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OZET

ILKOGRETIM MATEMATIK OGRETMENLERININ STRATEJIK ZEKA
OYUNLARININ MATEMATIK OGRETIMINDE KULLANILABILIRLIGi VE
MATEMATIK OGRETIMINE KATKISINA DAIR GORUSLERI
Siimeyye UNVER
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi A.B.D./

Matematik Egitimi Programu (Tezli) (YL) Programi
Anadolu Universitesi, Egitim Enstitiisti, Temmuz 2022
Danigsman: Dr. Ogr. Uyesi Aysegiil ERYILMAZ CEVIRGEN

[Ikdgretim matematik dgretmenlerinin stratejik zekd oyunlarmin matematik
ogretiminde kullanilabilirligi ve bu oyunlarin matematik 6gretimine katkisina dair
gorliglerinin  belirlenmesini amaglayan bu ¢alismanin verilerinin toplanmasi ve
yorumlamasinda nitel aragtirma yontemi kullanilmistir. Bu ¢alisma ortaokullarda gorevli
ve goniilliiliik esasina gore belirlenmis alt1 ilkgretim matematik 6gretmeni ile 2021-2022
egitim O6gretim yilinda gergeklestirilmistir. Calismanin verileri iki asamada toplanmastir.
Ik asama &gretmenlerin oyunlari deneyimleme siirecleri iken ikinci asama ¢alisma
amagclar1 dogrultusunda gergeklestirilen yar1 yapilandirilmig goriismelerden olusmustur.
Calismanin uygulama siireci video ve ses kaydi altina alinarak daha sonra detayli olarak
analiz edilmistir. Ogretmenler Inverse oyunun kurallarin1 daha kolay &grenip oyunu
anlamlandirirken Quarto oyununun kurallarini takip edip anlamlandirmakta zorlandiklari
sonucuna ulasilmistir. Quarto oyununda ise strateji gelistirmekte Inverse oyununa gore
daha ¢ok zorlanmiglardir. Inverse ve Quarto oyununda oyun materyallerini tanirken ve
bu oyunlar1 oynarken gelistirdikleri stratejilerde kullandiklar1 matematiksel kavram ve
terim durumlarn kiyaslandiginda Inverse oyununda Quarto oyununa nazaran daha ¢ok
matematiksel kavram ve terim kullandiklar1 sonucuna ulagilmistir. Oyunlarin
oynanmasinin matematiksel kavram ve terimleri Ogrenmede olumlu bir katki
saglayacagina ve bu durumun ¢ocuklarin matematik dersindeki basarisini arttiracagina
yonelik goriisleri bulundugu belirlenmistir. Bu tarz stratejik zekd oyunlarinin 6grencilerin
matematik dersine olan ilgi, tutum ve sevgisini olumlu sekilde etkileyece§i ancak
matematik basarisina dogrudan etkisi olmayacagina yonelik goriisleri bulunmaktadir.
Buna ragmen 6gretmenler bu oyunlar1 derslerinde aktif bir sekilde kullanamayacaklarini

dile getirmislerdir.

Anahtar Sozciikler: Stratejik zekad oyunu, Inverse oyunu, Quarto oyunu
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ABSTRACT

PRIMARY SCHOOL MATHEMATICS TEACHERS’ OPINIONS ABOUT THE
AVAILABILITY OF USING STRATEGIC INTELLIGENCE GAMES IN
MATHEMATICS TEACHING AND CONTRIBUTION TO MATHEMATICS
TEACHING
Siimeyye UNVER
Department of Mathematics and Science Education
Anadolu University, Graduate School of Educational Sciences, July 2022
Advisor: Dr. Instructor Member Aysegiil ERYILMAZ CEVIRGEN

The purpose of this study is to determine primary school mathematic teachers’ view
on the applicability of strategic brain teasers in mathematic teaching and the contribution
of these games to mathematic teaching. Qualitative research method has been used in
collecting and interpreting the data of this study. This study was carried out during the
2021-2022 academic term with six primary mathematic teachers that have been
determined on a voluntary basis and who already are on working as mathematics teachers
in public secondary schools affiliated with Kirikkale province. The data for the study
were collected in two stages; the game-experience process and the semi-structured
interviews. It has been concluded that while teachers learn the rules of the Inverse game
more easily and make sense of the game, they have difficulty in following and
understanding the rules of the Quarto game. In the Quarto game, on the other hand, they
had more difficulty in developing a strategy compared to the Inverse game. When the
mathematical concepts and terms used in the strategies they developed while recognizing
the game materials and playing these games in Inverse and Quarto are compared, it has
been concluded that they use more mathematical concepts and terms in the Inverse game
than in the Quarto game. It has been determined that there are opinions that playing games
will make a positive contribution to learning mathematical concepts and terms, and this
situation will increase the success of children in mathematics lessons. There are opinions
that such strategic intelligence games will positively affect students' interest, attitude and
love for mathematics, but they will not have a direct effect on mathematics achievement.
Despite this, the teachers stated that they could not use these games actively in their

lessons.

Keywords: Strategic intelligence game, Inverse game, Quarto game
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TESEKKUR

Belirlenen hedef dogrultusunda ¢ikilan yolun sonunda ulasilan noktadaki basarinin
tek sahibi yolu ylriiyen gibi goriinse de yiirlinen yolun basariyla tamamlanmasini
saglayan, varliklar1 yadsinmayacak kadar biiyiik olan bu uzun yolculugun goériinmez
kahramanlar1 vardir. Bu tesekkiiriin yliriidiigim bu mesakkatli yolun goriinmez

kahramanlarinin varliklarini ve emeklerini goriiniir kilmasi dilegimle...

[k olarak tez konusunun belirlenmesinden, yiiriitiilmesine kadar her daim beni
desteleyen, sadece tez ¢galigmama yardimlarin1 sunmakla yetinmeyip yasantimda da bana
yol gosterip rehberlik eden, ihtiyacim oldugu her anda cani goniilden yardimlarini sunan
sevgili danismanim Dr. Ogr. Uyesi Aysegiil ERYILMAZ CEVIRGEN e tiim ictenligimle
tesekkiir ederim.

Tez savunma jlrimde yer alarak calismamin en iyi haliyle sunulmasma katki
saglayan Saym Dr. Ogr. Uyesi Oguz KOKLU ve Sayin Prof. Dr. Niliifer KOSE
hocalarima tesekkiirlerimi sunuyorum.

Sadece arastirma siirecimde degil hayatimin her aninda destegini esirgemeyen,
umutsuzluga distiigimde beni bikmadan motive eden canim arkadasim Beyza
CINOGLU’na, lisansiistii egitimin bana en biiyiik katkilar1 olarak nitelendirdigim hem
arastirma silirecimde hem mesleki yasantimda deneyimleri ile bana destek olan kiymetli
meslektaslarim Mustafa MELEMEZ ve Seda BALCI’ya tiim kalbimle tesekkiir ederim.

Tez uygulama siirecimde kendi vakitlerinden fedakarlik ederek kiymetli vakitlerini
ayirarak ellerinden gelenin en iyisini yapip ¢alismama sagladiklar1 degerli katkilarindan
dolay1 her bir katilimc1 meslektagima ayr1 ayr tesekkiir ederim.

Son olarak bulundugum konuma gelmemin en biiyiik emekgileri, bugiine kadar elde
ettigim her basarmin goriinmez giicleri olan, attigim her adimin en saglam olmasi i¢in

yoluma 151k tutan canim aileme tiim kalbimle tesekkiir ederim.



25/07/2022

ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; calismamin hazirlik, veri toplama, analiz
ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalardan bilimsel etik ilke ve kurallara uygun
davrandigimi; bu ¢aligma kapsaminda elde edilemeyen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynak¢ada yer verdigimi; bu calismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullamlan “bilimsel intihal tespit programiyla tarandigmni ve
higbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykiri bir durumun saptanmasi1 durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglara raz1 oldugumu bildiririm.

Siimeyye UNVER
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1.GIRIS

Icinde bulundugumuz bilgi ¢aginda neredeyse her sey hizli bir degisim
gostermektedir. Bu hizli degisim beraberinde hemen hemen her alanda yeniliklere sebep
olmaktadir. Ortaya ¢ikan yeniliklere ayak uydurmak, degisim ve gelisim siirecine uyum
saglamak i¢in bireylerin de kendilerini bu degisim dogrultusunda yenilemeleri
gerekmektedir.

Bu degisim ve gelisim siireci ile bireylerden beklenen beceriler de degismektedir.
I¢inde yasadigimiz 21.yiizyilda bireylerden, bilgi caginda basarili olabilmeleri igin {ist
diizey beceriler beklenmektedir. 21.ylizyil becerileri su sekilde kategorize edilebilir;
yaraticilik ve inovasyon becerileri, elestirel diisiince ve problem ¢6zme becerileri, iletisim
ve is birligi becerileri, bilgi, medya ve teknoloji becerileri, hayat ve kariyer becerileri
(Ogretir Ozgelik & Tugluk, 2020). Dolayisiyla bireylerden beklenen becerilerin
degismesi egitim alaninda da degisimlere sebep olmustur. Yeni ¢agin gerektirdigi
becerilere sahip bireyler yetistirmek i¢in egitim anlayisinda da yenilikler gerektigini agiga
cikarmistir. “Uygulamali bir sosyal bilim dal1 olarak egitim, bilginin gerek edinilmesi ve
gerekse yayilmasiyla hemen her alanda yapilmasi gereken degisme ve gelismelerin temel
aracidir.” (Geng & Eryaman, 2008, s.90)

Artik degisen egitim anlayisiyla beraber egitim ve Ogretim programlarinda da
yenilenme gorilmiistiir. Ciinkii yapilan ¢alismalarda goriildiigii tizere salt bilgi aktarimi
odakl1 program bilgi ¢caginin gerektirdigi becerilere sahip bireyler yetistirme konusunda
yetersiz kalmaktadir. Ayrica bu tiir programlarin 6grendigi bilgiyi diisliniip, yorumlay1p,
anlamlandiran bireyler yetistirme konusunda istenilen diizeyde olmadigi goriilmiistiir
(Arslan, 2007).

Egitim ve 6gretim programlarinin yenilenmesiyle egitimde kullanilan yontem ve
teknikler de farklilasmaya baslamistir. Ornegin Giiney Kore’de ulusal miifredat,
toplumun degisen ihtiyaclarindan dogan egitim taleplerini karsilayabilmek adina birgok
kez degismistir. Egitimi geleneksek ezberci anlayistan uzaklastirarak daha c¢ok
Ogrencilerin bireysel ihtiyaglarini goz oniinde bulunduran bagimsiz 6grenme imkani
olusturulmustur (Levent & Gokkaya, 2014). Japonya’da egitim programlarinin ¢agin
ihtiyaclar1 ile Ogretmen goriigleri gz Oniinde bulundurularak giincellendigi ileri
striilebilir. 2002 yilinda bakanligin uyguladigi egitim reformunda, &grencilerin

kendilerini yonetip 6grenen bireyler olmasi amaglandigindan olgulara ve hatirlamaya
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dayili 6grenme yerine goreve yonelik arastirma yaklagimini benimsemeyi tercih
etmislerdir (Orhan Karsak, 2018). Ulkemizde de 2004 yilinda gerceklestirilen egitim
reformu incelendiginde, egitim anlayisinin agirlikli olarak 6grenci merkezli 6gelerden
olustugu goriilmektedir (Akpinar & Aydm, 2007). Ulkemizde ve Diinya iilkelerinde
goriildiigl tizere artik geleneksel yontemlerin aksine farkli disiplinlerle is birligi iceren
yontemler tercih edilmektedir. Egitim birgcok bilesenle desteklenerek zenginlestirilme
yolundadir. Egitime etkili bir bigimde entegre edilen bilesenlerden birisi de oyundur.

Oyun insanlarin yasaminin vazgecilmez bir pargasidir. Genis bir pencereden
bakildiginda sadece ¢ocuklarin degil yetiskinlerinde hayatinda biiyiik bir yer edinmis
hatta kimilerine gore tutku olan bir eylem olarak goriilmektedir. Eglenme ve iyi vakit
gecirme aktivitesi disinda ekonomiden egitime kadar bir¢ok biliminde {izerine teoriler
kurdugu bir kavramdir. Degisen ve gelisen egitim anlayisiyla okullarda oyuna bakis da
degismistir. “Giinlimiizde egitsel oyunlarin egitimde kullanilmas1 artik alisilagelmis, bir
kavram halini almaya baglamistir” (Karatas, 2014, s.316).

Tirk Dil Kurumunun g¢evrimigi sozliiglinde oyun “belli kurallar1 olan, 1yi vakit
gecirmeye yarayan eglence” seklinde tanimlanmaktadir. Oyun her ne kadar eglence araci
olarak tanimlansa da egitimin hedefleri ile uyumlu bir sekilde kullanildigimda yetenegin
ve zekanm gelismesine yol acan eylemlerdir (Inan Kaya, 2018). Egitim alaninda oyunun
farkli kullanimlar ile karsilasilmaktadir. Korucu ve Kurtlu'nun (2016) yaptiklari
calismada oyun bir dgretim materyali olarak kullanilirken, Ozyiirek ve Cavus’un (2016)
yaptiklar1 ¢alismada ise oyun tabanli 6grenme yontemi ile oyunun farkli bir sekilde ele
alindig1 gozlemlenmektedir. Oyun tabanli 6grenme yonteminin 6grencilerdeki kaygi ve
stresi azalttigit ayn1 zamanda motivasyon ve 0z yeterlilik duygusunu arttirdig
goriilmektedir (Toraman, Celik & Cakmak, 2018).

Karamustafaoglu ve Kili¢g’in (2020) 2010-2019 yillar1 arasindaki oyun ile ilgili
ulusal bilimsel arastirmalarin dagilimini inceledikleri ¢alismada calismalarin %61’ inin
tez, %33 liniin makale ve %6’smin bildiri oldugu belirtilmistir. Aym1 ¢aligmada 2002
yilinda ii¢ olan yillik ¢alisma sayisinin artarak 2019 yilinda 27’ye ulasti1 goriilmektedir.
Oyun ile ilgili ¢aligmalarin yillara gére dagilimi incelendiginde ise 2015-2019 yillari
arasinda yani son bes yilda daha ¢ok yayin yapildig1 gézlenmektedir. Bu alanda yapilan
arastirmalarin katilimcilarindaki dagilim incelendiginde ise daha c¢ok Ogretmen ve
ogretmen adaylari ile calisildigi gézlenmektedir. Egitim baglaminda oyunun yontem

olarak etkililigini arastiran deneysel calismalar (Best, 1990; Yondemli & Tasg, 2018;
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Zeybek & Saygi, 2018), durum g¢alismalar (Aksakal, 2020; Atasay, 2018), 6grenci ve
O0gretmen goriislerine yer veren nitel caligmalar (Can, 2020; Saygi & Alkas Ulusoy, 2019)
oldugu goriilmektedir.

Goriildiigii tizere oyunlarin egitim baglaminda da farkli kullanim amag ve alanlar
vardir. Ornegin kimi zaman oyun egitim baglaminda bir ara¢ kullanilmaktadir. Oyunlarin
egitimde ara¢ olarak kullanilmasi 6grenciye de aktif bir rol yliklemektedir. Bu sayede
ogrenciler 6grenme ortaminda sadece bilgiyi dinleyip anlamlandiran konumunun digina
tasinmis olmaktadir. Oyunlarla 6grenciler, bilgi edinme siirecinin bir pargasi olarak
stirece dahil olmaktadirlar. Bu durum 6grencilerin derse olan ilgisini arttirmakla beraber
edinilen bilgilerin daha kalic1 olmasin1 saglamaktadir. Oyunlarin egitime sagladig diger
faydalarin birkag1 su sekilde siralanabilir (Akbas ve Baki’den aktaran Terzi, 2019):

* Dil ve kavram gelistirmede katkida bulunma

* Gergek diinyaya uyum saglama siirecine yardimei olma
* Aktif 6grenme firsat1 verme

* Bilgiyi pekistirme

* (Cok yonlii diistinme

* Problem ¢6zme becerisini gelistirme.

Egitimde Onemli bir yere sahip oldugunu belirttigimiz oyun tiirlerinin farkli
siniflandirmalar1 bulunmaktadir. Bu farkli oyun tiirlerinden bir tanesi de zeka oyunlaridir.
Kendi igerisinde de birden fazla kategoriye ayrilan zeka oyunlarinin ¢ok farkli tanim ve
aciklamalar1 bulunmaktadir. Her oyunda oldugu gibi zekd oyunlarinda da oyunun
yapisina gore kural, amag ve hedefleri degismektedir. Milli Egitim Bakanliginin (MEB)
tanimima gore “Zekd oyunlar1 gercek problemleri de kapsayan her tiirlii problemin
oyunlagtinnlmis  halidir” (MEB, 2013, s.1). Zekd oyunlart bireylerin kendi
potansiyellerinin farkinda olup, problem durumlan karsisinda hizli ve dogru kararlar
vererek 0zgiin ¢oziim yolu tiretmelerine firsat veren etkinliklerdir (Seb & Bulut Serin,
2017). Ayrica bu kategorideki oyunlarin oynanmasi ile elde edilen tecriibeler
dogrultusunda zeka oyunlari; belirli kurallar ¢ercevesinde istenilen amag¢ ve hedefler
dogrultusunda oyuncunun kazanmak adina yaptig1 hamleler biitiinii olarak tanimlanabilir.

Zeka oyunlart giin gegtikge poptlerligi artarak daha da yaygin olarak
kullanilmaktadir. Hatta 2013 yil1 itibari ile ortaokul ve imam hatip ortaokullarinda “Zeka

Oyunlar1 Dersi” adinda se¢meli ders olarak okutulmaya baslanmistir. Milli Egitim
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Bakanliginin (MEB) yaymlamis oldugu Seg¢meli Zekd Oyunlar1 Dersi programinda
(2013, s.1) dersin amaci su sekilde ifade edilmistir;

... 0grencilerin zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, problemler karsisinda farkli ve
Ozgiin stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir diisiince yapisi
gelistirmesi, zeka oyunlar1 kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda ¢alisma
becerileri gelistirmesi ve problem ¢6zmeye yonelik olumlu bir tutum gelistirmesi

amaclanmaktadir.

Zeka oyunlari; ilk defa rastlanan bir problem karsisinda ¢oziim iiretme siireci olarak
diisiintilebilir. Oyuncular her hamlede karsilastigr yeni durumlar i¢in en etkili hamle
dizisini olusturarak oyunun kazanani olma cabasi i¢indedirler. Bu yoniiyle “zeka oyunlari
gercek problemleri de kapsayan, her tiirlii problemin oyunlastirilmig, halidir. Bu ylizden
problem ¢6zmeyi 6gretmek i¢in kullanilacak iyi bir aractir” (MEB, 2013, s.1).

Zeka oyunlar1 problem ¢ozme ile yakindan iligkili oldugundan matematik ve zeka
oyunlar1 arasinda siki bag oldugundan bahsedilebilir. “Matematigin ger¢cek yasamda
uygulamalariin bir yolu problem ¢ozmedir ve problem ¢6zme matematik egitiminin
onemli bir parcasidir” (Turhan & Giiven, 2014, s.218). “Oldukc¢a yaygin bigimde kabul
edilmelidir ki matematigin ana unsuru; problem ¢ozme ve onun gerektirdigi siirectir”
(Ozsoy, 2005, 5.179). Problem ¢ézmenin en yaygin olarak kullanildig1 alan matematiktir
ve problem ¢dzmenin matematigin temelini olusturdugu iddia edilebilir. Ozellikle de zeka
oyunlarinin bir tiirli olan stratejik zeka oyunlarinda oyunun kazanani olmak igin
gelistirilen stratejilerin  problem ¢6zme becerileri ile yakindan alakali oldugu
goriilmektedir. Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zekd Oyunlari Dersi Ogretim
Programinda (2013, s.10) stratejik zeka oyunu sekilde tanimlanmistir:

iki veya daha fazla oyuncunun birbirlerine karsi oynadigi, kaybeden ve kazananlarin
bulundugu oyun tiirleridir. Tiiriine gore, oyunlar sifir toplamli (bir kisinin kaybi rakibin
kazancina esit) olmayabilir. Taraflar, birey veya takim halinde olabilirler. Oyunla ilgili bilgi
baslangicta tiim taraflara acik olabilir. Bazi oyunlarda taraflarin birbirlerinden gizledikleri
bilgiler olabilir, bazilarinda ise taraflarin oyunun belli bir asamasindan &nce 6grenemedikleri,

olasiliga dayal etkenler bulunabilir.

Strateji gelistirirken yogun olarak problem ¢dzme siireci igeren stratejik zeka
oyunlar1 problematik bir baglam meydana getirmektedir. Oyuncular strateji gelistirme
stirecini inga ederken problem ¢dzmenin; anlama, analiz etme, yordama, ¢6ziim yolu
gelistirme, ¢6ziimii deneme, sinama, dogrulama ya da yanlislama, revize etme gibi bir¢cok
ozelliklerini kullanmaktadirlar. Buradan hareketle stratejik zeka oyunlarinda oyuncularin

strateji gelistirme siireclerinde kullandiklar1 beceriler ile matematikg¢ilerin matematik
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yapma siirecinde kullandiklar1 beceriler benzerlik gostermektedir (Erdogan, Eryilmaz
Cevirgen & Atasay, 2017).

Stratejik zekd oyunlarinin yogun olarak matematiksel kavramlar1 igerdigi
diisiiniilebilir. Ancak bu kavramlarin giin yiiziine ¢ikarilmasi 6nem arz etmektedir ¢iinkii
stratejik zeka oyunu 6ziinde bir oyundur ve gerekli yonlendirmeler ve agiklamalar
yapilmadig1 siirece sadece oyun olarak degerlendirilmeye devam edilecektir. Bu
kavramlar1 giin yiiziine ¢ikarma siirecinde 6gretmene biiyiik bir rol diismektedir. Bu
nedenle 6gretmenlerin zeka oyunlarina bakis agilarinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

Ogretmenler oyunlarin tanitilmasi, dgretilmesi, oynatilmasi gibi siireclerde aktif
olarak bulunmaktadir. Belirtilen goriiniir siireclerin yani sira oyunlarin icerdigi veya
iliskili oldugu matematiksel kavramlari, bu matematiksel kavramlarla oyun arasindaki
iliskilendirmelerin  yapilabilmesi anlaminda 06gretmene oOnemli bir rol distigi
goriilmektedir.

Oyunlarin igerdigi matematiksel kavramlar1 kullanabilmek ve bu kavramlarla
iligkilendirme yapabilmek icin oyunlarin igerdikleri matematiksel kavramlarin farkinda
olmak gerekmektedir. Bu farkindaligi saglamak i¢inde matematiksel kavramlar1 tanimak
ve matematiksel kavramlara asina olmak gerekir. Matematiksel kavramlara aginalik brang
bazinda diislintildiigiinde akillara matematik 6gretmenlerini getirmektedir. Yilmaz ve
Ikikardes’in (2020) yaptig1 ¢alismada se¢meli zeka oyunlar1 dersine giren dgretmenlerin
brang dagilimi incelenmistir. Calismada zeka oyunlar1 dersi veren Ogretmenlerin
%357,7’sinin matematik 6gretmeni, %5 inin fen bilimleri 6gretmeni ve %32,7’sinin diger
brang 6gretmenleri oldugu belirlenmistir.

Se¢meli Zeka Oyunlart dersini genellikle okullarda matematik Ogretmenleri
tarafindan verildigi goriilmektedir. Zekd Oyunlar1 ortaokul diizeyinde okutulan bir
secmeli ders oldugundan bu dersi agirlikli olarak ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin
verdigi sdylenebilir.

[Ikdgretim  matematik ~ dgretmenlerinin  oyunlart  deneyimleme  siirecinde
ogrencilerine etkili bir rehberlik yapmalari, stratejik zekd oyunlarinin igerdigi
matematiksel kavramlarin kesfedilmesini saglamak acisindan o6nemlidir. Etkili bir
rehberlik yapilabilmesi icinde Ogretmenlerin bu kavramlar1 tam anlamiyla analiz

edebilmesi ve oyunlarin icerdigi kavramlarin farkinda olmasini gerektirmektedir.
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1.1.Calismanin Amaci

Bu c¢alismanin amaci Kirikkale ilinde Milli Egitim Bakanligi’na bagli devlet
ortaokullarinda gorev yapan ilkdgretim matematik Ogretmenlerinin stratejik zeka
oyunlarinin matematik 6gretiminde kullanilabilirligi ve matematik 6gretimine katkisina
dair goriislerinin belirlenmesidir. Bu amagcla ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin
stratejik zeka oyunlarini matematiksel kavram ve terimlerle iliskilendirmeleri ve stratejik

zeka oyunlar1 hakkindaki goriisleri incelenmistir.

1.2.Arastirma problemi

[Ikogretim matematik dgretmenlerinin  stratejik zekd oyunlarmin matematik

ogretiminde kullanilabilirligi ve matematik 6gretimine katkisina dair goriisleri nelerdir?

1.2.1.Alt problemler

1) Ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin calisma baglaminda kullanilan oyunlarin

anlasilabilirligi hakkindaki goriisleri nelerdir?

2) Ilkogretim matematik Ogretmenlerinin calisma baglaminda kullanilan oyunlar

oynarken gelistirdikleri stratejiler nelerdir?

3) Iilkogretim matematik Ogretmenlerinin ¢alisma baglaminda kullanilan oyunlarin

icerdigi matematiksel kavram ve terimler hakkindaki goriisleri nelerdir?

4) Ilkdgretim matematik Ogretmenlerinin ¢alisma baglaminda kullanilan oyunlarin

matematik dersinde kullanilabilirligine dair goriisleri nelerdir?

5) Iilkdgretim matematik &gretmenlerinin ¢alisma baglaminda kullanilan oyunlarin

matematik dersindeki basariya etkisi hakkindaki goriisleri nelerdir?

1.3.Calismanin Onemi

Yasamin bir¢ok alaninda yer alan oyun, egitim sistemindeki degisen yaklasimlarla
daha da aktif olarak kullanilir hale gelmistir. Ogretim ortamlarinda gerek materyal
gerekse 6grenme ve 0gretme yontemi olarak birgok sekilde kullanilmasi oyunun egitim

baglamindaki artan 6nemini gdostermektedir. Oyunun farkli bir tiirii olan zeka oyunlari
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ortaokul ve imam hatip ortaokullarinda se¢meli ders kategorisinde ders olarak
okutulmaya baslanmasindan sonra egitim alaninda daha ¢ok yer almaya basladigi
goriilmektedir.

Zeka oyunlar yapilar1 geregi kazanmak adina iyi diisiiniilmiis siiregler gerektiren
oyunlar oldugundan oyunu oynayan kisiler genellikle strateji gelistirmeye ihtiyag
duymaktadir. Ozellikle zeka oyunlarinin bir tiirii olan stratejik zeka oyunlarinda adindan
da anlasilacag1 lizere oyunu kazanmak adina bir strateji gelistirmek gerekmektedir.
Oyunu kazanmak adina gelistirilen stratejiler bir bakima problem ¢dzme becerisi
gerektirmektedir. Cilinkii oyuncu kazanmak icin rakibinin her hamlesine karsilik uygun
¢Oziim iireterek bir sonraki dogru hamleyi yapmalidir.

Problem ¢6zme ile yakindan iligkili olan stratejik zeka oyunlarinin ayni zamanda
matematikle de iliskili oldugu goriilmektedir. Stratejik zeka oyunlarinin matematik ile
iliskisinin  kurulabilmesi i¢in oyunlarin oynanmasi, Ogretilmesi gibi eylemler
gerceklestirilirken oyun Ogreticisinin, oyuncunun ve oyunun matematik alt yapisinin
Ooneminin yaninda iliskilendirmenin net olarak yapilmasi gerektigi ortaya ¢ikmaktadir.

Tim bu bilgilerin 151831nda matematik basarisi, problem ¢ézme ile iligkisi ve alan
yazinda vurgulanan oyunun &grencilere, oyunculara kazandirdiklarinin 6ne ¢ikmasi
agisindan &nemlidir. Iyi bir strateji gelistirme siirecinin matematigi ve problem ¢6zme
becerisini etkili kullanmaktan gectigi ileri siiriilebilir. Matematigi etkin kullanmak i¢inde
matematiksel kavram ve terimlere hakim olarak, nerede nasil bulundugunun farkinda
olmak gerekmektedir. Bu nedenle Ortaokullardaki potansiyel zeka oyunlar1 6greticisi
olarak goriilen ilkdgretim matematik ogretmenlerinin oyunlarin igerdigi matematiksel
kavram ve terimleri kullanabilmeleri, ilk defa gordiigii bir zekd oyunu hakkindaki tepki,
goriis ve bakis agis1 gelistirme siireci incelenmesi 6nemlidir. Bu ¢alismada ilkogretim
matematik O0gretmenlerinin daha 6nceden bildigi, oynadig1 zekd oyunlar1 hakkindaki
fikirlerinden ziyade daha 6nce hi¢ gérmedigi oyunu acaba ben bunu kullanabilir miyim?
fikrini gelistirme siireci, oyuna bakis a¢is1 ve oyun i¢inde strateji gelistirme siireci entegre
olarak incelenmistir.

Alan yazin incelendiginde genellikle zeka oyunlarinin problem ¢6zme becerilerine
etkisi (Bayramin, 2020; Gilingor, 2021; Kurbal, 2015; Kurupinar, 2021), matematiksel
tutum ve akil ylriitme becerilerine etkisi (Yilmaz, 2019), matematiksel muhakeme
yetenegine etkisi (Yondemli, 2018) gibi caligmalarin yer aldig1 goriilmektedir. Ancak

ortaokullarda zekd oyunlar1 dersi i¢in potansiyel Ogretici olarak goriilen ilkogretim
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matematik ogretmenlerinin bu potansiyeli ne kadar tasidiklarini gosteren bir ¢alismaya
rastlanmamistir. Bu ¢alismadan elde edilecek sonuglarin ilkdgretim 6gretim matematik
zeka oyunlar1 Ogreticisi olmalar1 agisindan bu potansiyeli ne kadar tasidiklari ve
oynadiklar1 oyunlarin igerdigi matematiksel kavram ve terimleri kullanma durumlarini
ortaya koydugundan alan yazindaki boslugu doldurdugu diisiiniilmektedir.

Ogretmenlerin ilk karsilastiklar1 oyuna bakislarinin, oyunu matematiksel kavram,
terim ve diisiinme ile ne kadar bagdastirdiklarinin belirlenmesi ileride olusturacaklari
egitim Ogretim ortamlarina ortamlara da 151k tutmasi agisindan énemlidir.

Ek olarak bu caligma hizmet i¢i egitimlerin oyunun sadece kurallarin1 sunmaktan
oteye gecerek egitimde ara¢ olarak nasil kullanilacagina dair yonlendirmeler yapacak
sekilde sekillendirilmesi gerektigini de ortaya koymaktadir. Bu nedenle ¢alismanin alan
yazin, 6gretmenler, 6gretmen egitimcileri, MEB yetkilileri ve oyun ile ilgili her birey i¢in

onemli oldugu diisiiniilmektedir.

1.4.Varsayimlari

1) Arastirma boyunca katilimcilarin oyun deneyim siirecindeki diisiinceleri ve yari
yapilandirilmig goriismelerde sorulara samimi yanitlar verdikleri varsayilmstir.

2) Arastirmact veri toplama siirecinde ve verilerin yorumlanmasi asamasinda
tarafsiz davranmistir.

3) Veri toplama araci ve yontemleri arastirmanin amacina uygun olarak secilmistir.

4) Veri toplama aracinda yer alan sorularin, ilkogretim matematik 6gretmenlerinin
arastirma baglaminda kullanilan stratejik zekd oyunlarinin  matematik
ogretiminde kullanilabilirligi ve matematik 6gretimine katkisina dair goriislerini

ortaya koyacak diizeyde oldugu kabul edilmistir.

1.5.Smirhhiklar

1) Arastirmanin katilimcilari, Kirikkale iline bagli devlet ortaokullarinda gorev
yapan goniillii ilkdgretim matematik 6gretmeni ile sinirhidir.

2) Pandemi kosullar1 nedeniyle ulasilabilir 6rneklemimizin azalmasindan dolay1
caligma alt1 ilkdgretim matematik 6gretmeni ile sinirli kalmigtir.

3) Arastirmanin verileri oyun deneyim siirecindeki gézlemler ve uygulama sonrasi

yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen veriler ile sinirlidir.
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Kosullardan dolayr katilimcimlar goriislerini  destekleyecek uygulamalari
siiflarinda yapamamustir.

4) Arastirma, pandemi kosullar1 ve zaman nedeniyle stratejik zekd oyunlarindan
Inverse ve Quarto oyunlari ile stnirlandirilmastir.

5) Bu arastirma arastirmaci tarafindan gelistirilen 15 soruluk yar1 yapilandirilmis

goriisme sorularindan elde edilen veriler ile sinirlidir.

1.6. Tanmimlar

Oyun: isteyerek ve kuralli bir sekilde oynanan, zaman ve mekan1 belli olan etkinlikler

(Huizinga, 2016).

Zekad Oyunu: Zeki oyunlart gercek problemleri de kapsayan, her tiirlu problemin
oyunlastirilmis hali olarak ifade edilmistir. Zeka oyunlarinin problem ¢6zmeyi 6gretmek

icin kullanilacak 1yi bir arag, oldugu vurgulanmistir (MEB, 2013).

Stratejik Zeka Oyunu: Iki veya daha fazla oyuncunun birbirlerine karsi oynadig,
kaybeden ve kazananlarin bulundugu oyun tiirleridir. Tiirline gére, oyunlar sifir toplaml
(bir kisinin kaybi rakibin kazancina esit) olmayabilir. Taraflar, birey veya takim halinde
olabilirler. Oyunla ilgili bilgi baslangicta tiim taraflara agik olabilir. Bazi oyunlarda
taraflarin birbirlerinden gizledikleri bilgiler olabilir, bazilarinda ise taraflarin oyunun belli

bir asamasindan 6nce 6grenemedikleri, olasiliga dayali etkenler bulunabilir (MEB, 2013).

Kavram: Nesnelerin 6zelliklerini, niteliklerini ve diger nesnelerden farkliliklarini,

benzerliklerini ve ayniliklerini gésteren yap1 (Argiin & Dede, 2005).

