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OZ: Zeka oyunu dgrencilerin gesitli zihinsel becerilerini ise kostugu, problemlerin oyunlastirilmis hali olarak
tanimlanmaktadir. Ulkemizde zeka oyunlar1 2013 yilindan itibaren okullarda segmeli ders olarak okutulmakta, bu
derslerde ogrencilere farkli tiirden birgcok zekd oyunu Ogretilmektedir. Literatiirde yer alan calismalar zeka
oyunlarinin 6grencilere bireysel ve takim halinde ¢alisabilme, problem ¢6zmeye karst olumlu tutum gelistirme,
0zdiizenleme, kendi gelisim siirecini izleme ve degerlendirme gibi duyussal ve psikomotor becerilerin yani sira
problem ¢dzme, iletisim ve akil yiiriitme gibi biligsel becerilerin gelisimine dnemli katkilar sagladigini ortaya
koymaktadir. Bununla birlikte bu oyunlarin matematik dersi kapsaminda potansiyelini inceleyen ve bu oyunlari
dogrudan matematik ogretimi ile iligkilendiren ¢alisma yok denecek kadar azdir. Matematik derslerinde zeka
oyunlarina yer verilmesi, Ozellikle kavram ve islemlerin &gretiminde zeka oyunlarindan faydalanilmasi
Ogrencilerin matematige karsi olumlu tutum gelistirmelerine imkan taniyacaktir. Bu g¢aligma kapsaminda
tasarlanan carpanlar oyunu 6grencilerin dogal sayilarin ¢arpanlari, Katlari, bolenleri ve ortak bolenleri konusunu
anlamlandirabilmeleri ve pratik yapabilmelerine imkan tanimaktadir. Calismada carpanlar oyunu 6zelinde zeka
oyunlarinin matematik 6gretim siirecinde sahip oldugu potansiyel tartisilmis ve oyunun gelistirilmesine yonelik
birtakim Onerilerde bulunulmustur.
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ABSTRACT: A gamified version of a problem in which pupils apply their varied cognitive abilities is referred to
as a mind game. Since 2013, students in Turkey have had the opportunity to take an elective course in mind games,
which covers a wide range of games and puzzles. Studies in the literature show that mind games provide important
contributions to the development of cognitive skills such as problem-solving, communication, and reasoning, as
well as affective and psychomotor skills of working individually and as a team, developing a positive attitude
towards problem-solving, monitoring, and evaluating their own development process and self-
regulation. However, the potential of these games within the context of mathematics and a direct connection
between these games and teaching mathematics are seldom examined in studies. By incorporating mind games into
mathematics courses, particularly when teaching concepts and operations, students would be able to acquire a
favorable attitude toward the subject. The factors puzzle designed within the scope of this study allows students to
make sense of and practice the subject of factors, multiples, divisors, and common divisors of natural numbers in
mathematics. In the current study, the potential of mind games—particularly the factors puzzle—in the teaching of
mathematics is addressed, and several recommendations were offered to improve the puzzle.

Keywords : Mind games, natural numbers, kakuro, factors, divisors
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1. GIRIS

Egitim en temel anlamda &grencilerin bilissel, duyussal ve psikomotor becerilerini gelistirmeyi
hedeflemektedir. Ancak egitim programinda yer alan derslerde cogunlukla biligsel becerilerin 6n planda
tutuldugu, diger becerilerin smif ortamina yansimalarmin sinirh diizeyde kaldigir goriilmektedir.
Ozellikle matematik derslerinin dgretim siirecinde bahsi gecen bu becerilerin goz ardi edilmis olmasi
Ogrencilerin stres, kaygi ve 0grenme giicliigli yasamalari, matematige karsi olumsuz tutum ve inanca
sahip olmalarinin 6nemli nedenlerinden biri olarak goriilebilir. Matematik derslerinde bilissel becerilerin
yani sira 0grencilerin ilgi ve motivasyonlarini artiran duyussal ve psikomotor becerilerle desteklenmis
zekd oyunlarina yer verilmesi, Ozellikle kavram ve islemlerin 6gretiminde zeka oyunlarindan
faydalanilmasinin &grencilerin matematige karsi olumlu tutum gelistirmelerine, stres ve kaygilarinin
azaltilmasina katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu ¢alisma zeka oyunlarinin bu baglamda roliinii
incelemeyi amaglamaktadir. Calisma kapsaminda kakuro oyunundan esinlenerek gelistirilen ¢arpanlar
oyunu tanitilmig ve c¢arpanlar oyunu ozelinde zekd oyunlarinin matematik 6gretim siirecinde sahip
oldugu potansiyel tartigilmistir.

