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Arastirmanin  amaci, ilkokullarda gdérev = yapan  siif
Ogretmenlerinin zeka oyunlar1 dersi programinda olan mangala
oyunu hakkindaki goriislerini incelemektir. Arastirma nitel
arastirma yontemlerinden durum calismasi modeli kullanilarak
desenlenmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2023-2024 egitim
O0gretim yilinda Sakarya ili Sapanca ilcesinde gorev yapan ve
arastirmaya gonillii olarak katilan 20 simf 06gretmeni
olusturmaktadir. Arastirmada sinif 6gretmenlerinin gorislerini
toplamak i¢in amacina uygun olarak arastirmacilar tarafindan
gelistirilen yar1 yapilandirilmis goérisme formu kullamilmigtir.
Toplanan veriler igerik analizi yontemiyle analiz edilip tablolar
halinde raporlastirilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen
bulgular dogrultusunda sinif 6gretmenleri; mangala kavraminin
“oyun ve eglenme araci oldugunu”, Mangala oyunun 6grencilerin
“zihinsel ve sosyal gelisim alanlarina” daha fazla katki sundugunu,
Mangala oyunun 6grencilerin “saygi ve adalet degerleri ile problem
¢ozme ve yaraticilik becerilerini” gelistirdigini, Mangala oyun
slirecinde en biiylik problemin “fiziki yetersizlikler” oldugunu ve
Mangala oyununun en ¢ok “Matematik” dersi ile iliskili oldugunu
ortaya koymustur.

Anahtar kelimeler: Zeka oyunlari, Oyun, Mangala, Sinif 6gretmeni

Examination of Classroom Teachers' Opinions on Mangala Game

ABSTRACT

The aim of the research is to examine the opinions of classroom teachers working in primary schools about
the mangala game, which is in the intelligence games course program. The research was designed using the
case study model, one of the qualitative research methods. The study group of the research consists of 20
classroom teachers working in Sapanca district of Sakarya province in the 2023-2024 academic year and
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participating in the research voluntarily. In the study, a semi-structured interview form developed by the
researchers in accordance with its purpose was used to collect the opinions of classroom teachers. The
collected data were analyzed using the descriptive analysis method and reported in tables. In line with the
findings obtained as a result of the research, classroom teachers; The concept of mangala "is a tool for play
and entertainment”, mangala game contributes more to students' "mental and social development areas”,
mangala game develops students' "values of respect and justice, problem solving and creativity skills", the
biggest problem in the mangala game process is "physical It has been revealed that there are "deficiencies”
and that the mangala game is most related to the "Mathematics" course.

Keywords: Intelligence games, Game, Mangala, Classroom teacher
GIRIS

Devletler saglik, teknoloji, egitim ve teknoloji gibi alanlarda gelisim gostermektedir. Bu baglamda
egitimin bu alanlarda etki yaratabilecegini bildikleri icin egitim alanina daha fazla 6nem
vermektedirler. Bu baglamda diinya sahnesinde kendisinden s6z ettirmek isteyen bu tilkelerin
genel biitcelerinin icerisinde egitime ayrilan kisim oldukc¢a 6énemli bir yere sahiptir. Finlandiya,
Japonya, Giiney Kore ve Singapur’un diinya genelinde egitim alaninda 6n siralarda oldugu
distiniiliirse bu tilkelerde 6grenciler icin ayrilan egitim harcamalarinin 6grenci bazinda 10 bin
dolar civarinda olmasi egitime verilen 6énemi gostermektedir (Kiligaslan ve Yavuz, 2019). Egitime
alanina ayirilan bu harcamalarin {iriinii olarak yetisen 6grencilerin iist diizey becerilere sahip
oldugu goriilmektedir. Bu becerilere sahip 6grenciler iiretken, yaratici, problem c¢dzebilen,
elestirel diisiinceye sahip ve analitik diisiinebilen bireylerdir. Bu baglamda devletler egitim
programlarini hazirlarken bu iist diizey becerilere odaklanarak kazanim ve faaliyetlere yer
vermektedir. Bu sayede mevcut 6gretim programlar ile 68renciler kazandiklar1 bu iist dizey
becerileri gercek yasantilarina aktararak pekistirmektedirler. Ogrencilerin problem ¢ézme
becerilerini kazandiklar1 diisliniildiiglinde, giinlik hayatlarinda karsilastiklar1 bir problemi
¢ozdukleri ve yasantilarini daha kolay bir hale getirdikleri s6ylenebilir. Bu yaklasimla devletlerin
iist diizey becerilere sahip 6grencileri yetistirebilmek i¢in egitim programlarini devaml olarak
yenilemesi ve gelistirmesi gerekmektedir (Akinoglu, 2013).

