasilik karsilastirmasi boyutuna iliskin degerlendirmede de, son testteki 6grenci
cevaplarina iligkin olasilikli diistinme diizeyleri incelendiginde, 6n teste gore anlamli farkin
oldugu goriilmektedir. Her {ic boyut icin de, on test ve son test arasinda, 6grencilerin
olasilikli diistinme diizeyleri olumlu anlamda degisim gostermistir. Bu durum, oyunlastirma
ogeleri kullanilarak yapilan ders igeriklerinin, 6grencilerin olasilikli diisiinme diizeylerinde

olumlu anlamda degisim sagladigini géstermistir.

Oyunlastirma dgelerinin kullanildig: ders igeriklerinin 6grencilerin olasilikli diisiinme
diizeyleri iizerinde olumlu etkiler sagladigin1 gdsteren cesitli calismalar tespit edilmistir.
Ornegin, Smith ve Johnson (2018), matematik dersinde oyunlastirma ogeleriyle
zenginlestirilmis bir olasilik konusu iizerine yapilan bir ¢alismada, dgrencilerin olasilikli
diisiinme becerilerinin 6nemli 6l¢iide gelistigini bulmuslardir. Benzer sekilde, Lee ve
arkadaglar1 (2020), istatistik dersinde oyunlagtirma yontemlerinin kullanildig1 bir uygulama

ile 6grencilerin olasilikli diistinme diizeylerinde artis oldugunu rapor etmislerdir.
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Mallory ve Miller (2019)’in ¢alismalarinda, ortaokul matematik dersinde oyunlagtirma
ogelerinin kullanildig1 bir deney yapilmistir. Deney grubuna oyunlastirilmis 6grenme
materyalleri sunulurken, kontrol grubuna gelenecksel 6grenme materyalleri sunulmustur.
Calismanin sonuglari, oyunlastirma ogelerinin kullanildig1 deney grubundaki 6grencilerin

olasilikl diisiinme diizeylerinde anlaml1 bir artis oldugunu gostermistir.

Gonzalez ve Alvarez (2020)’in c¢alismasinda, istatistik egitiminde oyunlastirilmig
simiilasyonlarin  kullanimimin olasilikli  diistinme becerilerini  gelistirmedeki etkisi
aragtirtlmistir. Arastirmada, deneysel ve kontrol gruplarma farkli 6grenme yontemleri
uygulanmis ve sonuclar karsilagtirilmistir. Bulgular, deneysel gruptaki ogrencilerin
oyunlastirilmig simiilasyonlar araciligiyla olasilikli diisiinme becerilerinde anlamli bir artig

gosterdigini ortaya koymustur.

Kramer ve Jenkins (2018)’in ¢alismasinda, ilkokul 6grencilerinin olasilikli diistinme
becerilerini gelistirmek i¢cin oyunlastirma 6gelerinin kullanilmasinin etkisi incelenmistir.
Arastirmada, deney ve kontrol gruplarmma farkli 6grenme yontemleri uygulanmis ve
ogrencilerin olasilik kavramini anlamalar1 ve uygulamalar1 degerlendirilmistir. Sonuglar,
deney grubundaki 6grencilerin oyunlastirilmis 6grenme materyalleri ile daha yiiksek bir

olasilikl diisiinme diizeyi sergiledigini gostermistir.

Tiirker (2020) c¢alismasinda, oyunlarla yapilan olasilik Ogretiminin, Ogrencilerin
olasilikli diisiinme diizeyleri {izerindeki etkisini arastirmistir. Deney ve kontrol grubuyla
yaptig1 caligmasinin sonucunda, deney grubu lehine anlamli bir fark agiga ¢ikmigtir. Tiim bu
calismalar ve yapilan bu c¢alisma gostermektedir ki, oyunlastirma oOgeleri kullanilarak
hazirlanan ders iceriklerinin siif ortaminda sunulmasi, 6grencilerin olasilikli diigiinme
diizeylerine olumlu sekilde katki saglamaktadir. Bu ¢alismanin sonunda, 6neriler boliimiine

yer verilmektedir.

5.2. Oneriler

Arastirmada elde edilen bulgular neticesinde bu kisimda, arastirmacilara, 6gretmenlere,
ogrencilere onerilerde bulunulmaktadir. Ilkdgretim 8. sif ogrencilerinde olasilik
konusunun oyunlagtirma ogeleri ile 6gretimi, 6grencilerin sezgisel diisiinmelerini agiga
cikarmakta ve olasilikli diisiinme diizeylerini gelistirmektedir. Oyunlar ve etkilesimli
gorevler, 6grencilere olasilik kavramlarin1 somut bir sekilde deneyimleme ve gercek hayat
durumlariyla iliskilendirme firsat1 sunmaktadir (Shute, Ventura, ve Ke, 2015). Ogretmenler,

bu stratejileri kullanarak 6grencilerin olasilikli diisiinme becerilerini destekleyebilir ve daha
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derinlemesine bir anlayis gelistirmelerine yardimci olabilirler. Ayrica 6grencileri isbirligi ve
takim caligmasina tesvik etmek, 6grencilere oyunlarla baglantili ger¢ek hayat durumlari
sunmak, derslerde ¢esitli oyunlar kullanmak ve 6grencilere bu siiregte ¢esitli geri bildirimler
vermek, oOgrencilerin olasilik konusuna yonelik sezgisel diisiinmelerine ve olasilikli

diisiinme diizeylerine olumlu katkilar sunabilir.