1.1. Zeka Oyunu ve Zeka Oyunu Tiirleri

Oyun; kuralli ya da kuralsiz, amacl ya da amagsiz, aracli ya da aragsiz ¢ocugun istekli bir sekilde
katilm gosterdigi, aktif katilim gerektiren ve cocugu giinlikk hayata hazirlayan, egitici ve beceri
gelistirici rolii de bulunan (Calisandemir, 2014; Kaytez ve Durualp, 2014; Kogyigit, Tugluk ve Kok,
2007; Mesleki Egitim ve Ogretim Sistemini Giiglendirilmesi Projesi [MEGEP], 2009; Ozer, 2020; Siitcii,
2021) aktiviteler biitiinii olarak ifade edilmektedir. Zekd oyunu ise Ogrencilerin cesitli zihinsel
becerilerini ise kostugu, “gercek problemleri de kapsayan, her tiirlii problemin oyunlastirilmig hali”
(Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2013, s. 3) olarak tanimlanmaktadir. Bu anlamda zeka oyunlarinin daha
amagli, egitici ve zihinsel becerileri gelistirici bir rolii bulunmaktadir. Bu potansiyelin farkinda olan Milli
Egitim Bakanlig1 2013 yilindan itibaren okul programinda Zekd Oyunlar1 dersinin agilmasina karar
vermis ve o tarihten itibaren okullarda segmeli bir ders olarak okutulmaya baslanmistir. Milli Egitim
Bakanlhigi Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu Zekd Oyunlar1 Dersi (5, 6, 7 ve 8. Simflar) Ogretim
Programi’na gore (MEB, 2013) zeka oyunlari 6 farkli tiire ayrilmistir. Bu oyun tiirleri akil yiiriitme ve
islem oyunlari, sézel oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlar1 ve zeka
sorular olarak siralanmigtir. Akil yliriitme oyunlart ipuglar1 ve mantiksal ¢ikarimlar sonucu cevaba
ulagilan genellikle tek kisi ile oynanan oyunlan ifade ederken, islem oyunlar1 dort islem bilgisini
kullanmay1 gerektirmektedir. Kakuro, sudoku, bélmece, kare karalamaca, tapa, islem karesi, islem
tamamlama apartmanlar, ABC kadar kolay, maymn tarlast bulmacalari, ¢it, mantik karesi, amiral batti
bulmacalari, tapa ve kendoku bu oyunlara 6rnek olarak verilebilir. S6zel oyunlar oyuncularin ¢ogunlukla
sozciik dagarcig1 veya genel kiiltiir bilgisinin 6n plana ¢iktig1 bireysel, karsilikli veya takim oyunu
seklinde oynanabilen oyunlardir. Anagram, sozciik arama (kelime avi), scrabble (dilmece), sifre
oyunlari, sézciik gruplama, sozciik yerlestirme bu oyunlara 6rnek olarak verilebilir. Geometrik —
mekanik oyunlar geometrik-uzamsal diisiinme ve motor becerilerini gelistirmeyi hedefleyen bireysel, iki
kisilik veya grup ile oynanan oyunlardir. Tangram, mikado, jenga, rubikkiibii, yapboz gibi oyunlar bu
gruba 6rnek olarak verilebilir. Hafiza oyunlari kisa ve uzun siireli bellegin kullanildigi tanima, hatirlama,
es bulma gibi becerilerin ise kosuldugu tek kisi, karsilikli veya takimla oynanan oyunlardir. Es bulma
oyunlari, resim hatirlama, yon bulma gibi oyunlar bu gruba 6rnek olabilir. Strateji oyunlari iki ya da daha
¢ok oyuncunun strateji gelistirerek birbirine iistiinlik kurmaya calistigi, kazanan ve kaybedeni olan
oyunlardir. Bu oyunlar olasilik etkeninin bulunup bulunmamasi, taraflarin birbirlerinden bilgi gizlemesi
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ya da belli asamadan 6nce bilgi 6grenememesi gibi farkli etkenlere gore siniflanabilir. Tavla oyunu
olasilik etkeni igerirken; satrang, go, mangala, dama gibi oyunlar olasilik etkeninin olmadigi, sezgisel
taktik ve analiz gerektiren, bilginin tiim taraflara agik oldugu oyunlardir. Amiral batt1 ve say1 tahmin
etme ise taraflarin bazilarina agik olan bilgilerin digerlerine acgik olmadigi oyun tiirlerine 6rmektir. Son
olarak zeka sorular1 ise oyuncunun ipucunu inceleyerek ¢oziime ulastigi, genellikle tek kisi ile oynanan,
bir veya birden fazla ¢6ziim igeren sorulardir. Kurt-kuzu-ot, yalanci-dogrucu, farkli kaplarla hacim
Ole¢me gibi oyunlar bu tiire 6rnek olarak verilebilir.