Ogrencilere iist seviye becerilerin kazandirilmasi icin egitim programlarinin icerisinde bulunan
etkinliklerde kullanilacak olan materyallerin énemli oldugu kabul edilmektedir (Dogan, 2008).
lyi tasarlanmis bir egitim aracinin égrencilerin 6grenmelerinde kolaylik saglayacag gibi etkili
olacag: da ka¢inilmazdir. ilkokul égrencilerinin yaslari itibariyla cocukluk déneminde olduklar
kabul edilirse oyunlarin onlar icin ¢cok 6nemli oldugu sdylenebilir. Bu baglamda 6grenmelerin
oyun yoluyla o6gretildigi diisiiniildiigiinde 06grenci Uzerinde kalici oldugu kag¢inilmazdir.
Ogrencilerin bu kalica &égrenmelerini  giinlik yasantilarina aktardiginda hayatlarim
kolaylastirarak ve eglenceli bir hale getirerek devam ettirdikleri s6ylenebilir (Aslan, 2019). Bu
durumda o6grenmenin en 6nemli paydaslarindan olan 6gretmenlerin de kolaylik yasadig:
soylenebilir. Ogretmenler oyun yoluyla o6gretme teknigini kullandiklarinda kendilerini
rahatlattiklar gibi, sinif ortaminda aktif, heyacanli, odaklanma siiresi uzun ve ylisek motivasyona
sahip 6grenciler yetistirebilirler.

Hem yurtdisinda hem de Tiirkiye’de oyunla 6grenmeyi kolaylastiran materyallerin basinda zeka
oyunlar cesitleri gelmektedir. Ogrencilerin {ist diizey becerilerinin gelismesinde zeka oyunlari
materyallerinin etkisi olduk¢a Onemlidir. Yapilan arastirmalarda basta matematik dersi
O0gretiminde olmak iizere diger derslerin Ogretiminde de zeka oyunlar1 materyallerinin
kullanildig1 bilinmektedir (Demirel, 2015). 2012 yilinda Turkiye’de Milli Egitim Bakanlhgi
tarafindan zeka oyunlar1 egitim programinin igerisine dahil edilerek okullarda ders olarak
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okutulmaya baslamistir (Milli Egitim Bakanligi, 2013). Zekd oyunlarinin ders nitelikleri ve
iceriklerine bakildigi zaman 6grencilerin 6grenmelerinde kolaylik saglayan kutu ve kalem-kagit
oyunlarindan olustugu gérilmektedir. Zeka oyunlari dersinin olumsuz yonii olarak dersin sadece
ortaokul kademelerinde se¢meli ders niteliginde okutuluyor olmasi séylenebilir. Bu baglamda
6grencilerin birden fazla gelisim alanina olumlu yonde etkisi olan zeka oyunlari dersinin se¢meli
ders yerine okullarda zorunlu ders olarak okutulmasinin daha faydal olacagi sdylenebilir.

