Usak Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi/UUSBD

2017 10/Ozel Say1 2

Oyunlar ve Matematik Ogretimi: Stratejik Zeka Oyunlarinin

Siniflandirilmasi?
Games and Mathematics Teaching: A Classification of Strategic Brain
Games

Abdulkadir ERDOGAN?
Aysegiil ERYILMAZ CEViRGEN3
Merve ATASAY4

Extended Abstract

Introduction

Nowadays, it seems that brain games are very popular. From entertainment
centers to teaching programs, these games are situatedin many areas.There
are various types of brain games.The present study is focused on strategic
brain games. The main purpose of the study is to determine how popular
brain gamescan be used for enhancingstudents” mathematical process skills
and teaching mathematical concepts.

Method

The criterion-based sampling method was used to determine the games to
be analyzed in the study. The process of determining and analyzing games
consisted of four stages: Determination of game criteria, generation of game
pool, examination of games, classification of games. Twenty-five games
were selected from among popular games that can be played with at least
two people and require strategy development. Afterwards, games were
analyzed in three main categories. These are the mathematical processes that
brain games will offer to the players in the context of the game, the
mathematical concepts related to the games rules and their purposes and,

! Bu ¢alisma Anadolu Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri Komisyonunca kabul edilen
1605E211 nolu proje kapsaminda desteklenmistir ve bu ¢aligmanin bir 6nceki versiyonu I.
Uluslararas1 Egitim Arastirmalar1 ve Ogretmen Egitimi Kongresi’'nde (ERTE) sozlii bildiri
olarak sunulmustur.

’Dog. Dr., Anadolu Universitesi, Egitim Fakiiltesi, abdulkadirerdogan@anadolu.edu.tr

®Ars. Gor. Dr., Anadolu Universitesi, Egitim Fakiiltesi, aysegulec@anadolu.edu.tr

*YL Ogr., Anadolu Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, atasaymerve@gmail.com

Bu makale iThenticate programu ile taranmustir.

Makale Gonderim Tarihi: 14/11/2017-Kabul Tarihi: 15/12/2017



A. ERDOGAN& A. ERYILMAZ CEVIRGEN& M. ATASAY 288

the use of game materials as concrete materials for teaching different
mathematicstopics.

Findings

The first classification in the context of mathematical processes, especially
focusing on problem solving strategies, shows that all games do not have the
same strategic structure and take part in spectrum from mathematical to
heuristic. It has been determined that nine games are related to
mathematical concepts in terms of their rules, and that all games have
potential to teach various topics in terms of their material properties.

The classification analyses showed that among the twenty-five games,
fifteen games (Batik, Cubulus, Gyges, Inversé, Kakuzu, Katamino, Kulami,
Mangala, Pentago, Quarto, Surakarta, 3 tas, 9 tas, Alquerque, Bihar)include
predominantly mathematical strategies, seven games (Abalone, Colorpop,
Gobblet, Quoridor, Quixo, Reverse, Six) include predominantly heuristic
strategies and three games (Kabaleo, Knight-Moves, Pylos) include equally
mathematical and heuristic strategies.

When the rules and material properties of these brain games were examined,
it is seen that games can be directly related with mathematical topics.
Accordingly, Quarto is associated with concept of combination, Gyges and
Kulami are associated with concept of permutation, Kakuzu is associated
with concept of probability, Batik, Cubulus, Inversé and Katamino are
associated with concept of geometrical shape and solid, Katamino and
Pentago are associated with concept of symmetry transformation.

It was determined that materials of all games could be used as concrete
materials in teaching various mathematical topics. The results indicate that
materials of a game can be used to teach more than one concept. Hence,
materials of fourteen games can be used for teaching numbers, materials of
sixteen games can be used for teaching geometry topics, materials of seven
games can be used for teaching geometry and algebra topics, materials of
four games can be used for teaching of probability and statistics topics.

Conclusion

As a result of this study, it is seen that all the games do not have the same
strategic structure. Some of the games (such as Cubulus, Kakuzu, Katamino,
Quarto)were directly designedon mathematical concepts and objects. It can
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be said that the games involving predominantly mathematical strategies
have a greater potential for teaching of mathematics topics. Of course, the
use of this potential depends on rigorous instructional design.

The games involving predominantly heuristic strategies also become
prominent with game and entertainment contexts they offer more. Such
games may be more beneficialat first steps for students who have a negative
attitude towards mathematics.

Furthermore, it is concluded that the materials of all games can be used
effectively in teaching numerous mathematical topics. It is also clear that the
use of this materials depends on rigorous instructional designs.

Keywords: Brain Games, Strategic Brain Games, Game Based Learning,
Mathematics Teaching

Oz

Bu calismada stratejik zeka oyunlarina odaklanilmistir.Calismanin temel
amaci, yaygin olarak kullamilan stratejik zekd oyunlarinin &grencilerin
matematiksel siire¢ becerilerinin gelistirilmesi ve matematiksel kavramlarin
O0gretimi i¢in nasil kullanilabilecegini belirlemektir. Calismada incelenecek
oyunlarin belirlenmesi icin kritere dayali 6rneklem yontemi kullanilmistir.
Oyunlarin belirlenmesi ve incelenmesi siireci dort asamadan olusmaktadir:
Oyun kriterlerinin belirlenmesi, oyun havuzunun olusturulmasi, oyunlarin
incelenmesi, oyunlarin smiflandirilmasi. Strateji gelistirmeyi gerektiren ve
en az iki kisi ile oynanabilen popiiler oyunlar arasindan incelenmek {izere 25
oyun secilmistir. Belirlenen oyunlar ii¢ ana kategoride degerlendirilmistir.
Bunlar, zekd oyunlarimin oyunculara oyun baglaminda yasatacag:
matematiksel siirecler, oyun kurallarinin ve amacmin iligskili oldugu
matematik kavramlari, oyunlarin somut materyallerinin matematik
kavramlarnin  6gretiminde kullarilabilirligidir. Matematiksel siirecler
baglaminda yapilan ve 6zellikle problem ¢dzme stratejilerine odaklanan ilk
smiflama tim oyunlarin aymi stratejik yapiya sahip olmadiklarini,
matematikselden sezgisele bir yelpazede yer aldiklarini gostermektedir.
Dokuz oyunun kurallar1 bakimindan matematik kavramlariyla dogrudan
iliskili oldugu ve tiim oyunlarin materyal Ozellikleri bakimindan gesitli
matematik kavramlarinin 6gretimi igin potansiyel tagidiklar: belirlenmistir.
Anahtar Kelimeler: Zeka Oyunlari, Stratejik Zeka Oyunlari, Oyun ile
Ogrenme, Matematik Ogretimi
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Giris

Son yillarda {ilkemizde ve diinyada zeka oyunlari olarak adlandirilan
oyunlara duyulan ilginin artti$1 ve bu oyunlarin olduk¢a yayginlastiklari
goriilmektedir. Egitim dernekleri ve kurumlari zeka oyunlar {izerine
egitimler ve calistaylar diizenlemekte, okullarda se¢meli ders olarak ve
bilimsel etkinliklerde bir eglence ve bilimi popiilerlestirme aract olarak bu
oyunlara yer verilmektedir. Diger yandan, bu tiir oyunlar: igeren bilgisayar
ve mobil cihaz uygulamalari, bu oyunlar1 satan kitap¢t ve oyuncakgilarin
sayist her gecen giin artmaktadir.

