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Zeka oyunlar1 dersi 6gretim programindaki akil yiiriitme ve islem oyunlar iinitesinden bir oyun ¢esidi olan
Kendoku Oyununun ortaokul matematik 6gretim programindaki kazanimlar bakimindan 6gretmen goriislerine
dayali olarak incelenmesi amaglanmistir. Bu sebeple sadece ilkogretim matematik 6gretmenlerinin goérisleri
incelenmistir. Calisma grubunu Ankara ve Kirikkale illerindeki 6 devlet okulunda calisan 12 ilkégretim
matematik Ogretmeni olusturmaktadir. Calismada nitel arastirma yontemlerinden durum calismasindan
faydalanilmistir. Zeka Oyunlar1 Ogretim Programinda basamakli 6gretim programi uygulandigi i¢in oyunlar
li¢ seviyede toplam alt1 oyun seklinde olusturulmustur. Kendoku Oyununun kurallari anlatilarak 6gretmenlere
oynatildiktan sonra hazirlanan goériisme sorular1 ile Kendoku Oyununun hangi kazanimlarla baglantili
olduguna dair 6gretmenlerin goriisleri alinmistir. Ogretmenler ile yapilan goriismeler sonrasi veriler nitel
tekniklerle ¢6ziimlenmistir. Goriismelerin ses kayitlar1 dinlenerek yazili metinler haline getirilmistir.
Ogretmenlerin ifadelerinde tekrar eden kod ve temalari belirlemek igin nitel analiz yaklasimlarindan “igerik
analizi” teknigi kullamilmistir. Arastirmada oOgretmenlerin kendoku oyununu eglenceli bulduklart ve
derslerinde oynatmak istedikleri belirlenmistir. Ogretmenler kendoku oyununun dgrenciler igin dort islem
becerisini akic1 bir sekilde kullanabilecekleri bir oyun oldugunu ifade etmislerdir.
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ABSTRACT

In this study, it is aimed to examine the kenken game, which is a game type from the reasoning and operation
games unit in the mind games lesson curriculum, in terms of the learning outcomes in the middle school
mathematics curriculum, based on teachers' opinions. For this reason, only the opinions of primary school
mathematics teachers were analyzed. The study group consists of 12 primary school mathematics teachers
working in 6 public schools in Ankara and Kirikkale provinces. Case study from qualitative research methods
is used in this research. Since a layered curriculum is applied in the Intelligence Games Curriculum, the games
are prepared at three levels. 6 Kenken Games suitable for the three levels specified are prepared from easy to
difficult. The teachers played the game after the rules were explained and the opinions of the teachers were
taken with the interview questions prepared regarding the achievements of the Kenken Game. After the
interviews with the teachers, the data were analyzed with qualitative techniques. The audio recordings of the
interviews were listened to and converted into written texts. The "content analysis" technique, one of the
qualitative analysis approaches, was used to determine the repeating codes and themes in teachers' expressions.
As a result of the study, it was determined that the teachers found the kenken game entertaining and wanted to
play it in their lessons. Teachers stated that the kenken game is a game in which students can use for processing
skills fluently.

Bu ¢alisma 2-5 Mayis 2018 tarihlerinde International Eurasian Educational Research Congress (EJER) 'de sozlii
bildiri olarak sunulmustur.
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GIRIS (INTRODUCTION)

Egitimin amaglarindan biri de bireylerin bazi temel becerileri kazanmalarini saglamaktir. Matematik
O0gretim programinda problem ¢ézme silirecinde diisiincelerini rahatlikla ifade edebilen, akil yiiriitme
becerisine sahip olan, karsilastiklar1 problemlere karsi tahammiil ve dikkat becerilerine sahip 6grenciler
yetistirmek vurgulanmistir (MEB, 2018). Bu becerileri kazandirmay1 saglayan matematik dersine kars1 ilgili
olmalarini saglamak ve anlamlandirmak tiim diinyada egitimcilerin ortak ele aldig1 bir sorundur. Bu
problemin ¢6ziimiinde uygulanan genel bakis bigimi, derslerdeki konular1 ezberletmektense oyun kullanimi
ve matematigin eglenceli diinyasinin ¢ocuklara fark ettirilmesidir (Calapkulu, 2017). Nitekim Nextoy’a gore
“Eger ¢cocuklara iyi 6grenme arag, geregleri sunarsaniz, onlar kendileri akillarindan gegirirler, bilgi edinirler
ve yetisirler’’(Reiter, Thornton, Vennebush, 2014). Oyun en genel anlamda kendine 6zgii kurallari olan,
bazi1 beceri ve kabiliyetleri gelistiren, belirli bir amacin hedeflendigi, belli bir ortamda ve zamanda eglenceli
vakit gecirilmesini saglayan faaliyetler olarak tanimlanmaktadir (Coban ve Nacar, 2006). Cagdas egitime
gore oyun, 6grencinin derse kars1 giidiilenmesini arttiran, 6grencinin bilgileri daha pratik ve kalici bir sekilde
o0grenmesine katki saglayan, sinif ortamini eglenceli ve rahat hale getiren ve Ogrencilerin duygu ve
diistincelerini serbestce ifade edebilmesine imkén veren etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Aydin, 2014).
Umay (2002) ise oyunlarin biiylik oranda matematikten olustugunu, matematigin ise tamaminin oyundan
olustugunu belirtmistir. Oyunlarin ve 6zelde zeka oyunlarinin bu ve benzeri becerileri kazandirdigi yapilan
arastirmalarla ortaya ¢ikmistir (Dempsey, Hasey, Lucassen, Casey, 2002; Botttino ve Ott, 2006). Ulkemizde
zeka oyunlart 6gretim programi 2012 yilinda hazirlanip uygulanmaya baslanmistir. Zeka oyunlar1 dersi
Ogretim programinda genel amag:

“Ogrencilerin belirli kurallar1 olan bir diisiince yapis1 olusturmasi, sorunlar karsisinda ayni
olmayan ve biricik olan stratejiler olusturmasi, hizli ve dogru karar vermesi, zeka potansiyellerini
tanimas1 ve gelistirmesi, problem ¢dzmeye yonelik olumlu bir tutum gelistirmesi, zeka oyunlari
kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda g¢alisma becerileri gelistirmesinin
hedeflenmesi” (MEB, 2013) seklinde sunulmustur.