Calismamizda bazi sinirlamalar da bulunmaktadir. Oncelikle, bu arastirma sadece 8.
siif 6grencileri lizerinde yapildigir i¢in sonuglarin genellestirilmesi kisithdir. Ayrica,
oyunlagtirmanin etkilerini daha iyi anlamak i¢in uzun vadeli takip ¢alismalarina ihtiyag
vardir. Gelecekteki arastirmalar, oyunlagtirmanin Ogrencilerin olasilik konusunda uzun

stireli basarilarin1 ve motivasyonlarini nasil etkiledigini daha detayli olarak incelemelidir.

Bu c¢alisma, ilkogretim seviyesindeki olasilik o6gretimine yonelik oyunlastirma
Ogelerinin etkileri hakkinda 6nemli bir anlayis saglamaktadir. Ancak, daha fazla arastirma
yapilmas: ve farkli Ogretim stratejilerinin etkilerinin incelenmesi gerekmektedir.
Ogrencilerin olasilikli diisiinme becerilerinin nasil daha da gelistirilebilecegi konusunda

daha kapsamli ¢alismalara ihtiya¢ vardir.

Ayrica, olasilik konusunun oyunlastirma odgeleri iceren ders igerikleriyle dgretiminin
baz1 zorluklar1 da olabilir. Baz1 6grenciler, oyunlar araciligiyla 6grenmeyi daha eglenceli
bulurken, digerleri i¢in bu tiir etkinlikler motive edici olmayabilir. Ayrica, oyunlar ve
etkilesimli gorevlerin tasarimi ve uygulanmasi siirecinde 6gretmenlerin dikkate almasi
gereken birgok faktdr vardir. Ogretmenler, &grencilerin farkli dgrenme stillerini ve
ithtiyaglarim1 goz Oniinde bulundurarak oyunlastirma ogelerini ders iceriklerine entegre

etmelidirler.

Literatiirdeki calismalardan elde edilen bu oneriler, oyunlagtirma 6geleri kullanilarak
hazirlanan ders iceriklerinin 6grencilerin sezgisel diisiinme ve olasilikli diisiinme diizeylerini
etkileme potansiyeline dikkat ¢cekmektedir. Bu 6neriler, 6grencilerin daha aktif, isbirlik¢i ve

elestirel diisiinebilmeleri i¢in yol gosterici niteliktedir.
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Sayr  :E-59090411-44-65978711 15.12.2022

Konu : Anket ve Arastirma Izni (Sevda ASLAN)

MARMARA UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Ogrenci isleri Daire Bagkanligi)

flgi  :a) Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin 21.01.2020 tarihli ve 2020/2 sayih genelgesi.
b) Valilik Makamimin 13.12.2022 tarihli ve 65751275 sayili oluru.

Valilik Makaminin Anket ve Arastirma izni konulu ilgi (b) oluru ve kullamilmasi uygun gériilen 6lgme
araglannin Midirliigimiizce mihiirlenen 6rnekleri ekte gonderilmigtir.

flgi (a) genelgenin 28. maddesinde: "Arastirma uygulama izni alan kamu kurum ve kuruluslar, uluslararas
kuruluslar, Gniversiteler, sivil toplum kuruluslan ve arastirmacilar tamamladiklan bilimsel arastirma ile ilgili sonug
raporlarini, izni aldiklar: ilgili birime ¢alisma bitiminden itibaren 30 giin igerisinde gondereceklerdir.” ifadesi yer
almaktadr.

Olur geregince islem yapilmas: ve arastirma sonu¢ raporunun ekte sunulan érnege gére Midirlagimiiz
Strateji Gelistirme Subesine gonderilmesi hususlarinda geregini arz ederim.

Ahmet BURLUKKARA
11 Milli Egitim Miidiirii a.
Sube Miidiirii
Ek:
1- Valilik Oluru (1 Sayfa)
2- Rapor Omegi
3- Olgekler
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ISTANBUL VALILIG
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Sayr @ E-39090411-44-65751275 13/12/2022
Konu : Anket ve Arastirma lzni (Sevda ASLAN)

VALILIK MAKAMINA

figi : a) Yenilik ve Egitim Teknolojilen Genel Miidirligiintin 21.01.2020 tarihli ve 2020/2 sayili genelgesi.
b) Marmara Universitesinin 23.11.2022 tarihli ve 415436 sayil yazisi.
¢) Midirligiimiiz Arastirma ve Anket Komisyonunun 05.12.2022 tarihli tutanag.