Terim: Bir bilim, sanat, meslek daliyla veya bir konu ile ilgili 6zel ve belirli kavrami

karsilayan kelime. (TDK)
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2. KURAMSAL CERCEVE
2.1.0yun

Hayatimizin biiyilk bir kisminda oyun ile karsilasmaktayiz. Giindelik
yasantimizdan, ekonomiye, egitim 6gretime kadar sikc¢a rastladigimiz oyun kavraminin
bircok tanimi oldugunu gérmekteyiz. Literatiir incelendiginde net bir oyun tanimina
ulagmanin zor oldugu goriilmektedir. Ciinkii oyun; ¢esitlik, bigcim ve ifade ettikleri
baglaminda kisiden kisiye degismektedir (Ugurel & Morali, 2008).

Tiirk Dil Kurumu Giincel Sozliikte oyun kavraminin birden ¢ok taniminin oldugu
ve farkli baglamlara gore farkli anlamlar igerdigi goriilmektedir. Bu tanimlardan en
yaygin kullanilani su sekilde belirtilmistir: “Yetenek ve zeka gelistirici, belirli kurallart
olan 1yi vakit gecirmeye yarayan eglence.”

Oyun kavrammin farkli arastirmacilara goére de farkli yorumlar icerdigi
goriilmektedir. Headfield’e (1984) gore oyun kural, hedef ve eglence 6gelerini barindiran
bir etkinliktir. Bir ya da birden fazla kisinin belli kurallara uyarak, rekabet ederek ya da
1 birligi yaparak belli bir hedefe ulagsmak i¢in eylemde bulunmasina oyun denir (Ugurel,
2003). Huizinga bireylerin istege bagli olarak zaman ve mekan gozeterek
gerceklestirdikleri etkinlikler olarak tanimlamaktadir (2016). “Insanin bedensel ve
zihinsel gelisimine katkida bulunan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistirmek
amaciyla kendine 6zgii belirli kurallara sahip, goniillii katilim yoluyla toplumsal grup
olusturan bir etkinlik” (Ozer vd., 2006, s.55). “Oyun, sonucu diisiiniilmeden eglenmek
amaciyla yapilan hareketlerdir. Oyun “is” in karsit1 olarak diistiniilmektedir. Cilinkii “is”te
belli bir sonug¢ s6z konusudur” (Yalginkaya, 1997, s.379).

Yapilan aragtirmalar sonucu incelenen kaynaklarda net bir oyun taniminin olmadig1
goriilmektedir. Oyun, kullanim amaci ve baglamina gore birden fazla tanimi yapildig:
goriilmektedir. Buradan hareketle bir ama¢ dogrultusunda, belirli kurallar ¢ergevesinde
zihinsel diislinceyi harekete dokme aktivitesi oldugu sdylenebilir.

Giliniimiizde oyun egitim alaninda sik¢a karsimiza ¢ikiyor olsa da uzun yillar ders
disinda eglenceli vakit gegirilen bir aktivite olarak gorilmiistiir. Bundan dolay1 okul
programlar1 ve ders planlarinda yer almamistir (Terzi, 2019). Ancak degisen ve gelisen
egitim sistemiyle birlikte oyuna karsi bakista degismis olup artik oyun egitimin i¢inde
etkili bir Ogretim i¢in yararlanilacak Onemli bir aktivite olarak kabul edilmeye

baglanmuistir.
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Egitim siirecinde oyunlardan edinilen faydalarin birkag¢i su sekilde siralanabilir:
(Giines, 2015:387)

* Oyun bir ¢cocugun dil, zihinsel, psikolojik ve duygusal gelisimi i¢in ihtiyactir. Cocuklar
oyun oynarken dikkatlerini yogunlastirdiklarindan daha ¢ok diisiiniirler bu yiizden de
fikirlerini diizenleyip karar alirlar. Cocuklar oyunla sadece biligsel becerilerini degil
duygusal becerilerini de gelistirir. En 6nemlisi ise ¢cocuk oyun sayesinde kendini tanir
ve giiclinii kesfeder.

* Oyunlar genellikle birden ¢ok kisi ile oynandigi i¢in bireyin sosyallesmesini
saglamaktadir. Ayni1 zamanda ortak oynanan oyunlarda kurallar, gercekleri ve
bagkalarin1 kabul etmeyi ve saygi duymay1 6grenirler. Kurallarin birlikte se¢ilmesi is
birligi duygusunu gelistirmektedir.

* Oyunlar ayn1 zamanda bir 6§renme aracidir. Bu baglamda da 6grenci oyunla 6grenme
ortaminin aktorii olmaktadir. Oyun sayesinde dogru diisiinceler gelistirmeyi,
hatalarindan ders ¢ikarmayi, daha iyi bir sonuca ulagsmak i¢in farkli yollar aramayzi,
kazanmay1 ve kaybetmeyi, kaybetme durumunda hosgdriilii olmay1 6grenir.

* Oyun 6grenme ortaminin dinamigini canlandirir. Egitim siirecini daha dikkat ¢ekici
kildigindan giidiilenmeyi ve katilimi arttirir. Ders i¢inde 68renciyi aktif kilarak dikkat,
diisinme ve harekete ge¢me becerilerini gelistirir. Ogretmen ve dgrenci arasindaki
paylasimi arttirdigindan 6grencilerin 6zgiiven gelisimlerine katkida bulunur.

Egitsel oyunlarin 6grenme ortaminda 6nemli bir rol oynadigi goriilmektedir.
Ogretimde kullanilan birden fazla egitsel oyun ¢esidi bulunmaktadir. Egitsel oyunlarin
icinde yer alan hatta 6nemli bir yere sahip olan oyun ¢esitlerinden biri de zeka oyunlaridir.
Zeka oyunlari, Ogrencilerin problem c¢o6zerken, mantiksal diisiinme becerilerini

kullanmalarin1 gerektirir (Yondemli, 2018).

2.2.Zeka Oyunlan

Zeka, “insanin diisiinme, akil yiiriitme, objektif gercekleri algilama, yargilama ve
sonu¢ ¢ikarma yeteneklerinin tamami1” (TDK) olarak tanimlanmaktadir. Diger bir deyisle
kavram ve algilar1 kullanarak soyut ya da somut nesneler arasindaki iligkiyi
kavrayabilme, soyut diisiinme, akil yiiriitme gibi =zihinsel islemleri bir amag

dogrultusunda kullanabilme yetenegidir (MEB, 2013). Zeka oyunlar1 da bireylerin zeka
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taniminda belirtilen; nesneler arasindaki iliskiyi kavrayabilme, soyut diisiinme, akil
ylriitme gibi zihinsel islemleri gelistirebilecekleri etkinlikler olarak tanimlanabilir.

Cagin gereksinimleri goz oniinde bulunduruldugunda egitimin amaci salt bilgi
ogrenen degil elestirel, akil yiiriiten, problem ¢6zen bireyler yetistirmektir. Egitimde
benimsenen farkli metot ve araglar sayesinde hedeflenen 6zelliklerde bireyler yetistirmek
miimkiindiir. Bu baglamda genel olarak oyunlar, 6zel olarak da zeka oyunlar1 bu amaca
hizmet etmektedir (Dempsey, Hasey, Lucassen & Casey, 2002).

Milli Egitim Bakanligmin yayinlamis oldugu Se¢meli Zekd Oyunlari Dersi
programinda (2013, s.1) zekd oyunlar1 ile problem ¢ézme iliskisi su sekilde ifade
edilmistir;

Okullarda, dgrencilere yalnizca bilgi aktarmak onlarin biligsel kapasitelerinin, problem
¢dzme becerilerinin, diisiinme becerilerinin ve bir problemin ¢6ziimiinde farkli stratejiler
olusturma ve kullanma becerilerinin gelistirilmesine yetmez. Ogrencilerin gesitli oyunlar ve
etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin gelistirilmesinde zeka oyunlar: etkili bir

arag olarak kullanilabilir. Zeka oyunlar1 gercek problemleri de kapsayan, her tiirlii problemin

oyunlastirilmis halidir. Bu yilizden problem ¢dzmeyi 6gretmek i¢in kullanilacak iyi bir aragtir.

Zeka oyunlarinin birden ¢ok oyun tiirii igerdigi gorilmistiir. “Zeka oyunlari, farkl

materyaller lizerine insa edilmis olanindan hi¢ materyal i¢cermeyene, tamamen sozel
olanindan tamamen gorsel olanina olduk¢a genis bir yelpazeye sahiptir” (Erdogan,
Eryilmaz Cevirgen & Atasay, 2017, 5.290). Bunedenle de zeka oyunlarini tek bir kategori
altinda toplamak miimkiin olmamaktadir.

Karabacak (2018) oyun teorisine gore oyunlarin tiim alt basliklarini igeren bir
siniflandirmanin miimkiin olmayisindan dolay1 her bir oyunu zitt1 ile agiklamanin daha
dogru bir yaklasim oldugunu vurgulamastir.

Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlar1 Dersi 6gretim programinda ise
oyunlar; akil yiiriitme ve islem oyunlari, sézel oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar,
hafiza oyunlar, strateji oyunlar1 ve zeka sorular1 seklinde siniflandirilmistir. Oldfield’e
(1991a) gore bircok oyun bulunmaktadir ve bunlarin siniflandirilmasinda belirli bir
oyunun egitsel nedenleri géz oniinde bulundurulmasi gerekmektedir ve oyunlar1 su
sekilde siniflandirmistir: Yap-boz tiirii oyunlar, kavramlari gli¢clendirecek oyunlar, beceri
gelistirici oyunlar, matematiksel tartismayi tesvik edecek oyunlar, cok kiiltiirlii oyunlar,
zihinsel oyunlar, hesap makinesi oyunlari, bilgisayar oyunlari, isbirligine dayali oyunlar,
rekabetci oyunlar, temel matematiksel yapilar1 vurgulayan oyunlar ve strateji kullanimini

tesvik eden oyunlar. Vossen’in (2004) siniflandirmasina gére oyunlar kiimesi birbiri ile
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kesisen ii¢ oyun tiirlinii barindirmaktadir. Vossen oyunlar1 fiziksel oyunlar, rekabetci
oyunlar ve isbirlik¢i oyunlar olarak siniflandirmakta ve bir oyunun birden fazla oyun
kategorisi i¢inde yer alabilecegi kiimelerin kesisimi seklinde ifade etmektedir. Rekabet¢i
ve fiziksel oyunlar kiimeleri birbiri ile kesismektedir. Etkilesimli oyunlar ise rekabetci
oyunlarin alt kiimesidir ve ayn1 zamanda fiziksel oyunlarla da kesisimi bulunmaktadir.
Yapilan literatiir taramasinin sonucunda da goriildiigii gibi zekad oyunlarini tek bir
kategoride toplamak mimkiin degildir. Arastirmacilar kendi kullanim amag¢ ve
yaklagimlarina gore zeka oyunlari kategorilerini sekillendirmistir. Bu ¢alismada Ortaokul

ve Imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlar1 Dersi 6gretim programinda ve Oldfield'in oyun

siniflandirilmasinda belirtilen stratejik zeka oyunlarina odaklanilmstir.

Stratejik zeka oyunlar1 iki veya daha fazla oyuncunun birbirlerine kars1 oynadigi,
kaybeden ve kazananlarin bulundugu oyun tiirleridir. Taraflar, birey veya takim halinde
olabilirler. Oyunla ilgili bilgi baslangicta tiim taraflara acgik olabilir. Baz1 oyunlarda
taraflarin birbirlerinden gizledikleri bilgiler olabilir, bazilarinda ise taraflarin oyunun belli
bir agsamasindan Once dgrenemedikleri, olasiliga dayali etkenler bulunabilir. Oyunlarin
cogunda Onceden iiretilmis gerecler kullanilir. Oyunlar bilgisayara karst da oynanabilir.
Strateji oyunlari, tam olarak analiz edilebilen basit oyunlardan analizi imkansiz olan son
derece karmasik oyunlara uzanan genis bir yelpazede yer alirlar (MEB, 2013).

Bu oyunlarin neler oldugunu ve matematik 6gretimine ne tiir etki ve katkilarinin
olabilecegini goérmek i¢in oyunlarla matematik arasindaki iliskinin incelenmesi

gerekmektedir.

2.3.Zeka Oyunlar1 ve Matematik

Zeka oyunlar1 bireyin belirli kurallar ¢ergevesinde bir amaca ulagmak i¢in ilk defa
karsilastig1 problemli durumlar ¢oziime ulagtirma siirecidir. Bu anlamda zeka oyunlari
yapist itibari ile 1yi bir problem ¢oziim siireci gerektirmektedir. Buradan hareketle icerdigi
beceri kullanim siiregleri g6z onilinde bulunduruldugunda zeka oyunlari ile matematik
arasinda Onemli derecede iliski olduguna dair bir inanis gozlemlenmektedir. Aym
zamanda bu inanisin temelleri zekd oyunlariin igerdigi stratejik, esnek ve cok yonli
diisinmeyi matematigin de icermesi veya zeka oyunlariyla ilgili kisilerin genelinin
matematikle de 1lgili hatta basarili oldugu goézlemlerine dayandirilabilir (Erdogan,

Eryilmaz Cevirgen & Atasay, 2017).
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Zeka oyunlarinin matematikle iliskisinden hareketle bu oyunlarin igerigi kurallari,
amagclar, strateji gelistirme siliregleri gibi bilesenlerinin matematiksel kavramlar ile
terimleri icerdigi sdylenebilir. Iyi bir oyun deneyimi igin bu matematiksel kavram ve
terimlerin en etkili sekilde kullanilmasi1 gerektigi diisiiniilebilir. Ayrica bu oyunlarin
sadece matematiksel kavram ve terimleri degil problem ¢6zme gibi matematiksel
stirecleri de igerisinde barindirdig1 6ne siiriilebilir.

Matematik dendiginde ilk akla gelen kavram problem ¢6zmedir denebilir. Bunun
sebebi problem ¢6zme matematigin temelini olusturuyor olmasina dayanmaktadir.
Yukarida da belirtildigi gibi zekd oyunlar1 da iyi bir problem c¢ozme siireci
gerektirdiginden matematik ile temelleri yoniinden ¢ok benzemektedirler.

Problemler farkli yaklasimlar cergevesinde siniflandirilabilir. Egitim ve 6gretim
kapsamindaki amaglar g6z 6niinde bulunduruldugunda rutin problemler ve rutin olmayan
problemler olarak siniflandirilabilir. Rutin problemler matematik ders kitaplarinda da
sikca karsilastigimiz dort islem problemleridir, rutin olamayan problemler ise sadece
islem becerisinin yetersiz kaldig1 verilerin organize edilmesi, siniflandirilmasi, veriler
arasindaki iliskileri gérme gibi becerilere sahip olmanin yaninda birtakim aktiviteleri art
arda yapmay1 gerektiren problemlerdir (Altun, 2000).

Problem ¢6zme silireci yukarida belirtilen becerilerin uygun ve yerinde
kullanilabilmesi birtakim stratejiler icermektedir. Polya (1945) bu stratejileri su sekilde
tanimlamistir: Oriintli arama, problemi basitlestirme, tablo yapma, diyagram ¢izme, liste

yapma. Polya'nin tanimladigi bu stratejiler “sistematik diistinmeyi, problemdeki verilerle

hedeflenen sonug arasindaki iliskiye odaklanmay1 amaclayan bir dizi zihinsel sema veya
beceri olarak da adlandirilabilir.” (Erdogan, Eryilmaz Cevirgen & Atasay, 2017). Burada
vurgulanmak istenen bu stratejilerin salt 6gretimi degil, bu sekilde stratejik diisiinme
becerisinin kazandirilmasidir.

Stratejik zeka oyunlarinda oyun esnasinda rakiplerin hamlelerinden sonra ortaya
cikan her bir durum aslinda problem ¢6zme stratejisi gerektirmektedir. Ortaya ¢ikan yeni
durum karsinda oyuncunun hamlelerini uygun ve sirali bir sekilde belirlemesi ve
uygulamasi gerekmektedir. Oyunun sonucunda kazanan olabilmek i¢in kazanmak adina
gerekli hamleleri iyi analiz etmenin yaninda rakibin hamlelerine karsi da iyi bir ¢ikarim
yapmalidir ve yapilan bu analiz ve ¢ikarimlar sistematik bir sekilde rakibinden once

uygulamalidir.
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Buradan hareketle matematik ve stratejik zekd oyunlarinin temelleri problem
cozmeye dayandigi i¢in aralarinda siki bir iliski oldugu asikardir. Matematikgilerin
matematik yapma siirecleri problem ¢6zme, akil yiiriitme ve ispatlama, iletme(paylasma),
iliskilendirme ve temsil etme olarak tanimlanmaktadir. (NCTM 2000'den aktaran
Erdogan & Ozdemir Erdogan, 2012). Strateji oyunlarinda da oyuncularin kazanmak igin

benzer siiregleri yasadiklar1 goriilmektedir.

2.4.11gili Arastirmalar

Zeka oyunlar lizerine literatiir taramasi yapildiginda matematik egitimi ve zeka
oyunlart ile ilgili sinirli sayida c¢aligma oldugu goriilmiistir. Bu alanda yapilan
calismalarin 2000’11 yillarin basinda baslayip glinlimiize kadar sayilarinin artarak geldigi
gorlilmektedir. Dokumaci Siit¢ii’niin  (2021) zekd oyunlariyla ilgili arastirmalar:
inceledigi c¢alismasinda zekd oyunlar1 iizerine olan ¢alismalarin yayin tiirii olarak
dagilimina bakildiginda agirlikli olarak makale ve yiiksek lisans tezi, 6rneklem olarak
dagilimina bakildiginda genellikle ¢alisilan gruplarin 6grenciler (ilkokul, ortaokul, lise ve
lisans) oldugu goriilmektedir.

Makalelerin ¢ogunlugu zeka oyunlarinin bazi degiskenlere etkisine yogunlasirken
(Dvoryatkina & Simonovkaya, 2021; McFeetors & Palfy, 2018; Murawska, 2018; Shofan
Fiangga, 2014; Usta & Cagan, 2022; Yang & Chen, 2010; Yondemli & Tas, 2018; Zeybek
& Saygi, 2018) kimilerinin oyunlarda gelistirilen stratejilere (Best, 1990; Rowlett, 2015)
yogunlastig1r gézlemlenmistir. Az sayidaki ¢aligmalarin ise oyunlarin siniflandiriimasi
(Erdogan, Eryilmaz Cevirgen & Atasay, 2017) ve katilimci goriislerine (Saygi & Alkas
Ulusoy, 2019) odaklandig1 goriilmektedir.

Incelenen ¢alismalar igerisinde zekd oyunlarim dogrudan matematikle
iliskilendiren bir ¢alismaya rastlanmamistir. Calismalarin analizi de g6z Oniine alinarak
bizim ¢alismamizin Ogretmenlerle olmasi, matematik ile iliskilendirilmis olmasi
caligmamizi 6zgiin kilmaktadir. Yukarida ele alinan ¢alismalarin detayli analizi asagida
verilmistir.

Erdogan, Eryllmaz Cevirgen ve Atasay’in (2017) Oyunlar ve Matematik Ogretimi:
Stratejik Zeka Oyunlarinin Siniflandirilmasi adli calismalarinda yaygin olarak kullanilan
stratejik zeka oyunlarinin matematiksel slire¢ becerilerinin gelistirmesi ve matematiksel
kavramlarin 6gretiminde nasil kullanilabilecegini belirlemeyi amaglamiglardir. Bu amag

dogrultusunda incelenecek oyunlari strateji gelistirmeyi gerektiren ve en az iki kisi ile
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oynanabilen bu kategorideki popiiler oyunlar arasindan se¢mislerdir. Calismada
kullanilmak {izere 25 tane oyun belirlenmis olup bu oyunlar matematiksel agidan 3 baslk
altinda incelenmistir. Bu basliklar su sekildedir: zekd oyunlarinin oyunculara oyun
baglaminda yasatacagi matematiksel siiregler, oyun kurallarinin ve amaciin iliskili
oldugu matematik kavramlari, oyunlarin somut materyallerinin matematik kavramlarinin
ogretiminde kullanilabilirligidir. Yapilan incelemeler sonucunda matematiksel siirecler
baglaminda yapilan ve 6zellikle problem ¢6zme stratejilerine odaklanan ilk siniflama tiim
oyunlarin aym stratejik yapiya sahip olmadiklarini, matematikselden sezgisele bir
yelpazede yer aldiklarin1 gostermektedir. Dokuz oyunun kurallar1 bakimindan matematik
kavramlariyla dogrudan iliskili oldugu ve tiim oyunlarin materyal 6zellikleri bakimindan
cesitli matematik kavramlarinin 6gretimi icin potansiyel tasidiklar1 sonuglarina
ulagmiglardir.

Best (1990) Knowledge Acquisition and Strategic Action in "Mastermind"
Problems (‘“Mastermind” Problemlerinde Bilgi Edinimi ve Stratejik Eylem) adh
calismasinda olan “Mastermind” oyununu oynayan lisans 6grencilerinin kullandiklari
stratejileri  belirlemeyi amaglamistir. Bu amag¢ dogrultusunda iki ayr1 deney
gerceklestirilmistir. Ilk deneyde katilimcilarinm belirli bir stratejik eylemin siirekli
uygulanmasindan dolay1 gelisim gosterdikleri ve bu stratejiyi 6grendikleri goriilmiistiir.
Ikici deneyde ise, katilimcilarin stratejik bilgi diizeylerinin “Mastermind” oyununu
oynadiktan sonra nasil degistigi incelenmistir. Arastirmanin sonucunda lisans
ogrencilerinin “Mastermind” oyununu oynarken tiimdengelim stratejisini kullandiklar1
goriilmiistir ve bu oyunun O&grencilerin strateji kullanimi becerilerini  gelistirdigi
sonucuna ulagilmaistir.

Yéndemli ve Tag’in (2018) Zeka Oyunlarini Ortaokul Diizeyindeki Ogrencilerde
Matematiksel Muhakeme Yetenegine Olan Etkisi adli ¢alismalarinda 8. sinif 6grencileri
ile zekd oyunlarinin matematiksel muhakeme yetenegine olan etiklerini belirlemeyi
amaglamislardir. Cat and mouse, traffic rush hour, tangram, soma kiipleri ve qwirkle zeka
oyunlarinin egitimini iceren 10 haftalik bir uygulama silireci olmustur. Uygulama
oncesinde yapilan On test ve uygulama sonrasinda yapilan son test sonucglar1 dikkate
alindiginda uygulanan zekd oyunlar1 etkinliginin Ogrencilerin  matematiksel
muhakemeleri lizerinde olumlu etkisinin oldugu sonucuna ulagilmistir. Ayn1 zamanda

zekd oyunlar1 6grenme ortalarini zenginlestirerek ve Ogrencileri 6grenme siireclerine
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dahil ederek problem c¢ozme, akil yiiriitme dikkati toplama gibi bircok becerinin
gelisimine katki sagladig1 ve 6grencilerin derse olan ilgilerini arttirdig: goriilmiistiir.

Zeybek ve Saygi’nin (2018) Apartmanlar Oyununun Ortaokul Matematik
Ogretmen Adaylarinin  Uzamsal Gorsellestirme Yeteneklerine Olan Etkisi adli
caligmalarinda 6gretmen adaylarina ii¢ farkli diizeyde Apartmanlar Oyunu oynatarak
uzamsal gorsellestirme yeteneklerine olan etkisini aragtirmiglardir. Uygulama siirecinde
oyunun orijinal halinin kagit kalemle oynanmasinin yaninda oyunun arastirmacilar
tarafindan birim kiiplerle uyarlanmis materyalle oynanan haline de yer verilmistir.
Uygulama siirecinin sonunda elde edilen bulgulara gore apartmanlar oyununun 6gretmen
adaylarinin uzamsal gorsellestirme yeteneklerini gelistirdigi goriilmiistiir. Ayn1 zamanda
oyunun orijinal haline ek olarak birim kiiplerle gelistiren hali ile oynanmasi 6gretmen
adaylarinin uzamsal gorsellestirme yeteneginin gelisimine katki sagladigi sdylenebilir.

Jaclyn M. Murawska’nin (2018) KenKen Puzzles for Developing Number Sense
And Positive Mathematics Identify in Elementary School adli ¢alismasinda ilkokul
Ogrencilerine matematigin temel gerceklerini ezberletmek yerime sayir duyusunu
gelistirmek amaciyla Kendoku sayr oyununu derslerinde kullanilmasini 6nermistir.
Kendoku sayilar1 ve iligkileri anlama, matematik gercekleriyle yontemsel akicilik,
esneklik, ayristirma ve zihinsel matematik becerileri gibi 6nemli say1 duyu niteliklerini
gelistirir. Matematik dersinde say1 duygusunu gelistirmeye ve liretken miicadeleye tesvik
etmek icin etkili bir oyun Ornegi olarak kullanilabilir. Matematik 6gretmenleri
Kendokunun olumlu tutumlan tesvik ettigini ayn1 zamanda kendisini matematikte 1yi
bulmayan 6grencilere giiven olusturmaya yardimci olan ilgi ¢ekici bir etkinlik oldugu
konusunda hemfikirdir. Bu tiir bir bulmaca oyununun, say1 duygusu, esneklik, sebat
gelistirmek ve bir 6grencinin olumlu bir matematik kimligine erismesine katkida
bulunmak i¢in kolayca ilkokul miifredatinin bir pargasi haline getirilebilecegini
savunmaktadir.

Shofan Fiangga (2014), Tangram Game Activites, Helping The Students Difficulty
in Understanding The Concept Of Area Conservation Paper Title adli ¢alismasinda
"tangram oyun etkinlikleri 6grencilerin alan Ol¢limiinde alan koruma kavramini
anlamalarina nasil yardimci olabilir?” sorusuna yanit aramistir. Yapilan caligsmalar
dogrultusunda tangram oyununun Ogrencilerin alan koruma konusunu anlamasina
yardimer oldugu goriilmektedir. Ancak 6grencilerin alan korunumunu yorumlarken

geometrik yaklasim yerine, mekanik yaklagimi tercih etmektedirler. Bununla birlikte,
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ogrencilere gercek alan koruma hissini vererek geometrik figlir (tangram bulmacasi)
kullanarak dogrudan uygulamali etkinlik ile ugrasirken geometrik akil yiiriitmeyi
kullanarak alan koruma yapmada daha iy1 bir performansa sahiptirler. Genel olarak,
tangram Ogrencilerin ayrismay1 ve birlestirme alanini anlamalar1 i¢in giizel bir firsat
saglar. Ayrica, 6grencilerin fiyat fikrini alan kavrami olarak iligskilendirmelerini sagladigi
gOrilmiistiir.

Saygi ve Alkas Ulusoy'un (2019) yaptign Ilkdgretim Matematik Ogretmen
Adaylarinin Hafiza Oyunlar ile Hafiza Oyunlarinin Matematik Ogretimine Katkisina
Iliskin Goriisleri adli ¢alismasinda zekd oyunlar1 derisini alan ilkdgretim matematik
ogretmeni adaylariin hafiza oyunlar1 ve bu oyunlarin matematik 6gretimine katkilarina
iliskin goriislerini  belirlemeyi amaglamislardir. Yapilan uygulamalar sonucunda
Ogretmen adaylarinin hafiza oyunlarini orta diizeyde zor bulduklar1 belirtilmistir. Oyunlar
sirasinda matematiksel kavramlardan yararlanarak strateji gelistirdikleri ve ayn1 zamanda
oyunlarin matematiksel becerilere etmesi matematik 6gretimi agisindan yararli oldugu
diisiiniilmektedir. Ayrica hafiza oyunlar1 6gretmen goziiyle degerlendirildiginde, ders
icin kolayca ulagilabilecek ve satin almay1 gerektirmeden hazirlanabilecek materyaller
oldugu ifade edilmistir. Oyunun dogas1 geregi her 68rencinin farkli matematiksel fikirler
iiretebilmesi agisindan yararli oldugu sonucuna ulasildigi goriilmiistir.

McFeetors ve Palfy (2018), Educative Experiences In A Game Context: Supporting
Emerging Reasoning In Elementary School Mathematics adl1 ¢alismalarinda 6grencilerin
matematiksel diistinme ve akil yiirlitmelerine soyut strateji oyunlarinin etkisini
belirlemeyi amaclamiglardir. 5. ve 6.s1if 6grencileriyle toplamda 45 6grenciden olusan
3 farkli grup olusturarak uygulama yapmislardir. Uygulamalarda tiim gruplan
caprazlayarak her hafta gruplarin farklt smiflarda uygulamaya katilmalarini
saglamislardir. Ug asamali olarak tasarladiklari uygulama siirecinde ilk olarak dgrencilere
Gobbet Gobblers ve Othello oyunlarini tanitmiglardir. Oyunlarin tanittimindan sonra
oyunlar ¢ift kisilik olusturulan rakip eslesmesiyle yani taraflar iki kisilik gruplardan
olusturularak normalde iki kisilik olan bu oyunu dort kisi oynamiglardir. Bu asamada
amag¢ Ogrencilerin tercih ettikleri oyunu kesfetmeleri, strateji gelistirmeleri ve
gelistirdikleri  stratejileri  tanimlamalaridir.  Ogrenciler  oyunlar1  oynayarak
deneyimledikten sonra verilen kayit sayfasina grup olarak gelistirdikleri stratejilerini
yazmislardir ve anlatimlarini giiglendirmek i¢in ¢izimlerle desteklemislerdir. 2. asamada

ise 6grencilere Tic Stac Toe ve Go oyunlari tanitmislardir. Ogrenciler ilk asamada
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eslestikleri ¢iftlerle tanitilan yeni oyunlar1 oynamislardir. Bu asamada ise 6grencilerin
daha etkili stratejiler gelistirmesi ve daha karmasik gercekler sunmalarini
amaclamiglardir. Oyun deneyimi sonunda ilk asamada oldugu gibi gelistirdikleri
stratejilerini kayit sayfasina eklemislerdir. Son asamada 6grenciler bu kez bir rakip
secerek 1. ve 2. Asamada oynadiklari oyunlardan birini segerek oyunlar: grup olarak degil
bireysel olarak oynamiglaridir. Bu asamada 6grencilerin kendilerini uzman olarak ifade
etmelerini amaglamislardir. Oyun deneyimi sonrasinda diger asamalardan farkli olarak
kayit sayfalarimi bireysel olarak doldurmuslardir. Oyunlar, 6grencilerin daha oOnce
ogrendikleri matematiksel kavramlar1 daha etkili bir sekilde kullanmalar1 ve
matematiksel diisiince gerekgelerinin daha inandirici olmasini saglamistir. Buradan
hareketle 6grencilerin gercek bir baglamda ¢oklu deneyimler ile ikna edici argiimanlar
sunabilecek kadar akil yiirlitme yeteneklerini gelistirecegini gdzlemlemislerdir.

Yang ve Chen (2010), Effects Of Gender Differences and Spatial Abilities Within
A Digital Pentominoes Game adl1 ¢alismalarinda dijital pentomino oyunu gelistirerek bu
oyunun geometrik 6grenme siirecine etkisinin, cinsiyete ve uzamsal yetenek diizeylerine
(uzamsal yetenegi diisiik ve yiiksek) gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemeyi
amaclamislardir. Belirledikleri ama¢ dogrultusunda bu arastirma icin dijital olarak
pentomino oyunu tasarlamislardir. Cinsiyetin etkisini belirlemek i¢in katilimcilari
cinsiyet dagilimi dengeli olacak sekilde 16 kiz 18 erkek 5.sinif 6grencisinden secerek
olusturmuslardir. Uygulama siirecini; uzamsal zeka dlgegi ve uzamsal yetenek testinin
(6n test) uygulanmasi, dijital pentomino oyunun tanitilmasi, dijital pentomino oyununda
istenilen gorevlerin yerine getirilmesi ve On testle ayni olan uzamsal yetenek testinin
uygulanmasi olmak tizere dort asamadan olusturmuslardir. Uygulama sonrasinda dijital
pentomino oyununun &grencilerin uzamsal yeteneklerini gelistirdigi gozlemlenmistir.
Erkek ve kiz 6grenciler arasinda ¢ikan anlamli farklarin cinsiyetten degil uzamsal yetenek
diizeylerin farkliligindan kaynaklandigini diisiinmektedirler.

Rowlett (2015), Developing Stratejic and Mathematical Thinking via Game Play:
Programming to Investigate a Risky Strategy for Quarto adl1 ¢alismasinda Maths Arcade
toplulugu tarafindan pyhton ile programlanmis Quarto oyununun farkli stratejilerini
gbzlemlemistir. Maths Arcade lisans Ogrencilerinin ve lniversite personellerinin
olusturdugu matematiksel diisiinmeyi gelistirmeyi amaglayan bir topluluktur. Bunun yam
sira Ogrencilerin ve personelin masa oyunlarini oynamalar1 ve stratejilerini analiz

etmelerime firsat sunan ders dis1 bir kuliiptiir. Maths Arcade Quarto oyununu pyhton
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programi ile ili¢ farkli diizeyde (rastgele, deneyimsiz ve riskli) oyuncu profili
olusturmuslardir. Olusturulan profiller 1. Oyuncunun 2. Oyuncuya kars1 oynadig farklh
eslesmelerle Quarto oyunu denemeleri yapmiglardir. 106 Quarto macgindan olusan
denemelerde ilk oyuna baslama avantajini1 veya diger dengesizleri ortadan kaldirmak i¢in
1. ve 2. oyuncunun sirayla ilk baslayacagi sekilde diizenlenmistir. Eslesmeler her iki
oyuncunun da ayn1 stratejiyi kullandig1 (deneyimsiz-deneyimsiz, rastgele-rastgele, riskli-
riskli), riskli-rastgele ve deneyimsiz-rastgele, riskli-deneyimsiz olarak yapilmistir.
Oynanan Quarto oyunlarinda ayni stratejinin kullanilmasi durumunda ii¢ kategorinin de
yaklasik olarak kazanma sayilarinin ayni oldugu rastgele-riskli ve rastgele-deneyimsiz
eslesmelerinde oyunlar1 genellikle riskli ve deneyimsiz profilini oynayanlarin kazandig:
ayrica riskli stratejiyi kullananin deneyimsize gore daha ¢cok kazandigi, riskli- deneyimsiz
karsilasmasinda ise riskli stratejiyi kullananin deneyimsiz stratejisine karsi kazandigi
oyun sayisinin iki katindan daha fazla oldugu sonucuna ulagmistir. Ancak stratejilerin ne
kadar 1yi programlandigindan etkilenmis olabileceginden dolay1 Quarto oyununda daha
riskli bir stratejinin bir galibiyet getirecegi genellemesi yapmanin miimkiin olmadigini
vurgulamistir.