Alan yazinda zekad oyunlaryla ilgili 6gretmenlerin goriislerinin alindig1 (Alkas Ulusoy, Saygi ve
Umay, 2017; Aslan, 2019; Demirel ve Yilmaz, 2016; Devecioglu ve Karadag, 2014; Kama Yilmaz, 2019;
Sadikoglu, 2017), zeka oyunlarinin c¢esitli becerileri gelistirdigi (Bottino ve Ott, 2006; Bottino, Ott ve
Tavella, 2013; Casey, Dempsey, Hasey ve Lucassen, 2002; Dokumaci Siit¢ii, 2018; Reiter, Thornton ve
Vennebush, 2014; Tas ve Yondemli, 2018; Zeybek ve Saygi, 2018) gesitli aragtirmalar yapilmistir. 6. sinif
Tiirk¢e ve matematik derslerinde kullanilan zekd oyunlar1 uygulamalarin1 degerlendirmek ve uygulama ile
ilgili 6gretmen ve 6grenci goriislerinin incelendigi bir arastirmada hem 6gretmen hem de dgrencilerin zeka
oyunlar ile ilgili goriislerinin genel olarak olumlu oldugu bulunmustur. Ogretmenler zekd oyunlari
uygulamalarinin 6grencilerin diisiinme becerilerini ilerletmekte, akademik basarilarina olumlu yonde etki
ettigini ve derse aktif katilimi saglamakta oldugunu ifade etmislerdir (Demirel ve Yilmaz, 2016). Zeka
oyunlari dersi ile alakali ilkogretim matematik 6gretmenlerinin diisiincelerini tespit etmek amaciyla yapilan
diger bir ¢alismada 6gretmenlere bu dersin matematik becerilerine faydasinin ne derecede olduguyla ilgili
sorular yoneltilmistir. Zeka oyunlar1 dersi 6gretim programu ile alakali 6gretmenlerin fikirleri 6grenilmistir.
Ogretmenlerden bu dersin matematik yeteneklerine de faydasi olacag: fikri tespit edilmistir. Matematiksel
siire¢ becerilerinden olan akil yiiritme, problem ¢6zme, iliskilendirme ve iletisim gibi becerileri
gelistirebilecegi fikri sunulmustur. Ayrica matematik dersine karst olumlu yonde bir tutum gelistirebilecegi
ve basariy1 arttirabilecegi belirtilmistir (Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017). Ogrenci, dgretmen ve
idarecilerin zeka oyunlar1 dersi hakkinda goriislerinin belirlendigi ¢alismada belirli sayidaki okul yoneticisi,
Ogrenci ve 6gretmene anket yapilmistir. Calismada 6gretmenlerin, 6grencilerin ve okul yoneticilerinin zeka
oyunlar1 dersi hakkinda amaglari, derste karsilasilan sikintilar ve dersle ilgili Onerileri belirlenmeye
calistlmigtir. Calismanin sonucunda zekd oyunlar1 dersinin genel ve derse 6zgii hedeflerinin 6grencilere
verilmesinin, zekanin isleyisiyle alakali, devinissel ve duyussal kabiliyetlerinin ilerlemesi bakimindan
mithim oldugu belirtilmistir (Devecioglu ve Karadag, 2014). Zeka oyunlarinin 6grenme siirecinde ele
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alimmasinin, 6grencilerin degerler egitimi becerilerini elde etmesindeki etkilerini 6gretmen diislinceleri
yoluyla inceleyen arastirmada ise Ogretmenlere degerler egitimi Ol¢egi ve zeka oyunlart Olgegi
uygulanmistir. Aragtirmanin katilimcilari ilkokul ve ortaokulda vazifeli zeka oyunlart 6gretmenleridir.
Calismanin sonucunda zeka oyunlarinin 6grencilerin birbiriyle olan sosyal baglarina yapici bir etkisi oldugu
bulunmustur (Sadikoglu, 2017). Matematik 6gretmenlerinin zekd oyunlar1 dersi ile alakali fikirlerini ve
Ogretmenlerin 6ne siiriilen goriislerini tespit etmeye calisan diger bir arastirma ise ilgili dersi veren 52
ogretmenle yapilmistir. Katilimcilara zeka oyunlar1 dersi programina iliskin 6gretmen diisiinceleri anketi
uygulanmig ve dersle ilgili sorun ve bu sorunun ¢oéziilmesinden alinan sonug¢ 6nerilerinin belirlenmeye
calisildigr goriismeler gergeklestirilmistir. Caligmanin sonucunda 6gretmenlerin bu ders programina ilgili
yargilarinin ayn1 oldugu sonucuna ulasilmistir. Ogretmenler dersin dgrencilerin yaratict diisiinme
becerilerini gelistirdigini, 6grenciler i¢in eglenceli oldugunu, kalabalik siniflarda zor oldugunu ve dersin
ogrenciler tarafindan segilmesi gerektiginden bahsetmislerdir (Kama Yilmaz, 2019). Ogretmenlerinin zeka
oyunlar1 dersinde yasadiklar1 sorunlar1 arastiran diger bir ¢calismada ise gézlem formu ve goriisme tizerinden
veri toplanmaya calisilmistir. Arastirmanin sonucunda, fiziki kosullarin uygun olmamasi, derste materyal
olmamasi, ders siiresi ile ilgili sikint1 ve yeterli kaynagin olmadigi tarzinda sorunlar belirlenmistir (Aslan,
2019). Akademik performans ile dijital zekd oyunlar1 oynama becerileri arasinda bir alakanin olup
olmadiginin arastirildig1 calismada 6grencilerin muhakeme becerileri incelenmistir. Arastirmada 3 oyun
kullanilmistir. Cocuklarin bilgi edinme diizeyleri ve oyun arasindaki baglantilar incelenmistir. Zeka
oyunlarinda ¢ocuklarin 6nemli muhakeme becerilerini ellerinde bulundurmalari ve ders basarilarinda 6nemli
baglant:1 ortaya ¢ikarilmistir. Oyunlarin biiyiik bir kisminda muhakeme yeteneklerinden yararlanmislardir.
Calismanin sonucunda oyunlarla alakali etkinliklerin giidiilendirici ve dikkat gekiciligi ¢ocuklarin okul
basarisindaki olumlu etkisi, titiz bir sekilde hazirlanan oyun kullaniminin 6grencilerin problem ¢6zme ve
muhakeme yeteneklerini ilerletecebilecegi ifade edilmistir (Bottino, Ott ve Tavella, 2013). Farkli bir
arastirma Ogrencilerin bilgisayardaki bazi zekd oyunlarinin kullaniminda muhakeme becerilerinin
gelistirilmesini hedeflemistir. Calismanin sonunda arastirma yapanlara ve egitmenlere katki saglayacak ve
smif etkinliklerinde uygulama esnasinda bazi tavsiyeler, egitim bilimsel degerlendirmeler belirtilmistir
(Bottino ve Ott, 2006). 8. Smif dgrencilerinin de zeka oyunlarinin matematik muhakemesine olan etkisi
arastirilmistir. Bottino ve Ott (2006,2013) ¢alismalarinin sonuglariyla paralel olarak oyunlarin matematik
muhakemeye olumlu etkisi oldugu tespit edilmistir (Tas ve Yondemli, 2018). Zeka oyunlari’nin stratejiler
gelistirme, sonuglar ¢ikartma, akil yiirtitme ve elestirel diisiinme gibi yetenekleri ¢ocuklara kazandirdig
ifade edilmistir (Casey, Dempsey, Hasey ve Lucassen, 2002). Ortaokul matematik 6gretmen adaylarina
geometrik mekanik bir oyun cesidinden apartmanlar oyunu oynatilmistir. Apartman oyununun uzamsal
gorsellestirme becerilerine etkisinin ne derecede oldugu incelenmistir. Oyunun uzamsal gorsellestirmede
faydali yonde tesiri oldugu tespit edilmistir (Zeybek ve Saygi, 2018). Geometrik-mekanik zeka oyunlarinin
Ogretmen adaylarinin geometriyle ilgili diistinme seviyelerinin ilerlemesine etkili olup olmadigimin
bulunmaya calisildig1 bagka bir calismada iki deney grubu olusturulmustur. Veri toplama araci olarak Van
hiele geometrik diisiinme testinden yaralamilmistir. Somut gereglerle ve bilgisayar platformunda ortaya
konan aktivitelerin 6gretmen adaylarinin geometriyle ilgili diisiinme seviyelerinde artis oldugu ve somut
materyallerin geometriyle ilgili diisiinme seviyelerinde daha giiclii oldugu tespit edilmistir (Dokumaci
Siiteii, 2018).

Yapilan arastirmalar sonucu kendoku oyunu ile alakali galismalarda bu oyunun matematik dersine
faydalari ifade edilmistir. Tetsuya Miyamoto’nun Kendoku oyununu bulan kisi oldugu ve kendokunun yeni
bir tiir sudoku oldugu ifade edilmistir. Oyunun merkezinde, kendokunun basit matematikle ilgili
ogrencilerin toplama, ¢arpma, ¢ikarma ve bolme gibi matematiksel islemleri kullandiklar1 vurgulanmistir.
Arastirmanin sonunda kendokunun sayilar ve islemler ile mantik ve say1 duyusunu gelistirmesine olanak
sagladig tespit edilmistir. Kendoku’nun sinif iginde problem ¢ézmeye isteklendirdigi, muhakeme etmeye
yaradig1 ve iletisim yeteneklerini iyilestirdigi vurgulanmigtir. (Reiter, Thornton ve Vennebush, 2014).