Arastirma Konusu : lk6gretim 8. Simf Olasilik Konusunun Ovunlastirma Uvgulamalar [le
Ogretiminin Ogrencilerin Olasilikla llgili Ofrenmelerine ve Sezgisel
Diislinmelerine Etkisi

Arastuma Tiirll : Anket

Arastirma Yeri :

Arastirma Yapilacak Kisiler : Ogrenci

Arastirmanin Siiresi : 2022 - 2023 Egitim - Ofretim Yali

Yukanda bilgileri verilen arastirmamin; 6698 sayih Kisisel Verilerin Korunmasi Kanununa avkin veri
istenmemesi, &frenci velilerinden acik nza onayr alinmasi, Covid-19 tedbirlerinin arastirmact ve ilgili kurum
idarelerince alinmasi, bilimsel amag disinda kullamilmamasi, bir Grnegi Midirligimiizde muhafaza edilen
miihiirlli ve imzali veri toplama araclanmn kurumlanmiza arastrmac: tarafindan ulastinlarak uygulanmasi,
kathmecilarin goniillilik esasina gbre secilmesi, arastirma sonug raporunun kamuoyuyla paylasilmamas: ve
arastirma bittikten sonra 2 (iki) hafta icerisinde Mudirliflimiize génderilmesi, okul idarelerinin denetim, gézetim
ve sorumlulufunda, efitim ve Gfretimi aksatmayacak sekilde, ilgi (a) genelge esaslan dihilinde uygulanmasi
kaydiyla Mildirliglimilzee uygun gériilmektedir.

Makamimzca da uygun goriildiifi takdirde olurlarimiza arz ederim.

Levent Y AZICI
11 Milli Egitinn Miidiiri
OLUR
13/1202022
Dr. Hasan Hilseyin CAN
Vali a.
Vali Yardimcisa

Ek:
1- llgi (b) Yaz ve Ekleri {13 Sayfa)
2- llg,i {c) Tutanak (1 Sayfa)
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EK2: VELI ONAM FORMU
Sayin Veli,

Cocugunuzun katilacag1 bu ¢alismalar, “Oyunlastirma Ogeleri iceren Matematik
Ogrenme Ortamlarinin Veri Ve Olasilik Konusunda Ogrencilerin Sezgisel
Diisiinmelerine Etkisi ve Oyunlastirmaya Gére Tasarlanan 8. Siif Olasilik Ogretiminde
Sosyomatematiksel Normlar” adiyla, 28.11.2022-02.01.2023 tarihleri arasinda
yapilacak arastirma uygulamalaridir.

Arastirmanin Hedefi: Oyunlastirma 6geleri igeren matematik 6grenme
ortamlarinin veri ve olasilik konusunda 6grencilerin sezgisel diistinmelerine etkisi ve
oyunlastirmaya gore tasarlanan 8. Siif olasilik 6gretiminde sosyomatematiksel
normlarin gézlemlenmesidir.

Arastirma Uygulamasi: Grupla goriisme / Bireysel goriisme / Gozlem seklindedir.

Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’nin ve okul yOnetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina katilim tamamiyla goniilliilik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz ¢alismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen
sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz.
Aragtirmaya katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda 6grencilerin akademik
basarilari, okul ve 6gretmenleriyle olan iliskileri etkilemeyecektir.

Calismada 6grencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamuyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi bagka bir nedenden
cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir.
Bu durumda rahatsizlifin giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz
caligmaya katildiktan sonra istedigi an vazgecebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracin
uygulayan kisiye, calismayr tamamlamayacagini sdylemesi yeterli olacaktir. Anket
calismasina katilmamak ya da katildiktan sonra vazgecmek ¢ocugunuza higbir sorumluluk
getirmeyecektir.

Onay vermeden Once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir,
sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

N
Aragtirmaci : Sevda Aslan, Biisra Hilal Aydin
J
/ Velisi bulundugum 8/B sintfi ................ RUMAralt GGrencisi .....eeeeeervererneeesennes \
.................................. ’in yukarida aciklanan arastirmaya katilmasina izin

veriyorum. (Liitfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).
B S

Isim-Soyisim Imza:

o

J
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EK3: OYUNLASTIRMA OGELERI iICEREN DERS iCERIKLERI
Oyun 1: Atislarin Alani

Atislarin Alani
Oyunun Adi: Atislarin Alani

Oyunun Amaci: Daha fazla, esit, daha az olasilikli olaylarin ayirt edilebilmesi ve Olasilik
degerinin hangi degerler arasinda oldugunun anlagilmasi

Sinif Diizeyi: 8. Simif

Kazanim: “Daha fazla”, “esit”, “daha az” olasilikli olaylar1 ayirt eder, 6rnek verir.”
“Olasilik degerinin O ile 1 arasinda(0 ve 1 dahil) oldugunu anlar.”

Siire: 2 ders saati

Kullanmilacak Malzemeler: 5 adet bilgisayar, Etkinlik kagidi

Ogrenci Sayisi: 25

“Atislarin Alam1” Ders Plam
+ Bu etkinlik esit olasiliga sahip olmayan durumlarin anlamlandirilmasi igin
kullanilabilir.
+ Yapilan atig sayisi arttik¢a yesil ve kirmizi alanlarin olasiliklarinin belli bir degere
yaklastigin1 6grencinin sezgisel olarak fark etmesi saglanacaktir. Sezgisel

diistinmelerin tespiti i¢in bu ¢aligmaya ihtiya¢ duyulmaktadir.

+ Oncesinde 6grencinin sezgisel olarak diisiindiikleri not ettirilerek etkinlik sonunda
ortaya ¢ikan durumla 6nceki sezilerini degerlendirmesi istenebilir.

+ Bu oyun geogebrada tasarlanmis bir oyundur.