Dvoryatkina ve Simonovskaya (2021), Using Chess for Identifying and Correcting
“Problem Areas” in the School Math Course adli caligmalarinda satrang ile entegre
bi¢gimde yapilan matematik 6gretiminin “sorun bolgesini” belirlemek, belirlenen sorunlari
coziime kavusturabilmek icin 6grencilerin biligsel yeteneklerinin gelisimini saglayan
ayrica ders yeterliliklerini etkileyen o6gretici ve teknolojik olusumlar1 belirlemeyi
amaglamislardir. Arastirma 2018-2020 egitim 6gretim yillar1 arasinda gergeklestirilip
toplamda dort asamadan olusmaktadir. Ilk asamada arastirmanin kuramsal alt yapisi
arastirilip belirlenmistir. Ikinci asamada matematik &gretimindeki “sorun bdlgesini”
belirlemek i¢in satrang ile matematigin entegre oldugu bir proje gelistirmislerdir. Ugiincii
asamada teknolojiyi egitim siirecine dahil ederek uygulamalar yapmislardir. Son agsamada
ise deneysel ¢calismalar1 tamamlayarak elde ettikleri verileri analiz etmislerdir. Satrancin
matematige entegre edilmis olarak tasarlanmis 6gretim siireci deney grubuna uygulanmas,
kontrol grubunda ise 6gretim dogal siirecinde devam etmistir. Uygulama sonrasinda elde
edilen veriler satrancin matematik 6gretimine entegre edilmesinin olumlu yonde katki
sagladig1 yoniindedir.

Usta ve Cagan (2022), The Effect of Mangala, the Intelligence Game Taught by

Distance Education, on the Mathematical Motivations and Problem-solving Skill Levels

33



of 6t~ Grade Students adl1 calismasinda oyunlarin uzaktan egitim déneminde matematik
dersine yonelik motivasyonu arttirmak ve Mangala oyununun 6gretilip oynatilmasinin
Ogrencilerin problem ¢ozme beceri seviyelerine etkisini belirlemeyi amaglamiglardir.
Mangala oyununun Ogrencilerin matematik dersindeki motivasyonunu etkileyip
etkilemedigini belirlemek i¢in tek deney grubu ile dersler mevcut matematik 6gretim
programina yonelik yapilandirmaci yaklagim temelli yapilmistir. 14 6grenci ile {i¢ hafta
boyunca uygulama yapilmistir. Uygulama sonrasinda elde edilen verilerde Mangala
oyununun 6grencilerin matematik dersine yonelik motivasyonu pozitif yonde arttirdigi,
bu olumlu artisin problem ¢6zme beceri seviyelerine de olumlu katki sagladigini
gozlemlemislerdir. Mangala oyunuyla egitim ortamlar1 daha aktif ve eglenceli hale

getirilerek matematiksel becerilerin gelismesine katki saglayacagini diisiinmektedirler.

2.5.1lgili Arastirmalarin Ozeti

Zeka oyunlar1 ile bir¢ok c¢alisma yapilmistir ve yapilan calismalar sunlar
gostermektedir:

e Zeka oyunlart matematik derslerinde entegre edildiginde 6grencilerin problem
¢ozme becerisi, ¢cok yonlii diisiinme becerisi, akil yiiriitme becerisi gibi birden
fazla becerisini gelistirmektedir.

e Zeka oyunlar1 hatta genel olarak oyunlar egitimde 6nemli bir yere sahiptir ve
ogrencileri cesitli alanlarda gelistirmektedir.

¢ Oyunlar oynayan goziinden ve 6gretici goziinden farkli algilanmaktadir.

e Oyunlarin matematik dersinde kullanimi 6grencilerin derse karsi tutumuna ve
motivasyonuna karst olum etki etmektedir.

[lgili arastirmalardan da goriildiigii {izere oyunlarin matematik 6gretimi agisindan
faydali oldugu goriisii ortaktir. Ancak incelenen ¢aligsmalar arasinda ilkogretim matematik
ogretmenlerinin zekd oyunlarinin matematik 6gretiminde kullanima ve bu oyunlarin
matematik 6gretimine katkisina dair goriislerine yonelik bir calisamaya rastlanmamaistir.
Bu sebeple bu arastirma potansiyel zekd oyunlar1 6gretici olan ilkdgretim matematik
ogretmenlerinin bu oyunlarin matematik 6gretiminde kullanilabilirligi ve matematik
ogretimine katkis1 hakkinda sonuglar elde ederek literatiirdeki boslugu dolduracag:

diistiniilmektedir.
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3.YONTEM

Bu boliimde; arastirmanin deseni, arastirmanin katilimcilar ve arastirma verilerinin

toplanmasi ayrintili olarak agiklanmistir.

3.1.Arastirmanin Deseni

MEB’e baghh devlet okullarinda gorev yapan Ilkdgretim Matematik
Ogretmenlerinin stratejik zekd oyunlarini matematik 6gretiminde kullanilabilirligi ve
matematik Ogretimine katkisina dair goriislerinin incelenmesinin amaclandig1r bu
calismada nitel arastirma deseni olarak temel nitel arastirma deseni kullanilmaistir.

Bilimsel aragtirma yontemleri incelendiginde genellikle nicel ve nitel arastirma
yontemlerinin kullanildig1 goriilmektedir. Nitel arastirmalar katilimer goriislerinin
icerdikleri anlamlar1 derinlemesine inceleyen c¢alismalardir (Karatas, 2015). Buradan
hareketle nitel arastirmalarin bulundugu baglam icerisinde degerlendirilerek 6znel
sonuclar ortaya ¢ikardigi sdylenebilir.

Nitel arastirma, insanlarin var olan potansiyellerini anlayip kendi ¢abalar ile insa
ettikleri sosyal yap1 ve sistemleri tiim detaylariyla kesfetmek icin gelistirilen bilgi tiretme
bi¢imlerindendir (Baltaci, 2019). Yildirnrm ve Simsek (2018, s.41) nitel arastirmanin

tanimini su sekilde ifade etmektedir:

Nitel arastirma, yapilandirilmamis gézlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri
toplama yontemlerinin kullanildigi, olgularin ve olaylarin kendi dogal ortamlar icinde
gercekei ve biitiinciil bir sekilde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi

arastirma olarak tanimlanabilir.

Genel amaci, insanlarin yasamlarindaki deneyimlerini nasil anlamlandirdiklarini
anlamak olan temel nitel arastirma deseni egitim arastirmalarinda sik¢a kullanilmaktadir
(Merriam & Tisdell, 2016). Temel nitel arastirma deseni ile yiiriitiilen ¢alismalarin
yasanti ile insa edilmis diisiincelere odaklandig ileri siiriilebilir. Ciinkii temel nitel
arastirmacilar kisiler i¢in deneyimin ne anlama geldigini anlamakla ilgilenirler (Merriam
& Tisdell, 2016).

Verilerin gozlem, goriisme ve dokiiman analizi ile toplandigi temel nitel aragtirma
deseninde arastirmacilar genellikle “insanlarin deneyimlerini nasil yorumladiklari,
diinyalarini nasil kurduklar1 ve deneyimlere ne anlam yiikledikleri” ile ilgilenmektedir
(Merriam & Tisdell, 2016). Ozetle temel nitel arastirmalar katilimcilarin yasantilar ile

elde ettikleri deneyimleri yorumlamay1 amagladiklart sdylenebilir.

35



Bu arastirma kapsaminda Ilkdgretim Matematik Ogretmenlerinin stratejik zeka
oyunlarinin matematik 6gretiminde kullanilabilirligi ve matematik 6gretimine katkisina
dair goriislerinin belirlenmesi amaglanmaktadir. Bu nedenle Ogretmenlerin oyun
deneyimlerini nasil yorumladiklari; bu deneyimler 1s181inda oyunlarin kullanilabilirligi ve
matematik 6gretimine katkilari; oyuna ne anlam yiiklediklerini ortaya ¢ikarmak amaciyla

temel nitel arastirma deseninin kullanilmasi uygun goriilmiistiir.

3.2.Arastirmanin Katihmcilari

Bu arastirmanin  katilimcilart  alti  ilkogretim matematik 6gretmeninden
olusmaktadir. Kirikkale ili ve ilgelerindeki devlet ortaokullarinda goérev yapan ve
gontlliiliik esasina gore belirlenmis 1lkogretim matematik 6gretmenleri ile ¢calisma grubu
olusturulmustur.

Aragtirma kapsaminda ilk6gretim matematik Ogretmenlerinin stratejik zeka
oyunlarinin matematik oOgretiminde kullanilabilirligi ve bu oyunlarin matematik
Ogretimine katkisina dair goriislerine odaklanilmistir. Bu arasgtirmanin katilimcilar
amacli Ornekleme yontemlerinden Olgiit orneklemesi ve kolay ulasilabilir durum
orneklemesi yontemlerine uygun olarak belirlenmistir.

Daha onceden aragtirmaci tarafindan belirlenmis Olciitleri karsilayan durumlarin
caligildig1 6rnekleme yontemine 6l¢iit 6rneklemesi denir (Yildirim & Simsek, 2018). Bu
arastirmada Ogretmenlerin mesleki kidem yillar1 bir 6l¢iit olarak alinmamistir. Bu
arastirmada hedeflenen amaca ulasmak dogrultusunda arastirmaci tarafindan
katilimcilarin belirlenmesinde kullanilan kriterler su sekildedir:

e Lisans egitimi diizeyinde, ilkogretim matematik 6gretmenligi boliimiinii
mezunu olmalari

e MEB’e bagli devlet ortaokullarinda aktif olarak gorev yapiyor olmalari

e Daha 6nce zeka oyunlari egitimi almamis olmalari

e Arastirma kapsamindaki stratejik zekd oyunlarin1 daha 6nce oynamamis
olmalar1.

Arastirmada belirlenen her bir dl¢iit detayli olarak diisiiniilmiistiir. Ogretmenlik
yapan ¢ok cesitli profillere sahip Ogretmenler bulunmaktadir. Veri cesitliliginin
azaltilarak arastirma amacina odaklanilmasi, elde edilen sonuglara dayali 6nerilerin daha
1yi sunulabilmesi i¢in Olgiitler belirlenmistir. Arastirmanin konusu itibari ile segmeli zeka

oyunlar1 dersini verme potansiyeli olan diger brans Ogretmenlerini 6rneklem disinda
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birakabilmek icin lisans mezuniyeti sart1 koyulmustur. Orneklemde bulunmasini
istedigimiz 6gretmenlerimizin sadece ilkogretim matematik 6gretmenligi programindan
mezun olmasi yeterli bulunmamakla birlikte ayn1 zamanda matematik dersi 6gretim
programina, programda yer alan kazanimlara, 6grenci hakkindaki bilgilere (duyussal,
devinsel, bilissel) sahip olmas1 gerektigi diistiniildiigiinden aktif gorev yapan 6gretmen
olma 0lgiitli arastirmamizda yer almaktadir.

Oyun oynama tecriibesi bireyde algida segicilik gelistiren, oyun oynamaya yonelik
biligsel ve duyussal hazirbulunusluk gelistiren bir durumdur. Arastirmanin amaci
Ogretmenlerin yeni karsilagtirdiklart oyunlara yonelik goriislerini, gelistirdikleri
stratejilerini ve egitimde kullanim potansiyellerini belirlemek oldugu i¢in oyun tecriibesi
az olan, bu konuda egitim almamis, teorik ve pratik bilgisi arastirma i¢in uygun olan ve
oyun repertuari ¢ok genis olmayan Ogretmenlerin 6rneklemde yer almasi gerektigi
diistiniilmiistiir.

Katilimcilarla oyun deneyimleri hakkinda konusulmustur. Tiim katilimcilar
mesleki deneyimi siiresince zekd oyunlar1 dersi vermemistir. Buna ek olarak tiim
katilimcilar oyun deneyiminin bireyi gelistirdigini diistinmektedir. Selin’in oyun
hakkindaki tutumu olumludur ve Mangala oyununa ilgidir ayrica okuldaki 6grencilerini
Mangala oyununa tesvik ettigini dile getirmistir. Betiil, Gok¢en ve Tarik zeka oyunlarina
karst olumlu tutum igindedir. Betiil okul Oncesi diizeyinde egitim gdéren ¢ocugunun
seviyesine uygun oyunlar1 Tarik ise ilkokul diizeyinde egitim goren ¢ocugu ile seviyesine
uygun zekad oyunlarin1 oynadiklarini dile getirmistir. Kemal ve Okan ise okey ve kagit
oyunlar1 gibi masa oyunlarina karst olumlu tutum igindedir.

Olgiit &rneklemenin yaninda kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi yontemi de
kullanilmistir. Kolay ulagilabilir durum 6rneklemesi yontemi arastirmaya hiz ve pratiklik
kazandirir (Yildirnm & Simsek, 2018). Buradan hareketle arastirma kapsamindaki
uygulamalarin hizli ve pratik bir sekilde gergeklestirilebilmesi i¢in katilimcilar,
arastirmacimnin gorev yaptigr Kirikkale ili ve ilcelerinde gorev yapan ilkdgretim
matematik 6gretmenlerinden secilmistir. Arastirmaci veri toplama asamasina geldiginde
iki y1ldir Kirikkale ilinin Keskin ilgesinde gorev yapmaktaydi. 2022 yilinda veri toplama
asamasinda Ol¢iit orneklemesi kapsaminda daha Once belirtilen kriterlere uygun ve
Kirikkale’de gorev yapmakta olan 15 ortaokul 6gretmenine ulasilmistir. Ancak ulasilan
Ogretmenlerin bazilar1 vakit yetersizligi, pandemi sartlarinin barindirdig riskler, ¢alisma

konusunun ilgilerini gekmemesi gibi nedenlerden dolay1 ¢alismay1 kabul etmemislerdir.
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Ulasilan o6gretmenlerden goniilliikk esasina dayali olarak c¢alismayi kabul eden alti
Ogretmen ile calisma gerceklestirilmistir.

Arastirmaya katilan alti1 ilkdgretim matematik Ogretmenin cinsiyet, mesleki
deneyimlerine ait bilgiler ve arastirmada kullanilan isimleri Tablo 3.1.’de verilmistir.
Tablo 3.1.’de goriildiigii lizere arastirmanin katilimcilan ti¢ erkek ve ii¢ kadin ilkdogretim
matematik O6gretmeninden olusmaktadir. Arastirmada etik ilkeler geregince erkek
katilimcilar Kemal, Okan ve Tarik kod isimleriyle kadin katilimcilar ise Betiil, Gokcen

ve Selin kod isimleri ile anilacaktir.

Tablo 3. 1. Arastirma katilimcilarinin dagilim

Arastirma Katihmcilari

Kod isimler Cinsiyet Mesleki Deneyim
Betiil Kadin 7 yil
Gokeen Kadin 2yl
Kemal Erkek 2 yil
Okan Erkek 9yl
Selin Kadin 1 yil
Tarik Erkek 13 y1l

3.3.Arastirma Siireci

Lisansiistii ders siirecinin tamamlanmasinin ardindan arastirma sorusu belirleme ve
alan yazin arastirmasi ile aragtirma siireci baglamistir. Arastirma siirecinin baslangicindan
sonuna kadar literatiir taramasi devam etmistir. Pilot uygulama veri analizlerinin
degerlendirilmesinden sonra arastirma uygulama izninin alinmasiyla asil uygulama siireci
basglamistir. Uygulama siireci kapsaminda oyun deneyim siireci ve yar1 yapilandirilmis
goriismelerin planlanmas1 yapilmistir. Plana uygun sekilde gerceklestirilen oyun
deneyimi ve goriisme oturumlarinda veriler toplanmistir. Desifre islemleri ve arastirma
verilerinin analizi asil uygulama siireci ile es zamanli olarak devam ettirilmistir.

Aragtirmanin isleyis stireci Tablo 3.2.’de detayli olarak belirtilmistir.
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Tablo 3. 2. Arastirma uygulama takvimi

2021 2022
v
S
. . - = o p— - = oy
Is No Yapilacak Isler § g E E E 5 § 3 E
= ¢ 2 E 3 E 2 ¢ 2
S &= &8 § % & S = =
© =2 =2 F B ¥ O =2 =
1 Literatiir Taramas1
2 Veri Toplama Araglarinin Gelistirilmesi

3 Pilot Uygulama ve Veri Analizi
4 Verilerin Toplanmasi ve Desifre Edilmesi
5 Verilerin Analizi

6 Tez Yazimi

3.4.Pilot Uygulama

Pilot uygulama Marmara Bolgesinin farkli illerinde MEB’e bagli devlet
ortaokullarinda gorev yapan iki ilkogretim matematik 6gretmeni ile gergeklestirilmistir.
Arastirmaci pilot uygulamaya katilan iki 6gretmen ile yiiksek lisans ders siirecinde ortak
ders almistir ve pilot uygulama i¢in gonilli katilim saglamiglardir. Bu uygulamaya
katilan 6gretmenler MEB Hizmet i¢i egitimi olarak Akil ve Zekd Oyunlar1 egitimi
almiglardir. Ancak aldiklar1 egitim arastirma kapsamindaki oyunlar1 igermemektedir.
Katilimcilar aragtirma kapsamindaki oyunlari ilk defa arastirmaci ile oynamislardir.

Pilot uygulama Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesinde yer alan seminer
odasinda gerceklestirilmistir. Siire¢ video kaydi altina alinmistir. Sessiz bir ortamda
rahatsiz edilmeden gergeklestirilen bu uygulama siirecinde ilk olarak katilimcilar oyunlar
karsilikl1 olarak oynamistir. Daha sonra oyunlardan bir tanesini her iki katilimer da
arastirmaci ile oynamistir. Son olarak aragtirmacinin tez danigsmana ile katilimcilar her iki
oyunu da oynayarak pilot uygulama verileri toplanmistir. Pilot uygulama katilimcilarinin
talepleri dogrultusunda oyunlar oynanirken ara verilmistir.

Pilot uygulama siireci arastirmaciya oyunlar1 derinlemesine deneyimleme firsati
sunmustur. Arastirmact hem katilimcilarla oynayarak hem de katilimcilarin kendi

aralarindaki oyunlarini izleyerek strateji gelistirme repertuvarini genisletme imkani

39



bulmustur. Ayn1 zamanda arastirma siirecinde sorulabilecek ek sorular konusunda da

arastirmacinin hazirbulunusluk diizeyinin artmasina olumlu yonde katki saglamistir.

3.5.Veri Toplama Araclari ve Arastirmanin Verileri

Bu arastirmada arastirma sorularini yanit bulmak iizere veri toplama araci olarak

oyunlar ve yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmastir.

3.5.1.Arastirmanin verileri

[Ikdgretim matematik dgretmenlerinin stratejik zekd oyunlarmin matematik
ogretiminde kullanilabilirligi ve bu oyunlarin matematik 6gretimine katkisina dair
gorliglerinin incelendigi bu c¢aligmanin verileri oyun deneyim silireci ve yari
yapilandirilmig goriisme olmak tizere iki asamada toplanmustir.

Oyun deneyim siirecinde kullanilmak iizere bircok stratejik zekd oyunu
belirlenmistir ancak arastirma verilerinin toplanmasi siireci pandemi donemine denk
gelmistir. Bu sebeple deneyimlenecek oyunlar seyreltilerek Inverse ve Quarto oyunlarinin
kullanilmasina karar kilinmastir.

Veri toplama siirecine ilk olarak oyunlarin deneyimlenmesi ile baglanmistir. Oyun
deneyim siirecinde uygulama baglami katilimcinin uygunluguna goére belirlenmistir.
Uygulamalarin hepsi okullarda gerceklestirilmistir ve okullarin en sessiz ortamlari tercih
edilmistir. Katilimcilardan Kemal ile aragtirmacinin okulunun miisait olan bir dersliginde,
Gokgen ile Selin kendi okullarinda miisait olan bir derslikte, Tarik ile katilimcinin
okulundaki 6gretmenler odasinda, Betiil ile katilimcinin okulundaki kiitiiphanede, Okan
ile ise katilmcimmin makam odas1 olan midir yardimcis1 odasinda oyunlar
deneyimlenmistir.

Oyun deneyim siireci Inverse ve Quarto oyunlarinin taninmasi ve oynanmasi ile
gerceklestirilmistir. Oyun deneyim siirecinde ilk dnce Inverse oyunu deneyimlenmistir.
Katilimcilarin bu oyunlar hi¢ tecriibe etmemis olmalarindan dolay1r oyun oynanmadan
once oyunun tanitimi yapilmistir. Oyun tanitiminin ardindan her bir katilimci ile
arastirmaci toplam alt1 kez Inverse oyununu oynamistir. Oyuna baslama siras1 karsilikl
olarak degistirilmistir (Ornegin ilk oyuna katilimc1 baslamissa ikinci oyuna arastirmaci,
ticlincii oyuna katilimcinin baglamasi gibi). Inverse oyunun deneyimlenmesinin ardindan
katilimcilarin talebine gore kisa bir dinleme molast verilerek Quarto oyununun

deneyimlenmesi kismina geg¢ilmistir.
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Inverse oyununda oldugu gibi ilk olarak katilimcilara Quarto oyununun tanitimi
yapilarak oyunun deneyim siireci baslatilmistir. Oyun tanitiminin ardindan her bir
katilimei ile arastirmaci toplam alt1 kez Quarto oyununu oynamistir. Oyuna baglama sirasi
karsilikli olarak degistirilmistir (Ornegin ilk oyuna katilimci baglamissa ikinci oyuna
arastirmaci, liglincii oyuna katilimcinin baglamasi gibi). Quarto oyunun da oynanmasiyla
oyun deneyim siireci tamamlanmastir.

Oyun deneyim siirecinin tamamlanmasinin ardindan katilimcilarin  uygunluk
durumlarina bagl olarak oyunlarin oynanmasindan sonraki bir haftalik siire igerisinde
yar1 yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmistir. Gorlisme asamasinda katilimeilara,
arastirmaci tarafindan gelistirilen 15 sorudan olusan yar1 yapilandirilmis goriisme formu
uygulanmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formunda bulunan sorular ilk dénce Inverse
oyunu i¢in sonra Quarto oyunu i¢in katilimcilara yoneltilmistir. Yar1 yapilandirilmig
goriigmeler katilimcilarin tercihine bagli olarak Okan ve Tarik ile yliz yiize Betiil,
Gokeen, Kemal ve Selin ile uzaktan (Zoom platformu {izerinden) gergeklestirilmistir.

Katilimcilar ile gerceklestirilen oyun deneyim siireci ve yar1 yapilandirilmis

goriisme siireleri Tablo 3.3.’te detayli olarak gosterilmistir.

Tablo 3. 3. Arastirma uygulama stireleri

Uygulama Siiresi

Katilimel Yar:1 Yapilandirilmis
Inverse Quarto
Goriisme

Betiil 41 dk. 58 sn. 32 dk. 51 sn. 47 dk. 9 sn.
Gokgen 45 dk. 51 sn. 49 dk. 25 sn. 43 dk.

Kemal 41 dk. 30 sn. 32 dk. 51 sn. 31 dk. 27 sn.
Okan 43 dk. 52 sn. 50 dk. 30 sn. 22 dk. 58 sn.
Selin 54 dk. 35 sn. 35 dk. 10 sn. 40 dk. 50 sn.
Tartk 34 dk. 15 sn. 51 dk. 55 sn. 30 dk. 23 sn.

Katilimcilarla oyun deneyim siireci ortalama bir saat 30 dakika siirerken yari
yapilandirilmig goriismeler ise ortalama 35 dakika stirmiistiir.

Video ve ses kayitlari toplanan verileri yeniden inceleme imkan1 saglamaktadir. Bu
nedenle uygulama sirasinda dikkatten kacan durumlar belirleyebilmek ve daha detayl
analiz yapabilmek adina oyun deneyim siireci ile yar1 yapilandirilmis goriismeler video

kaydi ve ses kaydi altina alinmastir.
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3.5.2.Arastirmanin veri toplama araclari
3.5.2.1.Yar1 yapilandirilmis goriisme

[Ikogretim Matematik Ogretmenlerinin stratejik zekd oyunlarinin matematik
ogretiminde kullanilabilirligi ve matematik 6gretimine katkisina dair goriislerinin
incelendigi bu ¢alismada veriler yar1 yapilandirilmig goriisme teknigi ile toplanmistir.

Yar1 yapilandirilmis goriisme tekniginde, goriisme esnasinda sorulmasi planlanan
sorular arastirmaci tarafindan daha 6nce hazirlanir. Ancak gériigmenin akisina gore alt ve
yan sorular ile de belirlenen sorularin disina ¢ikilabilir. “Yar1 yapilandirilmis goriisme
teknigi sahip oldugu belirli diizeyde standartlik ve ayn1 zamanda esneklik nedeniyle
egitimbilim aragtirmalarina daha uygun bir teknik goriinimii vermektedir.” (Turntklii,
2000, s.547).

Yar1 yapilandirilmis goriisme formu arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
Gelistirilen bu form alaninda uzman matematik egitimcisi tarafindan kontrol edilmis ve
pilot ¢calisma yapilarak forma son hali verilmistir.

Arastirmadaki yar1 yapilandirilmis gériismelerde, katilimcei 6gretmenlere arastirma
kapsaminda oynadiklar1 stratejik zeka oyunlarinin i¢erdigi matematiksel kavramlar ile
terimlere, matematik 6gretiminde kullanilabilirligine ve matematik dersindeki akademik
basariya etkisine yonelik sorular sorulmustur. Gerekli goriilen yerlerde sonda sorular
(probe question) kullanilarak derinlemesine anlayis ortaya c¢ikarilmaya calisilmistir. Yari

yapilandirilmis goriisme sorulart EK-4’te sunulmustur.

3.5.2.2.Arastirmada yer alan oyunlar

Arastirma kapsaminda kullanilan oyunlar stratejik zekd oyunlar1 arasindan az
bilinen oyunlardan olan Inverse ve Quarto oyunlar1 tercih edilmistir. Bu oyunlar oyun
oynama slirecinde bize veri sagladigi i¢in ele alimmistir. Bu oyunlardan; Inverse
oyununun igeriginin matematikle iliskilendirilmesinin kolay olmasi, Quarto oyunun ise
cok yonlii diistinme gerektirmesi ayrica her iki oyunun da stratejik zekd oyunlar

igerisinde az bilinen oyunlar olmasi sebebiyle tercih edilmistir.

3.5.2.2.1.Inverse oyunu

Inverse oyunu mekanik olarak oynanabilen stratejik bir zekd oyunudur. Oyunun

kutu halindeki goriintimii Sekil 3.1°de gosterilmistir. Inverse oyununun materyalleri; bir
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oyun tablas1 ve her oyuncuya verilen bes farkli oyun blogundan olusmaktadir. Oyun
tablas1 birim kareli bir zeminden olugmaktadir. Oyun bloklar1 ise her oyuncuya birer tane
verilmek tlizere bes farkli geometrik cisimden olusmaktadir. Bu bes geometrik cismin her

biri farkli renk ve 6zelliklere sahiptir. Bu 6zellikler EK-10’da detayl olarak belirtilmistir.

INVERSE"

Sekil 3. 1. Inverse oyunu (http-1)

Inverse oyununun amaci, oyun tablasi lizerinde en son blok konumlandiran oyuncu
olmaktir. Ilk olarak oyuna kimin baslayacag belirlenir. ilk hamleyi yapacak oyuncunun
belirlenmesinin ardindan her oyuncuya farkli renkteki bes adet blok verilir. Oyuncular
oyun tablasina sirayla birer adet blok koyarak oyunu siirdiiriir ve tablaya blok
ekleyemeyen ilk oyuncu oyunu kaybeder.

Inverse oyunu birtakim kurallar c¢ercevesinde oynanmaktadir. Bu kurallar su
sekildedir:

1) Ayni renge sahip olan bloklar ayn1 sekilde yerlestirilemez. Ornegin eger birinci
oyuncu kirmizi blogu dikey olarak yerlestirdi ise ikinci oyuncu kirmizi blogu
yatay ya da diiz olarak yerlestirmek zorundadir.

2) Yerlestirilen blok tekrar hareket ettirilemez.

3) Ayni renk ve ayni boydaki bloklarin yiizeyleri birbirine degmemelidir. Kdseler
birbirine degebilir.

4) Bloklar st liste konulamaz.
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Belirtilen kurallar uygulanarak oyun devam ettirilir ve oyun tablasina ilk blok
koyamayan oyuncu oyunu kaybeder. Eger oyun berabere biterse yeniden oynanir. Inverse
oyununun dikkat-koordinasyon, uzamsal algi, mantik ylriitme ve stratejik diisiinme
becerilerini gerektiren bir oyundur. Inverse oyunun kutusu igerisinde bulunan oyun

tanitim brogtirii EK-5te belirtilmistir.

3.5.2.2.2.Quarto oyunu

Quarto oyunu mekanik olarak oynanabilen stratejik bir zeka oyunudur. Oyunun
kutu halindeki goriinimii Sekil 3.2°de gosterilmistir. Quarto oyununun materyalleri; bir
oyun tablas1 ve 16 farkli oyun blogundan olusmaktadir. Oyun tablasi kare bir zemin
igerisine ¢izilen ¢gemberin igerisinde de 16 es cember ile kare sekli olusturacak bigimde
tasarlanmistir. Oyun bloklar1 ise her biri farkli 6zelliklere sahip 16 geometrik cisimden
olugsmaktadir. Quarto oyununun materyallerinin tanittmi EK-11’de detayli olarak

verilmistir.

P ol

Sekil 3. 2. Quarto oyunu (http-2, http-3)

Quarto oyununda bulunan taslarin her birinin dort farkli 6zelligi vardir. Oyunun
amaci herhangi dort 6zellikten tas1 dikey, yatay, ¢capraz ve kare olarak yan yana getirmeye
caligmaktir (Bu c¢alismalarin 6rneklem grubu 6gretmen oldugundan dolay1 oyuncular
yetiskin kategorisindedir. Bu nedenle ileri diizey oyunculara hitap eden kare seklinde
quarto yapma durumlar1 da dahil edilmistir). Quarto oyununda farkli renklere sahip ayni
ozellikte taglar bulunmasina ragmen oyuncular renkleri paylasmaksizin her tasi

kullanabilmektedir. Quarto oyununu bir¢ok oyundan benzersiz kilan yani ise rakibin
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oynayacagl tasi oyuncunun kendisinin belirlemesidir. Oyuncu bir tas secerek bu tasi
hamle yapmasi icin rakibine verir. Rakibi tasi oyun tablasinda istedigi yere
konumlandirdiktan sonra ayni sekilde bir tas secerek hamle yapmasi i¢in kendisinin rakibi
olan oyuncuya bu tas1 verir. Oyuncu rakibinin verdigi tas1 oyun tablasinda istedigi gibi
konumlandirir ve oyun bu diizen ile siirdiiriiliir. Ayn1 6zellikten dort tasi yan yana getiren
ilk oyuncu oyunu kazanir. Ancak hamleyi yapan oyuncunun bilingli olarak dérdiincii tasi
koydugu gosteren “Quarto” kelimesini sdylemesi zorunludur. Aksi halde oyunu kazanmis
sayillmaz. Eger ayn1 6zellikten dort tag yan yana gelmis ve oyuncu “Quarto” dememis ise
sira rakibine geldiginde bu dort tasin yan yana geldigi fark edip “Quarto” demesiyle
oyunu kazanmis olur. Quarto oyunu da tipki Inverse oyunu gibi dikkat-koordinasyon,
uzamsal algi, mantik yiirlitme ve stratejik diisiinme becerilerini gerektiren bir oyundur.

Quarto oyunun kutusu igerisinde bulunan oyun tanitim brosiirii EK-6’te belirtilmistir.

3.6.Arastirma Verilerinin Analizi

[k gretim matematik 6gretmenlerin oyun deneyimlerinden ve yar1 yapilandirilmis
goriismelerinden elde edilen veriler betimsel analiz yontemi ile analiz edilmistir. Betimsel

analiz yonteminin amacini Karatas (2015, s.73) su sekilde ifade etmektedir:
goriisme ve gozlem sonucu elde edilen verilerin diizenlenmis ve yorumlanmis bir sekilde
okuyucuya sunulmasidir. Veriler daha dnceden belirlenmis temalara gore siniflandirilir,
Ozetlenir ve yorumlanir. Bulgular arasinda neden-sonug iligkisi kurulur ve gerekirse olgular

arasinda karsilagtirmalar yapilir.

Betimsel analiz siireci 4 asamadan olusmaktadir. Bu asamalar su sekilde ifade
edilebilir (Yildirnm & Simsek, 2018):

1) Betimsel Analiz I¢in Bir Cergeve Olusturma: Ik asamada verilerin hangi temalar
ile iliskili oldugu belirlenir.

2) Tematik Cergeveye Gore Verilerin islenmesi: Analizin bu asamasinda temalarla
iligkilendirilen veriler Onceden belirlenmis olan kuramsal cerceveye gore
diizenlenir.

3) Bulgularin Tanimlanmasi: Bu asamada ise temalarina uygun olarak belirlenen ve
diizenlenen veriler tanimlanir. Bu veriler gerek goriildiigii taktirde dogrudan
Alintilar ile desteklenir.

4) Bulgularin Yorumlanmasi: Son asamada ise tanimlanmis bulgular agiklanir ve

yorumlanir.
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[Ikogretim matematik 6gretmenlerinin oyun deneyim siiregleri, bu oyunlarin
matematik O6gretiminde kullanilabilirligi ve matematik 6gretime katkilarina dair
goriislerinin belirlenmesi amaglayan bu calismanin verileri belirtilen bu dort agsamaya
bagl kalinarak analiz edilmistir. Ik olarak bulgularin kategorize edilecegi temalar
belirlenmistir. Daha sonra bu verilerin uygun temalarla eslestirilmesi ve diizenlemesi
yapilmistir. Verilerin diizenlenmesinin ardindan verilerin tanimlanmasi asamasina
gecilmistir. Son olarak da elde edilen bulgular yorumlanip aralarindaki neden-sonug

iligkileri ortaya koyulmustur.

3.7.Gecerlilik ve Giivenilirlik

Nitel arastirmalarda gecerlilik; i¢c gecerlilik ve dis gegerlilik olarak giivenilirlik ise
i¢ giivenilirlik ve dis glivenilirlik olarak ikiye ayrilmaktadir (Karatas, 2015).