Ogrencilerin egitim hayatinda zeka oyunlar1 dersi olduk¢ca énemli bir potansiyele sahiptir.
Ogrenciler zeka oyunlan dersi etkinlikleri ile bilissel, duyussal ve sosyal acidan kendilerini
gelistirme firsati bulurlarken, bununla birlikte kazanma-kaybetme duygusu yasayarak duygusal
anlamda gelisme i¢in bir firsat elde etmektedirler. Bu sebeple ¢ocuklar ilkokul birinci siniftan
itibaren hatta okul dncesi donemden baslayarak zeka oyunlari etkinliklerine katilmak icin egilim
gosterirler. Cocugun gostermis oldugu bu egilim egitimin genel amaglarindan birisidir.
Ilkokullarda tiim kademelerde uygulanabilen zekid oyunlan etkinlikleri égrencilerin oyun
oynama, sosyal, duyussal, bilissel ve bedensel agidan gelisimlerine katki saglayan tiim stirecleri
icerir (MEB, 2012a). Bu baglamda topluma istenilen bir 6grenci yetistirebilmek icin 6grencilerin
st dlizey becerileri kazanmalarini saglamak gerekmektedir. Bu becerilerin kazandirilmasinda
zeka oyunlan etkinliklerinin ve materyallerinin egitim sistemine entegre olmasi devletlerin
egitim amaclarini kolaylastirmasi acisindan olduk¢a 6nemlidir.

Zeka oyunlar1 dersinin ortaokullarda se¢cmeli ders olarak egitim programina girmesi ile
6grencilerin gelisimleri ve 6gretmenlerin okutacaklar1 ders baglaminda 6nemli gelismeler olmus
ve 6grencilerin gelisimleri i¢in bir firsat oldugu diisiiniilmiistiir (Aslan, 2019). Zeka oyunlari dersi
kapsaminda okullarda bir ¢cok oyun 6gretilmeye baslamistir. Bu oyunlarin 6grencilere ortaokul
kademelerinde zeka oyunlar1 dersinde ve ilkokul kademelerinde ise oyun ve fiziki etkinlikler
dersi kapsaminda 6gretildigi goriilmektedir (MEB, 2013). Ilkokullarda 6grencilere 6gretilen zeka
oyunlarindan birisi de Mangala oyunudur. Mangala oyununun gecmisten giinlimiize kadar gelen
bir tarihinin oldugu ve atalarimiz tarafindan oynandigi bilinmektedir. Mangala oyununun bircok
cesidinin Tirk topluluklarinin yasadiklari iilkelerde oynandigi sdylenmektedir. Bu nedenle bu
oyunun bir cesit Tiirk oyunu oldugu vurgulanmaktadir. Mangala oyununun bélgelere gore farklh
isimlerde adlandirildig1 goriilmektedir. Giineydogu boélgesinde “Mingala”, Karadeniz bolgesinde
“Tus” ve I¢ anadolu bélgesinde ise “Kégertme” seklinde bilinmektedir (Kiiciikyildiz, 2011).

Mangala oyununu tanimlayacak olursak, belli 6zellikleri olan bir platform iizerinde iki kisinin
oynadig1 bilissel glice dayanan bir oyun olarak tanimlayabiliriz. Ancak farkli iilkelerde oyun
kurallar kiltiirel degerlere gore cesitlilik gosterebilmektedir. Bu baglamda Tirkiye’de oynanan
Mangala oyunuun kurallarinda kiiltlirel degerlerimize yer verilmistir. Eski Tiirk devletlerinin sag-
sol, dogu-bati seklinde iki farkli yonetim birimine bagl olarak idare edilmesi Mangala oyunundaki
ciftleme kural ile ilgili oldugu diisiiniilmektedir. Mangala oyununun bu yaklasimla bir kiltiir
aktaricisi oldugu séylenebilir.

Mangala oyununun kurallarina bakildiginda 6grencilerin temel ritmik sayma becerilerinin 6n
planda oldugu goériilmektdir. Bu baglamda Mangala oyununun diger derslerle de iliskili oldugu
bilinse de en ¢ok matematik dersi ile iliskisi oldugu goriilmektedir. Oyun esnasinda taslarin
yerlestirilmesi ve siirekli taslarin kuyular icinde sayilmasi gerektiginden bu temel ritmik sayma
islemi oyun esnasinda oldukg¢a 6nemli bir yere sahiptir. Mangala oyununun kurallar: su sekilde
siralanmistir:

1- Oyun sirasi kendisinde olan oyuncu elinde bulunan son tasini hazinesine atarsa bir sefer
daha oynama hakki kazanir.
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2- Oyun siras1 kendisinde olan oyuncu elinde bulunan son tasi diger oyuncunun kuyusuna
birakir ve biraktigi kuyudaki tas sayisi cift sayiya esit olursa (2,4,6,8,10,12) bu kuyudaki
taslar1 alir ve kendi hazinesine ekler. Daha sonra oyun hakki karsi oyuncuya gecer.