1.2. Zeka Oyunlarimin Matematik Ogretimindeki Potansiyeli

Zeka oyunlar dersi 6gretim programimin (MEB, 2013) satir aralari incelendiginde giinliik
problemlere ya da amagh olarak kurgulanmis problemlere alisilmisin diginda, 6zgiin ve farkli ¢oztimler
iiretebilmenin 6nemli bir meziyet oldugu, bu becerileri iireten zihnin, mantigin, bilissel kapasitenin ve
akil yliriitmenin gelistirilebilir oldugu ifade edilmekte ve dersin bu gerekcelerle okullarda bir se¢meli
ders olarak agildig1 belirtilmektedir. Programa gore zeka oyunlar1 dersi 6grencilere bireysel ve takim
halinde calisabilme, problem c¢ozmeye karsi olumlu tutum gelistirme, 6zdiizenleme, kendi gelisim
siirecini izleme ve degerlendirme gibi duyussal ve psikomotor becerilerin yani sira problem ¢ozme,
iletisim ve akil yiirtitme gibi bilissel becerilerin gelisimine dnemli katkilar saglamaktadir. Literatiirde
yapilan g¢aligmalar zeka oyunlarinin &grencilerin gesitli becerilerin gelisimine olan katkilarina dair
onemli kanitlar sunmaktadir. Ornegin Bas, Kuzu ve Gok (2020) cesitli zeka oyunlari ile yapmis olduklar
calismada oyunlarin iistiin zekali 6grencilerin analitik diigiinme, elestirel diislinme ve karar verme
becerileri tizerinde olumlu etkileri oldugu; Yondemli ve Tas (2018) kedi-fare, traffic rush hour, tangram,
soma kiipleri ve qwirkle gibi stratejik zeka oyunlarinin problem ¢6zme, akil yiirtitme ve dikkati toplama;
Michalewicz, Falkner ve Sooriamurthi (2011) bulmaca temelli zeka oyunlarinin 6grencilerin problem
¢dzme, akil yiiriitme ve kritik diistinme; Savas (2019) elestirel diistinme; Ott ve Pozzi (2012) ve Terzi
(2019) ise yaratict diigiinme becerilerine olumlu etkileri oldugu sonucuna ulagmiglardir. Sanlidag ve
Aykag (2021) segmeli zeka oyunlari dersinin dgrencilerin problem ¢ézme ve yansitici diisiinme, Zeybek
ve Saygi (2018) Apartmanlar adli oyunun ortaokul matematik Ogretmen adaylarmin uzamsal
gorsellestirme yeteneklerine, Demirkaya ve Masal (2017) ve Yang ve Chen (2010) ise geometrik-
mekanik oyunlarin uzamsal diisiinebilme becerilerine pozitif yonde etkisi oldugunu belirlemislerdir.
Kula (2019) 2. smif 6grencileri ile yapmis oldugu g¢alismada zekd oyunlari ile oyun siirecinde
ogrencilerin igbirlikli grup calismalarina katilmaktan zevk aldig1, sinif i¢i etkilesimin artti§1, 6zgiiven ve
iletisim becerilerinin gelistigi, dikkat daginikliklarinin azaldigi, zorluklarla bas edebildikleri, basarisiz
arkadaglarina kars1 empati kurabildikleri ve akran 6gretimiyle destek olduklari, derse karsi tutum ve
motivasyonlarinin arttigi sonuglarina ulasmistir. Joseph (2021) sozciikleri kullanmaya yonelik
gelistirdikleri alternatif kakuro oyununun &grencilerin matematiksel kaygilarini gidermeye yonelik
olumlu etkilerinin oldugunu gostermistir. Ogretim programinda zekd oyunlar1 dersi icin belirlenen
hedeflerin, gerceklestirilen arastirma sonuglarinda ulasilabilir hedefler oldugu ortaya konulmus ve zeka
oyunlari1 oynayan Ogrencilerin biligsel, duyussal ve psikomotor birgok becerilerinin gelistirildigi
belirlenmigtir. Ote yandan bahsi gegen bu becerilerin birgogu matematik Ogretim programimin
halihazirda gelistirmeyi hedefledigi beceriler ile onemli Olgiide oOrtiismektedir. Dolayisiyla zeka
oyunlarinin ortiik olarak 6grencilerin matematiksel becerilerinin gelisimine katki sagladigi sdylenebilir.

Zeka oyunlar1i matematik egitimine olan katkisi bakimindan iki kategoriye ayrilabilir. Bir bolimi
matematik 6gretim programinin kazandirmay1 hedefledigi kavram ve islemsel becerilerle dogrudan
iligkili olmamakla birlikte, dolayli olarak matematiksel becerileri gelistiren oyunlar olarak ifade

Anadolu University Journal of Education Faculty (AUJEF), 7(4), 1437-1451



Alternatif Bir Kakuro Oyunu ile Dogal Sayilarin Carpanlar: Konusunun Ogretimi: Carpanlar Oyunu 1441

edilebilir. Strateji oyunlari, hafiza oyunlari, zekd oyunlari, s6zel oyunlar ve geometrik-mekanik
oyunlarin bir kismi bu kapsamda degerlendirilebilir. Yukarida bahsi gecen ¢aligmalar gogunlukla bu zeka
oyunlarinin oynatildigi siniflarda 6grencilerde gelisen becerilere odaklanmaktadir. Ancak bu oyunlarin
matematik 0gretim programlarinda hedeflenen kavramsal ve islemsel becerileri kazandirmaya yonelik
dogrudan bir hedefi bulunmamaktadir. Zekd oyunlar tiirleri icerisinde yer alan islem oyunlar ise
ozellikle matematik 6gretim programinda Ogrencilere kazandirilmasi hedeflenen iglemsel becerilerle
iligkilidir. Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan 2019 yilinda yayimlanan Zeka Oyunlar1 Egitimi Calisma
Kitabi’nda (MEB, 2019) islemsel becerilere yonelik Say1 Bilmecesi, Rakam Degistir, Kutu Sil, Hedef
Tahtast, islem Tablosu, Esitsizlik, Piramit, Topla Topla, Alfametik, Harfmatik oyunlarina yer verilmistir.
Oyunlar zorluk seviyelerine gére Kademe 1, Kademe 2 ve Kademe 3 seklinde kategorilere ayrilmistir.
Sekil 1°de baz1 oyun 6rnekleri gosterilmigtir.