Zeka oyunlart dersinde basamakli 6gretim programi uygulanmakta, ii¢ tane seviye belirlenip her
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seviyede yapilmasi beklenen beceriler agiklanmaktadir. Programda yer alan oyun tiirleri programin 6grenme
alanlarin1 olusturmaktadir. Bu dersi uygulayan Ogretmenlerin 6zelde kendoku, genelde zekd oyunlari
hakkindaki goriisleri hem program diizenleyiciler hem 6grenciler hem de bu programin uygulayicis1 olan
ogretmenler agisindan 6nemli goriilmektedir. Tetsuya Miyamoto 2004 yilinda say1 ve islemlerle dogru
diisiinmeye dayanan Kendoku oyununu bulmustur. Bazi ¢alismalarda Kendoku oyununun diger isimleri de
kullanilmigtir bunlar Kendoku, Kenken, Calcudoku ve Mathdoku’dur. Kendoku, mantigin ve basit aritmetik
becerilerin bir kombinasyonunu gerektiren bir bulmacadir. Bulmacada 6grencilerin ¢arpma, toplama, bolme
ve c¢ikarma, islemini analiz etmektedirler (Davis,2010). Kendoku bulmacalarim1 ¢dzmek, sayilarin bir
matrisin bir satir ve bir siitununda yalnizca bir kez kullanilmasini saglamaktan daha fazlasini gerektirir.
Kendoku bulmaca kafesleri, atanan aritmetik islemin bir fonksiyonu olarak toplami temsil eden dogal sayilar
icermektedir (Gerlach,2010). Kendokunda hedef bir 3x3°1iik 1zgarada 1'den 3'e, 5x5 1zgarada 1'den 5’¢
kadar vb. bir 1zgarayr tamamlamaktir. Bir sayr herhangi bir siitunda veya satirda birden fazla
bulunmamaktadir. Kendoku bolmeleri "kafes™ olarak tanimlandirilan hiicre gruplarina bolinmiistiir ve her
bir kafesin hiicrelerindeki sayilar bir matematiksel islemle (toplama, c¢ikarma, carpma veya bodlme)
birlestirildiginde belirli bir "hedef” olusturmaktadirlar (Johanna, Lukas ve Saputra ,2012). Ozetle Kendoku
aritmetik ve mantiga dayali bir oyundur. Bu oyunda 4 islem bir arada kullanilabilir. Bu o6zelligi ile
sudokundan farklidir. Oyun da amag¢ verilen kurallar dahilinde kafes denilen bolgede istenen islemin
sonucunu elde etmektir. Kafesin boyutuna goére kullanilabilecek sayilar sinirlandirilir.

Dort islem ve islemlerde esnekligin matematik derslerindeki 6nemi diisiiniildiigiinde dort islemin aktif
bir sekilde yer aldigi Kendoku oyunu daha da ehemmiyetli olmaktadir. Bu oyununun matematik dersine
olasi katkilarinin belirlenmesi amaciyla sadece ortaokul matematik 6gretmenlerinin goriisleri incelenmistir.
Bu amag kapsaminda 6gretmenlerin Kendoku oyunu ¢6ziim siirecinde kullanilan matematiksel kazanimlara
dair goriislerini incelemenin bu alana katki saglayacag: diisiiniilmektedir. Bu arastirmada “Ilkogretim
matematik Ogretmenleri Kendoku Oyununu Ortaokul Matematik Programinda bulunulan hangi
kazanimlarla iliskilendiriyorlar?””> ve “Ilkdgretim matematik Ogretmenleri Kendoku Oyununu ilgili
gordiikleri kazanimlarla nasil iliskilendiriyorlar?’’ sorularina yanit aranmaistir.

YONTEM (METHOD)

Bu calismada nitel arastirma yaklagiminin kullanimi uygun goriilmiistiir. Nitel arastirmalarin
karakteristigi geregi elde edilen verilerden genelleme hedefiyle degil inceleme ve degerlendirme hedefiyle
yararlanilmigtir (Fraenkel, Wallen & Hyun, 2012). Bu agidan nitel aragtirmalar bir konunun detayli ve
derinlemesine arastirilmasina imkén saglamaktadir (Patton, 2002).

Arastirma Modeli (Research Design)

Calismada nitel arastirma yaklagimlarindan durum g¢alismasi deseninden faydalanilmistir. Durum
caligmasi, giincel bir olgunun kendi dogal ortaminda derinlemesine arastirildigr (Yin, 2003) bir nitel
arastirma yontemi olarak bilinmektedir. Calismada matematik 6gretmenlerinin Kendoku Oyunu hakkindaki
goriislerinin en ince ayrintisiyla tetkik edilmesi hedeflendiginden nitel arastirma yaklasimlarindan durum
caligmas1 yonteminin kullanilmas1 uygun goriilmiistiir.

Orneklem/Calisma Grubu/Katihmcilar

Calisma grubunu Ankara ve Kirikkale illerindeki 6 devlet okulunda goérev yapan 8 kadin ve 4 erkek
olmak iizere 12 ortaokul matematik 0gretmeni olusturmaktadir. Katilimcilarin belirlenmesinde amacgl
ornekleme yontemlerinden olgiit 6rneklemesinden faydalanilmistir. Olgiit 6rnekleme ile katilimcilar
onceden belirlenmis bir dizi 6l¢iitli karsilama durumuna gore secilmektedir (Yildinnm ve Simsek, 2016).
Caligmadaki olciitler su sekilde belirlenmistir: Katilimcilarin matematik 6gretmeni olmasi ve devlet
okulunda gorevli olmalari. Ogretmenlerin katiliminda géniilliiliik esas alinmis ve dgretmenlerin isimlerinin
yerine deneyim yillarina gore goktan aza dogru kodlamalar yapilmistir. Ornegin, kirk yillik égretmenlik
deneyimi olan matematik dgretmeni O1, yirmi dért yillik matematik dgretmeni O2 olmak iizere O1, ... ,012
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seklinde kodlamalar kullanilmistir. Calismanin katilimcilar1 olan ilkdgretim matematik 0gretmenlerinin
mezun olduklar1 iiniversiteler ve deneyim yillar1 asagida Tablo1 ve Tablo 2 de verilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin Mezun Oldugu Universitelerin Frekans Tablosu

Mezun Oldugu Universite f
Gazi liniversitesi 5
Selguk {iniversitesi 3
Marmara {iniversitesi 1
Abant Izzet Baysal Universitesi 1
Istanbul Universitesi 1
Bartin Universitesi 1

Tablo 1°de goriildiigii gibi bes katilimci Gazi Universitesi mezunu, ii¢ katilimc1 da Selguk Universitesi
mezunudur. Bunu takiben, Marmara iiniversitesi, Abant Izzet Baysal Universitesi, Istanbul Universitesi ve
Bartin Universitesi’nden mezun birer katilime1 bulunmaktadir.

Tablo 2. Katilimcilarin Deneyim Yillarinin Frekans Tablosu

Deneyim Yili f
1-10 aras1 6
11-20 aras1 4
21-30 aras1 1
31-40 aras1 1

Tablo 2 de gorildiigii gibi katilimcilar daha ¢ok 1-10 yil arasit deneyime sahiptir. Ayrica bir tane
katilimcinin 31-40 y1l aras1 deneyime sahip oldugu goriilmektedir.