3- Oyun sirasi kendinde olan oyuncunun elindeki son tasi kendi bos kuyusuna gelirse ve bu
kuyunun Kkarsisinda bulunan rakip oyuncunun kuyusunda tas varsa, hem Kkendi
kuyusundaki tasi hem de rakip oyuncunun kuyusundaki tas(lar)1 alir ve kendi hazinesine
ekler. Daha sonra hamle hakki rakip oyuncuya geger.

4- Kendi kuyularinda bulunan taslari bitiren oyuncu, rakip oyuncunun kuyularinda kalan
taslar1 da ve kendi hazinesine ekler ve oyun sonlanir. Kuyulardaki taslar sayilir ve en fazla
tasi olan oyuncu oyunu kazanir (Mangala Fedarasyonu, 2022).

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmayla, ilkokullarda gorev yapan sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlari dersi programinda
olan Mangala oyunu hakkindaki goriislerinin incelenmesi amaclanmistir. Bu amag dogrultusunda
asagida yer verilen goriisme sorularina cevap aranmistir.

1- Sinif 6gretmenlerinin Mangala oyununa iliskin goriisleri nelerdir?

2- Smif 6gretmenlerinin Mangala oyununun 6grencilerin hangi gelisim alanlarina katkisi
olduguna iliskin gortsleri nelerdir?

3- Sinif 68retmenlerinin Mangala oyununun 6grencilerin hangi deger alanlarina katkisi
olduguna iliskin gortsleri nelerdir?

4- Sinif 6gretmenlerinin Mangala oyununu 6gretirken karsilastiklar: sorunlar nelerdir?

5- Sinif 68retmenlerinin Mangala oyunu ile diger dersler arasindaki iliskiler hakkindaki
gorisleri nelerdir?

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Arastirma yontemi olarak nitel arastirma yontemlerinden biri olan durum calismasi deseni model
olarak tercih edilmistir. Durum ¢alismasi, bir olayin derinlemesine ele alindig}, verilerin sistemli
bir sekilde toplandig1 ve olayin gectigi gercek ortamda neler oldugunun incelendigi yontem
cesitlerinden biridir (Yildirim ve Simsek, 2013). Mevcut arastirma ile bu yontem kullanilarak,
ilkokullarda 6gretilen Mangala oyununu derinlemesine ve detayli olarak ele almak ve karsilasilan
sorunlara iliskin ¢6zlim 6nerileri sunmak amaclanmistir.

Calisma Grubu

Arastirmada verilerin toplandigl ¢alisma grubunu 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Sakarya
ilinde gorev yapan, rastgele ornekleme yolu ile belirlenen 20 sinif 6gretmeni olusturmaktadir.
Katimacilar ile yapilan goriismeler yiiz yiize ve onbes dakikalik siire ile gercgeklesmistir.
Ogretmenler, goniilliiliik esasina gore secilmis ve katihmcilarin kisisel dzelliklerinin yer aldig
bilgiler Tablo 1'de belirtilmistir.
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Tablo 1.
Sinif Ogretmenlerinin Kisisel Ozelliklerine Ait Veriler

Demografik Ozellikler Say1 (n) Yiizde %
Cinsiyet Kadin 12 60
Erkek 8 40
20-30 yas arasi 4 20
31-40 yas arasi 11 55
Yas 41 yas ve Uzeri 5 25
Ogrenim Lisans 12 60
Durumu Yiiksek Lisans 8 40
Toplam 20 100