Bu calismada gecerlilik ve glivenilirligi arttirmak adina katilimcilardan elde edilen
tiim kayit verileri ve tiim alintilar higbir degisiklik yapilmadan oldugu gibi sunulmustur.
Aragtirmanin verilerinde arastirmacinin goriisleri ve katilimeilarin ifadeleri ayristirilmis
olup veriler analiz edilirken arastirma verilerine gore analiz gerceklestirilmis ve yanlilik
olusturmayacak sekilde arastirmacinin goriisleri verilerin disinda birakilmistir. Herhangi
bir verinin kacirilmamasi i¢in oyun uygulamalar1 ve goériismeler kayit altina alinmistir.
Veri kaybimi engellemek adimna tiim kayit verileri desifre edilerek hem dokiiman hem
video halinde saklanmis olup gerektiginde tekrar incelenme olanagi saglanmistir ve tim
kayit verileri higbir degisiklik yapilmadan oldugu gibi sunulmustur. Pandemi kosullar
nedeni ile veri toplama imkanlar1 kisitlandigindan dolay1 veri tiglemesine gidilememistir.
Kosullar dogrultusunda veriler oyun uygulamalar1 ve goriisme olmak tizere iki farkli
sekilde elde edilmistir. Oyun uygulama siireci ve goriismelerden elde edilen katilimci
goriislerinin uygulamaya dokiiliip dokiilemedigine dair elimizde veri bulunmamaktadir.
Aragtirmanin 6rneklemi olabildigince detayli olarak tanitilmis ve “Katilimcilar” baghigi
altinda bilgiler sunulmustur. Verinin degiskenlerinin azaltilmasia ydnelik calismalar
gergeklestirilmistir.

Oyun deneyim siireci ve yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen verilerin
tutarli oldugu go6zlenmistir. Elde edilen ilk iki oyun deneyim siireci ve yari
yapilandirilmig goriisme verilerine gore asama asama kategoriler olusturulmustur.
Olusturulan kategoriler alan yazina dayanmamaktadir. Elde edilen aragtirma verilerine

gore kategoriler olusturulmustur. Oyun deneyim siireci ve yar1 yapilandirilmig
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goriismelerden elde edilen ilk veriler danmisman ile analiz edilerek yol haritasi
belirlenmistir. Sonrasinda elde edilen verilerin analizi arastirmaci tarafindan bireysel
olarak gergeklestirilmistir. Arastirma verilerinde ikilimde kalinan noktalar da danisman
ile tartisilarak fikir birligine varilmistir. Siire¢ icerisinde rastgele secilen yerlerde dogru

kodlamalar yapilip yapilmadiginin kontrolii danigman tarafindan saglanmistir.
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4.BULGULAR

Bu boliimde ilkogretim matematik Ogretmenlerinin oyun deneyimleri ve yari
yapilandirilmig goriisme sonucunda elde edilen verilerin analizleri yorumlanmistir.
Arastirmanin amaci dogrultusunda elde edilen bulgular oyunlarin anlasilabilirligine dair
goriisler, oyun stratejileri, oyunlarla iligkilendirilen matematiksel kavram ve terimler,
oyunlarin matematik dersinde kullanilabilirligine dair goriisler, oyunlarin matematik
dersindeki basariya etkisi hakkindaki goriisler olmak {izere bes ana baslik altinda

sunulmustur.

4.1.0yunlarin Anlasilabilirligine Dair Goriisler

4.1.1.Inverse oyununun anlasilabilirligine dair goriisler

Katilimcilar daha 6nce Inverse oyununu oynamamis olma kriterine uygun olarak
secilmistir. Katilimcilarin oyun deneyimleme siirecleri arastirmaci tarafinda 6nceden
belirlenmis olan asamalar ile gerceklestirilmistir. Ilk olarak arastirmaci kutusu kapali bir
sekilde Inverse oyununu ve bu oyunu deneyimleme siireclerindeki adimlar1 igeren
yonerge kagidin1 (EK-7) katilimcilara vermistir. Ardindan yonergeye kagidini sesli bir
sekilde okumasini isteyip katilimcilarin yonerge kagidindaki adimlari takip ederek oyun
deneyimleme siirecleri baglatilmigtir.

Ik defa Inverse oyununu deneyimleyen ilkdgretim matematik dgretmenlerinden
bazilar1 oyunun kurallarini okumadan bu kurallardan bagimsiz olarak oyun materyallerini
yorumlayarak oyun hakkinda fikir ylriitme egilimi gdstermistir. Tanitimi1 brostriinii
incelemeden oyun materyallerini yorumlama egilimi gdsteren Betiil’iin oyun hakkindaki
yorumu su sekildedir:

“Sekillere bakiyorum prizma seklinde. 3 boyutlu. Alan hesabinda mi1 kullanilir artik altta
birim kareler var ¢iinkil. Bunlarin alanin1 m1 hesaplayabilirim bunlarla bakiyorum. Tam da
denk gelmiyor karelere. Bazilar1 hemen hemen ayni. Nasil bir oyun oldugunu bilmiyorum
ama su anda tahmin yiiriitiiyorum. Alan hesaplamasi olabilir, hacim hesaplamasi olabilir.
Ciinkii li¢ boyutlu oldugu i¢in matematiksel bir oyun olduguna gore biri birinin hacminin kag

kat1? Alaninin kag kat1? Veya buradaki alana yerlestirmem tamamen doldurmam gereken bir

tangram tarz1”

Yonergenin 2. adiminda “Oyun materyallerini  kutudan c¢ikartirken
diisiincelerinizi ve hislerinizi sesli olarak arastirmaci ile paylasinz.” ifadesi

bulunmasina karsin katilimcilardan Okan:
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Okan: Arastirmaci tarafindan size verilmis olan oyunu kutusundan c¢ikartimiz. Oyun
materyallerini kutudan ¢ikartirken diisiincelerinizi ve hislerinizi sesli olarak arastirmaci ile
paylasimiz. Kutusundan ¢ikarttiginiz oyun materyalinin her birini detaylica yorumladiktan
sonra kutunun ic¢inde bulunan oyun tanmitimi brosiiriinii dikkatli bir sekilde inceleyeniz.
Brosiirdeki bilgileri sesli bir sekilde okuyunuz ve tanitim hakkindaki diisiinceleri yine sesli
bir sekilde arastirmaci ile paylasiniz. Not demis oyun tanitiminda anlamakta zorlandiginiz
yerlerin agiklamasini aragtirmacidan isteyebilirsiniz

Okan: Peki

Arastirmaci: {1k olarak taslari

Okan: $dyle bir bakayim hocam da brosiirii bir inceleyeyim

ER)

Arastirmacinin  yonlendirmesine ragmen oyun materyallerini yorumlamadan
direkt oyun kuralarin1 okuyarak tanima egilimi gostermistir.

Oyun materyallerini yorumlayan katilimcilar oyun tanitim brosiiriinii okuyarak
oyun deneyimi siireclerini stirdiirmiislerdir. Asil uygulama oncesi yapilmis olan pilot
calisma uygulama calismasinda, katilimcilarin oyun kurallarini yanlis yorumladigi
gozlenmistir. Asil uygulama calismasinda kurallarin yanlis anlasilmasin1 6nlemek
amaciyla katilimcilar kurallar1 okudugu sirada arastirmaci tarafindan su sekilde

yonlendirmeler yapilmistir:
Betiil: Ayni1 renk ve ayn1 yiikseklikteki bloklar sekil 2’deki [oyun tanitim brosiiriindeki] gibi
yiizey yiizeye dokunamaz. Ayni renk ve ayn yiikseklik birbirine yiizey yiizeye dokunamaz
koseleri birbirine degebilir
Aragtirmact: Ornekle gdsterir misiniz?
Betiil: Evet surada
Arastirmaci: Siz tabla lizerinde
Betiil: Mesela bu ayni1 renk veya aymi yiikseklikteki bloklar ylizey ylizeye dokunamaz yani
bdyle olmaz mi? [Sekil 4.1.]
Aragtirmact: Zaten bu tag1 bu sekilde konumlandiramiyorum ayni renktekiler yilizey yiizeye
bu sekilde dokunamaz [Sekil 4.2.] ama aralarinda bir birim bosluk birakirsam olabilir.
Aragtirmaci: Ya da bununla bu tasin yiikseklikleri ayni bunlarda dokunamaz. [Sekil 4.3.]
Aragtirmaci: Ama su sekilde koymamda bir problem yok [Sekil 4.4.]

Betiil: Tamam anladim

’
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Sekil 4. 1. Oyun kurallarinin tanitimina Sekil 4. 2. Oyun kurallarinin tanitimina
ornek ornek devam

Sekil 4. 3. Oyun kurallarinin tanitimina Sekil 4. 4. Oyun kurallarinin tanitimina

ornek devam ornek devam

Seklinde yonlendirmeler ve agiklamalarda bulunmustur. Ayrica oyuna baglamadan
once katilimcilardan onay alinarak oyunun oynama asamasina gecilmistir. Okan ile

yapilan 6rnek izin konusmasi agsagida sunulmustur:
Arastirmaci: Anlagilmayan bir yer ya da benim agiklamamu istediginiz bir yer var m1?

Okan: Yok gayet acgiklayic1 yazmislar yani sikint1 yok

Arastirmaci: Eger kurallar1 anladiysaniz soracagmiz ya da ekleyeceginiz bir sey yoksa
oynamaya baglayabiliriz

Selin: Siz bir blok koyacaksiniz ben kurallar dahilinde kural koyacagim. Istedigim bloklardan
birini

Arastirmaci: Evet

Selin: Tamam

’
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Oyun tanitim brosiiriindeki aciklamalarla bu acgiklamalar1 destekleyen gorsellerin
arasindaki konumlandirmanin okuyucular1 yanhis yonlendirdigi dogrultusundaki

diisiincelerini katilimcilardan Okan su sekilde dile getirmistir:
Okan: Sikint1 yok. Bloklar birbiri iistiine yerlestirilemez diyor. Birbiri iizerine yerlestirilemez
demis ama sekil 3’te [Oyun tanitim brosiirii] sikinti var. Sekil 3’te birbiri iizerine
yerlesmemis ki zaten
Arastirmaci: Yok koseleri degebilir diyor sekil 3’te
Okan: Bloklart birbiri iizerine yerlestiremezsin. O zaman sunu yanlis yere yazmislar
¢izmisler hocam bu yukarida olacak [Sekil 4.5.]
Aragtirmaci: Tamam
Okan: Ciinkii bloklar birbiri lizerine yerlestirilemez diyor ya
Arastirmact: Hi hi
Okan: Hani yorumunu yapacaksam yoksa
Arastirmact: Yap yap
Okan: Su koseleri birbirine degebilir sekil 3 bunun burada ne isi var yani?
Arasgtirmaci: Yanlis yonlendiriyor
Okan: Aynen dyle
Arastirmaci: Diyorsun
Okan: Ben ilk direkt ona baktim bloklar {ist iiste yerlestirilemez demis. Altinda da o sekli

koymus yani

’

3) Bloklar birbiri i

Sekil 4. 5. Inverse oyunu tanitim brosiirii

Tim katilimcilarin  Inverse oyununa dair genel goriisleri incelendiginde

katilimcilardan Betiil Inverse oyunu hakkindaki goriislerini su sézlerle dile getirmistir:
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“Oyun gergekten insanin siirekli boyle uyanik olmasi gerektigini. Dikkatini arttiric1 dyle
soyleyeyim. Dikkat gerektiren ayriyeten bir sonraki veya birkac sonraki hamleyi diistinmeyi
gerektiren bir oyun. O yiizden hem stratejik hem de zeka gocuklar i¢in bu oyun hani her
seviyede oynanabilir. Su anda zevk alarak oynadim. Eglenceli de ayni1 zamanda. Hem
eglenceli hem de insanin diisiinmesini yogunlastirici bir oyun...Tecriibe kazandikga tabii ki
oyunda biraz daha insan daha farkli stratejiler gelistirebiliyor. Her oyundan farkli bir sey
katiyor kendine oynadikg¢a. Bir sonraki hamlesini daha farkli diisiinebiliyor.”

Gokeen Inverse oyunu hakkindaki goriislerini su sozlerle dile getirmistir:
“Bence ilk baglamamak gerekiyor. Sonug olarak ilk basladigin zaman senin de elinde tag
kalsa benim de elimde tas kalsa ben yenilmis oluyorum. Yani sunu basarmis olsaydim
gercekten dogru olarak yani senin siradaki hamleni tahmin etmeyi dogru olarak basarmis
olsaydim su sariy1 yerlestirirken suraya koymani diisinmedim suraya koyarsin buraya
koyarsin ben de rahatlikla suraya koyarim diye diisiinmiistim ama buray1 kapattigin igin
buray1 kapatabilecegini gdrememisim demek ki orada basarili olamamisim demek ki degil
mi?”

Kemal Inverse oyunu hakkindaki goriislerini su sozlerle dile getirmistir:
“IIk baslayan bunu (mavi blok) yaptig1 konuma gére en uzun bu oldugu icin en sikintili olan
bunu koymak. Ikincisi sarida strateji, gelistirilebilir. Sar1y1 boyle (diiz) koyarsaniz rakibin isi
daha kolay. Ama uygun yeri kapattiginiz zaman 6rnek veriyorum bunu bdyle koydugunuz
zaman rakibe bu tarafta hamle sans1 pek kalmiyor buraya da bagka bir sey yerlestirirseniz.
Yani anlik oyuna ilk baslarken bir diislinmemiz gerekiyor. Benim elimde 5 tane segenek var.
5 tanesinden birisini kullanmam gerekiyor. Su an %20 ihtimalle bunu (siyah blok)
kullanacagim. Thtimallerimde var. Ben bunu (siyah blok) kullandiktan sonra diyelim ki bunu
kullandim. Kargimnin hala %20 ihtimali var ve bir strateji gelistirdikten sonra benim
stratejilerim daha da daralir. Yani ilk baslayan bunda biraz daha dezavantajli olabiliyor
bazen. Bazen de ikinci baglayan dezavantajli olabiliyor. Kendimizce tabii birgok strateji
gelistirilebilir ve bu oyun icerisinde anlik degisiyor. Rakibin hamlesini dogru okursanmz
kazanirsiniz bu oyunu. Yanlis okursaniz kaybedersiniz.”

Okan Inverse oyunu hakkindaki goriislerini su sozlerle dile getirmistir:
“Oyun yani dikkat gerektiren bir oyun ama fazlastyla diisiinmeyi gerektiren bir oyun. Satrang
gibi tak tak tak oynanmaz yani. Biz yine de hizli oynadik onu sdyleyeyim yani. Zamanla
diisiindiikge, miithis bir zeka gerektiren oyun degil en azindan satrang gibi degil.”

Selin Inverse oyunu hakkindaki goriislerini su sozlerle dile getirmistir:
“Yani asla ezbere oynanacak bir oyun degil. Hani diger zekd oyunlarmdaki gibi ¢ok farkli
konumlandiriyorsun ¢iinkii. Yani hem renkler hem yiikseklikler hem bu alanlar, ayritlarin
uzunluklar1 dnemli. Ogrenci bu geometride gok zorlantyor ayrit ne tam olarak bilmiyor
mesela. Bunu koysan 6niine aslinda konuya hakim olacak sekilde biraz bilgisi olmus sekilde
kalkar yani oyunun bagindan ¢iinkii yiiksekligi, ayritlar1 ve ayritlar1 nasil konumlandirirsa

taban alaninin hesabini yapiyor ister istemez.”
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Tarik Inverse oyunu hakkindaki goriislerini su sozlerle dile getirmistir:
“Oyun ¢ocugun gorselini gelistirecek bir oyun benim goriisiim. Gérme gerektiren bir oyun
dikkat isteyen bir oyun karsty1 ve kendini diisiinerekten hani iki tarafl1 bir strateji belirlemen
gerekiyor. Diger zekd oyunlarindaki gibi bir strateji mutlaka olmasi lazim. Giizel bir oyun
ben cok begendim. Renk secimleri hani malzemenin kaliteli olmasi ve oyunun seyi de ¢ok
giizel hizli bitiyor yani. O yonden de giizel bir oyun o da ¢ok hosuma gitti topluyoruz
basliyoruz bu da bir seydir oyun igin. Giizel ¢ok giizel yani.”
[Ikdgretim matematik dgretmenlerinin Inverse oyunu igin genel olarak goriisleri su
sekilde 6zetlenebilir:
e Her an dinamik olunmas1 gerektigi
e Oyunu oynayan oyuncularin dikkatli olmalar1 gerektigi
e Inverse oyununu oynarken hem eglenceli vakit gecirilirken hem de bireylerin
diisiinmelerini saglayan fonksiyonel bir oyun oldugu
e Inverse oyununu oynayan oyuncularin tecriibbe kazandik¢a daha farkli daha
farkl stratejiler gelistirebilecegi
¢ Oynanan her oyunun bireylere farkl bir sey katarak oyuncuyu gelistirdigi
e Inverse oyunun oyunu oynayan 0grencilerin gorsel algisini arttiracagi
Ayrica kimi i1lkdgretim matematik 6gretmenleri Inverse oyununu oynarken basarili
olmak icin oyuna ilk baglamak gerektigini dile getirirken kimileri ise oyunda basarali
olmanin rakibin hamlelerini dogru okumayla iligkili oldugunu dile getirdigi
goriilmektedir. Inverse oyununu oynarken hamlelerin rastgele yapilamayacagi, her an
yeniden sekillen ezbere olmayan hamlelerle strateji gelistirilmesi gerektigi ve bu
stratejileri gelistirirken sadece kendi hamlelerine odaklanmadan rakibin hamlelerini 6n
gorerek iki tarafli bir strateji gelistirilmesi gerektigi yoniinde diisiince gelistirdikleri

gozlemlenmistir.

4.1.2.Quarto oyununun anlasilabilirligine dair goriisler

Katilimcilar daha 6nce Quarto oyununu oynamamis olma kriterine uygun olarak
secilmistir. Katilimcilarin oyun deneyimleme siirecleri arastirmaci tarafinda 6nceden
belirlenmis olan asamalar ile gerceklestirilmistir. Ilk olarak arastirmaci kutusu kapali bir
sekilde Quarto oyununu ve bu oyunu deneyimleme siire¢lerindeki adimlar1 igeren
yonerge kagidin1 (EK-7) katilimcilara vermistir. Ardindan yonergeye kagidini sesli bir
sekilde okumasini isteyip katilimcilarin yonerge kagidindaki adimlari takip ederek oyun

deneyimleme siirecleri baglatilmistir.
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Uygulama ¢alismasina katilan ilkdgretim matematik 6gretmenleri Quarto oyununu
ilk defa aragtirmaci ile deneyimlemislerdir. Oyun Kutu A¢ma Yonergesinde “Oyun
materyallerini kutudan ¢ikartirken diisiincelerinizi ve hislerinizi sesli olarak arastirmaci
ile paylasmmiz” ifadesine karsilik katilimcilar oyun kurallarim1i 6grenmeden oyun
hakkindaki diisiincelerini paylagsmislardir. Katilimcilardan bazilar1 oyun hakkindaki
diisiinceleri detayl olarak dile getirirken bazilar1 ise oyun hakkinda daha yiizeysel yorum
yapmislardir. Quarto oyunu hakkinda detayli olarak yorum yapan Betiil diisiincelerini su
sekilde dile getirmistir:

Betiil: Simdi burada piyonlar tarzi bir seyler var dyle goriiniiyor

Aragtirmact: Cikartalim &yle yorumlayalim hocam isterseniz

Betiil: Bu seferde farkli renklerde silindir, prizmalara benziyorlar. Igerisinde de degisiklikler
var. Kimisinin i¢i bos gibi. Bakiyorum renk ve boylarda farklilik var. Her birinin farkl bir
amaci var satrang taglar1 gibi sanki. Oyunun ilerleyisi daire seklinde zannedersem. Daire
degil dairenin igerisine ¢izilmis daireler var ama sanki kare. Dairelerden olusmus bir kare
var. Toplamda sekiz tane beyaz sekiz tane bordo mu?

Aragtirmact: Koyu ya da acik renkli tas diyebilirsiniz

Betiil: Koyu ya da acik renkli tag var. Oyunun kurallari1 nedir? Ona bakalim bir de

’

Quarto oyununu daha yiizeysel olarak yorumlayan Tarik diisiincelerini su sekilde
dile getirmistir:
Tarik: Giizel yani ¢ok karigik degil malzeme kaliteli. Sade renkler giizel secilmis
Aragtirmact: Peki nasil bir oyun olabilir? Yani goziiniizde canlanan
Tarik: Dama aklima geliyor ama degildir bence. Daha farkli duruyor yani
Aragtirmact: Nasil kurallar1 nasil olabilir yani
Tarik: Kurallart nasil olabilir
Aragtirmact: Oyun hakkindaki diisiinceniz nasil bir oyun oynayacagiz
Tarik: Yer kapmaca mi1? Yani bir baktigimda sdyle sunlar
Aragtirmact: Detayli olarak taslar1 incelediginizde tablaya yorumlariniz
Tarik: Valla hocam su an i¢in bir fikrim yok ama hani ilk basta yeme gibi bdyle satrang sey
dama gibi boyle yeme mi olacak? Ya da yer kapma mi1 olacak? Ona benziyor yani sanki

’

Oyun 6gelerinin yorumlanmasindan sonra oyun kutusunun igerisinde bulunan oyun
tanitim brosiirli  katilimcilar tarafindan okunarak oyun deneyim siirecleri devam
ettirilmistir. Oyun kurallarim1  okuyup anlamlandirmaya c¢alisan katilimcilar bazi

noktalarda zorluk yasamislardir. Ornegin Quarto oyunun tanitim brosiiriinde yer alan
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“Herhangi sekiz karakterden bir tanesini tagiyan dort tagi yan yana dizen oyuncu oyunu
kazanir” ifadesindeki karakter kavrami bazi katilimcilar tarafindan tam olarak
anlagilmamistir. Katilimcilardan Okan oyun tanitim brosiiriinde yer alan karakter

kavramini anlamadigini su sekilde dile getirmistir:
Okan: Dort degisik karakter sekil 4’te goriilecegi lizere bu karakterler agik ve koyu,
silindirik... ya karakter dedigi
Arastirmaci: Agik renk, koyu renk olmasi, silindir kare olmasi, delikli deliksiz olmasi,
uzun ve kisa olmasi. Orada da diyor ya acik veya koyu, silindir veya koseli... bu sekiz
karakterden iste dort tanesini yan yana getiren oyuncu
Okan: Simdi su sekiz karakter hangisi oluyor hocam
Arastirmaci: O kismui
Okan: Onu anliyorum da diizgilin degil. A¢ik veya koyu silindirik
Arastirmaci: Renk anlaminda agik renkli, koyu renkli iki tane karakter iste. Renk bir
karakter iste
Okan: E su da var
Arastirmaci: Tamam iste bunlar taglar zaten genel olarak taslari tek tek sdylemiyor tasglarin
karakteristik 6zelliklerini. Taglarda bu bu bu karakteristik 6zellikler var bazilarinda bu
uzun olmayi delikli olmay1 koseli yani karesel olmay1 ve agik renkli olmayi tastyor bu tas
mesela. Ama oyunun toplaminda zaten sekiz karakter lizerine kurulu

Okan: Anlamadim

Arastirmact: Mesela. Karakter olarak delikliyi diisiiniiyorum [Sekil 4.6] Iste

Okan: Simdi oldu simdi anladim

Arastirmaci: Karakter olarak kisay1 diisiiniiyorum mesela rengi [Sekil 4.7.] diisiiniiyorum
Okan: Anladim

Arastirmaci: Bunlar

Okan: Ya olmamis. Ya simdi hepsini bir arada sdylersen olmaz yani burada garip

tR)
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Sekil 4. 6. Quarto oyun kurallarina érnek Sekil 4. 7. Quarto oyun kurallarina érnek devam

Ayrica oyun tanitim brosliriinde oyun taslarinin renklerine gore paylasilmasina
dair herhangi bir ifade olmamasina karsin katilimcilarin bazilar1 iki farkli renk
bulunmasindan dolay1 taglarin rakiplerce renk ayrimi yapilarak paylasilacagi diisiincesi
gelistirdikleri gozlemlenmistir. Katilimcilardan Tarik’in taglarin paylagilmasina dair

yorumu su sekildedir:
Tarik: 8 tane tag bizim sekiz tane tas sizin bunu anladim
Arastirmact: Oyle bir ibare var miydi kurallarda? Taslari paylagin diye
Tarik: Aslinda yoktu. Yoktu ama &yle baslayacak gibi diisiindiim hissettim yani
Arastirmact: Peki bunu diisiindiiren sebep ne hocam?
Tarik: Zar atilarak kimin baslayacag: kararlastirilir. Hani renklerin ayrimindan dolayi sekiz
tas sizin bu sekiz tag benim. Oyuna baslayacak oyuncu herhangi bir tas1 secer ve sekil 4’te
goriildiigii gibi rakibine verir. Hmm tek tek gidecegiz o zaman
Arastirmaci: Herhangi bir tasi seger dedigine gore demek ki taslar1 paylasmayacagiz
Tarik: Paylagsmayacagiz aynen dogru

’

Oyun tanitim brosiiriin okunmas1 ve oyun materyallerinin taninmasindan ardindan
oynama asamasina gegcmeden once katilimcilar oyun kurallarini kendileri yorumlamaistir.
Kurallarin tam olarak anlasilip anlagilmadigini belirlemek i¢in gerek duyulan noktalarda
katilimcilara yonlendirici sorular sorulmustur. Katilimcilardan Selin’in oyun yorumu ve

arastirmacinin yonlendirmesi su sekildedir:
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Selin: Simdi sdyle anladim burada rakibin oynayacagi tasi sen belirliyorsun benim sana
vermem gerekiyor. Ayni karakterden kasti ortak bir kesisim noktalari olsun bu. Ve dort taneyi
yan yana dizen kazaniyor. Tamam baslayabiliriz.

Aragtirmaci: Surada kazananlar seylerin gosterim hali var bir de bunlar incelersek. Bu
sekilde de dort dizdiginde su sekilde de dort dizdiginde ¢apraz dizdiginde de diiz dizdiginde
de hatta kare olacak sekilde dortlii getirdiginde de Quarto yapma sansimiz var. Peki bir renk
senin bir renk benim mi bu oyunda?

Selin: Degil

Aragtirmaci: Degil ortada tamamen taglar. O zaman taglar1 dizelim zar olmadigi igin

Selin: Tamam

’

Ayrica oyuna baslamadan oOnce katilimcilardan onay alinarak oyun oynama

asamasina gec¢ilmistir. Katilimcilardan Kemal ve Betiil’den alinan onay su sekilde ifade

edilmistir.

113

Aragtirmaci: Oyunun kurallari, siz kendinizi hazir hissettiginizde oynamaya baglayalim
yorumlayacaginiz bir sey yoksa

Kemal: Baglayalim

ER)

113

Aragtirmact: Kurallar1 bu sekilde. Var m1 sormak istediginiz bir sey? Baglayalim mi
oynamaya?

Betiil: Oynamaya baglayalim

ER)

Tim katilmcilarin  Quarto oyununa dair genel goriisleri incelendiginde

katilimcilardan Betiil Quarto oyunu hakkindaki goriislerini su sézlerle dile getirmistir:

“Genel olarak bundaki hani beynin ¢ok farkli diislinmesi gerekiyor. Yani hani sadece tek
noktaya odaklanmamasi gerekiyor yani odak gesitliligi var. Daire mi? Kare mi? Ustii bos
mu? Rengi siyah m1? Beyaz m1? Boyu aym1 m1? Kisa m1? Yani bir siiri alternatifi var
diisiiniilmesi gereken kars1 tarafa da kendi tagini ikram ediyor. Al beni ye gibi oyunun ismi
Quarto yap. Degisik bir oyunmus. Simdiye kadar karsilagsmadim ilk defa goriiyorum. Ama
boyle insanin farkli bakis agilar gelistirmesine vesile oluyor dyle sdyleyeyim. Yani bakis
acin1 degistiriyor insanin hep ayni yerden bakmaman gerektigini gériiyor dyle sdyleyeyim.
Kars1 tarafin ne verecegini bilemiyoruz. Orada da olasilik var. Hem olasilig1 diisiineceksin
hem bir de o an kendin yapama hani kendin yapamiyorsan da karsi tarafi engellemeyi de
diisinmek gerekiyor. O verecegin tas ¢ok onemli. Kesinlikle vermemen gereken taslar
bilmen gerekiyor. Onun i¢inde sekiz tane farkli durum var. Tabii bunun sadece sekiz farkli

durum degil yani renkler yan yana gelince diiz olabilir.”
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Gokegen Quarto oyunu hakkindaki goriislerini su sozlerle dile getirmistir:
“Aslinda kendi kuyuma diismiis gibi bir sey oldum ben burada yani sadece burada silindir ve
kareleri birakarak veya su beyazlar1 birakarak pardon. Senin eline bu tas1 verdim ve sen de
onu benim istemedigim yere koydun o kadar yer varken niye oraya koydun. Aynen bir boyle
kumar gibi oldu benim igin yani bir ihtimal belki gérmez falan diye ama gordiin yani. Iki
oyun arasindan bunu daha ¢ok sevdim ¢iinkii digerinde senin bir sonraki hamleni diisiinmeyi
¢ok hedeflememistim kendimde ama burada mesela hani kendimin de bir sonraki hamlesini
diistiniirken senin de bir sonraki hamleni tahmin etmeye yoneldim daha ¢ok.”

Kemal Quarto oyunu hakkindaki goriislerini su sozlerle dile getirmistir:
“Ya simdi her tasin bir alternatifi var bunda. Diyelim ki bunu aldim. Silindir, uzun, koyu
renkli, deliksiz. Bakin sayayim silindir, uzun, koyu renkli, deliksiz. Dort 6zelligi var. Ya
herhangi birisi zaten bunu zaten hi¢ saglamayan su var. Rakibiniz size verdikten sonra tas1
konumlandirdik. Oniiniizde iki secenek var ya ben kazanmaya gidecegim kaybedecegim ya
da biraz daha oyunu uzatmam gerekiyor ona gore bir tag vermem gerekiyor. Sonra zaten sizin
verdiginiz tasa gore strateji. Yani bunda komple bir strateji degil de anlik stratejiler
gelistirmek gerekiyor.”

Okan Quarto oyunu hakkindaki goriislerini su sozlerle dile getirmistir:
“Oyun ¢ok eglenceli tamamen dikkat gerektiren bir oyun tek hamleli degil iki hamleli bir
oyundu yani verecegin ve alacagin tas. Alacagin ve verecegin tasi diisiineceksin ayni anda.
Bir de tek sey iki tane seyin olacak hocam adini sen getir Quarto yapacagin iki tane aklinda
tek de degil iki tane olacak ki hani ne verirse versin sikintrya sokabilecek duruma sokman
lazim kars1 tarafi 6yle yapamadik hayirlisi olsun.”

Selin Quarto oyunu hakkindaki goriislerini su sozlerle dile getirmistir:
“Daha seri ilerliyor yani siire sikintis1 yok aslinda. Yani ¢ok kriter var. Ben dedigim gibi ilk
olarak renk sonra yiikseklik sonra delikli deliksiz olabilecegi sonra yani onu sona atiyorum.
Diger oyuna nazaran yasakli bir hamle yok. Diger oyunda mesela kdsegen yiikseklik bunda
galiba o biraz daha seri oynatiyor oyunu. Daha akici ilerliyor oyun ama daha cok
atlamamamiz gereken es gegmememiz gereken kriter var.”

Tarik Quarto oyunu hakkindaki goriislerini su sozlerle dile getirmistir:
“Yani o 8 karakteri tam bdyle 6grendikten sonra oynanmasi gerekiyor. Delikli, deliksiz, diiz,
silindirik falan yani bir iki hamleden sonra seyler basliyor stratejiler basliyor. Baslangigta
strateji belirlerken sey kuramiyorsun ama oyunun icerisinde seyler basliyor. Biraz gorme ile
de alakali dikkat istiyor yani taglarin o goziiniin hep burada olacak takip edeceksin. Ya iste
su delik, diiz biraz yani bu bilmiyorum da ortaokul ya da ilkokul ¢agindaki ¢ocuklar bizden
daha m1 sey gorebilir? Hani soyle silindirik ve kareyi ve delikliyi ve deliksizi onu gdrmesi o
cocuklar i¢in biraz daha belki bilmiyorum ama zor olabilir. Ben hani birini takip etsem
digerini unutabildim yani. Zaten oyunun 6zelligi de bu. O yiizden biraz sikint1 ¢ektim ama
genel itibariyla kombinasyonlu bir oyun yani. Her yénden takip edilmesi gereken bir oyun.

Yani taglarin hangi tagin nereye koyacagimi ve rakibe verecegin tasinda ne karakterde
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olacagini gerekli seyi yapman lazim beyninde tutman lazim takip etmen lazim. Oyun takip
istiyor yani. Rastgele boyle koydumla olan bir oyun degil. Satrang, dama dedim. Dama ile
hi¢ alakas1 yok goriiniiste uzaktan yakindan alakasi yok. Satrang gibi aslinda her tagin her
karakterin nereye gelirse ne olacagia yonelik bir sey var. Strateji gelistiriyor yeni
kombinasyonlar doguruyor. Kapali koysam buraya o dyle olur. Agik olur, delikli olur falan
filan gibi kars1 rakibi de gozeterekten hamleleri yaptigimiz i¢in ayni1 satrancin mantigi da var

gibi. Yani satranctaki hamlelerin burada da seyi var mantig1 var yani.”

[Ikdgretim matematik dgretmenlerinin Quarto oyunu igin genel olarak gériisleri su

sekilde 6zetlenebilir:

Genel olarak beynin ¢ok farkli diistinmesi gerektigi

Tek bir noktaya odaklanmadan tiim alternatiflerin diisiiniilmesi gerektigi
Bakis acisinin degismesini saglayip hep ayni yerden bakmamak gerektiginin
farkina varilmasini sagladigi

Hamlelerin karsilikli olarak diistiniilmesi gerektigi ve hamle yaparken rakibe
verilecek tasin 6nemli oldugu kadar verilmemesi gereken taslarin farkinda
olarak tas seciminin yapilmasinin énemli oldugu

Oyunu oynarken oyun basinda tek bir strateji belirleyerek oyunun sonuna
kadar onunla devam edilemeyecegi bu sebeple oyun icin anlik stratejiler
gelistirilmesi gerektigi

Eglenceli ve dikkat gerektiren bir oyun oldugu

Oyunu oynarken kazanmak adina Quarto yapilabilecek birden fazla durum
olusturulmasi gerektigi

Oyunu olusturan kriterlerin dikkatle takip edilmesi gerektigi

Oyunu olusturan sekiz karaktere tamamen hakim olunduktan sonra oyunun

oynanmasi gerektigi

Ayrica Quarto oyunun Inverse oyununa kiyasla daha fazla diistinmeyi gerektirdigi

rakibin hamlelerine daha ¢ok odaklanilmasi gerektigi ve Quarto oyununda Inverse

oyunundaki gibi yasakli hamlelerin bulunmamasinin daha iyi oldugu yoniinde goris

bildirdigi gozlemlenmistir.
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4.2.0yun Stratejileri
4.2.1.Inverse oyunundaki stratejiler

Oyun tanitim asamasinin tamamlanmasinin ardindan katilimcilar arastirmacr ile
oyunu deneyimlemislerdir. Arastirmaci, katilimcilardan hamle yaparken etkilenmemek
adina diisiincelerini oyun esansinda degil de oyun bittikten sonra dile getirmelerini
belirtmistir.