Zeka oyunlari, farkli materyaller {izerine insa edilmis olanindan hig
materyal icermeyene, tamamen sozel olanindan tamamen gorsel olanina
oldukga genis bir yelpazeye sahiptir. Ortak Ozellikleri g6z Oniinde
bulundurularak, zekad oyunlarinin bir tanimini su sekilde yapabiliriz: Zeka
oyunlart belirli kurallari, hedefi ve/veya kazanan-kaybedeni belirleyen
durumlar1 bulunan, ¢dziilmeyi bekleyen problematik bir baglam ortaya
koyan, sans faktoriiniin en az oldugu, uzamsal diisiinme yeteneginin, psiko-
motor becerilerinin, hafiza ve dikkat giicliniin, temel matematik
becerilerinin ve bilissel stratejilerin ise kosulmasini gerektiren oyunlardir.

2012 yilindan itibaren zeka oyunlari ortaokullarda “Ortaokul ve Imam Hatip
Ortaokulu Zeka Oyunlar1” 6gretim programi altinda se¢meli bir ders olarak
yer almaya baslamistir. Bu dersin 6gretim programinda zeka oyunlarinn,
alisilmisin disinda ve 6zgiin diisiinmeyi saglayan, alternatif cevaplara ve
¢ozlimlere sahip, problem ¢6zme, iletisim ve akil yiiriitme becerilerinin
gelistirilmesinde etkili birer arag olarak kullanilabilecegi
vurgulanmistir(Milli Egitim Bakanligit [MEB], 2013). Programda zeka
oyunlary; akil yiirtitme ve islem oyunlari, sozel oyunlar, geometrik-mekanik
oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlar1 ve zeka sorular1 seklinde
gruplandirilmstir.

Zeka oyunlar tarzindaki oyunlar {izerine yapilan calismalar incelendiginde
daha farkli siniflamalara da rastlanmaktadir. Bu ¢aligsmalarin en eskilerinden
birini gerceklestiren Oldfield (1991a, 1991b, 1991c), matematiksel nesneleri
iceren oyunlar1 matematiksel oyunlar olarak tamimlamakta ve 12 baslik
altinda bu oyunlar1 tanitmaktadir. Bu basliklar sunlardir: Yap-boz (puzzle)
tipi oyunlar, kavram gelistirici oyunlar, becerileri uygulama oyunlari,
matematiksel tartismayi tesvik eden oyunlar, stratejilerin kullanimini tesvik
eden oyunlar, ¢ok kiiltiirlii oyunlar, zihinsel oyunlar, bilgisayar oyunlari,
hesap makinesi oyunlari, isbirlik¢i oyunlar, rekabetgi oyunlar ve temel
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matematiksel yapilar1 vurgulayan oyunlar. Bir oyunun buradaki birden ¢ok
basligin altinda degerlendirilebilecegi, drnegin tartismayi tesvik eden bir
oyunun ayni zamanda stratejilerin kullanimini da tesvik edecegini soylemek
miimkiindiir. Bu yoniiyle Oldfield’in baghklarim1 bir kategorilestirme
calismasi olarak gormek yerine matematiksel bir oyunun ne tiir 6zelliklere
sahip olabilecegini ve hangi amacla kullanilabilecegini tanitmaya yonelik bir
girisim olarak gormek daha dogru olacaktur.

Halck ve Dahl (1999) ise satrang, go, tas-kagit-makas, amiral batti,
monopoly, tavla, poker ve scrabble gibi oyunlarin bir simiflamasin
yapmaktadir. Bu smiflamaya gore oyunda bir rastgelelik, yani sans faktorii
varsa bu oyun olasilikli, rastgelelik yoksa belirleyici (deterministik) bir
oyundur. Diger yandan, oyunda rakibin yapabilecegi hamleler biliniyorsa
yani oyunda gizli bir bilgi yer almiyorsa tam bilgili oyun, gizli bilgiler yer
aliyorsa (oyuncunun elindeki kartlar gibi) eksik bilgili oyundur.
Aragtirmacilar inceledikleri oyunlar1 bu 6zelliklere gore siniflayarak Tablo
1’deki gibi sunmaktadir.

Tablo 1.Halck ve Dahl’a(1999) Gore Oyunlarin Smiflandirilmasi

Rastgele olmayan Rastgele
(deterministik) (olasilikl1)
Tam bilgili Satrang Tavla
Go Monopoly
i Leq o e1s Tas-kagit-makas Poker
Eksik bilgili Amiral batti Scrabble

Oyunlar1 daha genis bir evrende diisiinerek genel bir oyun siniflamasini da
Vossen (2004) sunmaktadir. Bu siniflandirma her tiirlii oyunu igine almakta
ve kesisen kiimeler seklinde temsil edilmektedir (Sekil 1). Fiziksel oyunlar,
rekabetci oyunlar ve etkilesimli oyunlar olarak yapilan ayrimda bu iig
Ozelligi de ayni anda saglayan oyunlar da oldugu belirtilmektedir.

Rekabet Oyunlar1 Oyunlar

| Etkilesimli -

i Oyunlar ‘

Sekil 1.Vossen’in (2004, s.63) oyun smiflandirmasindan uyarlanmistir
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Matematik 0Ogretimi baglaminda ise, Offenholley (2012) matematik
derslerinde kullanilabilecek oyunlar: igsel (intrinsic) ve dissal (extrinsic)
olmak iizere iki gruba ayirmaktadir. Offenholley’e gore, kavramin oyunun
icine gomiildiigii yani oyunun temelini olusturdugu oyunlar i¢sel oyunlar,
farkli kavramlar ve konular i¢in de kullanulabilecek oyunlar digsal
oyunlardir.