=8
5 3 1
=-3
8 9 6
+ 21x]3|+]|5]=12]|3]|x]|6
= 2
10 5 4
Say1 Bilmecesi Oyunu Rakam Degistir Oyunu Kutu Sil Oyunu

Sekil 1: [slem Becerisine Yonelik Oyun Onerileri

Ornegin Say: Bilmecesi adli oyunda 1°den 9’a kadar olan sayilardan uygun olanlar1 sadece birer
kez kullanarak bos karelere dyle yerlestirmesi, yatay ve diigey tiim esitliklerin saglanmasi istenmektedir.
Bu oyunda 6grenciden toplama, ¢ikarma, carpma ve bélme islemlerinde en az bir adimin belli oldugu ya
da higbir adimin belli olmadig1 durumlarda yatay ve diisey esitligi saglamasi1 beklenmektedir. Rakam
Degistir adli oyunda rakamlarin yerleri degistirilerek verilen iglemlerde 6grencilerin rakamlarin dogru
yerlerini bularak islemi dogru hale getirmeleri istenmektedir. Kutu Sil adli oyunda ise kutulardan bir ya
da birkagini silerek islemlerin sonucunu dogru hale getirmesi beklenmektedir. Bu oyunlar dgrencilerin
dort islem becerilerinin yan1 sira esitlik, basamak degeri gibi kavramlarin anlamlandirilmasi noktasinda
onemli katkilar sunmaktadir.

Ozellikle islem becerisine yonelik oyun kategorisinde yer alan bu oyunlar 6grencilerin
matematiksel islem becerilerinin gelisiminde 6nemli bir potansiyele sahiptir. Ancak bahsi gecen bu zeka
oyunlarmin hem matematik egitimi literatiirinde hem de dgretim programinda matematik dersi ile sinirl
diizeyde iligkilendirildigi goriilmektedir. Zeka oyunlari matematik dersinden bagimsiz bir ders olarak
ele alinmakla birlikte, matematik derslerinde zeka oyunlarinin bu potansiyelinden yeterince
faydalamlamadig1 diisiiniilmektedir. Ozel olarak zekd oyunlarinin matematiksel kavramlar ya da
islemlerin 6gretimi ile iligskilendiren ¢aligmalar literatiirde yok denecek kadar azdir. Bunun yanisira
matematik 6gretmenlerinin derslerinde zeka oyunlarindan yararlanmalari i¢in ulasabilecekleri kaynaklar
siirhidir. Bu galisma ile islem becerisi kategorisi altinda yer alan kakuro oyunundan esinlenerek
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gelistirilen Carpanlar Oyunu araciligiyla zeka oyunlarinin matematik 6gretim siirecinde sahip oldugu
potansiyel aciga ¢ikarilacak, arastirmacilara ve uygulayicilara birtakim onerilerde bulunulacaktir.

1.3. Kakuro Oyunu

Zeka Oyunlart Egitimi Calisma Kitabi’nda yer alan oyunlardan birisi de Topla Topla, diger bir
adiyla Capraz Toplamlar (Cross Sums) ya da klasik adiyla Kakuro oyunudur. Kanadali Jacob E. Funk’un
icat ettigi Kakuro oyunu, Dell Publishing Company tarafindan 1950°li yillarda bulmaca olarak
hazirlanmigtir. Daha sonra 1980°1i yillarda Japon bulmaca dergileri tarafindan ithal edilen oyun, Cross
Sums ifadesinin Japonca karsilig1 olan Kakuro adin1 almistir (Ortadogu Teknik Universitesi Toplum ve
Bilim Uygulama ve Arastirma Merkezi, 2020). Kakuro oyununda oyuncu, 1’den 9’a kadar olan rakamlart
bos karelere doldurarak kosegenli karelerde verilen toplamlar: elde etmeyi amaglamaktadir. Sekil 2°de
ornek bir Kakuro oyunu ve ¢oziimiine yer verilmistir.

23 NJ30 27 NJ12 \J16
o7 X879
18190181957
1618597 |s
el1(N121(6
NN 46132
81913 [1[N\]1]4
13112 21211

Sekil 2: Ornek Kakuro Oyunu ve Coziimii

Kakuro sablonunda, kdsegenin {ist kdsesinde yer alan say1, kutunun sagindaki karelerin toplamini,
kdsegenin alt kdsesinde yer alan say1 ise kutunun kendi altindaki karelerin toplamina esit olmaktadir.
Oyuncu bu oyunda kosegende yer alan sayiyr olusturan olasi sayr ikililerini diislinmeli, diger
kosegenlerdeki sayi ikilileri ile uyusacak sekilde sayilar yerlestirmelidir. Oyunun basit diizeyinde bu
sayilar1 karelere yerlestirmek kolayken oyunun zor kademelerinde kare sayis1 artmakta, oyuncunun ayni
anda birden ¢ok saymin ikili, {iglii hatta dortlii varyasyonlarimi diisiinmesi gerekmektedir. Bir sonraki
boliimde Kakuro oyunundan yola ¢ikilarak tasarlanan Carpanlar oyunundan bahsedilmistir.