Aragtirma boyunca katilimcilar tiim oyunlar1 arastirmaci oynamisglardir. Daha 6nce
tecriibeleri olmayan katilimcilarin  Inverse oyununun ilk deneyiminde oyunu
anlamlandirma egilimi gosterdigi gozlemlenmistir. Katilimcilardan Betiil’iin ilk oyun

deneyimi sonunda olusan (Sekil 4.8. ve Sekil 4.9.) durum yorumu:
Betiil: Ben koyamayacagim herhalde [Sekil 4.8.]
Aragtirmaci: Evet

Betiil: Simdi oyunu daha iyi anladim

’

Sekil 4. 8. Betiil ile oynanan ilk oyunun sonu Sekil 4. 9. Betiil ile oynanan ilk oyunun

sonunda oyun tablasinin iistten gériintimii

Bu sekildeyken Selin yapilan yar1 yapilandirilmis goriisme sonrasi ilk oyun

hakkindaki diisiincelerini su sekilde dile getirmektedir:

113

Arastirmact: {1k bdyle oynadigmn ilk elde ilk oynadigimiz oyunda neler diisiindiin?
Selin: Benim i¢in avantajli olan blok hangisi ilk hangisini yerlestirmeliyim aslinda rakibimi

de izledim tabii ki o hangi hamleleri yapiyor yani. Ondan da esinlendim hamle yaparken.
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Biiyiik taban alanli olan prizmalar i¢in yani dedigim gibi onlar1 sikintiya diisebilecegimi
diistindiim. O yiizden o prizmalari elden ¢ikarmaya ¢aligtim...”
Katilimcilardan Okan ise oyun basarisindaki artisin oyun deneyim tecriibesi ile
iligkili olduguna dair goriislerini su sekilde ifade etmektedir:

Okan: Ya iste durum bdyle her seferinde biraz daha ne kadar ¢cok oynarsam ne kadar ¢ok

diistiniirsem

Aragtirmaci: Oyun berabere bitti

Okan: Bak iki tane tas kaldi, sonra bir tas, simdi berabere simdi yenecegim hocam...”

[Ik oyuna baslarken oyun deneyimleri ve rakip hamlelerini gozlemlemeleri
sonuglarina dayanarak katilimcilar oyun bloklar1 arasindan avantajli olarak belirledikleri
bloklarla baslamanin oyunu kazanamaya olumlu katki saglayacagi diisiincesi
gelistirdikleri goézlemlenmistir. Bu anlamda Selin diisiincelerini su sekilde ifade

etmektedir:

Sar1 olan ince bir dikddrtgen prizmaydi. Mavi olan dikey siitundu yani daha dikey daha
biiyiiktii. Kirmiz1 yesil hemen hemen biiytikliikleri ayniydi. Bir renk daha vardi sanki siyah
miyd1? Demi siyaht1. Yani biiyiikliik olarak dedigim gibi maviyi sona biraktikca panik oldum
kendi i¢gimde. Ben bunu yerlestiremeyecegim diye ¢iinkii rakip yatay yerlestirmiyor onu asla
dikey yerlestiriyor ilk hamlede sen de bunu otomatik olarak yatay yerlestirmen lazim ayni
pozisyonda koyamiyorsun. O yiizden mavi elden ¢ikmasi gereken ilk blok, ilk tas, ilk
hamlelerden biri. Sar1 da sona birakilsa olur gibi diisiiniiyorum ¢iinkii sarty1 daha gesitli bir
sekilde koyabiliyorduk tablaya yerlestirebiliyorduk. Boyle diisliniiyorum

’

Ayrica katilimcilardan Gokgen oyuna ilk baglayan oyuncunun dezavantajli oldugu

diistincesini su sekilde ifade etmektedir:

113

Ilk baglayanin daha basarili olacagimi diisiinmiistiim. Fakat tam tersi ¢ikt1. Yani mesela sizin
de elinizde tas kaliyordu benim de elimde tag kaliyordu ama ben ilk basladigim icin ben

yenilmisim oluyordum tas koyamadigim i¢in. O agidan mesela hayal kiriklig1 yasadim.

’

Tim katilmeilarin aragtirmact ile oynadiklari ilk oyunu kazanamadiklari
gbzlemlenmistir. Bu durumun ise oynanan diger oyunlarda katilimcilari rakibin oynadigi
tas1 oynama stratejisine yonelttigi gézlemlenmistir. Katilimcilardan Tarik’in ilk oyunu
kaybetmesinin ardindan oynanan ikinci oyunda arastirmaci ile ayni taglar1 oynadigi oyun

hamlelerinin goriintiileri su Sekil 4.10-18’de goriilmektedir.
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Sekil 4. 10. Arastirmaci birinci hamle Sekil 4. 11. Tarik birinci hamle

Sekil 4. 12. Arastirmact ikinci hamle Sekil 4. 13. Tarik ikinci hamle

Sekil 4. 14. Arastirmact iigiincii hamle Sekil 4. 15. Arastirmact iigiincii hamle
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Sekil 4. 18. Arastirmaci besinci hamle

Aragtirmaci ile ayni taslar1 oynayan Tarik’in kullandig stratejiye yonelik ifadeleri
su sekildedir:

Arastirmaci: Burada strateji gelistirirken ne diisiindiiniiz? Bu sefer oyuna ben basladim siz
ikinci baglayan oldunuz
Tarik: Burada siz koyduktan sonra sizin koydugunuz tasa gore ben strateji belirledim. O tasi
elimden ¢ikartmaya c¢alistim bu sefer hani daha gorsel olarak daha iyi anladim oyunu.
Karelere dikkat etmek lazim onu fark ettim yani daha hani ikinci oyunda
Arastirmaci: Benim hissettigim stratejiniz sey oldu. Ben neyi oynarsam siz de hani onu
¢ikartayim ki sikint1 yagsamayim
Tarik: Sikint1 yagamayim aynen
Aragtirmaci: Benim gbzlemledigim egiliminiz stratejiniz bu oldu
Tarik: Evet

’
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Hamle yaparken cok yonlii diisiiniilmesini gerektigini Betiil su sekilde dile
getirmektedir:
Diisiinmem gerektigini acele karar vermeden Once karsi tarafin yapacagi hamleyi veya

elimde nasil tag kalmasi gerektigini veya iste karsi tarafin nasil tag kalmasi gerektigini benim

kalmamasi gerektigini elimdeki her bir tas1 bir an 6nce yerlestirmem gerektigini diigiindiim

’

Oyun deneyimleri siiresince gdzlemlenen bir bagka strateji ise bloklarin genis ylizey
alanlari tercih ederek tabla tizerinde konumlandirilmasidir. Kemal bu oyun tablasinda
Sekil 4.19 ve Sekil 4.20°de gosterildigi gibi gerceklestirmistir ve stratejisi hakkinda su
ctimleleri dile getirmistir:

Arastirmaci: Peki neden sarty1 yatay [Sekil 4.19] koydunuz? Ne diisiinerek bunu yatay
koydunuz?

Kemal: Yani buray1 sonradan fark ettim kapatmak istedim buray1

Arastirmaci: Kapatmak istediniz

Kemal: Kapatayim ki siz yerlestiremeyin diye

Arastirmaci: Alani daraltmak istediniz

Kemal: Alani daraltmak istedim

Arastirmact: Istediniz evet

Kemal: Alan1 kiigiiltmek istedim. Sonra bunu (siyah blok) kullanmak istedim ¢ilinkii buraya
oturabilecek tek sey buydu. Burayi kapatip size hamle sans1 vermemek i¢in siyahtan dolayi.
Sonra hangisini koymustum kirmiziy1. Kirmizinin oturacag tek yer burasiydi. Bir de bu yesil
yok yesil sizin

Arastirmaci: Evet yesil benim

tR)

Sekil 4. 19. Kemal'in sar: blok hamlesi Sekil 4. 20. Kemal ile oynanan oyunun sonu
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4.2.2.Quarto oyunundaki stratejiler

Oyun tanitim asamasinin tamamlanmasinin ardindan katilimcilar arastirmacr ile
oyunu deneyimlemislerdir. Arastirmaci, katilimcilardan hamle yaparken etkilenmemek
adina diisiincelerini oyun esansinda degil de oyun bittikten sonra dile getirmelerini
belirtmistir.

Aragtirma boyunca katilimcilar tiim oyunlar1 arastirmaci oynamislardir. Daha 6nce
tecriibeleri olmayan Quarto oyununun ilk deneyiminde katilimcilarin oyunu
anlamlandirma egilimi gosterdigi gézlemlenmistir. Quarto yapip oyunu kazanmak adina
bulunan sekiz karakterden bazilarinin  katilmcilar  tarafindan  unutuldugu

gozlemlenmistir.

Sekil 4. 21. Gékgen birinci oyun sonu

Katilimcilardan Gokgen’in ilk oyun deneyimi sonrasindaki yorumu su sekildedir:

Arastirmaci: Hamle yaparken strateji gelistirirken neyi diisiindiiniiz?

Gokgen: Hedefim suydu ortay1 hep iiglemek ama dértlemene miimkiin vermemek. iki tane
olan1 sana liglemen igin verdim. Mesela delikli bir daha vermezdim ¢iinkii {i¢ tane
vermezdim. Uzun bir daha vermek istemedim fakat elimde baska secenek olmadig1 i¢in uzun
ve deliksiz olan1 vermeye calistim burada. Suray1 mesela her yeri inceledigimde mesela dort
deliksiz [Sekil 4.21.] oldugunu fark edemedim ¢iinkii deliksizin bir karakter oldugunu
unutmusum ben. Renk olarak bunu vermemin nedeni neydi? Renk olarak dikkat etmistim

ama sonradan etmemisim demek ki. Kare oldugu i¢in bundan da vermezdim mesela

’

Quarto oyununu ilk defa arastirmaci ile deneyimleyen katilimcilarin oyun kurallar
diginda farkli yorumlar getirdigi gézlemlenmistir. Ornegin Betiil her oyuncunun kendi
koydugu taglar ile Quarto yapabilecegi diisiincesini su sekilde dile getirmistir:

65



113

Aragtirmact: Quarto

Betiil: Benimkini tamamlayamaz gibi kazanamazmis gibi geldi. Tamam evet anladim.
Mesela benim yaptigima kimse dokunamazmis gibi

’

Oyun tanitim asamasinda renklerin oyuncular tarafindan paylagilmayacagi
belirtilmis olmasina karsin 2.oyun esnasinda arastirmacinin hamlelerini yaparken
tesadiifen rakibine hep renkli tag vermesinin ve oyuna baslamadan oyun tablasinin
kenarina taglar1 renklerine gore gruplayarak [Sekil 4.22] dizmesi tizerine katilimcilardan

Tarik oyuncularin taslari renklerine gore paylastigi diisiincesi gelistirmistir. Rakibin farkl

renkte tag vermesi iizerine diisiincesini su sekilde dile getirmistir:
Aragtirmaci: Ben vereyim
Tarik: Renkleri degistirdik mi hocam az 6nce sartydim ya ben
Arastirmaci: Burada senin ya da benim rengim yok
Tarik: Tamam anladim farki yok daha sey olur

Aragtirmaci: Oyun dyle ya hocam. Oyuncularin taglari yok buradaki taglardan istedigin rengi

verebilirsin

Tarik: Anladim

’

Sekil 4. 22. Taslarin oyun tablasi kenarina dizimi

Quarto oyunu oynarken katilimcilarin farkli diisiinceler ve stratejiler gelistirdikleri
gozlemlenmistir. Gelistirilen stratejiler bir tanesi rakibin Quarto yapmasini engellemek

iizere tabla lizerinde {i¢ tane ayn1 6zellikten tas bulunan bolgeyi kapatarak oyunu devam
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ettirme egilimi oldugu goriilmektedir. Katilimcilardan Tarik’in bu yondeki gelistirdigi

strateji su sekildedir:
Arastirmaci: Stratejiniz ne oldu oyunda kazanmak adina
Tarik: Simdi siz bir taraftan dort karakterlerin iigliislinii yan yana getirdiniz dordiinciisiini
getirmememiz i¢in farkli taglar1 vermem gerektigini diisiindiim orada. Surada bunun yerini
ben burada niye boyle koydum. Suradaki kisa veririm dedim [Sekil 4.23.] ama suradaki kisa
ticliiden Quarto olacagini sonradan fark ettim. Evet yani sey bu oyunda da yine karsilikli hem
benim hem sizin Quarto yapmam igin sizin de yapmamaniz i¢in bir sey doniiyor yani

diistinme siirekli doniiyor yani

’

Sekil 4. 23. Tarik ikinci oyunun sonu

Katilimcilarin gelistirdigi bir bagka stratejinin de oyun tablasi iizerinde taslari
daginik konumlandirma oldugu goriilmektedir. Oyun tablasi iizerine taglar1 birbirlerine
uzak olacak sekilde yerlestirerek rakibin diisiincesini dagitip hata yaptirmak {izerine
strateji gelistirildigi gézlemlenmistir. Katilimcilardan Okan’in bu yondeki gelistirdigi
strateji su sekildedir:

Okan: Valla hocam ben de bu sefer diisiindiigiim sey uzak olsun ki diigiinme hata yapma
olasiligin daha fazla olsun diye hata yaptik yani uzak oldugu zaman daha bdyle daginik
da toparlanmaz yani hani

Arastirmact: Thtimalleri azaltip oyunu biraz daha uzatmay1 mi1 amagladin burada?

Okan: Yok uzatmadan ziyade dagimik ya daginik oldugu zaman diisiinme biraz daha

dagilir yani hangi birini diislineceksin amag oydu kazdigimiz tuzaga kendimiz diistiik yine

ER)
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Oyunu oynarken katilimcilarin hamlelerini rakibin oynadigi hamlelere gore
belirledigi goriilmektedir. Rakibin hamlesine karsilik hem Quarto yapmasini engellemek
hem de kendisinin Quarto yapmasi i¢in firsat olusturacak hamleler yapilarak oynama
egilimi gosterdikleri gdzlemlenmistir. Oyun deneyimi sonrasinda yapilan yari
yapilandirilmis goriismede katilimcilardan Selin  Quarto oyununu oynarken ki

diistincelerini su sekilde ifade etmistir:

113

Aragtirmaci: Quarto oyununu oynarken neler diislindiiniiz?
Selin: Neler diisiindiim, rakibime hangi tas1 vermeliyim ya da vermemeliyim bunu
diistiniiyorum tabii ki. Yani dikey, yatay, capraz, dortlii kare olacak sekilde yani hepsine

odaklaniyoruz aslinda. Rakibin hamlelerini diigiinerek oynadim agikgasi

’

Quarto oyununu oynayan katilimcilarda oyun esnasinda dikkatli olarak her an
distinmek gerektigi fikri olustugu goriilmektedir. Sadece tek bir strateji belirleyerek
Quarto oyununu devam ettirmenin miimkiin olmadig1 katilimcilar tarafindan ifade
edilmistir. Oyun deneyimi sonrasinda yapilan yar1 yapilandirilmis goriigmede

katilimcilardan Betiil’tin bu yondeki diisiincesi su sekildedir:
Aragtirmaci: Quarto oyununu oynarken neler diislindiiniiz?
Aragtirmact: Biitlin oynadigimiz oyunlari diisiindiigiiniizde
Betiil: Her asamada baktigimiz zaman bir biitlin olarak hepsinde farkli strateji gibi oldu yani
hani ben bu oyunu buradan baglarsam ben buradan giderim devam ederim diye diisiinemiyor
insan. Her oyunda farkl1 strateji gelistirmesi gerektigini fark ettim o sirada yani ilk hani
basladigim yer burasi olursa ya da ilk buradan baslarsam bu oyunu ben gétiiriiriim diye bir
kaide olmadigini fark ettim hani oyunda her oyunun her oynanan oyunda yeni bir strateji
gelistirmemiz gerektigini fark ettim yani. O yiizden de baya bir dikkat gerektirdigini

distiniiyorum

’

4.3.Oyunlarla iliskilendirilen Matematiksel Kavram ve Terimler

4.3.1.Inverse oyunu ile iliskilendirilen matematiksel kavram ve terimler
Matematikle siki bir iliski i¢inde olan stratejik zeka oyunlari; oyun materyalleri,

oyunun kurallar1 gibi oyunu olusturan unsurlarda matematiksel kavramlar1 icermektedir.

Oyunu olusturan unsurlarin yani1 sira oyunu oynarken oyuncularin kazanmak adina

gelistirdikleri stratejilerin igerisinde de matematiksel kavramlar oldugu goriilmektedir.

Bu oyunlardan bir tanesi Inverse oyunudur. Inverse oyununun matematiksel kavramlari
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icerdigini Erdogan, Eryillmaz Cevirgen ve Atasay (2017, s.299) yaptiklar1 ¢alismada su
sekilde ifade etmektedir:

Farkli boyutlara sahip bloklarin belirli kurallar altinda oyun zeminine dizilimini igeren
Inversé’de bloklarin hangi sira ile ve nereye oynanacagina karar vermek icin bazi

hesaplamalar yapmanin gerekliligi kisa siirede anlagilmaktadir.

Buradan hareketle katilimcilarin ilk olarak oyunu deneyimleme siirecindeki oyun
materyallerini tanirken kullandiklart matematiksel kavram ve terimler, oyun deneyimi
sonrasinda katilimcilarla gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis  gbriismede oyun
materyallerini tanirken kullanilan matematiksel kavramlar, oyun deneyim siirecinde
strateji gelistirirken kullanilan matematiksel kavramlar, oyun deneyimi sonrasinda
katilimcilarla gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis goériismede Inverse oyununu igin
gelistirirken kullandiklar1t matematiksel kavramlarin detayli olarak dagilimi EK-8’de

sunulurken kullanilma sayilar1 siklik tablosu olarak Tablo 4.1.’de gosterilmistir.

Tablo 4. 1. Inverse oyununda kullanilan matematiksel kavram ve terimler siklik tablosu

Kullanilan Matematiksel Kavram ve Terimi Kullanan Katihmci Sayisi
Matematiksel Oyun Deneyimi Yan Yapilandirilms Goriisme
Kavram ve Oyun Ogelerini Strateji Oyun Ogelerini Strateji
Terimler Tammma Gelistirme Tamma Gelistirme
Alan 3 5 6 6
Ayrit 1 1 2 1
Birim - 4 — 1
Birim Kare 1 1 1 3
Boy - 1 — —_—
Boyut 1 2 - 1
Dikdortgen - — 2 1
Dikdodrtgen Prizma 2 3 2 2
Dik -—- 5 - -
Dikey 3 3 - 1
Dortgen - - 1 1
Diizgiin Prizma - - - 1
Geometrik Cisim 1 - - -
Geometrik Sekil 1 1 1 —
Thtimal -—- 1 — —
[mkansiz Olay - 1 - -
Hacim 1 — 1 —
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Tablo 4.1. (Devam) Inverse oyununda kullanilan matematiksel kavram ve terimler siklik tablosu

Kullanilan Matematiksel Kavram ve Terimi Kullanan Katihmci Sayisi
Matematiksel Oyun Deneyimi Yan Yapilandirilms Goriisme
Kavram ve Oyun Ogelerini Strateji Oyun Ogelerini Strateji
Terimler Tamma Gelistirme Tamma Gelistirme
Kare 1 4 4 1
Kare Prizma 1 3 3 2
Kenar - 3 - —
Kesisme 1 1 - —
Kisa --- 2 - —
Kiip 2 -—- - —
Koordinat Sistemi 1 - - —
Kose 1 4 1 —
Merkez - 1 — —
Olasilik - - 1 1
Prizma 2 1 4 2
Say1 -—- 2 — —
Taban - 1 1 2
Taban Alam - 1 1 1
Uzun - 3 - —
Uzunluk -—- 3 — 1

X Ekseni 1 - — —

Y Ekseni 1 - — —
Yatay 2 5 - 1
Yiikseklik 1 3 3 2
Yiizey 2 5 2 —
Yiizey Alani 1 3 3 2

3 Boyutlu 1 - - -

3 Boyutlu Cisim -—- - 1 1

Inverse oyununda oyun deneyim siireci ile yar1 yapilandirilmis goriismelerde

katilimeilarin kullandiklart matematiksel kavram ve terimlerin toplam sayilari, oyun

deneyim siirecinde ve yar1 yapilandirilmig gériismelerde hem oyun 6gelerini tanirken hem

de strateji gelistirirken kullanilan toplam matematiksel kavram ile terimlerin sayilar

ayrica oyun Ogelerini tanirken ve strateji gelistirirken ortak olarak kullanilan

matematiksel kavram ve terimlerin sayilar1 Tablo 4.2.”de gdsterilmistir.
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Tablo 4. 2. Inverse oyununda kullanilan toplam matematiksel kavram ve terim sayisi

Oyun Deneyim Siireci Yan Yapilandirilmis Goriisme
Oyun Ogelerini Strateji Gelistirme Oyun Ogelerini Strateji Gelistirme
Tanmma Tanmma
36 25
23 30 19 22

Tablo 4.2°de goriidiigii gibi Inverse oyununda oyun deneyim siirecinde katilimcilar
tarafindan toplam 36 farkli matematiksel kavram ve terim kullanildig1 gézlemlenmistir.
Katilimcilar bu kavram ve terimlerin 23 tanesini oyun ogelerini tanirken, 30 tanesini de
strateji gelistirirken kullanmiglardir. Hem oyun Ogelerini tanirken hem de strateji
gelistirirken ortak olarak kullandiklar1 16 tane kavram ve terim oldugu goriilmektedir.

Oyun deneyim siireci sonrasinda yapilan yar1 yapilandirilmis goriismede
katilimcilar tarafindan toplam 25 farkli matematiksel kavram ve terim kullanildig:
gozlemlenmistir (Tablo 4.2). Katilimcilar bu kavram ve terimlerin 19 tanesini oyun
Ogelerini tanirken, 22 tanesini de strateji gelistirirken kullanmislardir. Hem oyun 6gelerini
tanirken hem de strateji gelistirirken ortak olarak kullandiklar1 15 tane kavram ve terim
oldugu goriilmektedir.

Inverse oyununda oyun deneyim siireci ile yar1 yapilandirilmis goriismelerde
katilimcilarin oyun ogelerini tanirken ve strateji gelistirirken en ¢ok kullandiklar

matematiksel kavram ve terimler Tablo 4.3.’te gosterilmistir.

Tablo 4. 3. Inverse oyununda en ¢ok kullanilan matematiksel kavram ve terimler

Oyun Deneyim Siireci Yan Yapilandirilmis Goriisme
Oyun Ogelerini Strateji Gelistirme Oyun Ogelerini Strateji Gelistirme
Tamma Tamma
Alan, Dikey Alan, Birim, Dikdortgen Alan, Kare, Kare Alan, Birim Kare
Prizma, Dikey, Kare, Prizma, Kenar, Prizma,
Kare Prizma, Kenar, Yiikseklik, Yiizey

Kose, Uzun, Uzunluk, Alan
Yatay, Yiikseklik,
Yiizey, Yiizey Alani

Alan, Dikey Alan, Prizma

Oyun oOgelerini tanirken katilimcilar tarafindan en ¢ok kullanilan matematiksel

kavram ve terimler; alan ve dikey kavramlari iken, strateji gelistirirken en ¢ok kullanilan
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matematiksel kavram ve terimlerin; alan, birim, dik, dikdortgen prizma, dikey, kare, kare
prizma, kenar, kose, uzun, uzunluk, yatay, yiikseklik, ylizey, yiizey alani oldugu
goriilmektedir. Hem oyun 6gelerini tanirken hem de strateji gelistirirken ortak olarak en
cok kullanilan matematiksel kavram ve terimler ise; alan ve dikey kavramlaridir.

Oyun oOgelerini tanirken katilimcilar tarafindan en ¢ok kullanilan matematiksel
kavramlar; alan kare, kare prizma, kenar, prizma, yiikseklik, ylizey alan1 kavramlari iken,
strateji gelistirirken en ¢ok kullanilan matematiksel kavramlarin; alan ve birim kare
kavramlar1 oldugu goriilmektedir. Hem oyun Ogelerini tanirken hem de strateji
gelistirirken ortak olarak en ¢ok kullanilan matematiksel kavramlar ise; alan ve prizma
kavramlaridir.

Inverse oyununda oyun deneyim siireci ile yar1 yapilandirilmis gériismelerde oyun
Ogelerini tanirken ve strateji gelistirirken en ¢cok ve en az matematiksel kavram ve terim

kullanan katilimcilar sirastyla Tablo 4.4. ve Tablo 4.5.”de gdsterilmistir.

Tablo 4. 4. Inverse oyununda en ¢ok matematiksel kavram ve terim kullanan katilimcilar

Oyun Deneyim Siireci Yan Yapilandirilmis Goriisme
Oyun Ogelerini Strateji Gelistirme Oyun Ogelerini Strateji Gelistirme
Tanima Tanima
Selin (10) Betiil (19) Betiil (13) Selin (9)

Tablo 4. 5. Inverse oyununda en az matematiksel kavram ve terim kullanan katihmcilar

Oyun Deneyim Siireci Yan Yapilandirilmis Goriisme
Oyun Ogelerini Strateji Gelistirme Oyun Ogelerini Strateji Gelistirme
Tanima Tanima
Tarik (0) Okan (8) Kemal (1) Tarik (2)

[k defa Inverse oyununu deneyimleyen katilimcilarin oyun materyallerini kendi
yorumlariyla tanimaya calisirken toplam 23 farkli matematiksel kavram ve terimden iki
tanesi ti¢ katilime, yedi tanesi iki katilimer tarafindan kullanilirken 14 tanesi ise sadece
bir katilimci tarafindan kullanilmistir. En ¢ok matematiksel kavram ve terim kullanan
katilimer Selin (10 tane) iken en az matematiksel kavram ve terim kullanan katilimcinin

Tarik (0) oldugu gozlemlenmektedir.
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Ayrica oyun deneyimleri siirecinde bes katilimcinin oyun materyallerini tanirken
matematiksel kavram ve terimleri kullandigi gozlemlenirken bir katilimcinin hig
matematiksel kavram ve terim kullanmadig1 gozlemlenmektedir.

Inverse oyununda kullanilan oyun bloklar1 dikddrtgen prizma ve kare prizma
olmasina ragmen oyun materyallerini tanima asamasinda iki katilimci tarafindan kiip
kavrami kullanildig1 goriilmektedir. iki katilimcidan biri kiip kavramini bloklardan birini
kiip olmas1 beklentisini aktarirken kullanirken digeri ise geometrik cisim anlaminda
kullanmustir.

Kemal oyun bloklarinda kiip bulunmasini beklentisini su sekilde ifade etmistir.:

113

Aragtirmact: Peki sizce tanitimi okumadan goziinilizde ne gibi bir oyun canland1? Tahminen
yani ne gibi olacagimni diisliniiyorsunuz?
Kemal: Tahminen sdyle baktigimiz zaman, sdyle ben kiip olmasini da bekliyordum ama kiip

yok igerisinde

tR)

Okan ise kiip kavrami su sekilde kullanmastir:

113

Aragtirmact: {1k olarak taslar1 yorumlayp fikir yiiriittiikten sonra kurallari

Okan: Taglar1 yorumlamak derken hocam yani kiiptiir

Arastirmact: Ne goriiyorsun hocam? Iste neler var

Okan: Yani gordiigiim seyler hocam sunlari sunlara gore koyacagiz da. Cesitli boyutlarda

geometrik sekiller yani

’

Yar1 yapilandirilmis goriisme kapsaminda katilimcilara “Sizce Inverse oyunu hangi
matematiksel kavramlar1 icermektedir?” sorusu yoneltilmistir. Bu soruyu yanitlayan
katilimcilarim toplamda 19 farkli matematiksel kavram ve terim kullandigi
gozlemlenmistir. 19 farkli matematiksel kavram ve terimden bir tanesi alt1 katilimci, iki
tanesini dort katilimci, ii¢ tanesi ii¢ katilimci, dort tanesi iki katilimci tarafindan
kullanilirken dokuz tanesi ise bir katilimci taratindan kullanilmistir. Bu baglamda en ¢ok
matematiksel kavram ve terim kullanan katilimci Betiil (13 tane) iken en az matematiksel
kavram kullanan katilimcinin Kemal (1 tane) oldugu gozlemlenmektedir. Yapilan
incelemeler sonucunda katilimcilarinin tamaminin Inverse oyununu alan kavram ile
iligkilendirdigi goriilmektedir.

Oyun deneyimleri siirecinde her oyun bittikten sonra arastirmaci ve katilimcilar

karsilikli olarak hamle yaparken gelistirdikleri stratejileri paylasmislardir. Tim
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katilimcilarin her oyun sonunda arastirmaci paylastigi stratejilerde toplamda 30 farkl
matematiksel kavram ve terin kullanildig1 gézlemlenmistir. Bu kavram ve terimlerden
bes tanesini bes katilimei, ii¢ tanesini dort katilimcei, yedi tanesini ii¢ katilimci, dort
tanesini iki katilimer tarafindan kullanirken 11 tanesi sadece bir katilimer tarafindan
kullanmistir. Strateji gelistirirken en ¢ok matematiksel kavram ve terim kullanan
katilimer Betiil (19 tane) iken en az matematiksel kavram ve terim kullanan katilimcinin
Okan (8 tane) oldugu gozlemlenmektedir. Strateji gelistirirken katilimcilarin en cok
kullandig1 kavramlar; alan, birim, dik, kare, kare prizma, kose, yatay ve yiizey kavramlari
oldugu goriilmektedir.

Yar1 yapilandirilmis goriisme kapsaminda katilimeilara “Inverse oyunu oynanirken
kullanilan stratejiler matematiksel kavramlar1 icermekte midir?”” sorusu yoneltilmistir. Ve
bu soruyu yanitlayan katilimcilarim toplamda 21 farkli matematiksel kavram ve terim
kullandig1 gozlemlenmistir. 21 farkli matematiksel kavram ve terimden bir tanesi alti
katilimci, bir tanesini ii¢ katilimci, alt1 tanesi iki katilimer tarafindan kullanilirken 13
tanesi ise bir katilimer tarafindan kullanilmistir. Bu baglamda en ¢ok matematiksel
kavram ev terim kullanan katilimci Selin (9 tane) iken en az matematiksel kavram ve
terim kullanan katilimcinin Tarik (2 tane) oldugu gozlemlenmektedir. Oyun deneyimi
sonrasinda yapilan yar1 yapilandirilmig goriismede de katilimcilarinin tamaminin Inverse
oyununu alan kavramu ile iligkilendirdigi goriilmektedir.

Matematiksel kavram ve terimlerin katilimcilar tarafindan kullanildigi tablo
incelendiginde goriildiigii iizere en ¢cok matematiksel kavram ve terim oyun deneyim
stirecinde strateji gelistirirken kullanilmigtir. Katilimcilar en az matematiksel kavram ve
terimi yar1 yapilandirilmis gériismede oyun materyallerini tanirken kullanmiglardir.

Katilimcilar oyun deneyimi siireci ile yari1 yapilandirilmis goriismede oyun
materyallerini tanirken ve strateji gelistirirken belirtilen tiim kategorilerde alan, ayrt,
birim kare, dikdortgen prizma, kare, kare prizma, prizma, yiikseklik ve yiizey alani

kavram ve terimlerini kullandiklar1 goriilmektedir.

4.3.2.Quarto oyunu ile iliskilendirilen matematiksel kavram ve terimler

Matematikle siki bir iliski i¢inde olan stratejik zeka oyunlari; oyun materyalleri,
oyunun kurallart gibi oyunu olusturan unsurlar matematiksel kavramlar1 icermektedir.
Oyunu olusturan unsurlarin yani1 sira oyunu oynarken oyuncularin kazanmak adina

gelistirdikleri stratejilerin igerisinde de matematiksel kavram ve terimler oldugu
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goriilmektedir.

Bu oyunlardan bir tanesi

Quarto oyunudur.

Quarto oyununun

matematiksel kavramlari igerdigini Erdogan, Eryilmaz Cevirgen ve Atasay (2017, s.300)

yaptiklar1 ¢alismada su sekilde ifade etmektedir:

Buna karsilik bazi oyunlarin matematiksel agirlikli olduklari hemen fark edilmemektedir.

Ornegin, 16 tagtan her bir tagin dort farkli 6zellik tasidigi Quarto ’da oynanan ve oynanmamis

taglardan hareketle bir strateji kurulabilecegi hemen goriilmemekte, bu durum goriildiikten

sonra dahi, oyun baska degiskenler icerdiginden bu durumlarin modellenmesi oldukg¢a

karmasgik siirecler olarak oyuncunun karsisina ¢ikmaktadir.

Buradan hareketle katilimcilarin ilk olarak oyunu deneyimleme siirecindeki oyun

materyallerini tanirken kullandiklar1 matematiksel kavram ve terimler, Oyun deneyimi

sonrasinda

katilimcilarla  gergeklestirilen yar1

yapilandirilmig  goériismede oyun

materyallerini tanirken kullanilan matematiksel kavram ve terimler, Oyun deneyim

siirecinde strateji gelistirirken kullanilan matematiksel kavram ve terimler, Oyun

deneyimi sonrasinda katilimcilarla gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis goriigmede

Quarto oyunu igin strateji gelistirirken kullandiklar1 matematiksel kavram ve terimlerin

detayli olarak dagilimi EK-9’da sunulurken kullanilma sayilar1 siklik tablosu olarak

Tablo 4.6.’da gosterilmistir.