Tablo 1'de arastirmanin c¢alisma grubunu olusturan siif Ogretmenlerine ait veriler
incelendiginde, 6gretmenlerin en fazla %601 kadin (n=12) ve %401 erkek (n=8) yani kadin sinif
O6gretmenlerinin sayisinin fazla oldugu goriilmektedir. Bunun nedeninin sinif 6gretmenliginin
meslek olarak genellikle kadin 6gretmeneler tarafindan tercih ediliyor olmasi olabilir. Bununla
birlikte arastirmada yer alan katihmcilarin %55’i 31-40 yas araliginda (n=11) ve %60 lisans
mezunu (n=12) olacak sekilde siif 6gretmenlerinden olustugu goriilmektedir.

Veri Toplama Araci

Arastirmada smif 6gretmenlerinin gorislerine gére Mangala oyununu incelemek amaciyla
hazirlanan yari-yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Arastirmacilarin hazirladigi
goriisme sorularinin uygunlugu icin uzmanlardan (n=2) goériis alinmistir. Uzman gorisleri
1s5181inda goriisme sorularina son sekli verilerek uygulanmistir. Yari-yapilandirilmis goriismeler,
herhangi bir konu hakkinda belli konu basliklari ya da sorunlarla ilgili 6nceden planlanan bir
goriisme tiirtidir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Verilerin Toplanmasi

Arastirmada, siif 6gretmenlerinin Mangala oyunu hakkindaki goriislerini incelemek amaciyla
hazirlanan  yari-yapilandirilmis  goriisme formu  hazirlanmistir.  Goriisme  formun
hazirlanmasindan sonra, goniilliiliik esasina gore belirlenmis olan katilimcilar ile uygun zaman ve
yer planlanarak goriismeler gerceklestirilmistir. Goriismeler katihmcilarin goérev yaptiklari
okullarda 20-30 dk arasi1 degisen siirelerde gerceklesmistir. 20 katilimci tarafindan doldurulmus
olan goriisme formlarinin tamami gegerli sayillmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada yari-yapilandirilmis goriisme formu ile toplanmis olan gériisme verileri icerik analizi
yontemi ile ¢éziimlenmistir. Icerik analizi yapilirken her bir soruya iliskin sinif 6gretmenlerinin
goruslerinden kategoriler olusturulmustur. Goriisme verileri analiz edilip raporlastirilirken
ogretmenlere 01,02, 03....020 seklinde kod isimler verilmistir. Arastirmada icerik analizi asagida
belirtilen dort adimda gerceklestirilmistir.

1- Onceden hazirlanmis olan gériisme formu araciligiyla sinif 6gretmenlerinden toplanan
veriler yazili metin haline getirilmistir. Daha sonra belirtilen goriislerden yola c¢ikarak
kodlamalar yapilmistir.
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2- Belirlenen kodlar birlestirilerek cesitli temalar olusturulmustur.

3- Olusturulan kodlar ve temalar diizenlenerek son sekilleri verilmistir.

4- Son olarak bulgular tanmimlanarak tablolar halinde yorumlanmistir (Yildirim ve Simsek,
2013).

BULGULAR

Birinci gériisme sorusuna ait bulgular

“Sinif 6gretmenlerinin Mangala oyununa iliskin goriisleri nelerdir?” sorusuna karsilik olarak
belirtilen 6gretmen gorisleri iizerine yapilan icerik analizi sonucunda elde edilen bulgular Tablo
2’de sunulmustur.