1.4. Carpanlar Oyunu

Carpanlar oyunu Kakuro oyunundan esinlenerek Milli Egitim Bakanlig1 5 ve 6. sinif matematik
Ogretim programinda yer alan asagidaki kazanimlara yonelik tasarlanmugtir:

M.5.1.2.9. Carpma ve bdlme islemleri arasindaki iligkiyi anlayarak islemlerde verilmeyen 6geleri
(carpan, boliim veya bdliinen) bulur.

M.6.1.2.1. Dogal sayilarin ¢arpanlarini ve katlarini belirler.
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M.6.1.2.4. Dogal sayilarin asal ¢arpanlarini belirler.

M.6.1.2.5. ki dogal sayinin ortak bdlenleri ile ortak katlarmm belirler, ilgili problemleri gozer.
(MEB, 2018, s. 52, s. 58)

Oyun Sekil 3’te goriildiigii gibi 8 x 8’lik kareler (farkl kareler lizerinde de tasarlanabilir) izerinde
siyah, kdsegen ve bos hiicrelerinden olusmaktadir. Carpanlar oyunun kurallar1 Kakuro oyununun
kurallarina sadik kalinip, amaca uygun bazi eklemeler yapilarak asagidaki sekilde belirlenmistir:

1. Oyunda hiicrelerdeki kosegenlerin saginda verilen sayi, sagindaki rakamlarin ¢arpimini,
altinda verilen say1 ise altindaki rakamlarin ¢arpimini verir.

2. Bos hiicrelerin ¢arpimi, kosegende yazilan sayiya esit olmalidir ve her bir rakam sadece bir
kere kullanilir.

3. Carpanlar 1 ile 100 arasinda herhangi bir pozitif tamsay1 olabilir.

Carpanlar oyunu baglangig, orta ve ileri diizey olmak iizere ii¢ farkl diizeyde tasarlanmistir.

Baslangi¢ Diizeyi

Baslangig diizeyinde Sekil 3’te sagda verilen 6rnekte goriildiigii gibi ¢6ziim hiicrelerinde ¢arpanlar
verilmistir. Ornegin sol iist kdsede yer alan 30 sayisinin bir ¢arpan1 5 olarak verilmistir. Bu durumda
diger carpani 6 olacaktir. Boylelikle 24 sayisinin iki ¢arpani 4 ve 6 olarak bulunmustur. O halde 24
sayisiin lcilincli ¢arpant 1 olacaktir. Bu sekilde devam edilirse 12 sayisinin ¢arpanlari 1 ve 12, 60
sayisinin ¢arpanlar 12, 5 ve 1 ve 48 sayisinin ¢arpanlar1 4, 1 ve 12 olarak bulunacaktir. Oyunun diger
hiicreleri de benzer sekilde ilerleyerek bulunabilir.

N 4 |\ 2 1 4 1N\]7 2
o5 |9 o5 N 19
]2 & 11 12 ‘|2 11
o1 2 I\ |5 °1 1 2 IN8 |5
§ 14|\ 8 2 ! 14|\| 8 2

Sekil 3: Baslangi¢ Diizeyi Carpanlar Oyunu Ornekleri

Sekil 3’te solda verilen 6rnekte ise ¢arpanlar bilinen bir say1y1 bulmaya yonelik baslangi¢ diizeyi
bir oyuna yer verilmistir. Baslangi¢ diizeyinin amaci 6grencilerin verilen bir ¢arpandan yola ¢ikarak
diger carpanlart bulmalari, “M.5.1.2.9. Carpma ve bolme islemleri arasindaki iliskiyi anlayarak
islemlerde verilmeyen Ggeleri (carpan, boliim veya boliinen) bulur” kazaniminda hedeflendigi gibi
carpma ve bolme islemi arasindaki iligkiyi anlamalarini saglamaktir.
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Orta Diizey

Orta diizeyde Sekil 4’te verilen drnekte goriildiigii gibi ¢6ziim hiicrelerinde ¢arpanlar verilmistir.
Ancak burada ¢6ziim hiicrelerinde verilen ¢arpan sayis1 azaltilmistir. Ornegin sol iist kdsede 24 sayisinin
bir carpani verilmis diger iki ¢arpani 6grencinin kendisinin bulmasi beklenmistir. 24 sayisinin bir garpani
3 ise diger iki carpani 2 x 4 veya 1 x 8 olabilir. 30 sayisinin ¢arpanlarinda birisi 3 ise digeri 10 olur. 12
sayisinin bir ¢arpani 8 olamaz, 1 oldugunda ise 60 sayisinin iki ¢arpani 12 ve 10 olacaktir bu da miimkiin
degildir. Bu durumda 12’nin bir carpani 2 veya 4 olabilir. 12’nin ¢arpan1 4 oldugunda ise 48’in iki
carpani da 2 olur bu durum da oyunun kurallar1 geregi miimkiin degildir. O halde 12’nin ¢arpanlari listten
alta dogru 2 ve 6 olacaktir. Oyunun diger hiicreleri de benzer sekilde ilerleyerek bulunabilir.