Veri Toplama Araglari ve Siirecleri (Research Instruments and Processes)

Veriler arastirmacilar tarafindan hazirlanan oyunlar ve yari1 yapilandirilmis goriisme sorulari
tizerinden toplanmistir. Genel olarak goriisme sorularinin temel amaci 6gretmenlerin Zekd Oyunlari
hakkindaki bilgileri, oynadiklari Kendoku Oyunu hakkinda goriisleri, oyunu oynarken kullandiklari
stratejiler ve iliskili gordiikleri kazanimlardir. Kendoku Oyununun Ortaokul Matematik Dersi Ogretim
Programindaki kazanimlarla baglantisini tespit etmek igin 10 tane yari yapilandirilmig goriisme sorusu
olusturulmustur. Yari yapilandirilmis gériisme sorularinin incelenmesinde ve oyunlarin hazirlanmasinda 4
tane uzmandan goriis alinmis ve uzman goriisii sonrasi diizeltilip 9 soru olarak tekrar diizenlenmistir. Zeka
Oyunlar1 Ogretim Programinina gére basamakli 6gretim programi uygulandig1 igin oyunlar ii¢ seviyede
olusturulmustur (MEB,2013). Ug seviyeye uygun 6 tane oyun kolaydan zora dogru diizenlenmistir. Kendoku
Oyununun kurallar1 anlatilarak 6gretmenlere oynatildiktan sonra goériisme sorulari ile Kendoku Oyununa
dair 6gretmenlerin goriisleri alinmigtir. Kendoku Oyunu kurallart verilmis ve temel diizeyde oyunlar
iizerinden anlatilmigtir.

Oyunun kurallart:

. 3X3 liik bir kare var ise 1’den 3’e kadar olan rakamlar,
. 4x4 liik bir kare var ise 1’den 4’e kadar olan rakamlar,
. 5x5’lik bir kare var ise 1’den 5 ‘e kadar olan rakamlar kullanilmalidir.

117



Kendoku Oyununun Ortaokul Matematik Ogretim Programindaki Kazammlar Acisindan Ogretmen
Goriislerine Dayah Olarak Incelenmesi

Asagidaki sekil 1°’de oyunun kurallar1 6 adimda anlatilmistir.

1. ADIM 2. ADIM
1 2 3 5+ 3+
5+ I+
1 4+ 3+
2 4+ 3+
]
X|]3 3
3 3
Kalin gizgilerle gosterilen alanlara kafes denir ve
Her satir ve her siitunda rakamlar bir kez kafesin sol {ist kdgesinde yazan sembol
kullanilmalidar. vapilacak iglemi gosterir.
3. ADIM . 4 ADIM
7+ I B
5+ 3+ | |
1
4+ 3+
1 5+
3 ‘l
hedeflenen rakamdar. Tki sayiy1 birbiriyle
o - topladiktan sonra sonug 4'tHir.
Kalin gizgiler kafeslerdir.
5. ADIM 6. ADIM
12% FoRN
k_— iglemi igin Kafesin iginde ayn: rakamlar kullamlabilir
0% - (1,2),(2,1),(3,2), dnemli olan her satir ve her siittunda rakamlarin
(2,3), bir kez kullaniimasadar.
(4,3).(3,4) Kafeste 2 iki kez kullamilmagtir.
06x 3 vazilabilir. = i -
Kafesin igine /
vazilacak 2
rakamlarin sirast /
dnemli degildir. U 1
Ornegin grkarma iglemi olan kafeslerde kiigiik \ 3 7
olan sayivi ilk hiicreve yvazabilirsindz. \
1 5+

Sekil 1. Kendoku Oyununun Kurallar

Ornek bir kendoku oyunu ve ¢éziimii asagida sunulmaktadir:

1 2 3
+ 1+ a
1 b
1
1 5i £
1

Sekil 2. Kendoku Ornek Oyunu
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Sekil 2’de iki tane rakam verilmistir. 3x3’1iik bir oyun oldugu i¢in 1, 2 ve 3 rakamlar1 kullanilacaktir.
4+ islemi i¢in (1,3) olabilir (2,2) olamaz ¢iinkii her satir ve siitunda rakamlar yalnizca bir kez kullanilacaktir.
3.slitunda bir kez 1 kullanildig1 i¢in (3, a)’ya 3 gelecektir. (2, a)’ya 1 gelecektir. Her satir ve siitunda 1,2 ve
3 rakamlar1 kullanildig1 i¢in (1, a)’ya 2 gelecektir.1.siitunda (1, b)’ye 3 gelecektir. Ciinkii her satir ve siitunda
1,2 ve 3 rakamlar1 kullanilmalidir. 3.siitunda sadece 2 eksiktir. (3, c)’ye 2 gelecektir. (2, ¢)’ye 3 gelecektir.
Sekil 3’de 6rnek oyunun ¢éziimii sunulmustur.

7+ 4+
2 1 3
1
3 2 1
1 5+
1 3 2

Sekil 3. Kendoku Ornek Oyun Coziimii

Verilerin Analizi (Data Analysis)

Ogretmenler ile yapilan goriismeler sonrasi ortaya cikarilan veriler nitel tekniklerle ¢dziimlenmistir.
Goriismelerden elde edilen ses kayitlar1 dinlenmis ve yazili metin formatina getirilmistir. Ogretmenlerin
kullandiklar1 ifadelerden ortaya ¢ikan kod ve ana konular1 bulmak i¢in nitel analizlerden “igerik analizi”
teknigi kullanilmistir. Igerik analizinin &ziinde birbirini andiran verileri belirli nosyon ve gériisler etrafinda
birlestirmek ve bunlardan anlam ¢ikarmaktir (Simsek ve Yildirim,2016). Ornegin katilime1 oynadigi oyunun
ogrencilerin dikkatini gelistirebilecegini ifade etmisse bu durum “Dikkati gelistirme” seklinde kodlanmistir.
Benzer sekilde oyunun 6grencilerin dort islem becerilerini kullanabilmesine olanak sagladigl goriisii “Dort
islem kullanabilme becerisi” seklinde kodlanmuistir.

Etik Hususlar

Bu calismanin verileri 31.12.2020 tarihinden once etik ilkelere uygun sekilde toplanmistir. Calisma
26.12.2020 tarihinde Ahmet Kelesoglu Egitim Fakiiltesi Dergisi sistemine Etik Beyan Formu ile birlikte
yiklenmistir.

BULGULAR (FINDINGS / RESULTS)

Aragtirmada Kendoku Oyununun 6gretmenlerin goriislerine dayali olarak matematik dersi agisindan
Onemini ortaya ¢ikarmak amaglanmigtir. Asagida bu amaca yonelik elde edilen bulgular sunulmustur. Goriisme
formundaki ilk soru “Zeka oyunlar1 hakkinda bilginiz var m1?” seklindedir. Asagida kirk yildir 6gretmenlik yapan
matematik Ogretmeninin bu soruya yénelik verdigi cevaplar sunulmustur. (O1, O2 &gretmeni, Al, A2
aragtirmaciy1 temsil etmektedir)

Al: Zekd oyunlart hakkinda bilginiz var mi?

O1: Pek fazla yok yani zekd oyunlar: dersine giriyorum ama béyle biz sudoku falan veriyoruz ¢ocuklar
¢oziiyor bizde anahtar var elimizde ona bakiyoruz.

Al: Hocam bildiklerinizi bizimle paylasir misiniz?

O1: Zeka oyunlart ile mi ilgili

Al: Evet hocam

O1: Mesela sayilar elde ediyoruz diyoruz ki mesela 3 tane 3 ii kullanarak su sayiyi elde edin veya karesi
kiipti seklinde oyle ornekler veriyoruz veya mesela daireler ¢iziyoruz (burada dairelerin ¢izimini yapty) karisik
burada kag tane pardon ¢cember var diyoruz oyle seyler soruyoruz. Mesela dikdortgen icine tiggenler ¢izip burada

kag tane ticgen var diyoruz (simdi ¢izim yapiyor.) veya bir kuyrukta firin kuyrugunda mesela kag kisi vardir diye
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soruyoruz igte sunun arasinda su var bunun arasinda bu var diye mesela bu tarz sorular soruyoruz. Mesela soyle
ciziyoruz (gizim yapryor) karistiriyoruz mesela su sekilde tamam mi soyle ¢iziyoruz kag¢ ¢cember vardir diye
soruyoruz. Mesela harf veriyoruz bu harfleri kullanarak kelime iiretin diyoruz sorularimiz ¢ok mesela ii¢ baba
tic ogul diyoruz lokantaya gitti oderken 4 kigi para odediler bunu nasil ¢ézersiniz diyoruz.