Yukarida yer verilen literatiir incelemesi zeka oyunlarinin net bir
siniflamasini  yapmanin giic oldugunu ve yapilan siniflamalarin
arastirmacilarin  amaglarina ve yaklasimlarina gore farklilastigim
gostermektedir. Bu calismada bir alt kategori olan, zeka oyunlar1 dersi
Ogretim programinda da yer alan (MEB, 2013) ve Oldfield (1991a, 1991b,
1991¢) tarafindan da incelenen stratejik zeka oyunlarina odaklanilmigtir.
Stratejik zeka oyunlari, iki veya daha fazla oyuncunun rekabet icinde
birbirine karst oynadiklari, oyun icinde aldiklar1 kararlarin oyunun
gidisatin1 ve sonucunu etkiledigi, alinan kararlarda rakibin hamlelerinin de
gbz Oniinde bulundurulmasini gerektiren, oyunun sonunda bir kazananin
ve kaybedenin bulundugu oyunlar olarak tanimlanabilir. Bu tiir oyunlarda
yapilabilecek hamlelerin hepsi analiz edilerek kesin kazanmay1 saglayan bir
yolun bulunabilecegi gibi bunu yapmanin miimkiin olmadig1 son derece
karmasik (satrang ve go gibi) ve farkli degiskenler iceren oyunlar da olabilir.
Bu oyunlarda kullanilacak stratejiler oyunun kurallarina ve hedefine bagh
olarak rakibi engellemek, rakibi yemek, kars: tarafa ilk ulasan olmak veya
bir diizen olusturmak seklinde olabilecegi gibi bunlarin bir¢ogunu da aym
anda barindirabilir. Bu oyunlarin neler oldugunu ve matematik 6gretimine
ne tiir katkilarinin olabilecegini tartisabilmek icin 6ncelikle bu oyunlarla
matematik arasindaki iliskinin kisaca agiklanmasi uygun olacaktir.

Stratejik Zeka Oyunlar1 ve Matematik

Zeka oyunlarinda ortaya konan performans ile matematik basarisi veya
yetenegi arasinda siki bir iliski olduguna yonelik yaygin bir inamis
gozlemlenmektedir. Bu inanisin temelleri zeka oyunlarinin igerdigi stratejik,
esnek ve ¢ok yonli diisiinmenin matematik icinde de mevcut oldugu veya
zeka oyunlari ile ugrasan insanlarin pek ¢ogunun matematikte de basarili
oldugu gozlemlerinde aranabilir. Zeka oyunlar ile matematik arasindaki
iliskinin bir diger ve belki de en énemli boyutu her ikisinin de temellerinde
yatmaktadir. Pek ¢ok zekd oyunu matematiksel nesnelerin, olgularin,
problemlerin ve kavramlarin bir uyarlamasina dayanmaktadir (Pinter, 2010;
Silva, 2011). Benzer sekilde Blaise Pascalin sans oyunlarindan olasilik
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teorisini gelistirmesi gibi matematiginde zeka oyunlarindan beslendigi pek
¢ok alan vardir. Matematik ile zeka oyunlar arasindaki daha detayli bir
iliski problem ¢6zme baglaminda kurulabilir.

Problem ¢dzme matematigin temeli ve en 6nemli bilesenidir. Ozellikle rutin
olmayan problemler olarak adlandirilan, ¢6ziimii bilinen islem ve
algoritmalara dayanmayan problemler {izerine c¢alismak temel bir
matematiksel ugrastir. Egitim-ogretim baglaminda problem ¢dzme 6zellikle
Polya'min (1945) c¢alismalarindan sonra daha da biiyitk bir Onem
kazanmustir. Polya, problem c¢oziimiinde kullanilabilecek bir dizi strateji
tanimlamistir. Bunlar, oriintii arama, problemi basitlestirme, tablo yapma
gibi sistematik diisiinmeyi, problemdeki verilerle hedeflenen sonug
arasindaki iliskiye odaklanmay1 amaglayan bir dizi zihinsel sema veya
beceri olarak da adlandirilabilir. Polya, problem ¢6zme stratejilerine yaptig:
vurgu ile bu stratejilerin dogrudan ogretimini degil, bu sekilde stratejik
diislinebilme yetkinliginin kazandirilmasimi kastetmistir. Elbette, bir
problemin stratejik bir yaklasimla ¢6ziilebilmesi, dnce problemin mevcut
strateji, =~ kavramsal ara¢ ve yontemlerle c¢oziilebilir  olmasim
gerektirmektedir. Aksi halde, problemin ¢6ztimii icin yeni kavram, arag
veya modellerin ortaya konulmasi s6z konusudur ki bu da problem ¢6zme
eyleminin matematiksel bilgi iiretimine bakan boyutudur. Stratejik zeka
oyunlari, bir problem durumundan kazanan olarak c¢ikmayi, bir gorevi
(rakipten 6nce) basarmay1 ve bunlar: sistematik olarak saglayabilmek igin de
bazi biligsel semalarin kurulmasimi kagmilmaz kilmaktadir. Bu yoniiyle
stratejik zeka oyunlar1 ile matematiksel problem ¢dzme arasinda siki bir
iliski oldugu goriilmektedir. Bu iliski oyun tasarimi baglaminda su 6rnek
iizerinde agiklanabilir: “Her defasinda 2 gikartildiginda iige boliinen sayilar
hangileridir?” sorusu ilkogretimin belirli seviyelerinde salt bir rutin
olmayan matematik problemi olarak diisiiniilebilir, ¢linkii problem tiim
sayilar igin 3n+2 genellemesinin ortaya konulmasini gerektirmektedir. Bir
Ogretmen bu problemi “Bir oyunumuz var: Bir oyuncu 1 veya 2 diyerek
oyuna baslar. Diger oyuncu rakibinin sdyledigi sayiya 1 veya 2 ekleyebilir.
flk 20'ye ulasan oyunu kazamir (Brousseau, 1997; Erdogan &QOzdemir
Erdogan, 2012) hadi bakalim kimler oynamak istiyor” seklindeki bir
tasarimla sunarsa bir stratejik zekd oyunu gelistirmis olacaktir.
Oyunculardan birinin bu oyunu her defasinda kazanmasi igin hangi sayilar
sOylemesi gerektigini kesfetmesi (oyunlar sirasindaki gozlemlerinden,
rakibinin hamlelerinden, 17 dersem kesin ben kazaniyorum gibi mantiksal
¢ikarimlarindan) ve her defasinda bu sayilar1 nasil soyleyebilecegini
planlamasi gerekmektedir. Eger bu oyun materyalle de desteklenirse
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(Ornegin zemindeki ilk 20 karo segilerek ve 20. karo isaretlenerek
ogrencilerin her defasinda bir veya iki adim ilerlemeleri istenebilir)
problemin matematiksel baglami gizlenerek, oyun ve eglence boyutu 6n
plana ¢ikarilarak bir stratejik zeka oyunu tasarlanmis olacaktir.