- 12 N30 \J48 84 \J27 \ /52
24 42
3 2
60 54
15 9

72
60 78 40

39
3 84 96 66

24 88 1 1

70 16
8

Sekil 4: Orta Diizey Carpanlar Oyunu Ornegi

Gorildiigii gibi orta diizeyde 6grencinin birden fazla ¢arpan olasiligini diisiinerek sayilari
hiicrelere yerlestirmesi beklenmektedir.

Ileri Diizey
Zor diizeyde Sekil 5°te verilen ornekte goriildiigii gibi bos hiicrelerde herhangi bir say1 yer
almamaktadir.
12\ J30 \J48 84 \|27 \[52
24 42
60 54
15
72
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6 90
70 16

Sekil 5: Carpanlar Oyunu Zor Diizey Ornegi
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Bu diizeyde 6grencinin kdsegenlerde verilen sayilarin ¢arpanlarini ve diger kdsegenlerle kesistigi
hiicrelerde olasi ortak ¢arpanlart diigiinmesi gerekmektedir. Sekil 6°da goriildiigi gibi 12 ile 24 sayisinin
ortak ¢arpanlari 1, 2, 3, 4, 6 ve 12°dir. 24 ve 30 sayisinin ortak carpanlar ise 1,2,3 ve 6°dr.

12 30 48

24

1,2,3.4,6,12 1,2,3,6 1,2,3,4.6,8,12,24

60

1,2,3,4,6,12 | 1.2356,10,1530  1,2,3,4,6,12

72

1,2,3,4,6,8,12,24|

60 78

Sekil 6: Zor Diizey Carpanlar Oyununun Olast Coziimleri

Ogrencinin bu ortak carpanlardan yola ¢ikarak uygun olmayan carpanlar elemesi gerekmektedir.
Ornegin;

e 48 sayisinin garpanlarindan biri 24 olursa 24 sayisinin iki ¢arpani da 1 x 1 olmalidir, bu da

miimkiin degildir.

e 48 sayisinin bir ¢carpan1 12 oldugunda 24 sayisinin diger carpanlari 1 ve 2 olur. Bu durumda
12’nin bir ¢arpani 12 veya 6, 30’un bir ¢arpan1 15 veya 30 olacaktir ancak her iki durum i¢in de
60’1n carpanlari elde edilememektedir.

e 48’in bir ¢arpani 8 oldugunda ise 24’lin ¢arpanlart 1 x 3 olur ancak bu durumda da 60’
carpanlar1 elde edilememektedir (12 ve 30 un birer ¢arpani 1 ve 3 oldugu i¢in (12 x 30) / (1 x 3)
=120 elde edilir, yani 60’1n iki ¢arpaninin ¢arpimi 120 olacaktir, bu da miimkiin degildir.)

e 48’in ¢arpanlarindan biri 6 oldugunda 24’{in ¢arpanlar1 soldan saga 4 x 1 olacaktir. Ancak bu
durumda 60°1n iki ¢arpani 3 x 30 olacaktir, bu da miimkiin degildir.

e 48’in ¢arpanlarindan biri 3 oldugunda 24’{in ¢arpanlar1 1 x 8 veya 2 x 4 olacaktir. 8 sayist ne
12’nin ne de 30’un bir garpanidir. Bu durumda tek olasilik soldan saga 4 x 2 carpanlarinin
hiicrelere yerlestirilmesidir. Ancak bu sekilde 60°in iki ¢arpani 3 x 15 olur, bu da miimkiin degildir.

e 48’in bir ¢arpani 2 oldugunda 24’iin ¢arpanlar1 1 x 12, 2 x 6 ve 3 x 4 olmaktadir. Ancak her ii¢
durumda da 60’1n 48 ile kesisen carpani 2 olmaktadir (12 ve 30’un iki ¢arpaninin ¢arpimi 12
olacagi i¢in (12 x 30) / 12 =30 olur. 60’1n soldan sag1 iki ¢arpaninin ¢arpimi 30 olur, bu durumda
ticilincii carpan 2 olacaktir), bu durumda iki ¢arpani 2 x 2 olur, bu da oyunun kurallar1 disindadir.

Sekil 7°de ise 48’in geri kalan carpanlari 1 ve 4 igin olasi ¢dziim yollar1 verilmistir. Oyunun sol
iist bolgesinde eleme yontemi kullanilarak olasi ¢arpanlar belirlendiginde birden fazla ¢6ziim yolunun
oldugu goriilmektedir.
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Sekil 7: Carpanlar Oyunu Olasi Céziim Yollar

Oyunun sol iist bolgesinde yer alan sayilara iliskin benzer bir eleme yontemi kullanildiginda ise
Sekil 8’deki gibi tek bir ¢oziim yolunun ortaya ¢iktigi goriilecektir.