Asagida ayni1 soruya cevap veren on yillik deneyime sahip bir 6gretmenin goriisleri verilmistir.

O7: Cok detayli bir bilgim yoktu. Bu yaz seminerini aldik. Bayag: detayli bir¢cok Zekd oyunlart oldugunu
biliyorum. Bir¢ogunun da nasil oynandigini bilmiyorum. Cok detayliydi. Hepsini de zaten gostermediler. Bir iki
tanesini gosterip seviye 1 dediler. 15 tatilde seviye 2'yi vereceklermis.

Al: Seviye nasil oluyor hocam biraz agiklar misiniz?

O7: Milli Egitim 1, 2 ve 3. Seviye veriyormus. Seviye 1 ‘de Kendokuyu gérdiik ya da gérmedik ama tam net
hatirlamiyorum.

Gorildiigi iizere bu 6gretmen Milli Egitim Bakanligi’nin hizmet i¢i seminerlerinde zeka oyunlar1 kursu
almigtir. Seviye olarak ifade ettigi durum Zeka Oyunlar1 6gretim programinda gegen diizeylerdir. Asagida bir
sonraki soru olan “Zeka Oyunlarindan hangi oyunlar1 oynadiniz?” Sorusu i¢in katilimcilardan kisa alintilarla
ornekler verilmistir.

03: Oglumdan dolay: hepsini oynuyoruz. Kendoku, Jenga, Pentago, Hedef 5, Scrabble. Oglum her sene
farkly oyun oynuyor ama su an aklimdakiler bunlar.

06: Oynadim satrang zeka oyunu sayilir degil mi?

Al: Evet hocam

06: Onu oynuyorum, mangala, kubiks falan var o da giizeldi.

02: Hi¢ oynamadim maalesef belki de oynamisimdir hatirlamiyorum.

012: Sudoku, kelime bulmaca, bazi zekd sorulart oynadim. Cogunlukla égrenciler zekd sorularini severek
cevapliyorlar. Hatta diyorlar ki hocam hi¢ ders yapmayalim hep zekad sorulart yapalim.

O7: Cok detayli olarak oynamadim. Arada kisa kisa oyunlar oynadim. Ama satranci biliyorum oynamistim.
Mangala falan égrendik ama detayli oynamadim. Mangala, kelime avi oynadim. Basit diizeyde hepsini oynadim.
Kutulu oyun tarzinda baglayacaktik ama onlart oynamadik.

Verilen yanitlardan katilimcilarin farkli deneyimlere sahip oldugu goriilmektedir. Nitekim ilk soruda
hizmet i¢i egitim ile zeka oyunlari kursu aldigin1 belirten O7 biraz daha oyunlara hakim goziikmektedir. Yirmi
dort yillik deneyime sahip O2 hi¢ oynamadigini ya da unuttugunu ifade etmektedir. Asagida “Oynadiginiz
kendoku oyunu hakkinda neler sdylemek istersiniz?”” sorusuna yonelik verilen cevaplardan alintilar sunulmustur.

010: Kendoku basta baya kolay zaten ilk asamalar 3x3, 4x4 baya kolay oluyor 5x5 iler biraz zorlasiyor
giizel bir oyun 4 islem pekistirmek icin baya giizel bence, normalde sen ¢arpanlara aywmayr égrencilere
anlatirsin burada oOgrencinin kendisinin hemen c¢arpanlara ayirmasi gerekiyor mesela hangi carpanlart
kullanacak mesela 12 de kimler var iste 4,3,1 mesela okul a¢isindan da ¢ok iyi ve bence eglenceli bir oyun, ve
tabi bir siire (hiz) gerekli siire tutulmasi gerekiyor iste en hizli kim yapabilir onlar 6nemli hiz yarigi olabilir, bazi
islemleri kafada tutman gerekiyor orda hafiza énemli yazmazsan kafada tutman gerekli bu oyunda.

06: Cok giizel biz bunun gibi oyunlari iiniversitede hocamiz bize égretirdi iiggen mesela o ok yaygin oldu
bizim zamammiz da hi¢cbir kitap da yoktu onlar bu tangramlar yoktu o zamanlar bizim hocamiz neydi dersi siz
hangi derste ilgileniyorsunuz bunlarla.

A2: Zekd oyunlar: dersi

06: Oyle bir ders mi var simdi?

A2: Evet hocam.

Yukaridaki ifadelerde goriildiigii iizere 12 yillik deneyime sahip O6 zeka oyunlar1 dersinin varligindan
habersizdir. Universitede oynadigim belirttigi oyun tangramlardir. iki yillik deneyime sahip O10 oyunla ilgili
detayli aciklamalar yapmaktadir. Asagida “Oyunun avantajlar1 ve dezavantajlar nelerdir?” ve “Derslerinizde bu
oyunu oynatir miydiniz? Neden?” sorularina yonelik goriislerden alintilar verilmistir.
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O7: Dezavantajimn oldugunu diisiinmiiyorum. Yine ayni sekilde insanin zihnini bir¢ok yénden calistirtyor.
Hem sayilart diistiniiyorsunuz hem iglemlere uydu mu diye diistiniiyorsunuz. Bir yanlis yaptiginda hepsini
gotiiriiyor o da ayri bir sey. Bu yiizden basa doniip tekrardan almak gerekiyor. Bazen zihni karisabiliyor insanmin.

Al: Derslerinizde bu oyunu oynatir miydiniz? Neden?

O7: Derslerimde bu oyunu oynatirdim. Hatta ben sizden bunlari 6rnegi varsa alayim. Ben son iki saatte
Matematik Uygulamalar: dersine giriyorum. Fakat ¢ocuklar ¢ok sikiliyorlar. Bu tiirden bir oyunu ogrencilerin
de sevecegini diistintiyorum.

010: Avantajlar: derken tabiki bir siirii avantaji var oyunla ilgili saydiklarim genelde hep avantajdi bu
oyunla ilgili mesela zihinden islem yapmayr hizlandiriyor, gorsel hafizamin giiclenmesini saglyyor bence mesela
o sayi o satirda var mi hangi sayt gelmeli. Carpanlara ayirma ve dort islem konusunda 6grencilerin seviyelerini
arttiracak bir oyun. Dezavantaji yok diyebilirim ama oyun daha da gelistivilebilir. Mesela satirda bir islem
konmus o artirilabilir iki islem koyulabilir ii¢ say1 ile hem toplamayt kullanarak hem de ¢carpmayt kullanarak
sekizi elde etme gibi

Al: Derslerinizde bu oyunu oynatir miydiniz? Neden?

010: Oynatirim tabi bu biraz sinifa bagh sinifin seviyesiyle alakali ¢iinkii bu oyun icin siire lazim,
konularimda geride degilsem iste bol zamamm varsa oynatirim tabiki. Niye oynatirim az dnce bahsettigim
avantajlart icin oynatirim. Sonucta 4 islemi anlatiyorsam eger bu oyunla o ders eglenceli bir hale gelecek.
Osrenciler icin ders eglenceli hale gelir, zamanim olduk¢a oynatmaya ¢alisacagim bir oyun.

09: Yani degisme ozelligini toplama icin ve ¢carpma islemi icin giizel ama bélme ve ¢ikarma da mesela
bunun olmayacagini ¢ocuga kazandiramaz hatta ¢ocuga tam tersini bile saglayabilir diye diistiniiyorum
dezavantaj olarak diigiiniiyorum.

Al: Derslerinizde bu oyunu oynatir miydiniz? Neden?