+ 25 kisilik sinif 5’er kisilik gruplara ayrilacaktir. Gruptaki dgrenciler sirasiyla atig
yap tusuna basarak ¢ikan degerleri etkinlik kagidina not edecektir.

# Her dgrenci 100’er kere atig yap tusuna basip her atig sonrasinda kendi degerlerini
etkinlik kagidina yazdiktan sonra etkinlik kagidinda bulunan sorulart cevaplamak
i¢in birlikte tartisacaklardir.

https://www.geogebra.org/m/jzarupsj
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Atislarin Alam
Oyunun Kurallar::

1. Geogebra uygulamasinda 100 defa atig yap tusuna basacak ve her atistan sonra elde
ettiginiz olasilik degerlerini asagidaki tabloya yazacaksiniz.

2. Atis yapmaya baglamadan 6nce atigin yesil alan ve kirmizi alana isabet etme

olasiligini tahmin ediniz ve diislincelerinizi not ediniz.

Atis yapma islemi bittikten sonra agagidaki sorular1 cevaplandiriniz.

4. Gruplarin puanlandirilmasi elde ettiginiz cevaplara gore yapilacaktir bu ylizden
aciklamalariniz1 ayrintili bir sekilde ifade ediniz.

w

Yesil Alan: 0
Kirmizi alan: 0
Tum degistirmeler: 0

YesilAlan 0 Kirmizialan 0

Tiimalan 0 Timalan 0

Geogebra Uygulamasinin Baslangigtaki Goriintiisii

Kirmizi alana gelme olasilig1 tahmini degeriniz:

Yesil alana gelme olasiligi tahmini degeriniz:

YESIL ALAN KIRMIZI ALAN
TUM ALAN TUM ALAN
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SORULAR 3. Ansmn vesil alana gelme olasibi
1. Angm vesil alana gelme olasibgs neye gore degismektedir?
vaklagik olarak kactir?
4. Anslarn hangi alana gelme
olasihf daha fazladr?
1. Angin kirmun alana gelme
olasihf vaklanik olarak kactar? 7
4 N
\.
\. S
5. Anslanm her iki alana gelme olasibfimn egit olabilmesi icin ne vapilabilir?
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6. Elde ettiginiz degerler baslangicta vaptigimiz tahminle uyusuyor mu? Uyusuyor
va da uyusmuyorsa ayrintili bir sekilde aciklayimz.

i

Ovnadigimiz bu oyunun sonunda “olasihk™ konusuna ait ne gibi kazamimlar elde
ettiniz? Grup olarak 5 — 7 ciimlelik bir paragrafta aciklayimz.
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Oyun 2: Es Keceler

Oyunun Adi: Es Kegeler

Oyunun Amaci: Daha fazla, esit, daha az olasilikli olaylarin ayirt edilebilmesi, esit olan
ve olmayan olasilik kavraminin anlamlandirilmasi

Sinif Diizeyi: 8. Simif
Kazamim: “Daha fazla”, “esit”, “daha az” olasilikli olaylar1 ayirt eder, 6rnek verir.”
Olasilik degerinin 0 ile 1 arasinda (0 ve 1 dahil) oldugunu anlar.”

Siire: 2 ders saati

Kullamlacak Malzemeler: Kegeden yapilmis 16 es parca, Etkinlik Kagitlari

“Es Keceler” Oyun Yonergesi
+ Bir keceden daire seklinde 16 es parga kesilip her pargaya, birbirine es sekillerden
olusan 8 ¢ift ¢cikartma yapistirilarak hafiza oyunu tasarlanir ve sinifa getirilir.

+ Sinif 5 kisilik 5 gruba ayrilir ve her gruptan bir grup sozciisii segilir.

+ Bir kagida 1°den 5’¢ kadar sayilar yazilip katlanir ve grup sozciilerinden her birinin
rastgele bir kagit segmesi istenir. 1 ve 2’yi se¢en gruplar oyuna baslar.

+ Oyun i¢in de pargalar, ¢gikartmalar goriinmeyecek sekilde ters gevrilir, iyice
karistirilarak 4x4 olacak sekilde dizilir.

+ Her oyuncu siras1 gelince art arda 2 kege ¢evirir; sekiller es ise onlar kazanir ve
yeni ikisini agar, es degilse keceler tekrar ilk haline getirilir ve sira diger oyuncuya
gecer.

+ En ¢ok kege biriktiren oyuncunun grubu oyunu kazanir ve birinci etkinligi yapmaya
hak kazanir.

+ Ardindan diger gruplar da oyunu oynar ve kazanan gruplar etkinlikleri sirayla
yapmaya baglar.

+ Etkinligi birinci sirada bitiren grup 25 puan, ikinci sirada bitiren grup 20 puan,
ticlincii sirada bitiren grup 15 puan, dordiincii sirada bitiren grup 10 puan ve besinci

sirada bitiren grup 5 puan kazanir.

+ Etkinlikleri bitirip dogrulugunu teyit ettiren gruplar diger etkinlige geger ve tiim
etkinlikler sonunda gruplarin puanlar1 toplanir.

#+ En ¢ok puani alan grup oyunun kazanani olur. ©
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Etkinlik 1:
Renk Tayfi

Diinyadaki biitiin renkler ana renklerden meydana gelir. Ara renkler, ana renklerin
karistirilmasiyla elde edilir.