Matematigi gercek anlamda 6grenmek, 6grenenin problematik bir durumla
karsilasmast ve bu duruma Onceki bilgilerini kullanarak ¢6ziim yollar:
gelistirme cabasi sonucunda gerceklesen bir siirectir (Brousseau, 1997).
Stratejik zekd oyunlar1 da belirli kurallar ve durumlar ¢ergevesinde
problematik bir baglam yaratmaktadir. Oyuncular bu baglamda kazanmak
igin bazi ¢6ziim yollar1 iiretmek zorundadirlar. Bu siire¢ oynayanlarda
problem ¢ozme becerilerini harekete gegirmektedir: Oyuncular anlama,
analiz etme, yordama, ¢éziim yolu gelistirme, ¢6ziimii deneme, sinama,
dogrulama ya da yanlislama, revize etme gibi bir¢ok asamay:
gerceklestirmektedirler. Bu asamalar matematikgilerin matematik yapma
siirecleriyle benzerlik gostermektedir. Bu siirecler 2000'li yillardan bu yana
pek cok iilkenin matematik Ogretimi programlarina genel bir cerceve
sunmakta ve problem ¢6zme, akil yiiriitme ve ispat, iletisim, temsil etme ve
iligkilendirme gibi basliklar altinda agiklanmaktadir (NCTM, 2000; Erdogan
& Ozdemir Erdogan, 2012). Bu baglamda, stratejik zekd oyunlarin
incelenmesi ve matematik 6grenmeye ve 6gretmeye ne gibi bir katkilarinin
olabileceginin arastirilmasi 6nemli bir ihtiyag olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu calismanin temel amaci, yaygin olarak kullanilan stratejik zeka

oyunlarinin 6grencilerin matematiksel siire¢ becerilerinin gelistirilmesi ve

matematiksel ~kavramlarin  Ogretimi icin nasil  kullanilabilecegini

belirlemektir. Calismada asagidaki sorulara yamt aranmstir:

e Stratejik zekd oyunlar1 hangi matematiksel siirecleri icermekte ve bu
siiregler oyunlarda ne sekilde yer almaktadir?

e Stratejik zeka oyunlar1 matematiksel kavramlarin 6gretiminde nasil
kullarulabilir?

e Stratejik zeka oyunlarinin  somut materyallerinden matematik
Ogretiminde nasil yararlanilabilir?

Yontem

Bu calisma stratejik zekd oyunlarinin se¢imini, incelemesini ve arastirma
sorular1 dogrultusunda smiflandirilmasini  igermektedir. Oyunlarin
se¢iminden siniflandirilmasina kadar olan siiregprojede gorevli, matematik
egitimi alaninda calisan ve nitel veri analizi konusunda deneyimli {ig
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arastirmacinin ortaklasa gergeklestirdigi oyun arastirma, inceleme ve
oyunlar1 oynarken edindikleri bilgi ve deneyimlere dayanmaktadir.

Oyunlarin Belirlenmesi ve Incelenmesi

Calismada incelenecek oyunlarin belirlenmesi igin kritere dayali érneklem
yontemi kullanilmistir (Patton, 2001). Bu yodntem o©nceden belirlenen
kriterlere sahip Orneklerin secilmesini icermektedir. Bu yontem, segilen
orneklerde cesitliligin azaltilmas: ve benzerliklere odaklanilmasini saglamak
i¢in kullanilmaktadir. Oyunlarin belirlenmesi ve incelenmesi siireci dort
asamadan olugmaktadir.

1. Asama: Oyun kriterlerinin belirlenmesi

Bu c¢alismada, bireysel oynanan oyunlar ve bilgisayar oyunlari smif
ortamlarinda oynanmalar1 yaygin ve miimkiin olmadig1 gerekgesiyle
inceleme disinda birakilmistir. Bunun yaninda, dogrudan matematiksel bir
kavramin (simetri gibi) 6grenimine veya bir grup matematiksel becerinin
kazandirilmasina (dort islem becerisi gibi) yonelik olarak gelistirilen oyunlar
da alan 6gretimi igerisine girdigi gerekgesiyle kapsam disinda birakilmistir.
Bu asamada, strateji gelistirmeyi gerektiren, en az iki kisi ile oynanabilen
popiiler oyunlarin ele alinmasi kararlastirilmistir.

2. Asama: Oyun havuzunun olusturulmasi

Aragtirmacilar Oncelikle birbirlerinden bagimsiz olarak mevcut oyunlar
incelemigler ve bireysel oyun listeleri hazirlamiglardir. Bu listeler
hazirlanirken zekd oyunlar satan diikkanlar ve oyuncakgilarda bulunan
oyunlar, oyuncak satan web siteleri ve online oyun siteleri incelenmistir.
Saticilarla gergeklestirilen goriismeler, diikkanlarda yer alan oyunlar, web
sitelerindeki satis, oyun kurallar;, oyunun oynanisi, oyun materyalleri,
iiretici firma ve oyunun almis oldugu o6diiller gibi bilgiler oyunun arastirma
i¢in uygun Ozelliklere sahip olup olmadig1 konusunda bilgiler vermistir.
Hazirlanan listeler birlestirilerek yaklasik 100 oyunluk bir oyun havuzu
olusturulmustur.

3. Asama: Oyunlarin incelenmesi
Oyunlarin incelenmesi dort asamada gergeklestirilmistir.

On inceleme: On inceleme asamasi oyunlar temin edilmeden once
gerceklestirilen, oyunun genel Ozellikleri ile degerlendirilmesini ve
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arastirma ic¢in uygun olup olmadigimin tiim arastirmacilar tarafindan
kararlastirilmasini  igermektedir. Oyun havuzunun olusturulmasinin
ardindan yazarlar bir araya gelerek oyunlarin ©n incelemesini
gerceklestirmistir. Bu incelemede oyun kurallari, 6zellikleri, oyunun nasil
oynandig1 ve oyunun temini agilarindan oyunlar degerlendirilmis ve bu
oyunlardan 25’inin arastirma i¢in uygun oldugu belirlenmistir. Bu oyunlar
sunlardir: 3 Tas, 9 Tas, Abalone, Alquerque, Batik, Bihar, Colorpop,
Cubulus, Gobblet, Gyges, Inversé, Mangala, Kabaleo, Kakuzu, Katamino,
Knight Moves, Kulami, Pentago, Pylos, Quarto, Quixo, Quoridor, Reversi,
Six, Surakarta. Bu oyunlardan sadece Reversi ve Mangala oyunlariin Milli
Egitim Bakanliginin zekd oyunlar1 dersi 6gretim programi ve Ogretim
materyalinde ad1 gegmektedir.

Bireysel inceleme: Satin alinan oyunlar arastirmacilar arasinda paylasilmis ve
oyunlar arastirmacilar tarafindan bireysel olarak incelenmistir. Bu
incelemeler, kutu igerigi, malzeme kalitesi, oyunun oynamisi, kurallarinin
anlasilirligs,  gelistirilebilecek  ve  kullanilabilecek  stratejiler, oyun
materyallerinin matematik 6gretim materyali olarak kullanilabilirligi, farkh
yas gruplarinda oynama farkliliklar1 baglaminda gergeklestirilmistir.

Beyin firtinasi: Bireysel olarak incelenen oyunlar inceleyen arastirmaci
tarafindan diger arastirmacilara haftalik toplantilarda tanitilmis ve oyun
karsilikli olarak bir¢ok defa oynanarak tekrar incelenmistir. Oyunlarin
degerlendirilmesi, bireysel incelemede ulasilan sonuglar ve beyin firtinasi
sonucunda tamamlanmistir. Bu sekilde her hafta ortalama {i¢ oyun
degerlendirilmistir.