09: Ben bunu neden oynatirim bir sayinin mesela 12x yaziyor ya hani ve dért tane bosluk var yani hangi
dort sayimin ¢arpimumin 12 olabildigini diisiinmesi igin bir sayimin ¢arpanlarimi kavramasi igin, islem ozellikleri
ile ilgili bir seyler 6grensin diye soylerim. Bu ¢ocuklara da ayni oyun igin bunun dezavantajinin ne oldugunu da
sorarim yani en azindan degisme 6zelligini biliyorsa “hocam ¢itkarmada béyle oluyor” evet burada neyi aslinda
bu oyun gormezden gelmis diye sorup onu da bir avantaja ¢evirebiliriz.

Yukaridaki goriislere bakildiginda genel olarak oyunun avantajlarindan bahsedildigi goriilmektedir. B6lme
ve cikarmada degisme ozelliginin olmamasmin bir dezavantaj oldugunu belirten O9 devaminda smifta
oynattiginda 6grencilere bunu fark ettirerek bu durumu avantaja gevirebilecegini ifade etmektedir. 010 sinifinda
oynatabilecegini ama silire sikintist olmazsa diye belirtirken aslinda O6gretmenlerin miifredat yetistirme
konusundaki sikintisina vurgu yapmaktadir. Asagida goriisme sorularindan olan “Kendoku oyunu ortadgretim
matematik &gretim programindaki hangi kazammlarla iliskilendirilebilir? Ornek vererek agiklar misimiz?”
sorusuna yonelik 6gretmen goriiglerine yer verilmistir.

02: Daha once bahsettiklerim programla ilgili ashnda. 4 islem kullanabilme, zihinden islem yapabilme,
tahmin edebilme, onlar vardir bizde onlari gelistirir diye diigiiniiyorum. 5-6. suflar yapar bu oyunu mesela
programda diyor ki bélme isleminin sonucunda tahmin eder gibi kazanimlar saglar. Islem onceligi olmaz burada
dogal sayilarla islemleri pekigtirebilir (programa bakiyor) yorumlama mesela (veri yorumlama 5.sinif) dedigim
gibi tahmin etme, zihinden yapma bunlari gelistivebilecegini diisiiniiyorum. Carpim tablosu onu ogrenebilir bu
oyunu 3-4. siniflara da oynatilabilir diye diisiiniiyorum ¢iinkii 3 ve 4. Sinifta 4 islem var onlara da faydasi olur.

010: Dogal sayilar da dért islem yapmay: kazandirir, ayni soru ierisinde dort islem yapmayr kazandirr.
Carpanlara ayrrma konusunu anlamlandwrir, ogrenci niye ¢carpanlara aywrdigimizi mantiga oturtabilir bu oyun
sayesinde, belki diisiik seviye oyunlari sayesinde biraz bolda ¢carpma islemi konulursa ¢arpim tablosunu bilmeyen
ogrenciler icin pekistirici olabilir ¢iinkii benim oyle ogrencilerim var, ¢arpim tablosunu ezberleyemeyen
ogrencilerin ezberlemesi bu oyunla saglanabilir. Belki ¢ocuk bu oyunu oynamak igin ezberleyecektir bol bol
carpma islemi olan bir oyun hazirlamirsa. [lkégretim seviyesinde en fazla 3 sayinin toplami ve ¢arpimi islemlerini
ogrenir.
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O8: Toplama, ¢ikarma, ¢carpma ve bélme islemleri ile ilgili. Ama aslinda ortaokul degil de ilkokula yonelik
daha ¢ok kazanmim agisindan ilkokula (1-4) daha yakin. Kazanim olarak diyorum yoksa beceri olarak degil. Ciinkii
ortaokullar 4-5 basamakii toplama ¢ikarma iglemleri yapiyor sadece pratiklik saglar. Ancak sayilar negatif veya
pozitif yaptlirsa 7. Smif tamsayilarla dort iglem konusunda ¢ok ciddi faydast olabilir. Ciinkii orda sayilar kiiciik
olarak islem yapabilirler.

06: Simdi islem onceligi olmadig icin ben 7 ve 5. Simflara giriyorum, simdi islem onceligi olmayinca
seyde biraz sikinti yasayabilir miyiz 7 ler sey der hocam birden iki ¢ikinca eksi bir kaliyor falan diyebilirler yani
bunun diginda biitiin sinif diizeylerine olur bu 5 lere ¢ok giizel ¢cok seviyorlar béyle seyleri.

Al: Hocam kazamim olarak hangilerini soylersiniz?

06: Kazamm olarak seviyeyi biraz indirmek gerekmiyor mu ilkokul inmek gerekmiyor mu?

Al: 1-4 kazanimi da soyleyebilirsiniz.

06: Ashinda 8. Sinif olasilik icin uygun olur mesela nedir olast durumlar: belirlemek diye bir kazanimimiz
var ¢ok giizel olur olast durumlart belirliyor degil mi ¢iinkii diyoruz ki 10 yapmak igcim hangi sayilart kullamir
gibi bu tarz bir kazamima uygun olur daha baska hangi kazanim olabilir ki (diistiniir) aklima direk o geldi
bilemiyorum ¢iinkii toplama ¢carpmaya giriyor biz daha tist diizeyde veriyoruz onlart iki basamakli ii¢ basamakl
bir dort olabilir onlart bilmiyorum. Tam sayilarla islemler yapar onu ekleyebiliriz tabi gelistirilebilirse.

Ogretmenlerin iliskili gérdiigii kazammlara bakildiginda genellikle 1-4 ve 5. smif diizeyinde olduklar
goriilmektedir. O6 ve O8 tam sayilara yonelik kazanimlar1 ancak oyunda diizenlemeler yapilmasi kosuluyla diye
belirtmislerdir. Biitiin katilimcilarin bu soruya yonelik disiindiikleri kazanimlar toparlanmistir. Asagida
katilimcilarin oyunu oynadiktan sonra oyunla ilgili gordiikleri kazanimlarin frekans tablosu verilmistir.

Tablo 3. Katilimcilarin Ilgili Gérdiikleri Kazanimlarin Frekans Tablosu

Matematik Dersi Ogretim Programm Kazanimlari f %
M.5.1.2.3. Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerinin sonuglarimi 6 20
tahmin eder

M.5.1.2.6. Dogal sayilarla ¢arpma ve bolme islemlerinin sonuglarini tahmin 5 16,7
eder.

M.6.1.2.1. Dogal sayilarin ¢arpanlarini ve katlarini belirler 5 16,7
M.5.1.2.7. Dogal sayilarla zihinden carpma ve bdlme islemlerinde uygun 4 13,3
stratejiyi belirler ve kullanir

M.5.1.2.2. 1ki basamakli dogal sayilarla zihinden toplama ve ¢ikarma 3 10
islemlerinde strateji belirler ve kullanir.

M.5.1.2.9: Carpma ve bdlme islemleri arasindaki iliskiyi anlayarak 3 10
islemlerde verilmeyen 6geleri bulur

M.6.1.2.4. Dogal sayilarin asal ¢arpanlarin1 belirler. 2 6,7
M.8.5.1.1. Bir olaya ait olast durumlari belirler. 1 3,3
M.5.1.2.1: En ¢ok bes basamakli dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemi 1 3,3
yapar.