ANA RENKLER
MAVI SARI KIRMIZI
ARA RENKLER

MAVI=KIRMIZI=MOR SARI*KIRMIZI=TURUNCU MAVI+SARI=YESIL

Bir bilim adami olan Hamza Bey, renklerin birbirine doniistiiriilmesiyle ilgili arastirma
yapmustir. Yaptig1 arastirmalar sonucu, iki ana rengi ayn1 ortama koydugunda, ara renklere
doniisebilen toplar icat etmistir.

00~ 0®

ge oo

Ornek olarak verilebilir.
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Babasinin icat ettigi bu toplar1 merak eden inci, odasinda bu toplarla ugrasmaya baslamistir.
Kizinin ilgisini géren Hamza Bey, kizina asagidaki sorular1 sormustur. inci’nin sorulari

cevaplamasina yardimei olur musunuz?

1. Farkli torbalarda bulunan toplarin renkleri ve sayilart agsagidaki gibidir.
A. 5 kirmizi - 7 mavi
B. 8 mavi—4 kirmizi
C. 6 kirmizi - 6 mavi
D. 3 mavi— 9 kirmizi

Buna gore toplar renk degistirdikten sonra, torbadan rastgele segilen bir topun mor olma
olasiliginm1 bulunuz. Olasilig1 en diisiik ve en yliksek olan torbalar1 belirleyip olasiliklart
karsilastiriniz.

2. Farkli torbalarda bulunan toplarin renkleri ve sayilar1 asagidaki gibidir.
A. 4 sar1 — 2 kirmizi
B. 8 sar1—4 kirmiz1
C. 16 sar1 — 8 kirmizi

Buna gore toplar renk degistirdikten sonra, torbadan rastgele secilen bir topun turuncu olma
olasiligin1 bulunuz. Olasilig1 en diisiik ve en yliksek olan torbalar1 belirleyip olasiliklar:
karsilastiriniz.
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3. Farkl torbalarda bulunan toplarin renkleri ve sayilar1 asagidaki gibidir.
A. 14 mavi— 12 sar1
B. 8 mavi— 5 sari
C. 22 mavi — 30 sar1

Buna gore toplar renk degistirdikten sonra, torbadan rastgele sec¢ilen bir topun yesil olma
olasiligin1 bulunuz. Olasilig1 en diisiik ve en yliksek olan torbalar1 belirleyip olasiliklari
karsilastiriniz.

4. Siz de bir bilim insan1 oldugunuzu hayal ediniz. Artik iiretici sizsiniz. Ana renkler
ve ara renkleri olusturmak sizin elinizde. Kendi segtiginiz renkleri kullanarak
ana renkleri ve ara renkleri olusturunuz. Olusturdugunuz bu renkleri kullanarak bir
olasilik problemi yaziniz ve ¢6zliniiz.

Etkinlik 2:

Tas Boyama
Tas boyama ile ilgilenen Kiibra’nin renkleri diginda birbirine 6zdes olan taglar1 koydugu iki
torba ile ilgili agsagidaki bilgiler biliniyor:

+ Her iki torbaya da beser tane kirmizi ve beser tane sari1 tas koyup, torbalardan birini
kendisi altyor; birini de Biisra’ya veriyor.
+ Biigra daha sonra kendi torbasina bes tane de mavi boyali tas ekliyor.
Bu bilgilere gore kardeslerin kendi torbalarindan rastgele aldiklart ilk tas ile ilgili asagidaki
sorular1 cevaplandiriniz.

1. Kiibra’nin alacag ilk tasin kirmizi boyali olma olasilig1 nedir?
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2. Biisra’nin alacag ilk tasin mavi boyali olma olasilig1 nedir?

3. Her ikisinin de ilk seferde sar1 boyali tas alma olasiliklarinin esit olup olmadigini

nedeni ile agiklayiniz.

Etkinlik 3:

Tombala

Hamza tombala oynamak i¢in es biiylikliikteki kartlarin tistiine 1’den 20’ye kadar numaralar

yazip, bu kartlari torbalara atiyor.
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Son durumda torbadan ¢ekilecek toplarla ilgili asagidaki sorular1 cevaplayiniz.

1. Torbadan 17 ¢ekme olasilig1 degismis midir? Nedeni ile agiklayiniz.
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2. Torbadan 6 ¢gekme ve 10 ¢ekme durumu ile ilgili neler soylersiniz?

3. Rastgele ¢ekilen bir kartin 2 olma olasiligi kagtir?

4. Torbanin baslangigtaki haliyle eklemeler yapildiktan sonraki halini diisiinerek,
cekilecek sayilarin olasiliklart ile ilgili neler sdylenebilir? Tiim sayilar diisiinerek
her say1 icin agiklama yaziniz.

5. Son durumda hangi sayilarin torbadan ¢ekilme olasilig1 artmistir? Siz olsaydiniz
torbaya hangi sayilar1 eklemek isterdiniz? Nedenleri ile agiklayimiz.

Oyun 3: Adil Mi Degil Mi?
Oyunun Adi: Adil Mi Degil Mi?