84 27 52

7132
N61(9]1
31226

Sekil 8: Carpanlar Oyunu Zor Diizey Ornek Coziim Yolu

Carpanlar oyununda oyunu tasarlayan 6gretmenin amacina bagh olarak sol iist bolgede oldugu
gibi birden ¢ok ¢oziimiin oldugu bir yapi olusturulabilecegi gibi tek bir ¢dziimiin oldugu sag fist
bolgedeki gibi bir yap1 olusturulabilir.

2. TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu ¢alismada kakuro oyunundan ilham alinarak gelistirilen ¢arpanlar oyunu araciligiyla zeka
oyunlarinin matematik 6gretim siirecinde sahip oldugu potansiyeli tartismak ve arastirmacilara ve
uygulayicilara birtakim oOnerilerde bulunmak amaglanmistir. Literatiirde yer alan calismalar zeka
oyunlarmin bilissel, duyussal ve psikomor bir¢ok beceriyi gelistirdigini ortaya koymaktadir ancak bu
oyunlarin matematik dersi kapsaminda potansiyelini inceleyen ve bu oyunlari dogrudan matematik
ogretimi ile iliskilendiren ¢aligma sayist sinirlidir. Bu ¢aligma kapsaminda tasarlanan ¢arpanlar oyunu
ozellikle ¢arpan, bolen, ortak ¢arpan ve ortak bélen kavramlarinin 6gretiminde kullanilabilecek bir zeka
oyunudur. Caligmada ¢arpanlar oyununun kullanimi ve potansiyeline iliskin asagidaki onerilere yer
verilmisgtir.

e Carpanlar oyunu {i¢ veya daha fazla saymin birbiri ile ¢arpimi, asal carpanlar, carpanlar,
bolenler, ¢arpimlarin yerlerinin degistirilmesinin sonucu degistirmemesi gibi ¢arpma isleminin
ozelliklerinin anlagilmasina katki saglayabilir.

e Oyun ile birlikte iki ya da daha fazla saymin ortak bdlenlerini hesaplama ve uygun ortak boleni
se¢me gibi beceriler gelistirilebilir.

Anadolu University Journal of Education Faculty (AUJEF), 7(4), 1437-1451



Alternatif Bir Kakuro Oyunu ile Dogal Sayilarin Carpanlar: Konusunun Ogretimi: Carpanlar Oyunu 1447

¢ Oyunu uygulayan 6gretmenler amaclarina bagl olarak tek ¢6ziimlii veya ¢ok ¢coziimlii bolgeler
olusturabilirler.

¢ Oyun baslangi¢ diizeyinde ilkokul smiflarinda, orta ve ileri diizey icin ise ortaokul diizeyinde
oynanabilir.

¢ Bu oyuna benzer bir oyun karekoklii ifadelerin ¢arpimu, {islii ifadelerin ¢arpimi konularinda da
uiretilebilir.

e Bu oyunun kurallar carpanlar pozitif olacak sekilde tasarlanmistir ancak carpanlarin negatif
oldugu bir oyun da tasarlanabilir.

¢ Bu oyunda sayilarin 1 ile 100 arasinda olmasi planlanmistir ancak oyun daha biiyiik sayilar
kullanilarak genisletilebilir.

e Zeka oyunlar1 6gretim programinda yer alan sudoku, islem tablosu, piramit gibi oyunlar da
carpanlar konusu ile iligkilendirilebilir.

e Matematik Ogretim programlarinda yer alan kavram ve kazanimlarin 6gretiminde zeka
oyunlarini iceren ornek etkinliklere yer verilebilir.

e Ders kitaplarinda konularin 6gretimine yonelik uygulamalar ve alistirmalarda zeka oyunlarim
iceren etkinliklere yer verilebilir.

Arastirmacilarin Katki Oram Beyam

Sorumlu yazar %50, ikinci yazar %30, {igiincii yazar %20 oraninda katk1 saglamistir.

Cikar Catismas1 Beyam

Yazarlarin kimseyle ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.
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EXTENDED ABSTRACT
Mind games and their potential in mathematics education

The main objective of education is to assist pupils to improve their cognitive, emotional, and
psychomotor abilities. However, it is clear that cognitive skills are prioritized, with little emphasis on
other skills in the learning environment. The fact that these abilities are neglected in the teaching process
is one of the most significant causes of students' stress, anxiety, and learning difficulties as well as their
negative attitudes and views regarding mathematics, particularly in mathematics lessons. In addition to
cognitive skills, including mind games supported with affective and psychomotor skills that increase
students' interest and motivation in mathematics lessons, and especially benefiting from mind games in
teaching concepts and operations, will contribute to students' developing positive attitudes towards
mathematics. The purpose of this study is to investigate how mind games fit into this context. Under the
scope of this research, the factors puzzle, inspired by kakuro, is introduced and the potential of
mind games in mathematics education is addressed.