Tablo 3’ de goriildiigl tizere ilgili goriilen kazanimlarin %20 si “Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma
islemlerinin sonuglarini tahmin eder” seklindeki hem toplama ve ¢ikarma islemleri hem de tahmin igeren kazanim
olmustur. Bu kazanimi takiben dogal sayilarla ¢arpma ve bolme islemine ait kazanimlar (%16,7) ifade edilmistir.
Kendoku oyununun dort islem {izerine bina edilmesi bu kazanimlarin en fazla ilgili goriilmesinin nedeni olarak
diistinilmektedir. Ayn1 sekilde c¢arpanlar ve Kkatlarin belirlenmesi kazanimi (%16,7) da bu nedene
dayandirilmaktadir. Ornegin; 12x islemi i¢in verilen kafese gore iki say1 veya ii¢ say1 birbiriyle carpilmis ve sonug
12 bulunmustur. Aslinda bu sayilar 12 sayisinin ¢arpanlaridir. Oyundaki bu iglemi diisliniirken bir dogal say1y1
carpanlaria ayirmis oluruz. 12x iglemi bize 3%3’lik bir bolgede verilmis olsaydi carpanlar1 (2, 2, 3) gibi
diistintirdiik. 4x4’liik bir bolgede olsaydi ise (4,3) olarak diisiinlirdiik. Hangi bolgede oldugumuz bizim
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carpanlarimizin sayisini ve ¢esidini etkilemektedir.

Bir sonraki asamada Ogretmenlere oynadiklari oyuna yonelik sorular sorulmustur. Bununla ilgili
Ogretmenlerden alintilar sunulmustur.

Al: Etkinlikleri yaparken nasul stratejiler gelistirdiniz? a) Oyunlar nasil ¢ozdiiniiz?

O2: Yani biitine baktim, biitiine bakarak karar veriliyor zaten bu oyunda sadece bir bélmeye
bakmiyorsunuz diger bolmeleri de kontrol ediyorsunuz, onlart da takip ediyorsunuz. O sekilde yani ben oyle
yaptim, once islem olmayan sayilart koyup ondan sonra diger satir ve siitunlart kontrol ederek yerlestirdim
sayilari.

Al: Ogrenciler nasil stratejiler gelistirebilir?

02: Onlarinda aym seyi yapacaklarini diisiiniiyorum. Onlarda ilk once sabit sayy1 yazacaklar sonra da
ihtimalleri goz oniine alarak ve diger satir ve siitunlart da karsilastirarak sayilar: bulacaklar diye diigiiniiyorum.

09: Deneme yamilma yapmayalim diye ugrastik hani daha kesin olsun diye diisiindiik deneme yanilma ile
de bulabilirdik ama zaman alabilirdi. Kesin verilerden yola ¢ikarak orayr bulmaya ¢alistim mutlak kesin bir
seyler vardwr yani deneyerek bulunmaz béyle oyunlar benim bildigim kadariyla ¢ok oynamasam da. Denemeden
yapmaya ¢alistyorum siirekli ¢linkii deneyince basa donme ihtimalin yiiksek olabilir. Hata olasiigimiz yiiksek
olur, iste islem ozelliklerinden faydalandik, birazcik da aymi satwr stituna denk getirmemek igin ugrasirken bulduk.

Al: Ogrenciler nasil stratejiler gelistirebilir?

09: Bazi konulara hakim olmasi gerekiyor yani iste 12 sayisimn ¢arpanlarin iki sayimn ¢arpimi seklinde
yazma ti¢ sayinin ¢arpimi seklinde yazma dort sayvmin ¢arpinu seklinde yazma atiyorum. Bunlarin nasil oldugunu
diisiinmesi lazim, bunlar: diisiinerek yola ¢ikabilir. Islemi, islem ozelliklerini iyi bilen bir 6renci bu konuyu bence
basarili yapabilir yani.

Al: Mesela siz deneme yanilma yapmamak i¢cin ugrastiniz onlar da aynisint yapar mi sizce?

09: Hepsi yapmaz cogu deneme yanilma ile yapar.

06 oyun oynarken gelistirdigi stratejileri dgrencilerinde kullanacagmi diisiiniirken O9 6grencilerin
¢ogunun deneme yanilma yapacagini belirtmektedir. Ogretmenlerin Kendoku Oyununu oynamadan &nce ve
oynadiktan sonraki goriislerine yonelik alintilar agagida sunulmustur.

Al: Kendoku oyununu oynamadan énceki goriisleriniz nelerdi?

O10: [lk basta ¢ok basit bir oyun gibi geldi bana ama ileri seviyelerine gelince hizlanmasi gereken bir oyun
oldugunu fark ettim.

Al: Kendoku oyununu oynadiktan sonra bu oyun hakkinda diisiinceleriniz degisti mi? Neler soylemek
istersiniz?

010: Normal bir oyun ama istenilirse ¢ok zor bir oyuna da doniistiiriilebilir, bence eglenceli bir oyun
grupga oynatilirsa.

08: Matematik 6gretmeni olarak yapamayacagimi diiiinerek ¢ekindim.

Al: Kendoku oyununu oynadiktan sonra bu oyun hakkinda diisiinceleriniz degisti mi? Neler soylemek
istersiniz?

O8: Degisti yapabildigimi gérdiim ve hogsuma gitti. Daha zorlarim da denemek istedim.

012: Giizel bir oyun olacagim diisiindiim 6grencilere de gétiiriiriim diye diisiindiim. Ogrenciler iin de bu
oyunun eglenceli olacagini diigiindiim.

Al: Kendoku oyununu oynadiktan sonra bu oyun hakkinda diigiinceleriniz degisti mi? Neler séylemek
istersiniz?

O12: Diisiincelerim degismedi hatta ufku acan bir oyun oldugunu bir kez daha gordiim. Eglenceli ve
ortaogretim diizeyindeki ogrenciler icin derslerine yardimci, her zaman oynayabilecekleri bir oyun. Gayet
basarili bir oyun ailecek bile zaman gecirilebilir. OSrencilerdeki matematige karsi korkuyu azaltabilir ve
matematige tesvik eder, dersleri daha eglenceli hale getirir. Tiim ogretmenlerin derslerde kullanmasini tavsiye
ederim.
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Kendoku oyununa ydnelik dgretmenlerin goriislerinin genel olarak olumlu oldugu goriilmektedir. O8 ilk
once yapamayacagimi diisiindiiglinii ama oyunu oynadiktan sonra bu diislincesinin degistigini belirtmektedir.
Katilimcilarin bu goriisleri incelenip ¢esitli kodlar olugturulmustur. Asagida matematik 6gretmenlerinin Kendoku
Oyunu hakkindaki goriislerine ait olusturulan kodlarla ilgili sekil verilmistir.

dikkati gelistirme
1-4 matematigi gelisimi

eglence

cok yonlU dustnme

Sekil 4. Kendoku Oyunu Hakkindaki Gériisler

Sekil 4’ de goriildiigii {izere en fazla matematigi eglenceli hale getirme dile getirilmistir. Ogretmenler bunu
takiben dort islem becerisini kullanabilmeyi sagladigini ifade etmislerdir. Yine 6grencilerin dikkatini ¢ektigini ve
zihinden islem yapabilme becerisi kazandirdigini da ifade etmislerdir. Ogretmenler kendoku oyununun dort islem
becerisi lizerinden carpim tablosunu 6grenme igin kullanilabilecegini belirtmislerdir. Matematiksel siire¢
becerilerinden olan akil yiiriitme becerisini gelistirdigini de ayrica belirtmislerdir. Ogretmen gériislerinden de
anlagildig1 iizere kendoku oyunu 6grencilerin matematigini gelistirmek ve en 6nemlisi sevdirmek i¢in bir arag
olarak kullanilabilmektedir.

TARTISMA / SONUC / ONERI

Zeka oyunlari dersi 6gretim programindaki akil yiiriitme ve islem oyunlari iinitesinden bir oyun ¢esidi olan
kendoku oyununun matematik dersine faydalarinin bulunmasinin amaglandigi ¢aligmada 6gretmenlerin Kendoku
Oyununu eglenceli bulduklari1 ve derslerinde oynatmak istedikleri belirlenmistir. Bu durum literatiirdeki diger
caligmalarla da ortiismektedir (Alkas Ulusoy, vd., 2017; Demirel ve Yilmaz, 2016).