Oyunun Amaci: Esit sansa sahip olaylarda her bir ¢iktinin olasilik degerinin esit oldugunu

aciklar.
Sinif Diizeyi: 8. Simf

Kazanmim: “Esit sansa sahip olan olaylarda her bir ¢iktinin olasilik degerinin esit oldugunu

ve bu degerin 1/n oldugunu agiklar.”
Siire: 2 ders saati
Kullanilacak Malzemeler: 20 adet turuncu — 10 adet beyaz renkli pinpon topu

5 adet torba



“Adil Mi Degil Mi?” Oyun Yonergesi

Ogretmen siifa malzemelerle girer, etkinlik kagitlarin1 grencilere dagitir ve

oyunun nasil oynanacagini agiklar.

25 kaisilik simif 5 kisilik gruplara ayrilir.

Her grubun kendi i¢cinde oyunu oynamasi ve etkinlik kagidindaki sorular1

doldurmasi istenir.

Her grupta bir adet torba ve renkli toplar bulunur.

Bu etkinlik i¢in tahmini siire 40 dakikadir.

Her grup bu oyunu 15 kez tekrarlayacaktir ve grup i¢inde beyin firtinasi
yapilacaktir.

Grup ¢alismalar1 tamamlandiktan sonra tiim gruplar birlikte tartisarak ¢ikan

sonuglar1 degerlendirecektir.

Adil Mi Degil Mi?

25 kaisilik simif 5 kisilik gruplara ayrilir.

5 kisilik gruplar kendi aralarinda ikiser kisilik iki grup olusturur, bir kisiyi de

etkinlik kagidindaki tablolar1 doldurmak i¢in gérevlendirir ve oyun baslar.
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#+ Oyunu kazanmanin sart1 ise st iiste ayni renkli topu geri atilmaksizin ¢gekmektir.

Ust iiste ayn1 rengi ¢eken grup oyunu kazanir. 4 beyaz top ve 2 turuncu top vardir.

Ornegin;
Birinci grup basta beyaz top ¢cekmis olsun, ikinci grup turuncu top ¢eksin,
Birinci grup ikincide tekrar beyaz top ¢ekerse oyunu birinci grup kazanmis olur.

Ya da baska bir 6rnekte;
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Birinci grup basta Turuncu top ¢ekmis olsun, ikinci grup da Turuncu top ¢eksin,

Birinci grup ikincide Beyaz top ¢eksin, ikinci grup da tekrar Turuncu top ¢ekerse oyunu

ikinci grup kazanmis olur.

Yani iist iiste iki kez ayni rengi secen grup oyunu kazanir.

4 Her grup bu oyunu 15 kez tekrarlar.

4+ Her oyunda segilen toplar uygun tablolara yazilir.

Ornegin; birinci oyunda birinci grup ¢ektigi top rengini tabloya not edecek, daha sonra

ikinci grup not edecektir. 15 oyun boyunca tim se¢imler yazilacaktir. Her

tablonun altindaki kazanan grup boslugu doldurulacaktir.

4+ Ardindan kutuya geri koymamak lizere bakmadan sirayla toplar ¢ekilir ve tiim

carnimlar acadidalsi tahlalara nat adilivr
Q\./ylllllul uguéluul\l Lavividia 11vL vuliil .
1.Grup | 2.Grup 1.Grup | 2.Grup 1.Grup | 2.Grup 1.Grup | 2.Grup
Kazanan Grup: Kazanan Grup: Kazanan Grup: Kazanan Grup:
1.Grup | 2.Grup 1.Grup | 2.Grup 1.Grup | 2.Grup 1.Grup | 2.Grup

Kazanan Grup:

Kazanan Grup:

Kazanan Grup:

Kazanan Grup:
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1.Grup

2.Grup

1.Grup

2.Grup

1.Grup

2.Grup

1.Grup

2.Grup

Kazanan Grup:

Kazanan Grup:

Kazanan Grup:

Kazanan Grup:

1.Grup

2.Grup

1.Grup

2.Grup

1.Grup

2.Grup

1.Grup

2.Grup

Kazanan Grup:

Kazanan Grup:

Kazanan Grup:

Kazanan Grup:

Bu asamay1 tamamladiktan sonra asagidaki sorulari grup arkadaslarinizla birlikte

cevaplayiniz.

1. Sizce bu oyun adil midir? Agiklayimiz.

2. Adil degilse bu oyunun adil olmasi i¢in her bir toptan kacar tane olmasi

gerekir?

3. Oyunun adil bir oyun olmasini saglayan baska top sayilari neler olabilir?

4. Top sayillarim degistirmeden bu oyun adil bir oyun olabilir mi? Bu oyunun
adil olabilmesi i¢in siz olsaniz oyunun hangi sartim degistirirdiniz?
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5. Onceki sorularda buldugunuz sayilar1 genelleyerek bir ifadeye ulasiniz.

6. Oynadigimiz bu oyunun sonunda “olasihik” konusuna ait ne gibi kazanimlar
elde ettiniz? Grup olarak 5 — 7 ciimlelik bir paragrafta aciklayiniz.