Tablo 4. 6. Quarto oyununda kullanilan matematiksel kavram ve terimler

Kullanilan
Matematiksel
Kavram ve

Terimler

Katihmecilar Tarafindan Kullanilan Matematiksel Kavram ve Terim Sayisi

Oyun Deneyimi

Yar1 Yapilandirilmis Goriisme

Oyun Ogelerini

Tanima

Strateji

Gelistirme

Oyun Ogelerini

Tanima

Strateji

Gelistirme

Ayrit

Boy

Boyut

Daire

Dikey

Dogru

Dogru Parcasi
Dogrudas Nokta
Geometrik Sekil
Imkansiz Olay

Kare

1
1
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Tablo 4.6. (Devam) Quarto oyununda kullanilan matematiksel kavram ve terimler

Kullanilan Katilmcilar Tarafindan Kullanilan Matematiksel Kavram ve Terim Sayisi
Matematiksel Oyun Deneyimi Yan Yapilandirilmis Goriisme
Kavram ve Oyun Ogelerini Strateji Oyun Ogelerini Strateji
Terimler Tamma Gelistirme Tamma Gelistirme
Kare Prizma - — 1 —
Kesisim 1 1 — —
Kesigim Kiimesi - - - 1

Kisa 1 6 1 —
Kombinasyon --- 2 3 3
Kose 1 3 — —
Kosegen 1 -— 1 —
Kiime --- --- --- 1
Olasilik 2 2 1
Oran 1 --- --- ---
Nokta -—- -—- -—- 1
Permiitasyon --- - 3 3
Prizma 3 _— 2 1
Silindir 6 4 3 1
Taban --- 1 1 ---
Uzun 1 5 1 —
Uzunluk 1 1 1 —
Yatay - - 1 1
Yiikseklik 2 1 1 1

Quarto oyununda oyun deneyim siireci ile yar1 yapilandirilmis goriismelerde
katilimcilarin kullandiklar1 matematiksel kavram ve terimlerin toplam sayilari, oyun
deneyim siirecinde ve yar1 yapilandirilmis goriismelerde hem oyun 6gelerini tanirken hem
de strateji gelistirirken kullanilan toplam matematiksel kavram ile terimlerin sayilar
ayrica oyun Ogelerini tanirken ve strateji gelistirirken ortak olarak kullanilan
matematiksel kavram ve terimlerin sayilar1 Tablo 4.7.’de gdsterilmistir.

Quarto oyununda oyun deneyim siirecinde katilimcilar tarafindan toplam 19 farkl
matematiksel kavram ve terim kullanildig1 gézlemlenmistir (Tablo 4.7). Katilimcilar bu
kavram ve terim 14 tanesini oyun dgelerini tanirken, 15 tanesini de strateji gelistirirken
kullanmiglardir. Hem oyun ogelerini tanirken hem de strateji gelistirirken ortak olarak

kullandiklar1 10 tane kavram ve terim oldugu goriilmektedir.

76



Oyun deneyim siireci sonrasinda yapilan yar1 yapilandirilmis goriismede
katilimcilar tarafindan toplam 26 farklt matematiksel kavram ve terim kullanildig:
gozlemlenmistir (Tablo 4.7). Katilimcilar bu kavram ve terimlerin 23 tanesini oyun
Ogelerini tanirken, 13 tanesini de strateji gelistirirken kullanmislardir. Hem oyun 6gelerini
tanirken hem de strateji gelistirirken ortak olarak kullandiklar1 10 tane kavram ve terim

oldugu goriilmektedir.

Tablo 4. 7. Quarto oyununda kullanilan toplam matematiksel kavram ve terim sayist

Oyun Deneyim Siireci Yan Yapilandirilmis Goriisme
Oyun Ogelerini Strateji Gelistirme Oyun Ogelerini Strateji Gelistirme
Tanima Tanima
19 26
14 15 23 13

Quarto oyununda oyun deneyim siireci ile yar1 yapilandirilmis goriismelerde
katilimcilarin oyun ogelerini tanirken ve strateji gelistirirken en ¢ok kullandiklar

matematiksel kavram ve terimler Tablo 4.8.’de gdsterilmistir.

Tablo 4. 8. Quarto oyununda en ¢ok kullanilan matematiksel kavram ve terimler

En Cok Kullanilan Matematiksel Kavramlar

Oyun Deneyim Siireci Yan Yapilandirilmis Goriisme

Oyun Ogelerini Strateji Gelistirme Oyun Ogelerini Strateji Gelistirme

Tanima Tanima

Kare, Prizma, Silindir  Kare, Kisa, Kose, Dogru, Kombinasyon, Kombinasyon,
Silindir, Uzun Permiitasyon, Silindir ~ Permiitasyon

Kare, Silindir Kombinasyon, Permiitasyon

Oyun 0Ogelerini tanirken katilimcilar tarafindan en ¢ok kullanilan matematiksel
kavram ve terimler; kare, prizma ve silindir iken, strateji gelistirirken en ¢ok kullanilan
matematiksel kavram ve terimlerin; kare, kisa, kose, silindir ve uzun oldugu
goriilmektedir. Hem oyun 6gelerini tanirken hem de strateji gelistirirken ortak olarak en
¢ok kullanilan matematiksel kavram ve terimler ise; kare ve silindir kavramlaridir.

Oyun oOgelerini tanirken katilimcilar tarafindan en ¢ok kullanilan matematiksel

kavram ve terimler; dogru, kombinasyon, permiitasyon ve silindir iken, strateji
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gelistirirken en ¢ok kullanilan matematiksel kavram ve terimlerin; kombinasyon ve
permiitasyon oldugu goriilmektedir. Hem oyun oOgelerini tanirken hem de strateji
gelistirirken ortak olarak en ¢ok kullanilan matematiksel kavram ve terimler ise;
kombinasyon ve permiitasyon kavramlaridir.

Quarto oyununda oyun deneyim siireci ile yar1 yapilandirilmig goriismelerde oyun
Ogelerini tanirken ve strateji gelistirirken en ¢cok ve en az matematiksel kavram ve terim

kullanan katilimcilar sirasiyla Tablo 4.9. ve Tablo 4.10.’da gosterilmistir.

Tablo 4. 9. Quarto oyununda en ¢ok matematiksel kavram ve terim kullanan katilimcilar

Oyun Deneyim Siireci Yan Yapilandirilmis Goriisme
Oyun Ogelerini Strateji Gelistirme Oyun Ogelerini Strateji Gelistirme
Tanima Tanima
Betiil (10) Selin (9) Kemal (10) Selin (9)

Tablo 4. 10. Quarto oyununda en az matematiksel kavram ve terim kullanan katilimcilar

Oyun Deneyim Siireci Yan Yapilandirilmis Goriisme
Oyun Ogelerini Strateji Gelistirme Oyun Ogelerini Strateji Gelistirme
Tanima Tanima
Gokeen, Kemal Tarik  Okan (4) Gokgen (3) Tarik (0)

3)

[k defa Quarto oyununu deneyimleyen katilimeilarin oyun materyallerini kendi
yorumlariyla tanimaya ¢alisirken toplam 14 farkli matematiksel kavram ve terimden bir
tanesi alt1 katilimci, iki tanesi ii¢ katilimci, {i¢ tanesi iki katilimci tarafindan kullanilirken
sekiz tanesi ise sadece bir katilimci tarafindan kullanilmistir. En ¢ok matematiksel
kavram ve terim kullanan katilimci Betiil (10 tane) iken en az matematiksel kavram ve
terim kullanan katilimcilarin Gokgen, Kemal ve Tarik (3) oldugu gozlemlenmektedir.
Yapilan incelemeler sonucunda oyun ogelerini tanima asamasinda katilimcilarin
tamaminin Quarto oyununu silindir kavramu ile iligkilendirdigi goriilmektedir.

Oyun deneyimleri siirecinde her oyun bittikten sonra arastirmaci ve katilimcilar
karsilikli olarak hamle yaparken gelistirdikleri stratejileri paylasmislardir. Tim
katilimcilarin her oyun sonunda arastirmaci paylastigi stratejilerde toplamda 15 farkl

matematiksel kavram ve terim kullandig1 gézlemlenmistir. 15 farkli matematiksel kavram
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ve terimden iki tanesi alt1 katilimci, bir tanesini bes katilimci, bir tanesi dort katilimcei, bir
tanesi ii¢ katilimci, ii¢ tanesi iki katilimci tarafindan kullanilirken yedi tanesi ise bir
katilimci tarafindan kullamilmistir. Strateji gelistirirken en ¢ok matematiksel kavram ve
terim kullanan katilimei Selin (9 tane) iken en az matematiksel kavram ve terim kullanan
katilimcilarin Kemal ve Okan (4 tane) oldugu gozlemlenmektedir. Yapilan incelemeler
sonucunda katilimcilarinin tamaminin Quarto oyununu kare ve kisa matematiksel kavram
ve terimleri ile iliskilendirdigi goriilmektedir. Strateji gelistirirken katilimcilarin en ¢ok
kullandig1 kavram ve terimlerin; kare, kisa, silindir ve uzun olmustur.

Yar1 yapilandirilmig goriisme kapsaminda katilimcilara “Sizce Quarto oyunu hangi
matematiksel kavramlar1 icermektedir?” sorusu yoneltilmistir. Ve bu soruyu yanitlayan
katilimcilarim toplamda 23 farkli matematiksel kavram ve terim kullanildig:
gozlemlenmistir. Bu kavram ve terimlerden dort tanesini ti¢ katilimei, bes tanesini iki
katilime1 tarafindan kullanirken 14 tanesi sadece bir katilimci tarafindan kullanmistir. Bu
baglamda en ¢ok matematiksel kavram ve terim kullanan katilimci1 Kemal (10 tane) iken
en az matematiksel kavram ve terim kullanan katilimcinin Gokgen (3 tane) oldugu
gozlemlenmektedir.

Yar1 yapilandirilmig goriisme kapsaminda katilimeilara “Quarto oyunu oynanirken
kullanilan stratejiler matematiksel kavramlari icermekte midir?”” sorusu yoneltilmistir. Ve
bu soruyu yanitlayan katilimcilarim toplamda 13 farkli matematiksel kavram ve terim
kullandig1 gézlemlenmistir. 13 farkli matematiksel kavram ve terimlerden iki tanesi ili¢
katilimci, bir tanesi iki katilimcei tarafindan kullanilirken 10 tanesi ise bir katilimci
tarafindan kullanilmistir. Bu baglamda en ¢ok matematiksel kavram ve terim kullanan
katilimer Selin (9) iken en az matematiksel kavram ve terim kullanan katilimcinin Tarik
(0) oldugu gézlemlenmektedir.

Matematiksel kavram ve terimler katilimcilar tarafindan kullanildig1 tablo
incelendiginde goriildiigii lizere en ¢ok matematiksel kavram ve terimin oyun deneyim
siireci sonrasinda yapilan yari yapilandirilmig goriisme de oyun Ogelerini tanirken
kullanilmistir. Katilimecilar en az matematiksel kavram ve terimi yar1 yapilandirilmis
goriismede Quarto oyununu oynarken gelistirdikleri stratejilerle iligkilendirirken
kullanmiglardir.

Katilimcilar oyun deneyimi siireci ile yari1 yapilandirilmis goriismede oyun
materyallerini tanirken ve strateji gelistirirken belirtilen tiim kategorilerde kare, silindir

ve ylikseklik matematiksel kavram ve terimlerini kullandiklar1 gériilmektedir.
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4.4.0yunlarin Matematik Dersinde Kullanilabilirligine Dair Goriisler
4.4.1.Inverse oyununun matematik dersinde kullanilabilirligi dair goriisler

Stratejik zekad oyunlarimin gerek oyun materyallerinin yapisi gerek oyunlarin
kurallar1 ve oyunu oynarken gelistirilen stratejilerin matematiksel kavram ve terim
icermesi bu calisma kapsaminda kullanilan Inverse ve Quarto oyunlarimin matematik
dersinde 6gretim materyali olarak kullanilabilirligini akillara getirmektedir. Bu baglamda
caligmaya katilan ilkdgretim matematik 6gretmenlerine Inverse ve Quarto oyunlarinin
matematik dersinde kullanilabilirligine dair goriislerini 6grenmek amaciyla birtakim
sorular sorulmustur. ilk olarak katilimcilara “Sizce Inverse oyunu hangi derslerde
kullanilabilir?” sorusu sorularak katilimcilara yonlendirme yapmadan kendi zihinlerinde
calismada kullanilan oyunlarla bagdastirdiklar1 derslerin 6grenilmesi amaglanmistir.

Katilimcilar besi Inverse oyununun Matematik dersinde kullanilabilecegini
diisiiniirken 1 tanesi ise bu oyunun Se¢meli Zeka Oyunlari dersinde kullanilabilecegine
dair goriis bildirmistir. Matematik dersinde kullanilabilecegini diisiinen Betiil’iin yorumu

su sekildedir:

Aragtirmact: Sizce Inverse oyunu hangi derslerde kullanilabilir?

Betiil: Matematik dersinde kullanilabilir zaten. Geometrik sekiller olmasi orada ¢ocuklarin
alan kavramini, yiizey alanini mesela diisiinmesi. Dikdortgenler prizmasi olsun bir kare
prizma olsun yiizey alanindan hareketle ciinkii baz1 oyunun oradaki temeli onun iizerine
kurulmus. Oradaki zemine yerlestirmesi birim karelerden olugmasi. Yani matematik,
geometri bu derslerde kullanilabilir. Onun disinda bir strateji oyunu oldugu i¢in hani diger
derslerde kullanabilir. Hani biitiin derslerde kullanilabilir aslinda. Cocuklarin farkli bakisg
acis1 gelistirmesi istenen biitlin derslerde kullanilabilir. Ama matematik en basta
sOyleyebilecegim ders yani. Sadece matematik olarak sinirlandirmak istemiyorum ¢iinkii
orada sadece bir alan hesabini diisiinmiiyor cocuk. Ayn1 zamanda kars1 tarafin yapabilecegi
hamleyi veya iste kendi yapacagi hamleyi diisinmesi gerektigi icin bakis agisini da
gelistiriyor. O yiizden biitiin dersler kullanabilir zengin bakis agis1 kazandirmasi agisindan
cocuklarda bu oyun gelistirici olabilir yani. Sadece kendisinin degil empati kurmay1 da
Ogretiyor oyun ayni1 zamanda karsi tarafinda ne diisiindiigiinii bilmesi gerekiyor bir sekilde.

Bu kadar

’

Inverse oyunun Se¢meli Zeka Oyunlari dersinde kullanilabilecegini diisiinen

Okan’in yorumu ise su sekildedir:

113

Aragtirmact: Sizce Inverse oyunu hangi derslerde kullanilabilir?
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Okan: Yani herhangi bir ders i¢in faydali olacagmi diisiinmiiyorum ben onu basta
sOyleyeyim. Ama ayr1 bir zeka oyunlari dersi olursa orada kullanilabilir

Arastirmaci: Segmeli zekd oyunlari dersinde

Okan: Seg¢meli zeka oyunlari dersinde evet

Aragtirmaci: Digerlerinde

Okan: Digerlerinde. .. goriintiiye dayali oldugu i¢in dyle tutup da ¢ok bir bilgiyi gerektirecek
bir durum yok. Zeka var ama bilgiyi gerektirecek bir durum yok

Aragstirmaci: Sadece zeka oyunlari dersinde kullanilabilecegini diisiiniiyorsun

Okan: Zeka oyunlar1 aynen

’

Calisma kapsamindaki oyunlar1 hangi derslerde kullanacagin belirten katilimcilara
“Peki siz oyunu derslerinizde kullanmay1 tercih eder misiniz?” sorusu yoneltilmistir. Bu
soruda da ilkégretim matematik 6gretmenlerinin oyunlara bakis agilarinin belirlenmesi
amaclanmistir.

[k olarak Inverse oyunu icin yoneltilen soruyu yamtlayan ilkdgretim matematik
Ogretmenlerinin besi oyunu derslerinde kullanmay1 tercih edece§i yoniinde goris
bildirirken bir tanesi kullanmay1 tercih etmeyecegi yoOniinde goriis bildirmistir.
Derslerinde oyunlar1 kullanmay1 tercih edecegi yoniinde goriis bildiren katilimeilarin
bazilar1 oyunu ana ders materyali olarak degil dikkat ¢ekici veya bir dinlenme materyali
olarak kullanmay1 tercih edecegini belirtirken, bazilar1 6grencilerin gorsel algisim
arttiracak yonde kullanilabilecegi yoniinde bazilar1 ise oyunun igerdigi matematiksel
kavramlar1 pekistirecek konularda kullanmay1 tercih edecegi yoniinde goriis bildirdigi
gozlemlenmistir. Inverse oyununu derslerinde kavramlar1i pekistirmek amaciyla

kullanabilecegi yoniinde goriis bildiren Selin’in yorumu su sekildedir:
Aragtirmact: Siz oyunu derslerinizde kullanmayi tercih eder misiniz?
Selin: Tabii dedigim gibi yani ikinci smf geometri konularinda bu prizmalarin yilizey
alanlar1, taban alanlar1 bunlar iliskilendirirken hatta 6grenciye verdikten sonra bunu oynatip
yani konuya da ilgileri artacaktir. O yiizden faydali olacagimi disiiniiyorum. Kazanimi
verdikten sonra dgrenciye oynatilabilir
Aragtirmaci: Tam tiim kazanimlari anlattiktan sonra kullanilabilecegini diisiiniiyorsun
Selin: Evet evet

’

Inverse oyununu ana ders materyalinden ziyade bir dikkat toplama araci olarak
kullanmay1 tercih edecegi yoniinde goriis bildiren Betiil diisiincelerini su sekilde dile

getirmistir:
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113

Aragtirmact: Siz oyunu derslerinizde kullanmayi tercih eder misiniz?

Betiil: Derste konu anlatim noktasinda kullanmayabilirim ama bazen derslerden ¢ok
yorunuldugu zaman ¢ocuklarin dinlemesi i¢in dinlendirici olarak yani ¢gocuklarin dikkatinin
dagildig1 yerde dikkatini toplama egzersizi olarak kullanabilirim. Mesela konu bittikten sonra
cocuklara daha eglenceli olmasi igin bazen gergekten ¢ok bizim de onlarin da yoruldugu
zamanlarda bir nefes alma ¢ocuklarin hem dikkatini yogunlastirma ¢iinkii zihin bagka bir sey
yaparken dinleniyor. Dinlendirici bir oyun olabilir yani hani sadece ders anlatimi olarak degil
de cocuklarla bazen bdyle rahatlatici oyunlar oynamak gerekiyor. Bunu oyun olarak ben
mesela bagka oyunlar falanda oynatiyorum sinifta bu da giizel olur yani.

Aragtirmact: Yani soyle demek istiyorsunuz ben bdyle yorumladim hani ana bir ders
materyali olarak kullanmam ancak dikkat ¢gekmek adina, ¢cocuklar: giidiilemek, ders iginde
farkl etkinlik olmasi1 adina kullanirsiniz

Betiil: Evet o sekilde kullanabilirim hocam

’

Inverse oyununu derslerinde gorsel algiy1 arttiracak bir materyal olarak kullanmay1

tercih edecegi yoniinde goriis bildiren Tarik diisiincelerini su sekilde dile getirmistir:

113

Aragtirmact: Siz oyunu derslerinizde kullanmayi tercih eder misiniz?
Tarik: Tercih ederim ¢iinkii geometri konusuna gectigimizde sekillerde ¢cocugun gérmesi
gereken yerleri, gormesi gereken dikkat etmesi gereken yerleri fark etmesi yoniinden hani

orada kullanirdim mesela

’

Inverse oyunun matematik dersi anlaminda katkis1 olmadigin1 diisiinen Okan’in

oyunu derslerinde tercih etmemesine dair diislincesi su sekildedir:

113

Aragtirmact: Siz oyunu derslerinizde kullanmayi tercih eder misiniz?

Okan: Hayir

Arastirmaci: Etmezsiniz. Cok net oldu. Neden etmezsiniz?

Okan: Ya bir sey kazandiracagmi dislinmilyorum. Matematik dersi i¢in bir sey

kazandiracaginm diisiinmiiyorum

’

Katilimcilarin oyunlar1 kendi derslerinde tercih edip etmeyeceklerine yonelik
goriislerinin alinmasinin ardindan “Inverse oyunu sizce matematik dersinde kullanmaya
uygun bir oyun mu?” Sorusu yoneltilmistir. Ilk olarak Inverse oyunu igin soruyu

yanitlayan ilkogretim matematik O6gretmenlerinin besi Inverse oyununun matematik
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dersinde kullanmaya uygun bir oyun oldugunu diisiiniirken biri Inverse oyununu

matematik dersinde kullanmaya uygun olmadigini diisiindiigiine dair goriis bildirmistir.

Inverse oyunun matematik dersinde kullanima uygun olduguna dair diisiincesini

katilimcilardan Betiil su sekilde dile getirirken:

113

Aragtirmact: Inverse oyunu sizce matematik dersinde kullanmaya uygun bir oyun mu?
Aragtirmaci: Burada ders materyali olarak diisiinebilirsiniz hocam

Betiil: Ders materyali olarak m1?

Aragtirmact: Evet hem ders materyali hem de az oOnce yorumladigimz gibi
yorumlayabilirsiniz hocam

Betiil: Materyal olarak kullanabilirim aslinda ¢iinkii mesela 6.sinifta prizmalar konusu var.
6.smiftaki prizmalar konusunda ¢ocuklar bu cisimlerin yiizeylerini, koselerini, ayritlarini
taniyorlar, ylizey alanlarini hesaplamayi 6greniyorlar. Burada mesela kag birim karelik alana
yiizeyinin gelecegini hani pratiklestirmesi adma ilk dnce konuyu anlattiktan sonra bunu
pekistireg olarak kullanabilirim. Yani tamamen dersin ana materyalleri degil ama bir
pekistireg olarak kullanabilirim

Aragtirmaci: Konuyu anlattiktan sonra yasanti olusturmak adina bunlarla ¢ocuklara

Betiil: Evet evet bir an1 olusturacak ¢ocuk orada yasant1 evet dediginiz gibi

’

Katilimcilardan Gokgen ise diisiincesini su sekilde dile getirmistir:

113

Aragtirmact: Inverse oyunu sizce matematik dersinde kullanmaya uygun bir oyun mu?

Gokeen: Evet uygun bir oyun bence. Uygun yani. Sonug olarak sekizinci siifta prizmalari
gdriiyoruz yani. Yiizey alanlarmi goriiyoruz, prizmalarm. Iste kare prizmada veya dikdértgen
prizmada kag farkli ylizey alani olusuyor onunla alakali deneyim elde edebilecekleri bir oyun

bence. Olabilir yani

’

Genel olarak zekad oyunlarinin matematikle ilgili olmadigini diisiinen Okan

matematik dersinde Inverse oyununun kullaniminin uygun olmadigint su sekilde dile

getirmistir:

113

Aragtirmact: Inverse oyunu sizce matematik dersinde kullanmaya uygun bir oyun mu?
Okan: Yani herhangi bir etkisi olacagini diistinmilyorum

Aragstirmaci: Bu sebepten dolay1 da uygun olmadigimi mi diisiiniiyorsunuz?

Okan: Evet. Herhangi bir bilgi anlaminda yani matematik ylizey alan ile ilgili bir baglanti
kurabilirsin ama ya yine de strateji oyunu bu tutup da dyle sanmiyorum bilgiyle alakali degil

de zeka alakali belki yani. Bir sey dgretecegini diislinmiiyorum

’
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Oyunlarin matematik dersinde kullaniminin uygun olup olmadigini yorumlayan
katilimcilara “Inverse oyunu sizce hangi matematik dersi konularinda kullanilabilir?”
Sorusu sorulmustur. Ilkdgretim matematik Ogretmenlerinin  Inverse  oyunun

kullanilabilecegi matematik dersi konular1 Tablo 4.11.’de gosterilmistir.

Tablo 4. 11. Inverse oyununun kullanilabilecegi matematik dersi konulari

Matematik Dersi Konular Kullanilabilecegi Diisiinen Katihmcilar
Alan/ Alan Hesabi Kemal, Okan, Tarik

Geometrik Cisimler Kemal, Okan

Hacim Kemal

Olasilik Gokeen, Selin

Prizmalar Betiil, Gokcen, Kemal, Selin, Tarik

U¢ Boyutlu Cisimler Gokgen

Yiizey Alani Betiil, Selin

[Ikogretim matematik dgretmenleri Inverse oyununun agirhikli olarak geometri
alanina ait konularda kullanilabilecegi yoniinde goriis bildirmisler. En ¢ok
kullanilabilecegini diisiindiikleri konunun ise prizmalar ve alani i¢eren (alan, alan hesab1
ve yiizey alani) konular oldugu goriilmektedir.

Inverse oyunun alan hesab1 konusunda kullanilabilecegini diistinen Tarik

diisiincelerini su sekilde dile getirmistir:
Aragtirmact: Inverse oyunu sizce hangi matematik dersi konularinda kullanilabilir?
Tarik: Bu oyun alan hesaplamaya yonelik oldugu i¢in oyunun igerisinde geometri de alan
hesabinda kullanabiliriz mesela karenin dikddrtgenin alanini hesaplama prizmanin alanini
hesaplamada yani o hesaplamalar yapildig1 zaman kullanabiliriz

’

Inverse oyunun hacim konusunda kullanilabilecegini diisiinen Kemal diistincelerini
su sekilde dile getirmistir:
Aragtirmaci: Hangi konularda?
Kemal: Geometride
Aragtirmact: Geometrinin hangi konularinda? Biraz daha spesifik
Kemal: Geometrik cisimler mesela, prizmalar, alan konusunda evet alan ve hacimde de

kullanilabilir aslinda. Hacim sabittir iste hani baz1 6zellikle bu sar1 vardi ya dikdortgen
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prizma {i¢ boyutu olan hi¢ unutmuyorum onu mesela onunla hacim sabittir cismin sekline
durusuna aldanma gibi

’

Inverse oyunun olasilik konusunda kullanilabilecegini diisiinen Selin diisiincelerini

su sekilde dile getirmistir:
Aragstirmact: Inverse oyunu sizce hangi matematik dersi konularinda kullanilabilir?
Selin: Prizmalar konusunda, iste prizmalarm alanim belirler. Iste yiizey alani ile alakal1 olan
kazanimlarda bunlarda kullanilabilir. Bagka neyde kullanilabilir aslinda farkli konularla da
iliskilendirilebilir belki disiiniiyorum su an oran, olasilik acaba bunlarla da bir seyler
yapilabilir mi?
Aragtirmaci: Mesela nasil bagdastirirsin? Hani nasil kullanirsin oran ya da olasilik konusunda
Selin: Ya olasilikta su geldi aklima 6rnegin sar1 blogun yarisi verilir. Rakip oyunculardan her
biri bir hamle yapar bir sonraki hamlede oyuncunun sar1 blogu oynayabilme olasilig1 ya da
oynayamama olasilig1 ya da oradan bir seyler ¢ikabilir. Su an tam sekillenmedi aklimda ama
Aragstirmaci: Olasilikta da olabilecegini diisiiniiyorsun

’

Inverse oyunun prizmalar konusunda kullanilabilecegini diisiinen Betiil

diistincelerini su sekilde dile getirmistir:
Aragtirmact: Inverse oyunu sizce hangi matematik dersi konularinda kullanilabilir?
Betiil: Mesela geometri, geometrik cisimler. Matematigin geometri alaninda kullanilir yani
Aragtirmaci: Konu olarak hani hocam daha spesifik sdyleyeceginiz konular var m1?
Betiil: Prizmalar. 6.simnif prizmalar konusu. Yine 8.smifta da prizmalar konusu var yani
ortaokul olarak sdyleyecek olursam
Aragstirmaci: Gegmis bir soruda prizmalarin yiizey alanlari demistiniz. Sizce bu konularda da
kullanilabilir mi?
Betiil: Evet iste 6.smiftaki prizmalarin yilizey alani asil konum o konu basligi o yani.
Prizmalar1 tanimak ve prizmalarin ylizey alanlarini hesaplamak. Bu 8.sinifta da var. Yine
prizmalart tanimak elemanlarini gdstermek. Yiizey agimimlarini mesela oradaki oraya
yerlestirdigi kismin aginimdaki seklini gériiyor gocuk oradaki dikddrtgeni goriiyor veya iste
kareyi goriiyor. Yani bu aginimlarla da. Yiizey alani1 ve aginimlar prizmalarin kullanilabilir
yani

’

Inverse oyununun kullanilabilecegi matematik konularini belirtmelerinin ardindan
katilimcilara “Sizce Inverse oyunu matematik 6grenme alani ya da alanlarina hitap
etmekte midir?” ve “Sizce Inverse oyunu hangi matematik kazanimlarini icermektedir?”

sorular1 yoneltilmistir.
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Arastirmaya katilan 1lkdgretim matematik ogretmenlerinin tamami Inverse
oyununun Matematik dersi alt grenme alanlarindan Geometri ve Olgme alanma hitap
ettigini distinmektedir. Ayrica bir tanesi geometri ve 6lgme 6grenme alaninin yaninda
olasilik 6grenme alanina hitap ettigini de diisiinmektedir.

Katilimcilardan Betiil’iin Inverse oyununun hitap etti§i matematik 6grenme alani

ve kazanimlarina yonelik yorumu su sekildedir:
Aragtirmact: Sizce Inverse oyunu hangi matematik 6grenme alan1 ya da alanlarma hitap
etmektedir?
Betiil: Geometri alani
Arastirmaci: Geometri ve dlgme evet
Betiil: Evet geometri var. Alan hesaplar1 6lgme yani alan 6lgme. Geometride alan 6lgme
diyebilirim evet.
Arastirmaci: Baska eklemek istediginiz var m1?
Betiil: Yok bagka eklemek istedigim
Aragtirmact: Sizce Inverse oyunu hangi matematik kazanimlarini igermektedir?
Arastirmaci: Sadece ortaokul miifredatini diisiinmek zorunda degilsiniz hocam. Lise,
tiniversite onlar1 da diislinebilirsiniz. Eger akliniza o seviyeden gelen varsa
Betiil: Ug boyutlu diisiinme demi ii¢ boyutlu diisiinmeyi de gerektiriyor ayn1 zamanda zemine
yerlestirme degil ayn1 zamanda yan taraftaki prizmalar1 da diigtinmesi gerekiyor. Hani boyut
olarak. Yiikseklik olarak ayni sekilde olmamasi gerekiyor. Hani aym boydakilerin yan yana
gelmemesi gerekiyor, degmemesi gerekiyor diye. Veya iste renk degil mi? Matematiksel
olarak hangi kazanim iste farkliliklar1 ayirt etme. Bu birim kiipler var 7.sinifta birim kiiplerle
de alakali zannedersem hacim. Hacim de diisiinliyoruz biraz burada ¢iinkii sadece zeminde
kapladig1 yer degil de yukar1 dogru yiiksekligi de diisliniiyoruz derinlikte yani. Hacim de
olabilir burada. Bagka ne olabilir diisiiniiyorum. Alandan gidiyorum hep. Yiizey alani,
kapladig1 yer. Kazanim olarak tam climle olarak mu istiyorsunuz hocam?
Aragtirmaci: Yani kazanimlari igeren ciimle. Akliniza geliyorsa dyle de soyleyebilirsiniz ama
Betiil: Yani yiizey alami hesaplama, prizmalarin ylizey alanlarm ya da ylizeylerini
acinimlarini ¢izebilme, hayal edebilme. Ciinkii oradaki prizmanin kag tane yiizii oldugunu
kag tanesini karsilikl1 yilizeylerinin es alana sahip oldugunu bilmesi gerekiyor. Dikdortgenler
prizmast i¢in mesela kare prizmanin &zellikleri yiizey 6zellikleri agiklayabilmesi gerekiyor.
Ayritlarini bilmesi gerekiyor ayrit uzunluklarini yine.

’

Ayrica bazi ilkogretim matematik Ogretmenlerinin Inverse oyunun icerdigi
matematik kazanimlarmi belirtirken direkt matematik dersi miifredatinda yer alan
kazanimlar1 hatirlamakta zorlandiklar1 gézlemlenmistir. Belirttikleri konu ve 6grenme

alanlarina hitap eden kazanimlari i¢erdigi yoniinde goriis bildirmislerdir.
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Matematik 6grenme alanlarin1 ve matematik miifredatinda yer alan kazanimlari

animsamakta zorlanan Okan ‘in sorulara verdigi yanitlar su sekildedir:
Arastirmact: Sizce Inverse oyunu hangi matematik 6grenme alani ya da alanlarina hitap
etmektedir?
Okan: Ayni1 sey yani mesela
Aragtirmaci: Sayilar ve islemler, cebir, geometri ve 6lgme
Okan: Geometri ya
Aragtirmaci: Veri analizi, olasilik var ya
Okan: Geometri
Arastirmaci: Sadede geometri ve 6lgmeye hitap ettigini diisiiniiyorsunuz. Simdi olasilik
kavramu ile iligskilendirdin o zaman olasilik 6grenme alanina hitap eder mi?
Okan: E Haliyle
Arastirmact: ikisi. Olasilik ve geometri ve 6lgme
Okan: Evet
Aragtirmact: Sizce Inverse oyunu hangi matematik kazanimlarini igermektedir?
Okan: Ben kazanimi ezbere bilmiyorum ki simdi. Bu s6yledigim, alan hesabu... ya iste alan
hesabi ile ilgili hangi kazanim varsa ve olasilikla ilgili
Arastirmaci: Direkt spesifik bir kazanim sdyleyemeyesinizde bu 6grenme alanlarina hitap
eden kazanimlar1 i¢erecegini diisliniiyorsunuz

Okan: Terciimesi o evet aynen

’

4.4.2.Quarto oyununun matematik dersinde kullanilabilirligi dair goriisler

Stratejik zekad oyunlarimin gerek oyun materyallerinin yapis1 gerek oyunlarin
kurallar1 ve oyunu oynarken gelistirilen stratejilerin matematiksel kavram icermesi bu
calisma kapsaminda kullanilan Inverse ve Quarto oyunlarimin matematik dersinde
Ogretim materyali olarak kullanilabilirligini akillara getirmektedir. Bu baglamda
caligmaya katilan ilkdgretim matematik 0gretmenlerine Quarto oyununun matematik
dersinde kullanilabilirligine dair goriislerini 6grenmek amaciyla birtakim sorular
sorulmustur. i1k olarak katilimcilara “Sizce Quarto oyunu hangi derslerde kullanilabilir?”
sorusu sorularak katilimcilara yonlendirme yapmadan kendi zihinlerinde c¢alismada
kullanilan oyunlarla bagdastirdiklar: derslerin 6§renilmesi amaglanmistir.