Aragtirmanin katilimcilart olan 6gretmenler kendoku oyunun 6grenciler igin dort islem yetenegini kolay
bir sekilde yararlanabilecekleri bir oyun oldugunu ifade etmislerdir. EK olarak bu oyunun 6grenciler igin
matematigi zevkli bir hale getirebilecegini ifade etmislerdir. Alan yazinda yapilan ¢alismalarda Kendoku
oyununun sayilar ve islemler ile dogru diisinme sanati ve say1 duyusunu ilerletmeye yardimi oldugu tespit
edilmistir (Reiter, Thornton & Vennebush, 2014). Ogretmenler Kendoku Oyunuyla dgrencilerin matematik
dersine kars1 olumlu tutum gelistirecegini belirtmislerdir.

“Kendoku Oyunu ortaokul matematik 6gretim programindaki hangi kazanimlarla iligkilendirilebilir?”’
goriisme sorusu sonrasinda Ogretmenlerin genelde kendoku oyununun 1-4 sinif seviyesine ve 5.sinif
kazanimlarina uygun oldugunu séyledikleri tespit edilmistir. Bu durumda alan yazindaki kendokuyla ilgili
yapilmis ¢alismalarin sonucuyla bagdasmaktadir (Davis,2010; Gerlach,2010; Johanna, Lukas ve Saputra, 2012).
Arastirmada Ogretmenlerin ¢ogunun kendoku oyunu ile iliskili olabilecek kazanimlardan “Dogal sayilarla
¢ikarma ve toplama islemlerinin neticelerini tahminde bulunur.”” kazanimini belirttigi goriilmiistir (MEB,2018).
Kendoku Oyunu aslinda sonucu verilen ¢arpma, bdlme, toplama ve ¢ikarma iglemlerindeki elemanlar1 (sayilari)
bulmaya dayanan bir oyundur. Ogretmenlerin islemlerdeki elemanlar1 tahmin etmeyi sonucu tahmin etme gibi
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yorumlamis olabilecekleri diisiiniilmektedir. Ogretmenlerin kendoku oyunu ile iliskilendirdikleri diger bir
kazanim ise “Dogal sayilarin carpanlarimi ve katlarimi belirler.”” kazanimidir. Bu kazanimin 6gretmenler
tarafindan kendoku oyunundaki ¢arpim sonucu verilen kafese uygun carpanlar1 bulurken kullanilabilecegi
diistiniilmiis olabilir.

Calismanin bulgularindan yola c¢ikilarak “Kendoku Oyunu Hakkindaki Goriisleri’’ altinda temalar
olusturulmus olup 6gretmenlerin ¢cogunlugunun matematigi eglenceli hale getirme, dort islem kullanabilme
becerisi, dikkati gelistirme ve zihinden iglem yapabilme seklinde goriis bildirdikleri tespit edilmistir. Bu durum
alan yazindaki farkli ¢caligma gruplariyla yapilan gesitli aragtirmalarla da ortiismektedir (Aksakal, 2020; Alkas
Ulusoy, vd., 2017; Davis, 2010, Demirel ve Yilmaz, 2016; Gerlach, 2010; Johanna, Lukas ve Saputra, 2012).

Calismanin sonucunda dgretmenlerin goriislerinden de yola c¢ikarak 1-4 matematik egitiminde (ilkokul
diizeyinde) Ogrenilmesi gili¢ olan ¢arpim tablosunun Ogrenilmesi durumu i¢in Kendoku Oyununun
kullanilmasinin faydali olabilecegi diistiniilmektedir. Kendoku Oyunu gelistirilerek daha biiyiik sayilarin
kullanilmasiyla zihinden islem yapma ile ilgili kazanimlar saglanilabilir. Oyundaki sayilar negatif ve pozitif tam
say1 yapilirsa 7. sinifta tamsayilarla dort islem konusunda faydasinin olabilecegi diigiiniilmektedir. Kendoku
Oyununun oynatildig1 bir matematik dersi incelenebilir. Tlgili oyun &grencilere oynatilip dgrencilerin hangi
stratejileri kullandiklar arastirilabilir. Zeka oyunlarinin 6zelde Kendoku Oyununun matematik basarisina etkisi
nicel arastirmalardan deneysel ¢alismalarla ele alinabilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Game is defined as activities that have specific rules, develop some skills and abilities, target a specific
goal, and provide fun time in a certain environment and time (Coban & Nacar, 2006). According to modern
education, games are defined as activities that increase the motivation of the student towards the lesson, contribute
to the student’s learning of information in a more practical and permanent way, make the classroom environment
fun and comfortable, and allow students to express their feelings and thoughts freely (Aydin, 2014). Umay (2002),
on the other hand, stated that games mostly consist of mathematics, and mathematics consists entirely of games.
It has been revealed by the researches that games and intelligence games in particular provide these and similar
skills (Dempsey, Hasey, Lucassen, Casey, 2002; Botttino & Ott, 2006).

In this study, it is aimed to examine the kenken game, which is a game type from the reasoning and
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operation games unit in the mind games lesson curriculum, in terms of the learning outcomes in the middle school
mathematics curriculum, based on teachers' opinions.

For this reason, only the opinions of primary school mathematics teachers were analyzed. Case study from
qualitative research methods is used in this research. Criterion sampling, one of the purposeful sampling methods,
was used in determining the participants. With criterion sampling, participants are selected according to their
ability to meet a predetermined set of criteria (Yildinm & Simsek, 2016). The criteria in the study were
determined as follows: Participants being a mathematics teacher and being employed in a public school. The
study group consists of 12 middle school mathematics teachers, 8 female and 4 male, working in 6 state schools
in Ankara and Kirikkale provinces.

Case study from qualitative research methods is used in this research. In the research, one probing responses
were sought: “How do middle school mathematics teachers associate the kenken game with gains in the middle
school mathematics curriculum?”

In the data collection process, since a layered curriculum was applied according to the intelligence games
curriculum, games were created at three levels (MEB, 2013). 6 games suitable for three levels are arranged from
easy to difficult. The teachers were played the game after the rules were explained and the opinions of the teachers
were taken with the interview questions prepared regarding the gains of the kenken game. 9 semi-structured
interview questions were created to determine the connection between the kenken game and the gains in the
middle school mathematics curriculum. After the interviews with the teachers, the data were analyzed with
gualitative techniques. The audio recordings of the interviews were listened to and converted into written texts.
The "content analysis" technique, one of the qualitative analysis approaches, was used to determine the repeating
codes and themes in teachers' expressions.

“How do middle school mathematics teachers associate the kenken game with gains in the middle school
mathematics curriculum?” After the interview question, it was determined that the teachers generally said that
the game of kenken is suitable for the learning outcomes of 1-4 grade and 5th grade. In the study, it was seen that
most of the teachers stated the gains of "Estimates the results of subtraction and addition operations with natural
numbers.”

Based on the findings of the study, the themes were created under "Opinions on Kenken Game™ and it was
determined that most of the teachers expressed their opinions in the form of making mathematics fun, using four
operations skills, developing attention and mental processing. As a matter of fact, similar results have been
obtained in studies conducted with different study groups (Aksakal, 2020; Alkas Ulusoy, et al., 2017; Davis,
2010, Demirel & Yilmaz, 2016; Gerlach, 2010; Johanna, Lukas, & Youth, 2012).

As aresult of the study, it was determined that the teachers found the kenken game entertaining and wanted
to play it in their lessons. This situation overlaps with other studies in the literature (Alkas Ulusoy, et al., 2017;
Demirel & Yilmaz, 2016). Teachers stated that the kenken game is a game in which students can use for
processing skills fluently. Based on the opinions of the teachers at the end of the study, it is thought that using
kenken game can be useful for learning the multiplication table, which is difficult to learn in 1-4 mathematics
education (primary school level). By developing kenken game, gains related to mental processing can be achieved
by using larger numbers. It is thought that if the numbers in the game are made negative and positive integers, it
may be useful in terms of four operations with integers in the 7th grade.
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