Raporlama:  Incelemesi tamamlanan oyunlarin yukaridaki bagliklar
dogrultusunda Dbirer arastirmaci tarafindan kapsamli bir raporu
hazirlanmigtir. Bu raporlar diger arastirmacilarin 6neri ve diizeltmeleriyle
son hallerini almistir.

4. Asama: Oyunlarin siniflandirilmasi

Yapilan alanyazin incelemesi oyunlarin smiflamasi igin kuramsal veya
deneysel altyapist gliglii bir simiflamanin mevcut olmadigini, her
aragtirmacinin ~ ¢alismasinin = amact  ve  benimsedigi  yaklasimlari
dogrultusunda bir simflama yaptigini, bu smiflamalarin da ¢ogunlukla
kategorik olmadigini gostermektedir. Bu calismada bu nedenle daha 6nce
yapilan bir siniflamanin kullanimi uygun goriilmemis ve arastirmanin amact
dogrultusunda bazi siniflamalar gergeklestirilmistir. Bu baglamda oyunlar
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ii¢ ana kategoride degerlendirilmistir (Sekil 2). Bunlar, zeka oyunlarinin
oyunculara oyun baglaminda yasatacagt matematiksel siirecler, oyun
kurallarinin ve amacinin iligkili oldugu matematikkavramlari, oyunlarin
somut materyallerinin farkli matematikkavramlarinin  6gretiminde
kullanilabilirligidir.

Matematiksel Siiregler Yoniinden

Stratejik Zeka Matematik Kavramlari ile iligkisi
Oyunlari Yoniinden

Ogretim Materyali Olarak
Kullanimi Yoéniinden

Sekil 2. Stratejik zeka oyunlarinin degerlendirme kategorileri

Matematiksel Siirecler Yoniinden

Matematiksel stiregler, problem ¢6zme, akil yiiriitme ve ispat, matematiksel
iletisim, iligkilendirme ve temsil etme olmak iizere bes temel siirecten
olusmaktadir(NCTM, 2000). Oyunun nasil kazanilacagi hakkinda yapilacak
akil yiirtitme ve ¢ikarimlar, kazandiran stratejilerin baskalar: ile uygun bir
dil kullanarak paylasimi ve tiim bunlarin matematikselkavramlarla
iliskilendirilmesinin biiyiik oranda oyunun igerdigi stratejilere baglidir. Bu
baglamda problem ¢6zme disindaki siiregler ayr1 bir baslikta ele alinmamais
ve problem ¢6zme baglaminda yapilan incelemeler dogrultusunda bir
degerlendirmede bulunulmustur.

Problem ¢zme: Oyunlarin matematiksel problem ¢6zme becerilerini
desteklemesi baglaminda incelenmesi, igerdikleri problem ¢6zme
stratejilerinin incelenmesini kaginilmaz kilmaktadir. Burada, Polya’nin
(1945)belirledigi problem ¢6zme stratejileri gibi 6zel stratejiler baglaminda
bir inceleme yapmanin oldukca elverissiz oldugu goriilmiistiir. Buna
karsilik tiim oyunlarda iki temel ozelligin az veya c¢ok bulundugu
goriilmistiir. Bunlar sezgisel stratejiler ve matematiksel stratejiler olarak
adlandirilmistir. Bir oyun herhangi bir asamada oyunculardan birine ne
kadar sinurli, tahmin edilebilir ve hesaplanabilir ihtimal sunuyorsa o kadar
matematiksel stratejilere dayalt oyun olarak degerlendirilmistir. Buna
karsilik, bir oyunun herhangi bir asamada nasil kazanilacagi ne kadar
belirsiz, ihtimaller ne kadar fazla ve 6ngoriilemez veya hesaplanamaz ise o
oyun o kadar sezgisel stratejilere (oyuncunun agiklayamadigi sezgilere,
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onceki oyunlardan edindigi deneyimlere, vs.) dayali oyun olarak
degerlendirilmistir. Bu noktada somut bir kriterin kullanilmasi ihtiyaci
dogmus ve satran¢ oyunu bunun icin kullanilmistir. Hemen herkes
tarafindan bilinen satrang oyunu, her bir tasin hareketlerinin belirli olmasi,
verilen bir durumda bir tasin yenmesinin kaginilmaz olduguna
matematiksel bazi hesaplarla karar verilebilmesi gibi yoOnleriyle
matematiksel; oyunun sayisiz ihtimal barindirmasi, nasil oynamirsa oyunun
kazanilacagina karar vermenin giigliigii, oyuncularin tecriibelerine dayali
gelistirdikleri stratejilerinin oyunu kazanmadaki 6nemi gibi boyutlariyla
ayn1 zamanda sezgisel olarak degerlendirilmistir. Sonu¢ olarak satrang
matematiksel oldugu kadar sezgisel (M=S) bir oyun olarak nitelendirilmistir.
Bu noktada oyunlar {i¢ grupta siniflandirilmistir: Matematiksel stratejileri
agirlikl olan oyunlar (M>S), sezgisel stratejileri agirlikli olan oyunlar (M<S)
ve matematiksel stratejileri oldugu kadar sezgisel stratejileri de olan oyunlar
(M=S).

Oyunlarin Matematik Kavramlari ile Iliskisi Yoniinden

Oyunlarin matematik kavramlari ile ne derece iliskili oldugunu belirlemek,
dolayisiyla ~ matematik  kavramlarimin = 6gretim  baglami  olarak
kullarughliklarina karar verebilmek icin oyunlarin kurallar1 ve amaglar:
incelenmistir. Oyunlarin kurallarina gore oynanmas: (6rnegin, taslarin
dizilisi veya hareketleri) baz1 durumlarda matematiksel kavramlarla iligkili
olabilmektedir. Bununla birlikte, oyunun matematik kavramlar ile iligkisi,
en ¢ok oyunun amacinda, yani o amaci gergeklestirmek icin ortaya konacak
stratejilerde ortaya ¢ikmaktadir.

Ogretim Materyali Olarak Kullanimi Yoniinden

Oyun zeminleri (zeminin kareli, delikli, dinamik yapisi, vb.) ve taslarin
yapist (2 boyutlu, 3 boyutlu, ayrilabilir, istiflenebilir, vb.), taslarin zeminlere
yerlestirilebilme segenekleri, vb. gibi durumlar incelenerek oyunlarin somut
materyallerinin hangi kavramin 6gretiminde bir gorsel destek veya model
olarak kullanilabilecegine karar verilmeye calisilmistir.

Bulgular

Matematiksel Siireclere Yonelik Bulgular

25 oyundan 151 agirlikli olarak matematiksel stratejiler igeren, yedisi
agirlikli olarak sezgisel stratejiler iceren ve tigii esit agirlikta matematiksel ve
sezgisel stratejiler igeren oyun olarak smiflandirilmistir (Tablo 2).
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Matematiksel oyunlardan bir kismi (Tablo 2, 3. siitun) ¢izgisel oyunlar olup
cizgi tizerine yerlestirilen taslarin dama oyunundakine benzer bir prensiple
birbirini yemesine dayanmaktadar.