Oyun 4: Bu Da M1 Gelecekti Kafama

“Bu Da M1 Gelecekti Kafama?” Oyunu Ders Plani
Oyunun Adi: Yumurta Rulet Oyunu
Oyunun Amacr: Esit olan ve olmayan olasilik kavramlarinin gelistirilmesi
Sinif Diizeyi: 8. sinif
Kazanmim: “Daha fazla”, “esit”, “daha az” olasilikl1 olaylar1 ayirt eder, 6rnek verir.
Tahmini Etkinlik Siiresi: 4 ders saati

Kullanilacak Malzemeler: 8 adet dolu yumurta — 4 adet bos yumurta

Dersin Islenisi

https://www.youtube.com/watch?v=y6jb0cOYgAl

https://www.youtube.com/watch?v=Z2VUfnJipFhQ



https://www.youtube.com/watch?v=y6jb0cOYqAI
https://www.youtube.com/watch?v=ZVUfnJipFh0
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Etkinlik:

Videolan izledikten sonra, bir 6grenciden oyunun kurallarini gozden gecirmesi istenir: 8
dolu ve 4 bos olmak iizere bir diizine yumurta verilmis olup, yumurtalarda gozle goriiliir bir
fark yoktur. Oyuncular sirayla bir yumurta segip o yumurtayi agar ve iki bos yumurtay1 agan
ilk kisi oyunu kaybeder. Bu oyunu modellemek i¢in iki goniillii 6grenci segilir ve tiim sinifin
Oniinde bu oyun modellenir. Goniillii segilen ilk 6grenci, her oyuna ilk sirada baslar. Oyun

bittikten sonra etkinlik kagidindaki tiim sorular tiim sinifla tartisilir.
Bu Da M1 Gelecekti Kafama?

1->Videolarn izleyiniz.

2-> Oyunu oynayan arkadaslarimiz1 takip ederek asagidaki tabloyu doldurunuz.

Goniillii olan ilk 6grenci, her turda ilk sirada baslar. Cekilen her dolu yumurta

bir galibiyettir.

1. Ogrenci 2. Ogrenci

1. Tur

2. Tur

3. Tur

4, Tur

5. Tur

Toplam
Kazanma Sayisi

Tabloyu doldurduktan sonra asagidaki sorulari cevaplaymniz.

1. Secilen ilk goniillii 6grenci her turda ilk sirada oyuna basladiginda, her
oyuncunun oyunu kazanma olasiliginin esit oldugunu diisiiniiyor musunuz?



120

Kazanma olasiliklar: esittir:
Oyuna ilk baglayan goniillii 6grencinin kazanma olasiligi daha yiiksek:

Oyunda ikinci sirada olan goéniillii 6grencinin kazanma olasiligi daha yiiksek:

2. Sizce bu oyunda avantajhi olan herhangi bir oyuncu var mydi1? Aciklayiniz.

3. Kazanma olasihig1 yazi tura atmaya benzer mi?

4. Her oyuncunun oyunu kazanma olasiliklar ile ilgili arastirabileceginiz diger
bazi sorular nelerdir?

5. Oynadigimiz bu oyunun sonunda “olasihik” konusuna ait ne gibi kazamimlar
elde ettiniz? Grup olarak 5 — 7 ciimlelik bir paragrafta aciklayiniz.
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Oyun 5: Adalet Mi Sans M1?

Adalet Mi Sans M1?

Oyunun Adi: Adalet Mi Sans M1?

Oyunun Kazanimi: Basit bir olaym olma olasiligin1 hesaplar.

Sinif Diizeyi: 8. Simif

Kullanilacak Malzemeler: 5 adet Madeni Para

FEFEEEEE

FEFEEEE

“Adalet Mi Sans Mi1?” Ders Plam

25 kisilik sinif 5 kisilik 5 adet gruba ayrilir.

5 kisilik gruplarda her bir kisi 3 kez yazi tura atar.

Her bir ¢ikt1 etkinlik kagidina not edilir.

Her grubun 150 liras1 oldugu varsayailir.

Her tura 5 lira kaybettirir, her yazi ise 5 lira kazandirir.

Oyunun sonunda kalan para hesaplanir ve not edilir.

Daha sonra etkinlik kagidindaki sorularin cevaplanmast istenir.

En son tahtada 6gretmen 5 grubun kalan paralarini not eder ve neden bu miktarlarin
kalmis olabilecegini sorarak sinif tartismasi yaptirir.

Adalet Mi Sans M1?

Gruptaki her bir kisi 3 kez yazi1 tura atar ve her bir ¢ikt1 not edilir.

Grubumuzun hesap bakiyesi 150 liradir.

Her yaz1 5 lira kazandirirken her tura 5 lira kaybettirmektedir.

Gruptaki herkes yazi tura attiktan sonra toplam bakiye tekrar hesaplanir.

Her oyuncunun 3’er kere yazi tura atmasi bir tur olarak kabul edilir.

Bu asamalar tamamlandiktan sonra, asagidaki sorular 6nce grup i¢inde ardindan
tiim sinifca tartigilir.

1. Sizce bu oyun adil midir? Aciklayiniz.

2. Oyun 1 tur oynandiginda cebindeki para miktari ne olur?
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3. Oyun 2 tur oynandiginda cebindeki para miktari ne olur?