The Ministry of National Education [MNE] (2013, p.3) defines the mind game as "a gamified
version of all kinds of problems, including real-life problems," in which students use diverse mental
skills. Mind games have been taught as an elective course in our schools. Six categories of mind games
are covered in this course: linguistic, geometric-mechanical, memory, strategy, reasoning and operation,
and mind questions. The Middle School and Imam Hatip Middle School Mind Games Lesson (5, 6, 7,
and 8th Grades) Curriculum (MNE, 2013) states that the mind games course enables students to work
both individually and in groups and to develop a positive attitude toward problem-solving. It also makes
significant contributions to the development of affective and psychomotor skills, including self-
regulation, monitoring, and communication, as well as cognitive skills such as problem-solving,
communication, and reasoning. The abilities that the mathematics curriculum now attempts to cultivate,
however, overlap strongly with many of the previously described skills. Therefore, it may be claimed
that mind games unwittingly aid in students' growth of their mathematical abilities.

Regarding their contribution to the teaching of mathematics, mind games can be divided into two
categories. Even while some of them aren't directly related to the concepts and practices that the
mathematics curriculum seeks to develop, they can be thought of as games that improve students'
mathematical abilities in other ways. Mind questions, strategy, linguistic, memory games, and some of
the geometric-mechanical games can be evaluated within this scope. Operational games, one of the
categories of mind games, are particularly connected to the procedural abilities that students in the
mathematics curriculum are expected to acquire. The Ministry of National Education published the Mind
Games Education Workbook (MNE, 2019) in 2019, which has a variety of games for procedural skills.
Depending on how challenging they are, the games are divided into three categories: Category 1,
Category 2, and Category 3. In this section, a few examples are provided in Figure 1. These operational
games have significant promise for improving students' mathematical abilities. But nevertheless, it
appears that these mind games are indeed weakly connected to the mathematics lesson in the literature
and the educational curriculum. Even though mind games are thought of as a separate subject from
mathematics, their potential is not fully explored in math classes. There aren't many studies in the
literature that expressly connect mind games to teaching math concepts or processes. In this study, the
factors puzzle, which was created by taking inspiration from the kakuro puzzle, demonstrated the
potential of mind games in mathematics education, and some recommendations were made to researchers
and practitioners.
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Factors Game

Based on the Kakuro, the Factors puzzle is designed to conceptualize the following goals in the
mathematics curriculum for the 5th and 6th grades of the Ministry of National Education.

M.5.1.2.9. By understanding the relationship between multiplication and division operations, finds
the elements (factors, quotient, or divisor) that are not given in the operations.

M.6.1.2.1. Determines factors and multiples of natural numbers.
M.6.1.2.4. Determines the prime factors of natural numbers.

M.6.1.2.5. Determines common divisors and common multiples of two natural numbers, solves
related problems (MNE, 2018, p. 53, p. 58).

Figure 2 illustrates the factors puzzle's 8 x 8 squares are made up of black, diagonal, and empty
cells (which can also be designed on different squares). By following the rules of Kakuro and adding the
relevant modifications, the rules of the Factors puzzle are as follows:

1. The number given to the right of the diagonals in the cells gives the product of the numbers to
the right, and the number given below gives the product of the numbers below.

2. The product of empty cells must be equal to the number written on the diagonal, and each digit
is used only once.

3. Factors can be any positive integer between 1 and 100.

The Facotors puzzle is designed at three different levels as beginner, intermediate, and advanced
(Figure 2, Figure 3, Figure 4).

Conclusion and Recommendations

With the factors puzzle, which was inspired by the game of kakuro, this study aims to analyze the
potential of mind games in the mathematics education and offer some recommendations to researchers
and practitioners. Research has shown that playing mind games enhances pupils' cognitive, affective,
and psychomotor abilities, however, there are very few studies looking at the potential of these games in
the context of math classes and directly connecting them to the teaching of mathematics. The factors
puzzle can be used especially in teaching the concepts of factors, divisors, common multipliers, and
common divisors. The study made the following recommendations regarding the use and potential of
the factors puzzle.

e The factors puzzle can help students comprehend the properties of multiplication, such as the
multiplication of three or more integers, prime factors, multipliers, and divisors, as well as the fact
that shifting the positions of the products has no effect on the outcome.

e The factors puzzle can help players learn abilities including finding the common divisors of two
or more numbers and selecting the right common divisor.

e Depending on their goals, teachers who use the puzzle can designate regions with just one
solution or a variety of solutions.

e The factors puzzle can be played at the beginner level in elementary school and at the medium
and advanced levels in secondary school.
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o A similar puzzle can also be produced on the issues of multiplying square root expressions and
multiplying exponential expressions.

e The puzzle is designed for positive multipliers, but a puzzle where the multipliers are negative
can also be designed.

o Numbers in this puzzle are arranged to be between 1 and 100, but the puzzle can be expanded
using larger numbers.

o Games such as sudoku, spreadsheet, operation table, and pyramid in the mind games curriculum
can also be associated with the subject of multipliers.

e Sample activities including mind games can be included in the teaching of concepts and
operations in mathematics teaching programs.

¢ Mind-games-related exercises and activities for teaching the subjects can be included in
textbooks.
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