Tablo 2. Oyunlarin Matematiksel Stratejilere Gore Dagilimi

Matematiksel agirlikl Sezgisel Esit agirhikli
(M>S) agirlikl (S>M) (M=S)

¢ Batik e Surakarta e Abalone ¢ Kabaleo

e Cubulus e 3tas e Colorpop ¢ Knight-

¢ Gyges e Otag e Gobblet Moves

o Inversé e Alquerque e Quoridor e Pylos
Oyunlar e Kakuzu e Bihar ¢ Quixo

e Katamino e Reverse

e Kulami e Six

e Mangala

¢ Pentago

e Quarto

Bazi oyunlarin matematiksel agirlikli oldugu kolaylikla goriilebilmektedir.
Farkli boyutlara sahip bloklarin belirli kurallar altinda oyun zeminine
dizilimini igeren Inversé’de(Sekil 3) bloklarin hangi sira ile ve nereye
oynanacagina karar vermek i¢in baz1 hesaplamalar yapmanin gerekliligi kisa
suirede anlagilmaktadr.

Sekil 3.Inversé
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Buna karsilik bazi oyunlarin matematiksel agirlikli olduklar1 hemen fark
edilmemektedir. Ornegin, 16 tastan her bir tasin 4 farkli 6zellik tasidig
Quarto’da (Sekil 4) oynanan ve oynanmamis taslardan hareketle bir strateji
kurulabilecegi hemen goriilmemekte, bu durum goriildiikten sonra dahi,
oyun baska degiskenler icerdiginden bu durumlarin modellenmesi olduk¢a
karmasik siiregler olarak oyuncunun karsisina ¢tkmaktadir.

Sekil 4.Quarto oyununun taslar1

Sezgisel agirlikli oyunlarin en tipik Ornegini Abalone(Sekil 5)
olusturmaktadir. Bir altigen zemin {izerine karsilikli dizilmis bilyelerin, ¢ok
yonlii hareket edebilmeleri ve farkhi sekillerde bir araya gelerek rakip
bilyelere karsi miicadelesi {izerine kurgulanmis oyunda oyuncunun anlik
kararlar1 ve daha 6nceki oyundan edindigi deneyimler 6n plana ¢ikmakta ve
oyun son ana kadar kimin kazanabilecegi konusundaki gizemini
korumaktadir.

Sekil 5.Abalone

Matematiksel ve sezgisel stratejilerin esit agirlikta olduklari oyunlara ise
Knight-Moves(Sekil 6) 6rnek olarak verilebilir.Oyuncular taslarini 7x8'lik
tahta iizerinde satran¢ oyunundaki at gibi hareket ettirerek dogrusal hareket
eden metal kiirelerini tahtanin diger tarafina tasiyan ilk oyuncu olmaya
caligtiklart Knight-Moves'da bazi matematiksel stratejiler
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belirlenebilmektedir. Bununla birlikte, oyunun degiskenlerinin cesitliligi
oyuncuyu matematiksel stratejilerden daha ¢ok sezgisel stratejilerle
oynamaya itmektedir.

Sekil 6. Knight-Moves

Oyunlarin Matematik Kavramlar ile Iliskisine Yonelik Bulgular

Zeka oyunlarinin kurallar1 ve materyal Ozellikleri gdz Oniine alinarak
incelendiginde, birebir matematik kavramlariyla oyunlarin
iliskilendirilebilecegi goriilmiistiir. Elbette bu durum her oyun i¢in gecerli
degildir. Oyunlarin igerdikleri kurallar ve oyunun yapisi bakimindan
matematik  konulariyla  dogrudan iligkilendirilebilenlerTablo  3’de
sunulmaktadir.

Tablo 3. Oyunlarin Matematik Kavramlarina Gore Dagilimi

Kavram Oyunlar

Kombinasyon Quarto

Permiitasyon Gyges, Kulami

Olasilik Kakuzu

Geometrik sekil ve cisimler Batik, Cubulus, Inversé, Katamino
Simetri dontisimii Katamino, Pentago

Kombinasyon kavrami, bir nesne grubu igerisinden ka¢ farkli segim
yapilabilecegini ifade eden matematik kavramidir. Quarto oyununda taslar
(Sekil 4), uzun-kisa, koyu renk-agik renk, yuvarlak-kare, ¢ukurlu-cukursuz
ozelliklerinden dordiinii tagimaktadirlar. Herhangi iki tag bu oOzellikler
yoniinden en fazla ii¢ ortak &zellik igerebilecegi gibi hi¢ ortak ozellik de
igermeyebilir. Bu acidan hangi tasin alinacagina ve alinacak tasin zeminde
nereye koyulacagina karar verilirken bu ortak ozelliklerin gz Oniinde
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bulundurulmas: gerekmektedir. Bu oyunda ortak 6zelliklere sahip kag farkl
tas segilebilir sorusuna cevap vermek oyunu kazanmakta 6nemli bir bilgi
sunmaktadir. Bu agidan Quarto oyunu igerisinde kombinasyon kavramimn
barindirmaktadir.

Permiitasyon, matematik kavrami olarak siralama yapmak anlamina
gelmektedir ve bir nesne grubunu kag¢ farkhi sekilde siralayabilecegimizi
gosterir. Gyges oyununda taslar oyunun baslangicinda zemine istenildigi
gibi siralanabilmektedir. Taslarin her farkli siralanmasi farkli bir oyun
ortaya koymaktadir. Bagka bir deyisle taslarin siralanma sekilleri oyunun
kaderini degistirebilmektedir. Taslar ka¢ farkli sekilde siralanabiliyorsa o
kadar farkli oyun ortaya c¢ikacaktir. Benzer sekilde, Kulami oyununun
zemini farkli parcalarin birlestirilmesinden olusmaktadir ve her zeminin
dizilisi oyunun gidisatin1 da degistirmektedir. Zeminin degistirilmesiyle
ortaya her seferinde yeni bir oyun ¢ikmaktadir. Bu agidan Kulami oyunu da
permiitasyon kavramu igin elverisli bir baglam sunmaktadir.

Kakuzu oyununda 0’dan 9’a rakamlarin yazdig: taslar bir torbadan ¢ekilir ve
gelen say1 oyun zemininde bulunmaya galisilir. Torbadan tas cekme, cekilen
rakamin zemindeki yerinin kesin olarak bilinip bilinmemesi ve sifir cekme
sonucunda pas gegilmesi gibi durumlar olasilik igeren durumlardir. Bu
oyunda zemindeki yeri tahmin edilebilen bir rakamin torbadan g¢ekilmesi
ihtimali oyunun kaderini belirlemektedir. Ayn1 zamanda, gekilen tasin
yerinin tespit edilmesi igin farkli ihtimallerin karsilastirilmasi yapilarak
olasilig1 en yiiksek yerin tercih edilmesi de oyunun kaderini etkileyecektir.