4. Oyun 3 tur oynandiginda cebindeki para miktari ne olur?

5. Oyun 4 tur oynandiginda cebindeki para miktari ne olur?

6. Oyun 5 tur oynandiginda cebindeki para miktari ne olur?

7. Bu oyun sonsuz defa oynandiginda cebinizdeki para miktar icin ne soylenebilir?

8. Bir onceki soruda buldugunuz sayilari genelleyerek bir ifadeye ulasiniz.

9. Oynadiginiz bu oyunun sonunda “olasilik” konusuna ait ne gibi kazamimlar elde
ettiniz? Grup olarak 5 — 7 ciimlelik bir paragrafta aciklayimmz.
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EK4: GORUSME SORULARI

1. Sans nedir? Sans ve ihtimal arasinda fark var midir?

2. Bir tombala oyununda bir torbada 1 den 90 a kadar (90 dahil) sayilar vardir. Bu torbadan
cekilecek sayr ile ilgili asagidaki durumlart “kesin”, “miimkiin”, ve “imkansiz”

kavramlariyla eslestiriniz.

a) Teksayt (...coovvvinnnnnnn. )

b) 91 den kiiclik bir say1 (.................... )
€) 100 (cevvrvininnininnnn )

d) 0 dan biiyiik bir sayt (........coceenennne )
€) 31 (e )

3. Asagidaki durumlarin olasiliklarini karsilastiriniz.
a) Bir zar 3 kere {ist iiste atarak her defasinda iist ylize 5 gelmesini saglamak

b) Ayni anda 3 zar1 atarak hepsinin 5 gelmesini saglamak.

4, ki zar1 havaya attigimizda zarlardan birinin 5 digerinin 6 gelmesi ya da zarlardan her

ikisinin de 6 gelmesi durumlarindan hangisi daha olasidir?

5. Iki zar havaya atildiginda zarlarin toplaminin 7 gelmesi mi 10 gelmesi mi daha olasidir?

6. Bir para 5 kez havaya atiliyor. Sizce paralarin {ist yiizleri ile ilgili asagidaki siralamalardan

hangisi saha olasidir? (T: tura, Y: yaz1)
a) TYYTY
b) YYYYY

c) Ustteki seceneklerin olasiliklar esittir.
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7. Torba A ve torba B nin her ikisinde de 2 ser siyah ve 2 ser beyaz top bulunmaktadir. Bu
torbalardan ayni anda iki top ¢ektigimizde asagidaki durumlardan hangisi dogru olabilir?
a) Iki topunda beyaz olma olasilig1 daha fazladur.
b) Iki topunda siyah olma olasilig1 daha fazladir.
¢) Bir topun siyah bir topun beyaz olma olasilig1 daha fazladir.

d) Yukaridaki 3 durumdan hangisinin daha olas1 oldugunu hesaplamak imkansizdir.

8. Bir magtan once bir takimin antrenériiniin edindigim bilgiye gére bu magi kazanma

sansimiz %10 seklinde yapmis oldugu yoruma en yakin ifade asagidakilerden hangisidir?
a) Takim magi kesinlikle kazanacaktir.
b) Takim mag1 kesinlikle kaybedecektir.

¢) Macin 10 kez tekrarlandigini varsayarsak takim bu 10 magin yaklasik olarak 1 ini

kazanacaktir.

d) Magin 10 kez tekrarlandigini varsayarsak takim bu 10 magin tam olarak 1 ini kazanacaktir.

9. Bir simifta 20 kiz ve 22 erkek 6grenci vardir. Ogretmen her 6grencinin ismini bir kagida
yazar ve isimlerin yazili oldugu kagitlar1 bir kutuya koyar ve kutuyu iyice karistirir ve
gozlerini kapatip sirayla kutudan kagitlar1 secer ve masanin iizerine dizer. Ogretmenin
sectigi ilk 6 kagidin tamami erkektir. Ogretmenin cekecegi 7 Kart ile ilgili asagidakilerden

hangisi dogrudur?

a) 7. Kagidin erkek olma ihtimali daha yiiksektir.
b) 7. Kagidin kiz olma ihtimali daha yiiksektir.

¢) 7. Kagidin kiz ya da erkek olma olasilig1 esittir.

d) Kagidin ki1z ya da erkek olmasiyla ilgili sans1 karsilatirmak miimkiin degildir.
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10. Att181 8 penaltinin tamamini gole ¢eviren bir futbolcunun 9. Penaltiy1 gol yapma olasilig1
ile ilgili asagidakilerden hangisi dogrudur?
a) 1/8
b) 1/9
01
d) 2

e) 8/9

11. Sizce bir tavla oyununda asagidaki zarlardan hangisinin gelmesi daha zordur?
A) 4-5

B) 3-2

C) 6-6

D) Hepsinin gelme olasilig: esittir.

12. Ali daha once katildigi ¢ekilislerde 5 defa odiil kazanmistir. Ahmet ise daha Once
katildig1 c¢ekiliglerin hi¢ birinde 6diil kazanamamigstir. Ali ve Ahmet birlikte bir cekilise

katilirlar. Sizce hangisinin kazanma ihtimali daha fazladir?

13. Yandaki tahtaya firlatilan bir okun boyali alanlardan hangisine gelme ihtimali daha

fazladir? Mor

Kirmizi 14%

21%
A) Kirmizi
B) Mor
C) Mavi
Mavi

D) Yesil Yesil 36%

29%