Katilimcilar Quarto oyununun Matematik, Tiirk¢e, Fen Bilimleri, Segmeli Zeka
Oyunlart gibi bir¢ok farkli derste kullanilabilecegine dair goriis belirtmislerdir. Bazi

katilimcilar  dikkati arttirmak amaciyla biitliin  derslerde  kullanilabilecegini
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distinmektedir. Biitiin derslerde kullanilabilecegini diisiinen Gokgen diisiincesini su

sekilde dile getirmistir:
Aragtirmaci: Peki sizce Quarto oyunu hangi derslerde kullanilabilir?
Gokgen: Matematikte aslinda ¢ok matematikte cok bagdastiramadim gibi geldi bana yani.
Sadece hani boyle birazcik analitik diigiinmeyle alakali gibi cocuklarin analitik diisiinmesini
problem ¢6zme becerisini falan gelistirebilir. Bunu biitiin derslerde aslinda biiyiin derslere
etkisi olur zaten bu becerilerinin gelismesi. Sadece matematikle degil de biitiin derslere de
kullanilabilir yani
Aragtirmaci: Problem ¢dzme becerisi, iliskilendirme becerisini gelistirmek adina biitiin
derslerde kullanilabilecegini diisiinliyorsunuz
Gokgen: Tabii bence dyle

’

Katilimcilardan Okan Inverse oyununda oldugu gibi Quarto oyununun da Se¢meli
Zeka Oyunlart dersinde kullanilabilecegi yoniindeki diisiincesini su sekilde dile

getirmektedir:
Aragtirmact: Sizce Quarto oyunu hangi derslerde kullanilabilir?
Okan: Bunda da ayn1 sekilde matematikte kullanilabilecegini yani matematige etkisi vardir
o da su diizeyde matematik bilimine degil de dikkate dayali yani dikkati arttirmaya yonelik
bir etkisi vardir. Matematikte yok yok yine zeka oyunu dyle tutup da matematige dayal bir
bilimin olusturdugunu diisiinmiiyorum yani

’

Katilimcilardan Betiil ise Quarto oyununun agirlikli olarak matematik ve Tiirkge

derslerinde kullanilabilecegine dair diislincesini su sekilde getirmistir:

Aragtirmact: Sizce Quarto oyunu hangi derslerde kullanilabilir?

Betiil: Yani burada daha ¢ok cocuklarin dikkat gelistirmesi sdylenecek olursa Tiirkce olabilir.
Yani su anda ¢iinkii matematik zaten olabilir. Matematiksel zekay:1 gelistirecegini de
diisiiniiyorum ama Tiirkge olabilir artik ¢ocuklarda dyle bir sinav sistemi geldi ki okudugunu
anlama, dikkat seviyesi seviyesini Olgen sorular gelmeye basladi. Cocuklarin bu sekilde
oyunlar oynayip dikkat seviyesini, dikkat diizeyini arttirmasi gerekiyor. Mesela dikkat
sliresini uzatmasi gerekiyor. Bu oyunda dikkat siiresinin uzayacagini diisliniiyorum ¢ilinkii
stirekli uyanik olunmasi gereken bir oyun. Siirekli diigiinmesi gereken bir oyun. O ylizden
hani dikkat siiresini arttirict bir oyun Tiirkge dersi igin diisiinebilirim ben bunu. Uzun
paragraflar okuyacak artik ¢ocuklar uzun paragraflar okuyorlar ve bunun hakkinda da siirekli
yorum yapmalar1 gerekiyor. Gerek LGS de olsun gerek iiniversite sinavinda olsun artik

dikkat 6lgme sorulari soruluyor Tiirk¢e dersinde bilgiden ziyade onu gdriiyorum ben.
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Okudugunu anlama yogunlagsmasi gerekiyor ¢cocuklarin. Tiirk¢e dersinde matematikte yine
Oyle yine okudugunu anlama tarzi sorular gelmeye basladi yeni nesil sorular diyoruz.
Cocuklarin bu tarz oyunlart oynayip dikkat siirelerini hani su anda giiniimiiz ¢ocuklar1 daha
telefon, televizyon, bilgisayar oyunlarimn tercih ediyorlar. Bu tarz oyunlar1 oynarlarsa dikkat
stirelerinin daha da artacagini diisiiniiyorum. Bu anlamda tim dersler i¢in kullanilabilir
ozellikle Tiirkce ve matematik diye diisliniiyorum hocam

’

Calisma kapsamindaki oyunlar1 hangi derslerde kullanacagini belirten katilimcilara
“Peki siz oyunu derslerinizde kullanmay1 tercih eder misiniz?” sorusu yoneltilmistir. Bu
soruda da ilkogretim matematik 6gretmenlerinin oyunlara bakis agilarinin belirlenmesi
amaclanmustir.

[Ikdgretim matematik dgretmenlerinin - dordii  Quarto oyununu ana ders
materyalinden ziyade derste dikkati ¢ekmek, eglenceli vakit gecirmek gibi amaclarla
kullanmay1 tercih edecegi yoniinde goriis bildirirken bir 6gretmen ana ders materyali
olarak kullanmayi tercih edecegi yoniinde goriis bildirmistir. Ogretmenlerden bir tanesi
ise hicbir sekilde derslerinde kullanmayacag1 yoniinde goriisiinii bildirmistir.

Quarto oyununu derslerinde ana ders materyali olarak kullanabilecegi yoniinde

goris bildiren Selin diislincelerini su sekilde dile getirmistir:

Aragtirmact: Siz oyunu derslerinizde kullanmayi tercih eder misiniz?

Selin: Edebilirim kesinlikle hatta Inverse nazaran daha farkli konulara hitap eden bir oyun
gibi. Mesela oran olasilik dedim bunlarda olasilikta daha c¢ok alakali olabilir digerine
nazaran. Neden ayni sekle sahip mesela renk olarak farklar1 vard: yiikseklik olarak mesela
silindir delikli deliksiz var farkli yiiksekliklerde ve farkli renklerde var. Hani iste rakibe
verebilecegim silindir silindirin delikli olma ihtimali ya da yiiksekliginin daha uzun olma
ihtimali gibi olasilikla iligkilendirebilirim derslerimde

’

Quarto oyununu derslerinde dikkati arttirmaya yardimci olacak bir egzersiz
seklinde ve sinav kaygisi olmayan 6gretmenin miifredat yetistirme kaygisinin daha az
oldugu kiiciik siniflarda (5. ve 6.smif gibi) kullanmay1 tercih edebilecegi yoniinde goriis

bildiren Betiil diisiincelerini su sekilde getirmistir:
Aragtirmact: Siz oyunu derslerinizde kullanmayi tercih eder misiniz?
Betiil: Yine hocam ben genelde oyunlar1 dersimde kullanmayi tercih ederim ama sdyle bir
sey miifredat1 yetistirme adma bu oyun uzun siireli bir oyun bizim miifredatimizda
biliyorsunuz artik yetismesi i¢in ekstra ders bile kullanmamiz gerekiyor bazen. O yiizden

belki kiigiik siniflarda sinava hazirlanmayan 5, 6.siniflarda ¢ocuklarin dikkat siiresini uzatma
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adma egzersiz babinda kullanabilirim. Ama bir konu anlatimi olarak kullanilabilecek bir
oyun degil anladigim kadariyla sadece burada ¢ocuk biraz daha beyin jimnastigi yapacak
veya iste pekistireg olarak ¢ocuklar1 ders bittikten sonra oyun oynayacagiz deyince daha
bdyle dersi sevkle dinlemis oluyorlar veya oyuna derse baslamadan 6nce sdyle beyin
jimnastigi olarak kullanabilecegimiz bir oyun olarak diisliniiyorum. Bir de kalabalik
stiflarda uygulanabilirligi biraz stkintili olur. Iki kisi oynayacak digerleri bakacak hani
bdyle uzun siireli diigiinmesi gerekiyor etrafindaki 6grencilerin her birinin oyununu oynamast
gerekiyor o anda ki onlarin dikkati dagilmasin. Digerlerinde de ayni materyalin olmasi
gerekiyor. Herhalde hem biraz ekonomik olarak da bdyle bir seyin olmas1 uygun degil yeterli
alamay1z gibi geliyor biitiin 6grencilerin oynayabilecegi bir sinifta ayn1 oyundan. Bir tane
oyun olunca da biitiin sinifta uygulanamaz yani. Uygulanabilirligi hem zaman noktasinda
sikint1 olur hem de parasal agidan sikinti olur. $6yle sdyleyeyim hani alinabilirlik agisindan
uygulamast zor olur. Oyle sdyleyeyim

’

Katilimcilarin oyunlar1 kendi derslerinde tercih edip etmeyeceklerine yonelik
goriislerinin alinmasinin ardindan “Quarto oyunu sizce matematik dersinde kullanmaya
uygun bir oyun mu? Sorusu yoneltilmistir.

Katilimcilardan {icli Quarto oyununu matematik dersinde kullanmaya uygun
bulurken ikisi matematik kazanimlariyla bir baglanti kuramadiklar1 i¢in uygunlugunu
yorumlayamadiklarini belirtirken biri ise matematik dersinde kullanmaya uygun olmadig1
yoniinde goriis bildirmistir.

Quarto oyununu matematik dersi konu ve kazanimlariyla bagdastiramayan Gokgen
uygun bir kazananim ile eslestirebildiginde kullanabilecegi yoniindeki diisiincesini su

sekilde dile getirirken:
Aragtirmaci: Quarto oyunu sizce matematik dersinde kullanmaya uygun bir oyun mu?
Gokgen: Iste kazanimlarla eslestiremedigim igin belki kafamda belki kazanimlari irdelesem
belki bir tik benzerlik buldugumda kullanirim mutlak ama eslestiremedim

Tarik ise diisiincesi soyle dile getirmistir:

Aragtirmaci: Quarto oyunu sizce matematik dersinde kullanmaya uygun bir oyun mu?
Tarik: Ben kullanmazdim ya oyunu hani $dyle ya hani kazanimla diisiinliyorum baglant
kurabilecegim ha kurallar1 ¢cocuklarda olusturma o kurala gére oyunu oynatma kural oyun
iliskisini dersteki kural matematikteki kuralla sorunun igerisinde kullanmayla orada baglanti
kurabilirim diye diislinilyorum ama hani onun disinda

Arastirmaci: Hani matematik i¢inde kullanmaya uygun bir oyun mu bu?
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Tarik: Ben sey yapamiyorum hani hangi konuda nerede kullanabilecegimi su an
Aragtirmaci: Tam anlamiyla bagdastiramiyorum

Tarik: Oturtturamiyorum aynen. Hani dortlii bir araya gelmesi

Arastirmaci: Dikkat c¢ekme haricinde ana materyal olarak kullanilabilecek bir alan
bulamiyorsunuz

Tarik: Bulamiyorum aynen

Aragtirmact: Ben dyle yorumladim sdylemlerinizden

Tarik: Yani koordinat sistemi desek orada yok benzerlik falan

’

Quarto oyununu matematik dersinde ana ders materyali olarak ¢ocuklarin zihinsel

diizeylerini arttirmak adina ara¢ olarak kullanimin uygun oldugu yo6niinde goriis bildiren

Betiil diisiincesini su sekilde dile getirmistir:

113

Aragtirmact: Quarto oyunu sizce matematik dersinde kullanmaya uygun bir oyun mu?

Betiil: Matematik dersinde ders arag gereci olarak kullanmam hocam agik sdyleyeyim.
Dedigim gibi bunu daha ¢ok dikkat gelistirici biraz daha c¢ocuklarin zihinsel aktivitesini
arttirmak i¢in, diisiinmeyi gelistirici, farkl bakis agilarini gelistirmesi i¢in kullanabilirim. Bu
da zaten g¢ocuklarin matematik Ogrenmesi i¢in diizey aslinda. Yani hani hazir zemin
olusturmak i¢in gocuklar artik hazira alistilar bir de siirekli bilgisayar ¢agindayiz. Cok hizli
bilgiye ulagtyorlar. Bilginin bir kiymeti kalmadi. Ogrenme ihtiyaci hissetmiyorlar ok fazla.
Derste ne sdylersek tamam evet kabul ediyorlar hani bir sorgulama veya iste bu bilginin
arastirilmasi duygusu ¢ocuklarda pek yok. Belki orada ¢ocuklarda bir sorgulama duygusu
olusturulabilir. Karsi tarafin yapacagi hamleyi diisiinmesi, empati kurmasi ¢ocugun aslinda
bu bilissel diizeyini arttirmaya ¢alisacagiz yani hani matematik dersi ara¢ gereci degil ama

Oyle sdyleyeyim

’

Oyunun matematik dersinde bir etkisi olmayacagini diistinen Okan’in Quarto

oyunun matematik dersinde kullanamaya uygun olmadigi yoniindeki yorumu su

sekildedir:

113

Aragtirmaci: Quarto oyunu sizce matematik dersinde kullanmaya uygun bir oyun mu?
Okan: Hayir. Ni¢in? Ya hocam matematikle alakali oldugunu diislinmiiyorum. Matematigi
gelistirmeye yonelik evet dikkat diizeyini arttiric1 bir islem tamam ama tutup da matematikle
iliskilendirdigim bir durum yok yani

Aragstirmact: O yiizden uygun olmadigini diisiiniiyorsunuz

Okan: Aynen hani ek olarak segmeli olur falan filan olur bana da o dersi verirler o zaman

olur
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Arastirmaci: Yoksa matematik dersinde kullanmazsin

Okan: Yok tutup da matematik dersinde hadi su oyunu oynayalim demem

’

[Ikdgretim matematik 6gretmenlerinin - Quarto oyununun kullanilabilecegi

matematik dersi konular1 Tablo 4.12.”de gdsterilmistir.

Tablo 4. 12. Quarto oyununun kullanilabilecegi matematik dersi konular

Matematik Dersi Konular: Kullanilabilecegi Diisiinen Katihmcilar
Dogru/ Dogru Pargasi/Nokta Gokgen, Tarik

Geometrik Cisimler Kemal

Kombinasyon Betiil, Okan

Olasilik Okan, Selin, Tarik

Prizmalar Selin

Permiitasyon Betiil, Okan

Silindir Selin

[lkdgretim matematik 6gretmenlerinin Inverse oyununa kiyasla Quarto oyunun
kullanilabilecegi matematik dersi konulariin daha az oldugu yoniinde goriis bildirdigi
gozlemlenmistir. En ¢ok kullanilabilecegini diisiindiikleri konunun ise olasilik konusu
oldugu goriilmektedir.

Katilimcilardan Betiil’iin Quarto oyunun kullanilabilece§i matematik dersi

konularina yonelik yorumu su sekildedir:
Aragtirmaci: Quarto oyunu sizce hangi matematik dersi konularinda kullanilabilir?
Aragstirmact: Yine burada da biitiin seviyeleri diisiinebilirsiniz. Ortaokulla sinirl kalmayip
Betiil: Orada dort tane ayni seklin ayni1 kodlamada kullanilabilir diye diistiniiyorum. Bu
bilgisayar dersi i¢in Ogrenciler bir kod olusturacagi zamanda kullanilabilir. Veya iste
matematikteki kullanilabilecegi alanda bizim matematiksel olarak bilmiyorum ki hocam su
anda hangi kazanimda kullanilabilecegini diisiinemedim. Genel olarak sekilleri tanima falan
ilkokul seviyesinde var ilkokul seviyesinde belki
Arastirmact: {lla kullamlmak zorunda degil boyle

Betiil: Ben diisiliniince simdi illa bir kullanalim gibi geldi
Betiil: Yani akil oyunlar1 simifi varsa orada kullamlabilir. Ogrencilerin artik atdlyeleri var

artik boyle

Arastirmaci: Matematik olarak kullanilacagini diisiinmiiyorsunuz
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Betiil: Kullanmay1 tercih etmem kazanim olarak ama dedigim gibi matematik 6grenmeyi
kolaylastirmak i¢in ¢ocuklarin zihinsel ¢aligmasi i¢in yani nasil sdyleyeyim ¢ocugun daha
hani matematik zemini, 6grenme zeminini olusturmak igin, dikkat siiresini arttirmak igin
kullanabilirim. Kazanim olarak kullanabilecegim

Aragtirmact: Bir konu ile bagdastiramadiniz dyle anladim

Betiil: Soyle olabilir aslinda kombinasyon lisede kombinasyon, permiitasyon, siralama
konusu hani se¢me ve sirlama konusunda siralamayi ¢ocuk belki burada yapabilir. Kag cesit
siralayabilirim lise dersi olarak kombinasyon, permiitasyon olarak olabilir evet. Segme ve
secilme, siralama

’

Matematik dersi kazanimlariyla Quarto oyunu arasinda tam olarak bir baglanti

kuramayan Gokgen diisiincelerini su sekilde dile getirmistir:
Arastirmaci: Hangi matematik dersi konularinda kullanilabilir? Daha bdyle dogru sorayim
soruyu
Gokgen: Mesela satrang desek satrancin da matematikle alakas1 yokmus gibi goériiniiyor ama
koordinat sisteminde kullanilabilir bence. Hatta bu noktanin noktaya goére konumunda
falanda kullanilabilir satrang oyunu ama Quarto da tas zeminin dorde dort oldugunu
hatirliyorum dogru mu hatirliyorum
Arastirmaci: Evet dorde dort
Gokgen: Dorde dorttii degil mi? Belki hani noktanin noktaya gére konumu falan ama
zannetmiyorum oyunun amaci digina ¢ikmis oluruz belki o zaman diye diisiiniiyorum
Aragtirmaci: Cokta kullanilabilecegini diisiinmiiyorsunuz anladigim kadariyla
Gokeen: Biraz zorlasam belki bir yerlerde kullanabilirim ama ¢ok amagsiz olur o da hani.
Biraz zorlasam belki bir yerlerde kullanirim. iste bu noktadir, dogrudur besinci sinif
konularinda olabilir belki

’

Quarto oyununun kullanilabilecegi matematik konularin1 belirtmelerinin ardindan
katilimcilara “Sizce Quarto oyunu matematik 6grenme alani1 ya da alanlarina hitap
etmekte midir?” ve “Sizce Quarto oyunu hangi matematik kazanimlarini icermektedir?”
sorular1 yoneltilmistir.

Aragtirmaya katilan ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin dérdii Quarto oyununu
olasilik 6grenme alamiyla {icli sayilar ve islemler 6grenme alaniyla ikisi geometri ve
Olcme alaniyla iligkili oldugunu yoniinde goriis bildirirken biri ise higbir 6grenme alani
ile iliski kuramadigi yoniinde goriis bildirmistir. Quarto oyununu iliskilendirdikleri

matematik 6grenme alanlarinin dagilimi Tablo 4.13.’de gosterilmistir.
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Tablo 4. 13. Quarto oyununun iliskilendirildigi matematik 6grenme alanlar

Matematik Ogrenme Alam iliskilendiren Katihmei
Geometri ve Olgme Kemal, Selin
Olasilik Betiil, Gokcen, Okan, Selin

Sayilar ve Islemler Gokgen, Okan, Selin

Tablo incelendiginde katilimcilardan Tarik’in Quarto oyununu hicbir matematik

ogrenme alamyla iligkilendiremedigi goriilmektedir. Herhangi bir 6grenme alaniyla

Quarto oyunu arasinda iliski kuramayan Tarik bu sebeple matematik dersi kazanimlariyla

da Quarto oyununu iligkilendiremedigini dile getirmektedir. Tarik’in sorulan sorulara

verdigi yanit su sekildedir:

113

Aragtirma: Sizce Quarto oyunu matematik 6grenme alani ya da alanlarina hitap etmekte
midir?

Tarik: Matematik 6grenme alanina yani ¢ocukta sey hani dikkati dikkat arttirma o Quarto’yu
yaptirma i¢in diisiinme giicii hani o alanda belki sey yapar ama matematikte §grenme alanina
Aragtirmaci: Direkt hitap ettigini diisiinmiiyorsun

Tarik: Benim aklima bir sey gelmiyor

Aragtirmact: Sizce Quarto oyunu hangi matematik kazanimlarini icermektedir?

Tarik: Simdi sorular sey. Ust taraftaki sorulara sey yapamayinca alt taraftakilere sorulara sey
bulamiyoruz

Aragtirmaci: Olmak zorunda degil olmadigini da diisiinebilirsin hocam sanki hep bdyle bir
olmal1 gibi kendini sey yapiyorsun da burada sadece senin diisiincen énemli dogrusu ya da
yanlis1 yok bunun

Tarik: Aklima matematik kazanimi yok gelmiyor su an

Arastirmact: Yani sey iliskilendiremedin

Tarik: {ligkilendiremiyorum yani

Arastirmaci: Anladim

Tarik: Hani o taglarin dedigim gibi bir araya gelmesi aklima sey geldi yani o dogru pargasi
modeli o aklima geliyor su an i¢in. O taslarmn yani o kurallarin ¢ocuga kural 6gretme o kuralin
akilda kalmasi belki hani kurallari 6gretme akilda kalmasi yoniinden ama ona da sey

kuramiyorum direkt

’

Quarto oyununun icerdigi matematiksel kazanimlari Inverse oyununda oldugu gibi

belirttikleri 6grenme alani1 ve matematik dersi konulariyla paralel olacak kazanimlari

belirttikleri gbzlemlenmistir.
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Katilimcilardan Betiil’iin Quarto oyunun iligkili oldugu 6grenme alanmi ve

matematik dersi kazanimlariyla ilgili sorulara verdigi yanitlar su sekildedir:

113

Aragtirmact: Sizce Quarto oyunu hangi matematik 6grenme alani ya da alanlarma hitap
etmektedir?

Betiil: Burada olasiliga hitap ediyor daha ¢ok. Olasilik. Kag¢ farkli sekilde gelebilir buraya.
Olasiliga hitap ediyor evet

Aragtirmact: Sizce Quarto oyunu hangi matematik kazanimlarini icermektedir?

Betiil: Kag farkli sekilde yerlestirilebilir. Bu dort piyon kag farkli sekilde yerlestirilebilir veya
iste permiitasyon da saymanin temek kurallar1 vardi. Konu basligi olarak. Saymanin temel

kurallarini kag farkli dizilim olabilir. igeriyor. Dizilim sayisini hesaplama diyebiliriz yani

’

4.5.0yunlarin Matematik Dersindeki Basariya Etkisi Hakkindaki Goriisler
4.5.1.Inverse oyununun matematik dersindeki basariya etkisi hakkindaki goriisler

Oyunlarin matematik dersinde kullanimi1 hakkindaki goriisleri belirlenen ilkdgretim
matematik Ogretmenlerine arastirma kapsaminda kullanilan Inverse oyunu igin
matematiksel kavramlarin 6gretimine etkisi ve matematik dersindeki basariya etkisi
hakkindaki goriislerini 6grenmek icin “Inverse oyunu matematiksel kavramlarin
Ogretimine olumlu ya da olumsuz bir katki saglar m1 ne diisliniiyorsunuz? Ve “Sizce
Inverse oyunu matematik basarisini etkiler mi?”” sorular1 yoneltilmistir.

[Ikégretim matematik 6gretmenlerinin tamami Inverse oyununun matematiksel
kavramlarin 6gretimine olumlu yonde katki saglayacagi yoniinde goriis bildirmisler.
Katilimcilardan Betiil Inverse oyununu oynayan Ogrencilerin 6g8renilen bilgiyi
kullandigindan matematiksel kavramlarin Ogretiminde kalici 6grence saglayacagi
yoniindeki diisiincesini su sekilde dile getirmis:

Aragtirmact: Inverse oyunu matematiksel kavramlarin 6gretimine olumlu ya da olumsuz bir
katki saglar m1 ne diisliniiyorsunuz?

Betiil: Olumsuz bir katki saglayacagini diisinmiiyorum. Daha ¢ok olumlu katki saglar kalici,
Ogrenilen bilgiyi uygulamayi sagladigin diisiiniiyorum. Kalicilik saglayabilir. Onu oynayan
bir 6grenci prizmalar1 daha iyi tanimis olur. Yani prizmalarin ylizey alanlarim daha iyi

kavramis olur

’
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Katilimcilardan Selin ise Inverse oyununun igerdigi matematiksel kavramlari
somutlastirdigi dokunarak 6grenme saglandigi i¢in matematiksel kavramlarin 6gretimine

olumlu katki saglayacag1 yoniindeki diisiincesini su sekilde dile getirmistir:

Aragtirmaci: Inverse oyunu sizce matematiksel kavramlarin 6gretimine olumlu ya da
olumsuz bir katki saglar mi1? Ne diisiiniiyorsunuz?

Selin: Saglar yani dedigim gibi bu terimlerden drnegin ayrit, yiikseklik cocuk somut olarak
gorebiliyor bunlari o yiizden daha kalic1 bir 6grenmeye sahip olacak. Ayriti tam olarak higbir
ogrenci tarif edemiyor yani. Kenar, uzunluk sadece bunlarla sinirli kaliyor tarif ederken.
Ayrnit1 direkt olarak somut bir sekilde gormiis oluyorlar bu oyunda o yilizden ben faydali
oldugunu diisiiniiyorum. Somut dokunarak bir 6grenme gergeklestigi i¢in

’

Oyun deneyimi sonrasinda yapilan yari yapilandirilmis goriismede son olarak
ilkdgretim matematik Ogretmenlerine oynanan oyunlarin matematik basarina etkisi
hakkindaki goriisleri sorulmustur. Ilkdgretim matematik ogretmenlerinin tamami
oynanan oyunlarin matematik basarisina olumlu yonde katki saglayacagi yoniinde goriis
bildirmistir.

Katilimcilardan Gokgen Inverse oyunun prizmalar konusunda basariy1
etkileyecegini ancak mevcut sinav sisteminde dgrencilerin sinav basarilarina iist diizey

bir etki saglamayacagi yoniindeki diisiincesini su sekilde dile getirmistir:
Arastirmact: Sizce Inverse oyunu matematik basarisini etkiler mi?
Gokgen: Sadece belli konular i¢in etkileyebilir
Aragstirmact: Belli konular igin etkileyebilir. Hangi konular bunlar?
Gokgen: Iste dedigim gibi prizmalari falan etkileyebilir. Bagka bir konuyu etkileyebilecegini
diistinmiiyorum
Arastirmaci: Sadece icerdigi matematiksel kavramlara yonelik konulardaki matematik
basarisini etkiler
Gokgen: Aynen
Aragtirmaci: O konulardaki basarinin artisi genel bir matematik basarisi artigini, matematik
basarisindaki artiga da yansir m1?
Gokeen: Soyle soyleyeyim bence bu sistemde belki olmaz diye diisiiniiyorum. Bizim ne
kadar iste 6grencilere dikdortgen prizmanin aginimini gostersek de o dikdortgen prizmasinin
yiizey alanmin kendilerinin 6lgmelerini sorgulamalarimi saglasak da smav sistemi Oyle
olmadig1 i¢in matematik basari artmiyormus gibi goriiniiyor aslinda. Ama bu sistemde Gyle

goriinmese de etkiler mutlaka. Ben simdi matematigi sevmesini bile etkiler

’
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Katilimcilardan Betiil ise Inverse oyunun 6grenmeyi pekistirecegi i¢cin matematik

basarisini olumlu sekilde etkileyecegi yoniindeki diisiincesini su sekilde getirmistir:

113

Aragtirmact: Sizce Inverse oyunu matematik bagarisinm etkiler mi?

Betiil: Oyunla pekistirildigi i¢in dgrencilerde bdyle bir katkisi oluyor oyunla 6grenmenin.
Olumlu olur yani. Basarisini etkiler tabii ki

Aragtirmaci: Olumlu yonde basarisini etkiler

Betiil: Olumlu yonde etkiler

’

4.5.2. Quarto oyununun matematik dersindeki basariya etkisi hakkindaki goriisler

Oyunlarin matematik dersinde kullanimi1 hakkindaki goriisleri belirlenen ilkdgretim
matematik Ogretmenlerine arastirma kapsaminda kullanilan Quarto oyununun
matematiksel kavramlarin 6gretimine etkisi ve matematik dersindeki basariya etkisi
hakkindaki goriislerini 6grenmek i¢in “Quarto oyunu matematiksel kavramlarin
Ogretimine olumlu ya da olumsuz bir katki saglar m1 ne diisliniiyorsunuz? Ve “Sizce
Quarto oyunu matematik basarisini etkiler mi?” sorular1 yoneltilmistir.

Katilimcilardan Betiil Quarto oyunun dikkat siiresini ve kalicilig1 arttiracagindan
dolay1 matematiksel kavramlarin 6gretimine olumlu yonde katki saglayacag: yoniindeki

diisiincesini su sekilde dile getirmistir:
Aragtirmact: Quarto oyunu sizce matematiksel kavramlarin §gretimine olumlu ya da olumsuz
katk1 saglar m1? Ne diisliniiyorsunuz?
Betiil: Saglayacaktir. Yani matematiksel kavramlarin 6gretimine olumlu yonde katki saglar.
Kaliciligr arttirir veya iste dedigim gibi dikkat siiresini arttirdig1 icin matematik 6grenmeyi
kolaylagtirir dyle sdyleyeyim

’

Katilimcilardan Gokgen ise Quarto oyununun derste Ogrencilerin dikkatini
cekeceginden dolay1 matematiksel kavramlarin 6gretime olumlu yonde katki saglayacagi
yoniindeki diisiincesini su sekilde dile getirmistir:

Aragtirmact: Peki Quarto oyunu sizce matematiksel kavramlarin 6gretinde olumlu ya da
olumsuz bir katki saglar mi1? Ne diisiiniiyorsunuz?
Gokeen: Yani mutlaka saglar kazanima uygun bir oyun bulursak mutlaka saglar. Ben mutlaka

etkisinin olacagim diisliniiyorum ciinkii kiiciiciik bir materyalin bile 6grencinin ilgisini
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¢ektigini diistiniiyorum. Kiigiiclik bir materyal 6grencinin ilgisini ¢ekiyorsa bence artidir yani
her sekilde

Aragtirmaci: Spesifik...

Gokeen: Dikkatini cekmesi bile bir arti benim igin ondan bahsediyorum hocam
Arastirmact: Spesifik olarak bir konuda basari saglayabilecegini direkt sdyleyemeseniz de
genel olarak bagar1 saglayacaktir

Gokgen: Aynen ben derslerimi genel olarak onun iizerine kuruyorum. Once dgrencinin
ilgisini ¢ekmek iizere mutlaka kiiciik bir materyal kiigiik bir s6z. S6zlii olarak bile ilgisini
¢eksem benim igin ¢ok giizel bir sey oluyor yani

’

Oyun deneyimi sonrasinda yapilan yar1 yapilandirilmis goriismede son olarak
ilkdgretim matematik Ogretmenlerine oynanan oyunlarin matematik basarina etkisi
hakkindaki goriisleri sorulmustur. Ilkdgretim matematik ogretmenlerinin tamami
oynanan oyunlarin matematik basarisina olumlu yonde katki saglayacagi yoniinde goriis
bildirmistir.

Katilimcilardan Tarik Quarto oyunun dikkati, gorsel zeka gelisimini ve anlama
becerisini arttiracagindan dolayr matematik basarisin1 olumlu sekilde etkileyecegi

yoniindeki diisiincesini su sekilde dile getirmistir:

Arastirmact: Sizce Quarto oyunu matematik basarisini etkiler mi?

Tarik: Etkiler ¢ocugun soruyu hani dikkati arttirmaya ydnelik bir oyun oldugu i¢in gorsel
zeka da isin i¢inde oldugu i¢in ben olumlu yonde etkileyecegini diisiiniiyorum. Basarisini
artirir yani ¢ocugun soruyu ¢ozerken hani orada gecen ifadelere kelimelere bazen hani bir
kelimeye dahi dikkat etmediklerinde dahi gocuk hata yapiyor. Basit bir kelime soruyu yanlis
yaptirtyor. Bu oyun hani o karakteristik 6zelliklerin bir tanesini kagirsan Quarto yani sey
yapiyorsun yeniliyorsun. Cocugun hani daha dikkatli soru ¢ézmesini saglayabilir. Dikkati
arttirma yoniinden

’

Katilimcilardan Gokcen sadece Quarto oyununun degil tiim stratejik zeka
oyunlarinin matematik basarisin1 etkileyecegini ayrica Quarto oyunun c¢ok yonlii
diistinme becerisini gelistireceginden dolayr matematik basarisint olumlu yo6nde
etkileyecegi yoniindeki diislincesini su sekilde dile getirmistir:

Arastirmact: Sizce Quarto oyunu matematik basarisini etkiler mi?
Gokeen: Tabii strateji oyunlarinin hepsinin basarty etkileyecegini diisiiniiyorum agikgasi

sadece bu Quarto’ya 6zel degil biitlin strateji oyunlari i¢in diisiiniiyorum zeka oyunlari i¢in
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Aragtirmact: Ne baglamda mesela neyle iliskilendirerek? Neyi gelistirerek matematik
basarisinin gelisecegini diigiiniiyorsunuz?

Gokegen: Cok yonlii diisinme. Mesela matematikte biz bir iglemi birden fazla yoldan
¢ozebiliyoruz. Birden fazla yolumuz var yontemimiz olabiliyor. Her 6grencinin kendi yolunu
ve yontemini segme tarzi da biraz farkli oluyor hepsini bulmaya calistyoruz biz elimizden
geldigince onlar kendi yontemlerini se¢me hakki taniyoruz bir nevi. Aslinda bu oyunda
birden fazla yolu ve yontemi olan bir oyun bence

Arastirmaci: Kazanana kadar

Gokegen: Aynen bu baglamda 6grenci yol ve yontem stratejisini gelistirme gibi teknikleri
Ogrenebilir oyundan gibi geldi bana

Aragtirmact: Bu da matematik bagarisini etkileyecegini diisiiniiyorsunuz

Gokgen: Evet evet aynen

’

Katilimcilardan Betiil ise Quarto oyununun pratik zeka, dikkat siiresi, hizli karar
verme becerilerini gelistirip ve kalici 6grenme saglayacagindan matematik basarisini

arttiracagi yoniindeki diisiincesini su sekilde dile getirmistir:

113

Aragstirmact: Sizce Quarto oyunu matematik basarisini etkiler mi?

Betiil: Evet etkiler. Sadece Quarto i¢in sdyleyeyim matematik Quarto oyununu 6grenmek
matematik bagarisini kesinlikle arttirir dyle sdyleyeyim. Kalici 6grenme sagladig: icin.
Sinavlarda da ¢ocuklarin dikkatini, dikkat siiresini uzatacag1 i¢in bagariy1 arttirir evet. Hizh
karar vermeye, hizl1 karar vermek gerekiyor mesela. Pratik zekay1 arttirir. Pratik zeka artmaz
belki ama pratiklestirir. Hizli karar vermesini sagliyor ¢iinkii. Veya iste karsi tarafin oradaki

diistinmesi ve tahmin etme empatiyi de sagliyor. Matematik basarisini arttirir evet

’

5.SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde arastirmanin bulgularindan elde edilen genel sonuclar sonug basligi
altinda; incelenen literatiir ile desteklenen 6zel sonuglar tartisma basligi altinda; arastirma
sonucunda daha sonraki yapilacak caligmalar i¢in Oneriler ise Oneriler baghigi altinda

sunulmustur.