Katamino oyunu, bes kiipliiler (pentamino) olarak ifade edilen, bes kiipiin
degisik sekillerde birlestirilmesi ile olusan bloklara sahiptir. Oyun, bu bes
kiipliilerin belirlenen bir zemin boyutuna yerlestirilmesini igermektedir.
Zemine yerlestirme islemi, {i¢c boyutlu yapmin bir yiiziiniin olusturacag:
sekli diisiinmeyi gerektirmektedir. Ayni sekilde Inversé oyunu da farkl
boyutlardaki dikdortgenler prizmalarmin farkli yiizleri zemine gelecek
sekilde yerlestirmeyi icermektedir. Bu oyun da bir cismin bir yiiziiniin
zeminde kaplayacagi alan1 diisiinmeyi gerektirmektedir. Cubulus oyununun
materyali bir kenari {i¢ birime ayrilmis bir kiip seklindedir. Oyuncu tasin
yerlestirecegi yere karar verirken ii¢ boyutta da taslarin konumlarini goz
oniinde bulundurmali ve ona gore karar vermelidir. Bu agilardan ele alinan
ii¢ oyun da uzamsal algiy, li¢ boyutlu cisimlerin yapisini ve bunlarin iki
boyuta yansimasini igermektedir. Batik oyununda, dikdortgen, iig¢gen,
yamuk gibi konveks ve konkav olan farkli geometrik sekillerden olusan
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parcalar, zemine dik olarak yerlestirilmis iki cam arasinda kalan diizleme
yerlestirilmektedir. Biiyiik ve kiigiik parcalara sahip bu oyunda geometrik
sekil bilgisi yer almaktadir.

Pentago oyunu, hepsi kendi etrafinda donebilen dort bolmeden
olusmaktadir ve oyun kurali geregi her oyuncu bir tas yerlestirdikten sonra
bir bolmeyi 90° saga dondiirmelidir. Bu dondiirme islemi oyunun gidisatini
biiylik bir oranda degistirmekte ve oyuncunun bu dénme sonucundaki
taglarin  konumunu Ongorebilmesini gerektirmektedir.Diger yandan,
Katamino oyunundaki bloklar1 zemine uygun bir sekilde yerlestirmek icin
bloklarin dondiiriilmiis ve ¢evrilmis hallerini de goz 6niinde bulundurmak
gerekmektedir. Bu yonleriyle Pentago ve Katamino donme simetrisini iginde
barindirmaktadir.

Oyunlarin Ogretim Materyali Olarak Kullanimina Yonelik Bulgular

Yapilan inceleme sonucunda tiim oyunlarin malzemelerinin farkh
matematik kavramlarimin 6gretiminde materyal olarak kullanilabilecegi
belirlenmistir. Kullanim alanlarina gore bir simiflama yapildiginda, 14
oyunun malzemelerinin sayilarin o6gretimi, 16 oyunun malzemelerinin
geometri konularmin 6gretimi, yedi oyunun malzemelerinin geometri ve
cebir konularinin 6gretimi, dort oyunun malzemelerinin de olasilik ve
istatistik konularinin 6gretimi icin kullamilabilecegi goriilmektedir. Bir oyun
birden fazla kavramin 6gretiminde kullanilabilmektedir.

Tablo 4. Oyun Malzemelerinin Ogretim Materyali Olarak Kullanilabilecegi
Alanlar

Ogrenme

Alani Alt Ogrenme Alam Oyunlar

9 Tas, Alquerque, Bihar,
Sayma, Kesirler, Usli Gyges,Mangala, Kabaleo,
Sayilar, Islemler Kakuzu, Knight Moves,Pylos,
Quarto, Surakarta
9 Tas, Abalone,
Alquerque,Bihar,Kabaleo,
Kakuzu, Pylos, Reversi,

Saylar Karesel Sayilar
Surakarta
9 Tas,
Uggensel Sayilar Alquerque,Bihar,Kabaleo,
Kakuzu,Pylos,Six, Surakarta
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9 Tas, Abalone, Alquerque,

T 1 topl
emel toplam Bihar, Mangala,Kabaleo, Pylos,

P illeri
ormutiert Reversi, Six, Surakarta
Tablo 4 devami.
Uggenler, Cokgenler Batik, Inversé, Pylos,Six
Cember, Daire Bihar
bulus,I 5, Kabal
Geometrik Cisimler Cubulus, nverse., abaleo,
Pylos, Six
Benzerlik Batik, Gobblet
. Olgme (Uzunluk, Inversé, Katamino, Kulami,
Geometri . . .
Alan Hacim) Pylos,Quixo, Quoridor
Dontisiim Geometrisi
(Simetri, Koordinat Alquerque, Katamino, Kulami,
Sistemi, Farkli Pentago, Pylos
Yonlerden Goriiniis)
Dogrular 3 Tas, 9 Tag,Pentago
Oriintii ve Colorpop, Gyges, Kabaleo,
Geometri/Cebir Siislemeler/Oriintiiler Knight Moves, Kulami, Quixo,
ve Iliskiler Six
P it ,
Olasilik ve ermutasyon Colorpop, Kakuzu, Pylos,
gt ogs Kombinasyon,
Istatistik Quarto
Olasilik

Oyunlarin materyallerinin matematik 0gretiminde kullaniminin daha iyi
goriilebilmesi i¢in Sayilar 0gretim alani ile ilgili olarak Pylos (Sekil 7) ele

alinabilir.
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Sekil 7.Pylos

Pylos oyununun materyali, 15 tanesi agik renkli ve 15 tanesi koyu renkli
olmak tizere 30 adet ahsap top ve bir adet oyun zemininden olusmaktadir.
Oyun zemini yaklasik 24cm x 24cm boyutlarinda olup, ortasinda toplarin
yerlestirilecegi 4x4 adet yuva bulunmaktadir.

Pylos oyununun materyalinin kullanilabilecegi kavramlar arasinda, sayma,
kesirler, islemler, ii¢gensel sayilar, karesel sayilar, ardisik sayilarin toplama,
tek sayilarin toplami gibi sayilarin 6zelliklerinin modellenmesi ve ispatina
yonelik ¢alismalar sayilabilir.

Sayma, kesirler, islemler: Oyun malzemelerinde yer alan toplarla temel sayma
isleminin ve dort islemin modellenmesi icin kullanilabilecegi gibi, belirli
sayida alinin toplar iginde koyu/acik renk toplarin kagta kacini olusturdugu
modellenebilir (Sekil 8).

Acik renk toplar biitiin toplarin %’51,
koyu renk toplar biitiin toplarin 136’51,
agik renk toplarin sayisinin koyu

10
renk toplarin sayisina orani

Sekil 8.Kesirler ve oranlarin modeli

Uggensel sayiar: 1’den n’e kadar olan n dogal saynin toplamiiiggensel bir
dizilim olusturdugundan ii¢gensel say: olarak adlandirilir. Her bir ti¢gen
i¢gin bu sayilar 1, 3, 6, 10 ... seklinde devam eder.Pylos toplarinin ii¢gen
seklinde dizilmesi ile tiggensel sayilar modellenebilir (Sekil 9).

305



A. ERDOGAN& A. ERYILMAZ CEVIRGEN& M. ATASAY 306

Sekil 9.Ucgensel sayilarin modeli

Karesel sayilar:Bir saymin karesi seklinde yazilan sayilara karesel sayilar
denilmektedir. Pylos’da toplam 30 topla bir piramit olusturulmasi
gerekmektedir. Oyun zemini 4x4 oldugundan piramidin tabanindal6 top
kullanilmalidir. Tkinci sirada 9, {iglincii sirada 4 ve en iistte tek top
kullanulmalidir. Bagka bir deyisle, Pylos, karesel sayilarin olduk¢a uygun bir
modelidir (Sekil 10).

Sekil 10.Karesel sayilarin modeli

Ardigik sayilarin toplami: Sekil 11'de gorildiigii tizere, agik renkli toplar, 1,2,3
seklinde alt alta dizilir ve kalan kisim bir dikdortgen olusturacak sekilde
koyu renkli toplarla doldurulursa ortaya 3 top eninde ve 4 top boyunda bir
dikdortgen ¢ikar.Bu dikdortgenin top sayisi 3x4’tiir. Oysa bizim ihtiyacimiz
olan agik renkli toplarin sayist olup bu da (3x4)/2, yani nx(n+1)/2 dir. Burada
0zel bir durumda sunulan formdiiliin n’in tiim degerleri icin gecerli olacag:
hemen goriilebilir.
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Sekil 11.Ardisik sayilarin toplaminin modeli

Ardigik tek sayilarin toplami: Toplar Sekil 12'deki gibi dizilir ve karesel olarak
takip edilirse, 1, 3, 5, 7 seklinde ilerledigi ve bir kare olusturdugu goriiliir.
Yani bu dizideki top sayist n? kadardir (Tek sayilar 2n+1 seklinde
oldugundan burada n=4 tiir.).

Sekil 12. Ardisik tek sayilarin toplaminin modeli

Geometri konularinin 6gretim materyali olarak ise Katamino(Sekil 13) ele
almabilir.Oyunun iizerine kurulu oldugu, birim kareler, birim kiipler,
pentamin olarin kapladiklar: alanlar, belli sayidaki pentaminonun kag birim
kare kaplayacagi, bir pentaminonun dondiiriilerek veya ters gevrilerek de
yerlestirilebilecegi gibi durumlar diisiiniildiigiinde ilkokul ve ortaokul
geometri Ogretimi konularinin neredeyse tamami igin kullanilabilecegi
goriilmektedir.
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Sekil 13. Katamino

Diger yandan Katamino'nun kiigiik yas grubu cocuklarin geometrik
diisiinme becerisini gelistirmek ve temel geometri kavramlari (alan, simetri,
vb) ile sezgisel olarak tanismalarini saglamak icin oldukca etkili bir arag
olacag1 soylenebilir. Cokkiiciik yaslardaki ¢ocuklarin dahi kiigiik alanlar i¢in
verilen  konfigiirasyonlar1  yapmaya  calisirken alan  smirhiligy,
cevirme/dondiirme gerekliligi, iki veya daha fazla pentaminonun
birlesiminin hangi geometrik sekilleri ortaya ¢ikaracag: gibi bircok sezgisel
bilgiyi kesfetmesi ve geometri algilarini gelistirmeleri miimkiindiir.

Tartisma ve Sonug

Stratejik zeka oyunlarmin matematik 6gretimi agisindan incelendigi ve
siniflandirildigr bu ¢alismada ti¢ boyut tizerinde durulmustur. Bunlar s6z
konusu oyunlarin matematiksel siirecleri ne derece barindirdigi, oyun
baglamlarinin  matematiksel kavramlarin O6gretimi i¢in  kullanilip
kullanilamayacag1 ve oyun materyallerinden farkli 6gretim tasarimlar: icin
yararlanilip yararlanilmayacagidir.

Matematiksel siirecler baglaminda yapilan ve o0zellikle problem ¢6zme
stratejilerine odaklanan ilk smiflama tiim oyunlarin aymn stratejik yapiya
sahip olmadiklarim gostermektedir. Oyunlarin ¢ogunda matematiksel
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stratejiler daha 6n plandadir. Bu oyunlardan da bir kisminin (Cubulus,
Kakuzu, Katamino, Quarto gibi) dogrudan matematiksel kavram ve
nesneler {izerine insa edildigi anlasilmaktadir. Bu oyunlarin pek ¢ogu ayni
zamanda matematiksel kavramlarin 6gretiminde kullanilabilecek oyunlar
olarak siniflandirilmiglardir. Bagka bir ifadeyle, matematik agirlikl stratejiler
iceren oyunlarin matematik kavramlarmin 6gretimi i¢in daha biiyiik bir
potansiyel tasidigr soylenebilir. Elbette bu potansiyelin kullanimi titiz
Ogretim tasarimlaria baglidir. Zira, s6z konusu olan her seyden once bir
oyundur ve 6grenci i¢in, ilgili kavrami kesfetmeye gotiirecek sorgulatmalar,
gorevler, tartismalar ve agiklamalar sunulmadigi miiddetce, oyun olarak
kalmaya devam edecektir.

Sezgisel stratejileri agirliktaolan oyunlar ise, daha ¢ok sunmus olduklar:
oyun ve eglence baglamlari ile 6n plana ¢ikmaktadir. Matematige karsi 6n
yargist olan 6grencilere ilk etapta bu tarz oyunlarin oynatilmasi daha faydal
olabilir.

Oyun materyallerinin farklikavramlarin ogretimi icin kullanlabilirligi
sorusu pratik degeri olan bir sorudur. Ozellikle orijinal oyunlar yiiksek
fiyatlara satildigindan, bir matematik 6gretmeni icin “ben bu oyunla baska
ne yapabilirim?” sorusu yerinde bir soru olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Okullarda somut materyallerin azligi, Ogretmenin somut materyal
irettirmek veya satin almak igin sahip oldugu imkanlarin smirlilig
diisiiniildiigiinde bu soru daha da 6nem kazanmaktadir. Bu c¢alisma s6z
konusu oyunlarin materyallerinin pek ¢ok matematikkavramlarinin
ogretiminde etkin bir bicimde kullanilabilecegini gostermektedir. Bu
kullanimin da titiz 6gretim tasarimlarina bagh oldugu aciktir.

Sonug olarak, stratejik zekd oyunlar1 matematik 6gretimi icin biiyiik bir
potansiyele sahiptir. Fakat bu oyunlar her seyden dnce matematik 6gretmek
igin degil, eglence ve iyi zaman gecirmek igin tasarlanmistir. Bu oyunlarin
ogrenciler tarafindan sadece oyun olarak oynanmasi ile degil, 6gretmenin
etkinlik tasarimi ve rehberligi ile 6gretimsel potansiyellerinden tam olarak
yararlanilabilecegi unutulmamalidir.
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