5.1.Sonu¢

Elde edilen bulgulardan hareketle genel olarak ilkogretim matematik 6gretmenleri

zeka oyunlarinmi eglenceli, dikkat sliresini arttiran, analitik diistinme becerisini gelistiren,
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akademik bagariya olumlu katki saglayan bir arag olarak gérmektedir. Ancak bu oyunlari

hangi matematik dersi konular1 ve kazanimlar1 ile iliskilendirip matematik 6gretimine

etkili bir sekilde nasil entegre edecekleri konusunda zorluk yasadiklar1 sonucuna

ulagilmistir. Arastirma bulgularindan elde edilen 6zel sonuglar maddeler halinde

asagidaki gibi sunulmustur.

[k gretim matematik dgretmenleri Inverse oyunun kurallarini daha kolay 6grenip
oyunu anlamlandirirken  Quarto  oyununun  kurallarm1  takip  edip
anlamlandirmakta zorlandiklar1 sonucuna ulasilmstir.

[Ikdgretim matematik ogretmenleri Inverse ve Quarto oyunlari ilk defa
oynadiklar1 i¢in oyunun kurallarin1 anlamlandirirken ve oyunu oynarken
kazanmak adma strateji gelistirirken zorlandiklar1 gézlemlenmistir. Bazi
ilkdgretim matematik 6gretmenleri i¢in oyunun kurallarinit anlamak adina oyun
tanitim brostiriinii okumak yeterli olurken baz1 ilkogretim matematik 6gretmenleri
icin ise oyun tanitim brosiiriinii okumak yetersiz kalip oyunun kurallarini
arastirmact tarafindan anlatilmasi1 gerekmistir. Buradan hareketle ilkogretim
matematik 6gretmenlerinin ilk defa oynadiklari bir stratejik zeka oyununu tanima,
kurallar1 anlamlandirma ve strateji gelistirmede zorlandiklar1 sonucuna
ulagilmastir.

[Ikdgretim matematik dgretmenleri Inverse oyununda strateji gelistirirken biiyiik
ylizey alanli blok kullanimi, oyun tablasinda kalan bosluklar1 daraltma, rakibin
hamlelerini tekrar etme, kendilerince avantajli bulduklar1 oyun bloklarin1 6nce
kullanma gibi stratejiler gelistirdikleri goriilmiistiir. Quarto oyununda ise strateji
gelistirmekte Inverse oyununa gore daha ¢ok zorlanmiglardir. Genelde
kullandiklar1 ~ startejinin  rakibin  Quarto yapmasmi engelleme oldugu
belirlenmistir.

[Ikdgretim matematik 6gretmenlerinin Inverse ve Quarto oyununda oyun
materyallerini tanirken ve bu oyunlar1 oynarken gelistirdikleri stratejilerde
kullandiklar1 matematiksel kavram ve terim durumlar1 kiyaslandiginda Inverse
oyununda Quarto oyununa nazaran daha ¢ok matematiksel kavram ve terim
kullandiklar1 sonucuna ulasilmistir. Bu durumun Inverse oyunun materyallerin ve

oyun kurallarinin bariz olarak matematiksel kavram ve terimler (oyun boklarinin
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dikdortgen ve kare prizmadan olusmasi ya da aym yiikseklige sahip oyun
bloklarinin yiizey yiizeye temas edememesi vb.) igermesi olarak diisiiniilmektedir.
[Ikogretim matematik 6gretmenleri oyunlarin icerdigi matematiksel kavram ve
terimleri oyun deneyimi sonrasinda yapilan yari yapilandirilmis goriigmede
oyunlarin igerdikleri matematiksel kavramlara yonelik sorular soruldugunda
oyunlarin i¢erdigi matematiksel kavram ve terimleri daha rahat belirleyebilirken
oyunu deneyimleme siirecinde matematiksel kavram ve terim kullanima dikkat
etmedikleri sonucuna ulasilmstir.

Meslek deneyimlerinin ilk yillarinda olan ilkdgretim matematik 6gretmenleri
oyunlar1 tanirken ve strateji gelistirirken matematiksel kavram ve terimleri daha
cok kullanirken meslekteki deneyim siiresi 10 yil civarinda olan ilkdgretim
matematik O6gretmenlerinin ise matematiksel kavram ve terimleri daha az
kullandiklar1 sonucuna ulagilmistir.

[Ikogretim matematik 6gretmenlerinin Inverse ve Quarto oyununun cocuklar
tarafindan oynanmasi sonucunda matematiksel kavram ve terimleri 6grenmede
olumlu bir katki saglayacagina ve bu durumun ¢ocuklarin matematik dersindeki
basarisini arttiracagina yonelik goriisleri bulundugu belirlenmistir.

[Ikogretim matematik dgretmenleri Inverse oyununu matematik dersi konu ve
kazanimlariyla iligkilendirebilirken Quarto oyununu matematik dersi konu ve
kazanimlariyla iligkilendirmekte zorlandiklar1 sonucuna ulasilmistir.

[Ikdgretim matematik dgretmenlerinin ortaokul matematik dersi konular ile
matematik dersi 6gretim programinda yer alan 6grenme alani, kazanim gibi
kavramlara iligki kurmakta zorlandiklari, hangi konunun hangi kazanimlara hitap
ettigi ya da hangi kazanimin hangi 6grenme alaninin altinda bulundugunu
belirleme de sikint1 yagadiklar1 sonucuna ulagilmistir.

[Ikdgretim matematik dgretmenlerinden bazilar1 Inverse ve Quarto oyunlarinin
matematik dersinde 6grencilerin derse dikkatini ¢ekmek ve ilgilerini arttirmak
amaciyla derse baslangic asamasinda bir dikkat ¢ekici ya da derse ilginin diistiigii
durumlarda &grencileri dinlendirecek bir aktivite olarak kullanilabilecegini
diisiiniirken bazilar1 ise bahsi gecen oyunlarin uygun bir matematik dersi kazanimi
ile eslestirildiginde ana ders materyali olarak kullanilabilecegini diisiinmektedir.

Ozellikle Inverse oyunun prizmalar konusunda kullanilmasinda dgrencilerin bu
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konuyu daha kalici sekilde Ogrenebilecegi yoniinde goriise sahip olduklar
gozlemlenmistir.

e Baz ilkdgretim matematik Ogretmenlerinin goriiglerinden sadece Inverse ve
Quarto oyununun degil tim zekad oyunlarinin matematik dersindeki basariy1
etkileyecegi ancak mevcut simav sisteminde (Liselere Gegis Sistemi) istenilen
basarty1 gostermeyecekleri sonucuna ulasilmistir. Bu tarz stratejik zeka
oyunlariin 6grencilerin matematik dersine olan ilgi, tutum ve sevgisini olumlu
sekilde etkileyecegi ama LGS sinavinda matematik dersi netlerinde bir farklilik
olusturmayacagin1 diisiiniirken baz1 ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin
gorilislerinden 1ise bu tarz oyunlarin O6grencilerin gorsel algi diizeylerini
gelistirecegi, oyunlarda strateji gelistirirken yogun olarak diistinme eylemi
gerceklestirmelerinden kaynakli sinavlarda sorulari daha kolay anlamalarimi
saglayacag1 sonucuna ulasilmistir.

e Ilkogretim matematik Ogretmenlerinin  Inverse ve Quarto oyunlarinm
matematiksel kavramlarin Ogretiminde ve matematik dersindeki akademik
basariin artmasinda olumlu katki saglayacagi yoniinde diistinmelerine ragmen bu
oyunlar1 derslerinde aktif bir sekilde kullanamayacaklar1 sonucuna ulagilmistir.
Bunun sebebinin ise mevcut matematik O6gretim programinin yogunlugundan
dolay1 kazanimlar1 yetistirmek i¢in okullardaki ders saatlerinin kisitli olmasi
seklinde dile getirmislerdir. Miifredat yetistirme kaygis1 olmadan ders saatlerinin
yeterli olmas1 durumunda bu oyunlarin matematik dersi i¢inde kullanilmasinin
daha uygun ve verimli olacagi sonucuna ulasilmistir. Ancak bazi ilkdgretim
ogretmenleri ise matematiksel kavramlarin 6gretilmesinde ve matematik dersi
akademik basarisinda olumlu etkiler gosterecegini diisiinmesine ragmen bu
oyunlarin direkt bir matematik dersi konu ya da kazanimina hitap etmemesinden
dolay1r matematik derslerinde kullaniminin uygun olmadigim1 zekd oyunlarini
ortaokullarda se¢cmeli ders kategorisinde bulunan zekd oyunlari dersinde

kullanilmasi gerektigini diisiinmektedir.

5.2. Tartisma

Demir (2019) 6grencilerin serbest zamanda tercih ettikleri oyun tiirlerinden strateji
oyunlarin1 oynayan dgrencilerin matematik dersi akademik basariyla anlamli bir farklilik

goriildiigli ve bu oyunlarin 6grenciler tarafindan oynanma siiresinin arttiginda matematik
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dersi akademik basarismin da arttif1 sonucuna ulasmistir. Bu calismada Ilkdgretim
matematik Ogretmenlerinin Inverse ve Quarto oyunlarinin oyunlarinin 6grencilere
Ogretilip oynatilmasinin matematik dersindeki akademik basariyr olumlu yonde
etkileyecegine dair goriisleri oldugu belirlenmistir. Bu sonuglar Demir’in (2019)
caligmasindaki sonuglar ile uyusmaktadir. Bagka bir deyisle 6gretmenlerin goriisleri
Demir’in (2019) ¢alismasindaki sonugclar ile paralellik gostermektedir.

Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay (2017) ilkogretim matematik 6gretmenlerinin zeka
oyunlar1 dersi hakkindaki goriislerini belirlemeyi amagladiklar1 caligmada zeka oyunlari
dersinin matematiksel becerilere olumlu yonde katkilar saglayacagi seklinde goris
bildirdikleri sonucuna ulagmislardir. [lkdgretim matematik dgretmenleri oyun deneyimi
sonrasinda yapilan yar1 yapilandirilmis goriismede Inverse ve Quarto oyunlarinin gorsel
alg1 diizeyi, ¢ok yonlii diisiinme gibi becerilerini gelistirecegi yoniindeki goriisleri
belirlnemistir. Bu sonuglar Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay’in (2017) calismasindaki
sonuglar ile uyusmaktadir. Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay’in ulastigi bu sonuglar
ilkogretim matematik Ogretmenlerinin Inverse ve Quarto oyunlarinin matematiksel

dersine etkisi hakkindaki goriisleri ile paralellik gostermektedir.

5.3. Oneriler

e Inverse ve Quarto oyunlarinin ortaokul 6grencilerine Ogretilerek oynatilmasi
sonrasinda Ogrencilerin matematiksel kavramlar1 6grenme ve 0Ogrendikleri
matematiksel kavramlar1 anlamlandirma durumlari, 6grencilerin bu oyunlar
O0grenip oynamasindan sonra matematik dersindeki akademik basaris1 ve
matematik dersine kars1 tutumuna ydnelik caligsmalar yapilabilir.

e Uygulamali olarak oynanan stratejik zeka oyunlarinin kurallarinin anlagilmasi ve
oyunda kazanmak adina etkili bir strateji gelistirmek i¢in oyunlarin oynanarak
tecriibe edilmesi gerekmektedir. Bu sebeple Hizmet i¢i egitim olarak verilen zeka
oyunlar1 kursunun kapsaminin biraz daha genisletilerek kagit tizerinde oynanan
oyunlarin disina ¢ikarak mekanik olarak da oynanan stratejik zeka oyunlarina yer
verilebilir. Ayni zamanda oyunlarin sadece kurallarin1 vermek yerine bu oyunlari
katilimer 6gretmenlere ¢ok kez deneyimleme firsati verecek sekilde uygulama
stireci planlanabilir.

e Ortaokullarda segmeli ders kategorisinde bulunun zeka oyunlar1 dersini okutmak

i¢in ilkogretim matematik 6gretmenleri potansiyel 6gretici olarak goriilmektedir.
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Bu baglamda ilkogretim matematik Ogretmenlerinin  bu derse karsi
hazirbulunusluk diizeylerini arttirmak adina ilkdgretim matematik dgretmenligi
lisans programlarinda se¢meli ders olarak zekd oyunlar1 dersi yayginlastirilabilir.
Ayrica ortaokullarda zeka oyunlar1 dersinin daha verimli gegmesi agisindan bu
derse girecek dgretmenlere brans farki gozetmeksizin zeka oyunlar1 kursu ya da
egitimi almis olmasi sart1 getirilebilir.

Asil uygulama ¢alismasi 6ncesinde yapilan pilot uygulama calismasi uygulama
siirecinde yasanabilecek sorunlar1 gormeyi saglayarak asil uygulamanin
caligmanin amacina daha uygun sekilde yenilenmesine firsat sunmustur. Bu
nedenle yeni ¢alisma yapacak arastirmacilara asil uygulama ¢alismasi 6ncesi pilot
uygulama caligmasi yapmalar1 6nerilmektedir.

Tiim akil ve zekd oyunlarinin sadece matematik derslerinde degil 6grencilerin
diisiinme, anlama, sirali sekilde ¢ok adimli strateji gelistirebilme, ilk defa
karsilastig1 bir probleme kisa siirede mantikli ¢6ziim iiretebilme gibi becerilerini
gelistirmesi acisindan tiim derslerde etkin olarak kullanilmasi 6nerilmektedir.
Ogrencilerin ve dgretmenlerin okulda gegirdikleri bos zaman dilimlerini daha
verimli, etkili ve kaliteli degerlendirebilmelerine olanak saglamasi agisindan tiim
egitim kademelerinde (ilkokul, ortaokul, lise) imkanlar dahilinde zeka oyunlar
sinifi agilmasi dnerilmektedir.

Inverse ve Quarto oyunlarmin iligki oldugu matematik dersi konularinda
kullanilmas1 6grencilere bu konu bazindaki matematiksel kavramlar1 aktif olarak
kullanma sans1 ve soyut olan matematiksel kavramlarin somut olarak
karsiliklarin1 gérme firsat1 vereceginden bu oyunlarin hatta tiim zeka oyunlarinin

iliskili olduklar1 matematik dersi kazanimlarinda kullanilmasi 6nerilmektedir.
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EKLER

EK-1. ANADOLU UNIVERSITESI ETiK KURUL iZIN BELGESI




EK-2.MEB UYGULAMA iZIN BELGESI




EK-3. GONULLU KATILIM FORMU

Bu caligma, “Ilkdgretim Matematik Ogretmenlerinin Stratejik Zekd Oyunlarmin
Matematik Ogretiminde Kullanilabilirligi ve Matematik Ogretime Katkisma Dair
Goériisleri” baslikl yiiksek lisans tez ¢alismasidir. Bu ¢alisma ile {1kogretim Matematik
Ogretmenlerinin belirlenen zeka oyunlarmi oynarken gelistirdikleri stratejiler ile
matematiksel kavram ve terimler iligskilendirme becerilerimin incelenerek ortaya
¢ikarilmas1 amaglanmstir. Calisma, Siimeyye UNVER tarafindan yiiriitiilmektedir.

e Bu calismaya katiliminiz goniilliiliik esasina dayanmaktadir.

e Arastirma verileri sizden; ¢alismanin amaci dogrultusunda video ve ses kayitlari,
klinik goriisme ve gozlem ile toplanacaktir.

e Isminizi yazmak ya da kimliginizi agia cikaracak bir bilgi vermek zorunda
degilsiniz/arastirmada katilimeilarin isimleri gizli tutulacaktir.

e Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaglar dogrultusunda
kullanilacak arastirmanin amaci disinda ya da bir bagka arastirmada
kullanilmayacak ve gerekmesi halinde sizin (yazil1) izniniz olmadan bagkalariyla
paylasilmayacaktir.

e istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

e Sizden toplanan veriler elektronik ortamda korunacak ve arastirma bitiminde
arsivlenecek veya imha edilecektir.

e Veri toplama siirecinde/slireclerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir
soru/talep olmayacaktir. Yine de katilimimiz sirasinda herhangi bir sebepten
rahatsizlik hissederseniz ¢alismadan istediginiz zamanda ayrilabileceksiniz.
Calismadan ayrilmaniz durumunda sizden toplanan veriler ¢alismadan ¢ikarilacak
ve imha edilecektir.

Goniilli katilim formunu okumak ve degerlendirmek tizere ayirdiginiz zaman igin
tesekkiir ederim. Calisma hakkindaki sorularinizi Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali’na ( ebe@anadolu.edu.tr /
0222 211 63 14 - 3402) yoneltebilirsiniz.

Arastirmaci Adr: Siimeyye UNVER
Adres
Tel:

Bu calismaya tamamen kendi rizamla, istedigim takdirde c¢aliymadan
ayrilabilecegimi bilerek verdigim bilgilerin bilimsel amaclarla kullanilmasini kabul
ediyorum.
(Liitfen bu formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kisiye veriniz.)

Katilimc1 Ad ve Soyadi:

Imza:

Tarih:



EK-4. ARASTIRMA VERI TOPLAMA ARACLARI YARI YAPILANDIRILMIS
GORUSME FORMU

Sorular
1) Daha 6nce Inverse! oyununu oynadiniz m1?
* oynadiysaniz nasildi?
2) ilk Inverse oyununu oynadiginizda ne diisiindiiniiz?
3) Inverse oyununun tasarimi sizce nasildi? Ne diisliniiyorsunuz?
* Oyunu degistirecek olsaniz neyi/neleri degistirirsiniz?
4) Her asamasi diisiiniildiigiinde Inverse oyunu sizce anlagiliyor muydu?
* Anlasilmadiysa neresi karisik geldi?
5) Inverse oyununu oynarken neler diisiindiintiz?
6) Sizce Inverse oyunu hangi derslerde kullanilabilir?
7) Siz oyununu derslerinizde kullanmay1 tercih eder misiniz?
8) Inverse oyunu sizce matematik dersinde kullanmaya uygun bir oyun mu?
9) Inverse oyunu sizce hangi matematik dersi konularinda kullanilabilir?

10) Inverse oyunu oynanirken kullanilan stratejiler matematiksel kavramlari icermekte
midir?

11) Sizce Inverse oyunu hangi matematiksel kavramlar1 icermektedir?
12) Sizce Inverse oyunu hangi matematik 6grenme alani/alanlarina hitap etmektedir?
13) Sizce Inverse oyunu hangi matematik kazanimlarin1 igermektedir?

14) Inverse oyunu sizce matematiksel kavramlarin 6gretimine olumlu ya da olumsuz bir
katki saglar m1? Ne diisliniiyorsunuz?

15) Sizce Inverse oyunu matematik basarisini etkiler mi?

! Inverse oyunu icin 6rnek olarak konulmustur. Ayni form Quarto oyunu igin de
uygulanmistir.



EK-5. INVERSE OYUN KUTUSUNDAN CIKAN TANITIM BROSURU

l Askillful game of construction and obstruction. '

OYUNUN AMACI
Bir blogu tahta lizerinde konumlandiracak son

oyuncu olmak.
2) Ayni renk ve ayni yiikseklikteki bloklar (sek. 2)

NASIL OYNANIR yiizey yiizeye dokunamaz. Kaseleri birbirine

Kimin dnce baslayacagini belirleyin. Her oyuncuya 5 degeilir(sek 3.

farkli renkte oyun blogu verin ve asagidaki kurallar
izleyin:

1) Ayni renkten bloklar tam olarak ayni sekilde

ygrlestirilemez. (Sek. 2
Ornegin: Eger 1. Oyuncu kirmiz blogu dikey olarak

konumlandirirsa, 2. Oyuncu kirmizi blogunu yatay ya

da diiz olarak konumlandirmaidir (Sek. 1). Bir kez

kopqmlandlrllmls olan blok tekrar hareket 3) Bloklar birbiri dstine yerlestirilemez.
ettirilemez.

e
-‘ (Sek. 3

NASIL KAZANILIR
Oyuna blok ekleyemeyen ilk oyuncu oyund kaybeder.

Oyun “berabere ise tekrar oynayin!




EK-6. QUARTO OYUN KUTUSUNDAN CIKAN OYUN TANITIM BROSURU

ouarto®

® 16 yer isaretli bir oyun platformu. '

B 16 adet 4 degisik karekter iftinden birkagin tastyan taglar. SEKIL 1°
de gorilecegi Uzere bu karekterler agik veya koyu_, silindirik veya
koseli , uzun veya kisa , stul delikli veya deliksiz olabilir.

Oyunun baginda biitiin taglar oyun platformunun kenarina dizilir.

OYUNUN HEDEFI

Herhangi 8 karekterden bir tanesini tagiyan dort tast yanyana dizen

oyuncu oyunu kazanir . SEKIL 2’ de bazt omek diziligler verilmistir.

SEKIL 3’ de gorillecegi izere yanyana dizilisler ¢izgi boyunca olacag

gibi capraz da olabilir. :

OYUNUN OYNANISI

o Zar atilarak oyuna kimin 6nce baslayacag kararlastirilir.

e Oyuna baglayacak oyuncu herhangi bir tag1 seger ve SEKIL 4'de
goriildugi gibi rakibine verir.

o Tast alan oyuncu , tasi platform uzerindeki bog duran dairelerden
birisinin igine yerlestirir ve kenarda duran taglardan birini alarak
rakibine verir .

e Tagi alan oyuncu da platform tizerine yerlestirir ve oyun boyle siirer.

OYUNU KAZANMAK iCIN

1. Oyun bir oyuncunun QUARTO yapmasi , yani SEKIL 5°deki omekie

oldugu gibi ayni karektere sahip dort tag yanyana dizmesiyle sona erer ve

QUARTO yapan oyuncu kazanir .

QUARTO 4 agik renkli veya 4 koyu renkli veya 4 silindirik veya 4 koseli

veya 4 uzun veya 4 kisa veya 4 deliksiz veya 4 delikli tagin yanyana

siralanmasiyla yapilabilir.

Onceki talar rakip tarafindan konmus olabilir . Onemli olan dordinci tasi

koymak ve bilingli olarak kondugunun gostergesi olarak QUARTO

diyebilmektir.

2. Bir oyuncu farkinda olmadan QUARTO yapar ve soylemeden oyuna
devam ederse rakibi QUARTO diyebilir ve oyunu kazanir.

3. Sira geldiginde her iki oyuncu da QUATO oldugunu gormez ve devam
ederlerse , sonradan fark ederlerse dahi QUARTO gegerli olmaz ve
oyun devam eder.

OYUNUN SONU
QUARTO yapan kazanir

3& iki oyuncu da QUARTO’nun farkxﬁa varmazlarsa oyun be:
1Cr.

OYUNUN SURESI

Oyunun siiresi 10 ile 20 dakika arasinda degigir . Turnuvalard:
oyuncunun hamle siresi 1 dakika ile sinirlanabilir.

YENI BASLAYANLAR VE YASI UFAK OLANLAR iCIN
m t:_mamen ;li;sl;na ]l((:rdar veya kiigiik gocuklarin oynadigt oyun'

ir veya ¢ karekter segilebilir . Ornegin sadece koyu

agik renk ile baslanabilir, o )
2 ERi DUZEYDE OYUNCULAR iCIN VARYASYONLAR

yunun hedefi sadece yanyana dizmekle sinirh tutulmayabilir ve $EI

6'da goruldugu gibi kare yapilarak da QUARTO yapilabilir  Bu 9 2"

- QUARTO varyasyonu ekleyecektir.

klayiniz.

rgalar igerdiginden dolayt yutulmasi veya solunum sistemine kagma tehlikesi nedeni ile 3 yasindan kiglk gocuklar igin uygun degildir.

o o

Adres ve tilgilen referans icin sa

© 1991 Gigamic from a concept of Blaise Muller.




EK-7. OYUN KUTU ACMA YONERGESI

OYUN YONERGESI

1. Arastirmaci tarafindan size verilmis olan oyunu kutusundan ¢ikartiniz.

2. Oyun materyallerini kutudan ¢ikartirken diisiincelerinizi ve hislerinizi sesli olarak
arastirmaci ile paylasiniz.

3. Kutusundan ¢ikarttiginiz oyun materyallerinin her birini detaylica yorumladiktan
sonra kutunun ic¢inde bulunan oyun tanitimi brosiiriini dikkatli bir sekilde
inceleyiniz. Brosiirdeki bilgileri sesli bir sekilde okuyunuz ve tanitim hakkindaki
diisiincelerinizi yine sesli olarak arastirmaci ile paylaginiz. (Not: Oyun tanitiminda

anlamakta zorlandiginiz kisimlar1 arastirmacidan agiklamasini isteyebilirsiniz.)



EK-8. INVERSE OYUNUNDA MATEMATIKSEL KAVRAM VE TERIMLERI

KULLANAN KATILIMCILAR
Kullanilan Matematiksel Kavram ve Terimi Kullanan Katihmel
Matematiksel Oyun Deneyimi Yan Yapilandirilms Goriisme
Kavram ve Oyun Ogelerini Strateji Oyun Ogelerini Strateji
Terimler Tammma Gelistirme Tamma Gelistirme
Betiil, Gokcen, Betiil, Gokcen, Betiil, Gokcen,
Betiil, Kemal,
Alan Kemal, Okan, Kemal, Okan, Kemal, Okan,
Okan
Selin Selin, Tarik Selin, Tarik
Ayrit Selin Selin Betiil, Selin Selin
o Betiil, Kemal,
Birim - - Kemal
Okan, Tarik
o Betiil, Gokgen,
Birim Kare Betiil Tarik Gokeen
Tarik
Boy - Tarik -
Boyut Okan Kemal, Tarik Kemal
Dikdortgen --- --- Betiil, Selin Betiil
Dikdortgen Betiil, Gokcen, )
) Gokeen, Kemal Betiil, Tarik Kemal, Selin
Prizma Okan
Betiil, Gokcen,
Dik - Kemal, Selin, - -
Tarik
) Gokeen, Kemal, Betiil, Gokcen, )
Dikey ) ) - Selin
Selin Selin
Dortgen - - Gokgen Gokgen
Diizgiin Prizma - - - Kemal
Geometrik Cisim  Betiil - - -
Geometrik Sekil Okan Okan Betiil
[htimal - Kemal - -
Imkansiz Olay --- Betiil --- ---
Hacim Betiil, Kemal - Okan -
Betiil, Kemal, Betiil, Okan,
Kare Betiil, Gokcen Betiil

Kare Prizma

Kenar

Kesisme

Kemal

Selin

Okan, Tarik
Betiil, Gokcen,
Kemal, Okan
Betiil, Gokcen,
Selin

Selin

Selin, Tarik
Betiil, Gokcen,
Tarik

Kemal, Selin




EK-8. (Devam) INVERSE OYUNUNDA MATEMATIKSEL KAVRAM VE
TERIMLERI KULLANAN KATILIMCILAR

Kullanilan Matematiksel Kavram ve Terimi Kullanan Katihimel
Matematiksel Oyun Deneyimi Yan Yapilandirilms Goriisme
Kavram ve Oyun Ogelerini Strateji Oyun Ogelerini Strateji
Terimler Tamma Gelistirme Tamma Gelistirme
Kisa - Betiil, Kemal - -
Kiip Kemal, Okan - - -
Koordinat Sistemi Selin - — —
) Betiil, Kemal,
Kose Selin ) Betiil ---
Selin, Tarik
Merkez - Selin - -
Olasilik - - Okan Okan
. . Betiil, Gokgen, )
Prizma Betiil, Selin Betiil ) Gokeen, Selin
Selin, Tarik
Say1 - Betiil, Okan - -
Taban - Selin Gokgen Gokgeen, Selin
Taban Alam - Selin Selin Selin
Betiil, Gokcen,
Uzun - - -
Kemal
Betiil, Kemal,
Uzunluk - ) - Kemal
Selin
X Ekseni Selin — - —
Y Ekseni Selin - - —
Betiil, Gokcen,
Yatay Kemal, Selin Kemal, Selin, - Selin
Tarik
) Gokeen, Selin, Betiil, Gokcen,
Yiikseklik Okan Gokeen, Kemal
Tarik Selin
Betiil, Gokcen,
Yiizey Gokgen, Selin Kemal, Okan, Betiil, Tarik -
Tarik
Betiil, Kemal, )
Yiizey Alani Gokeen Betiil, Selin, Tartk  Betiil, Okan
Tarik
3 Boyutlu Betiil - - -
3 Boyutlu Cisim - - Gokgen Gokgen




EK-9. QUARTO OYUNUNDA MATEMATIKSEL KAVRAM ve TERIMLERI

KULLANAN KATILIMCILAR
Kullanilan Matematiksel Kavram ve Terimi Kullanan Katihmai
Matematiksel Oyun Deneyimi Yan Yapilandirilmis Goriisme
Kavram ve Oyun Ogelerini Strateji Oyun Ogelerini Strateji
Terimler Tamma Gelistirme Tamma Gelistirme
Ayrit --- --- Selin ---
Boy Betiil Betiil, Tarik Betiil ---
Boyut Gokgen, Okan Kemal ---
Daire Betiil, Kemal Betiil Betiil, Kemal ---
Dikey --- Selin Kemal Selin
Betiil, Okan,
Dogru --- --- Gokgen, Okan
Tarik
Dogru Pargasi --- --- Betiil, Tarik ---
Dogrudas Nokta --- --- Tarik ---
Geometrik Sekil -—- -—- Betiil
Imkansiz Olay --- Betiil --- ---

Kare

Kare Prizma
Kesisim

Kesisim Kiimesi

Kisa

Kombinasyon

Kose

Kosegen
Kiime
Olasilik
Oran

Nokta
Permiitasyon

Prizma

Betiil, Gokgen,

Kemal

Selin

Tarik

Betiil

Betiil

Okan

Betiil, Okan, Selin

Betiil, Gokgen,
Kemal, Okan,
Selin, Tarik

Selin

Betiil, Gokgen,
Kemal, Okan,
Selin, Tarik

Selin, Tarik

Gokgen, Okan,
Tarik

Betiil, Selin

Betiil, Kemal

Kemal

Kemal

Betiil, Gokgen,
Okan

Betiil

Gokgen, Okan
Betiil, Gokgen,
Okan

Selin, Tarik

Selin

Kemal

Betiil, Gokgen,
Okan

Kemal

Okan

Gokgen

Betiil, Gokgen,
Okan

Selin



EK-9. (Devam) QUARTO OYUNUNDA MATEMATIKSEL KAVRAM ve
TERIMLERI KULLANAN KATILIMCILAR

Kullanilan Matematiksel Kavram ve Terimi Kullanan Katihmcel
Matematiksel Oyun Deneyimi Yan Yapilandirilmis Goriisme
Kavram ve Oyun Ogelerini Strateji Oyun Ogelerini Strateji
Terimler Tamma Gelistirme Tamma Gelistirme
Betiil, Gokgen, )
o Betiil, Gokgen, Kemal, Selin,
Silindir Kemal, Okan, Selin
) Kemal, Tarik Tarik
Selin, Tarik
Taban -—- Selin Selin -
Gokgen, Kemal,
Uzun Tarik ) Kemal -
Okan, Selin, Tarik
Uzunluk Selin Gokgen Kemal -
Yatay - - Kemal Selin
Yiikseklik Okan, Selin Selin Selin Selin



EK-10. INVERSE OYUNU MATERYALLERI

OYUN TABLASI

En: 12 birim

Boy: 12 birim

Geometrik Sekil: Kare

Aciklama: Birim karelere ayrilmis bir

zemine sahiptir.

MAVI BLOK

En: 2 birim

Boy: 2 birim
Yiikseklik: 12 birim

Geometrik Cisim: Kare dik prizma

YESIL BLOK
En: 4 birim

Boy: 4 birim
Yiikseklik: 3 birim

Geometrik Cisim: Kare dik prizma

SiYAH BLOK

En: 4 birim

Boy: 2 birim

Yiikseklik: 6 birim

Geometrik Cisim: Dikdortgen dik prizma




EK-10. (Devam) INVERSE OYUNU MATERYALLERI

OYUN TABLASI

En: 12 birim

Boy: 12 birim

Geometrik Sekil: Kare

Aciklama: Birim karelere ayrilmis bir

zemine sahiptir.

MAVI BLOK

En: 2 birim

Boy: 2 birim
Yiikseklik: 12 birim

Geometrik Cisim: Kare dik prizma




EK-11. QUARTO OYUNU MATERYALLERI

Geometrik Sekil: Kare
Aciklama: Kare zemin igerisine ¢izilen
¢cemberin i¢inde 16 adet es cemberin

olusturdugu kareden olugmaktadir.

Geometrik Cisim: Kare dik prizma
Tas Ozellikleri:

Acik renkli

Deliksiz

Kisa

Kare prizma

Geometrik Cisim: Kare dik prizma
Tas Ozellikleri:

Acik renkli

Delikli

Kisa

Kare prizma

Geometrik Cisim: Silindir
Tas Ozellikleri:

Acik renkli

Deliksiz

Kisa

Silindir




EK-11. (Devam) QUARTO OYUNU MATERYALLERI

Geometrik Cisim: Silindir
Tas Ozellikleri:

Acik renkli

Delikli

Kisa

Silindir

Geometrik Cisim: Kare dik prizma
Tas Ozellikleri:

Acik renkli

Deliksiz

Uzun

Kare dik prizma

Geometrik Cisim: Kare dik prizma
Tas Ozellikleri:

Acik renkli

Delikli

Uzun

Kare dik prizma

Geometrik Cisim: Silindir
Tas Ozellikleri:

Acik renkli

Deliksiz

Uzun

Silindir




EK-11. (Devam) QUARTO OYUNU MATERYALLERI

Geometrik Cisim: Silindir
Tas Ozellikleri:

Acik renkli

Delikli

Uzun

Silindir

Geometrik Cisim: Kare dik prizma
Tas Ozellikleri:

Koyu renkli

Deliksiz

Kisa

Kare dik prizma

Geometrik Cisim: Kare dik prizma
Tas Ozellikleri:

Koyu renkli

Delikli

Kisa

Kare dik prizma

Geometrik Cisim: Silindir
Tas Ozellikleri:

Koyu renkli

Deliksiz

Kisa

Silindir




EK-11. (Devam) QUARTO OYUNU MATERYALLERI

Geometrik Cisim: Silindir
Tas Ozellikleri:

Koyu renkli

Delikli

Kisa

Silindir

Geometrik Cisim: Kare dik prizma
Tas Ozellikleri:

Koyu renkli

Deliksiz

Uzun

Kare dik prizma

Geometrik Cisim: Kare dik prizma
Tas Ozellikleri:

Koyu renkli

Delikli

Uzun

Kare dik prizma

Geometrik Cisim: Silindir
Tas Ozellikleri:

Koyu renkli

Deliksiz

Uzun

Silindir




EK-11. (Devam) QUARTO OYUNU MATERYALLERI

Geometrik Cisim: Silindir
Tas Ozellikleri:

Koyu renkli

Delikli

Uzun

Silindir
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