Tablo 2.
Sinif Ogretmenlerinin Mangala Oyununa Iliskin Gortisleri

Tema (Kategoriler) Kodlar F %
Oyun Tiirl 16 80

Mangala Oyununa Egitim Materyali 8 40
lliskin Goriisler Eglence Materyali 6 30
Kiiltiir Aktarim Araci 4 20

Tablo 2’de sunulan mangala oyununa iliskin sinif 6gretmenlerinin goriisleri irdelendiginde,
mangala oyununun en ¢ok % 80 oraninda (n=16) bir oyun tirii oldugu gorilmiistiir. Diger
Ogretmen goriisleri sirasiyla % 40 oraninda (n=8) egitim materyali, % 30 oraninda (n=6) eglence
materyali ve % 20 oraninda (n=4) kiiltiir aktarim araci oldugu goriilmiistiir. Gériismeye katilan
sinif 6gretmenlerinin birinci soruya verdikleri cevaplardan yapilan bire bir alintilar asagida
verilmigtir:

04: “Mangala benim i¢in 6grencilerin hizh diisiinmelerini ve strateji gelistirmelerini saglayan bir tiir
oyundur. Tabi oyunun yani sira egitici yéniide bulunmaktadir.”

07: “Mangala oyunu dgrencilerin egitimini dolayli yénden etkileyen ve eglenerek dgrenmelerini
saglayan giizel bir egitim materyalidir.”

O11: “Ogrencilerimin mangala oyununu oynarken problem ¢ézme yeteneklerinin gelistigini, bazi
degerlerin saygi ve sevgi gibi oturdugunu ve bunlarin yaninda ¢ok eglendiklerini diistiniiyorum.”

01s: “Mangala oyununun égrencileri eglendirdigini, eGlendirirken aslinda kiiltiirtimiiziin giiniimiize
aktarildigini, oyunun devamhiliginin saglandigini diistintiyorum.”

ikinci gériisme sorusuna ait bulgular

“Sinif 6gretmenlerinin Mangala oyununun 6grencilerin hangi gelisim alanlarina katkisi olduguna
iliskin goriisleri nelerdir?” sorusuna karsilik olarak belirtilen 6gretmen gortsleri izerine yapilan
icerik analizi sonucunda elde edilen bulgular Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3.
Sinif Ogretmenlerinin Mangala Oyununun Ogrencilerin Hangi Gelisim Alanlarina Katkist Olduguna Iliskin
Gértisleri
Tema (Kategoriler) Kodlar f %
Bilissel Alan 15 75
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Mangala Oyununun Sosyal Alan 12 60
Etkiledigi Gelisim Alan1 Duyussal Alan 6 30
Dil alani 2 10

Tablo 3’de sunulan mangala oyununun 6grencilerin hangi gelisim alanlarina katkis1 olduguna
iliskin sinif 6gretmenlerinin goriisleri irdelendiginde, mangala oyununun en ¢ok % 75 oraninda
(n=15) bilissel alani etkiledigi goriilmustiir. Diger 68retmen goriisleri sirasiyla % 60 oraninda
(n=12) sosyal alani, % 30 oraninda (n=6) duyussal alani ve % 10 oraninda (n=2) dil alanini
etkiledigi gorilmistiir. Goriismeye katilan siif O6gretmenlerinin ikinci soruya verdikleri
cevaplardan yapilan bire bir alintilar asagida verilmistir:

03: “Mangala oyununda devamli olarak matematiksel islem yapildigi icin biligsel alanlarinin
dogrudan gelistigini diistintiyorum.”

Oo: “Mangala oyunu égrencilerin karsilikli olarak ve farkli rakiplerle oynandigi icin arkadashk
baglarinin sosyal anlamda gliglendigi, birbirlerine karsi saygili olduklari bir oyun tiirtidiir.”

O12: “Ogrencilerin duygusal anlamda kazandiklarinda sevindigi, kaybettiklerinde iiziildiigii tabi
karsilikli saygi ve sevgi cercevesinde bir oyun oldugundan dgrencilerin duyussal alanlarinda olduk¢ca
etkili bir oyun oldugunu diisiintiyorum.”

O19: “Normal ders stirecinde icine kapanik olan bazi dgrencilerimin yani kolay kolay konusmayan
égrencilerimin, mangala oynarken heyecanli, mutlu ve ¢ok konustuguna sahit oluyorum.”

Ugiincii gériisme sorusuna ait bulgular

“Sinif 6gretmenlerinin Mangala oyununun 6grencilerin hangi deger alanlarina katkisi olduguna
iliskin goriisleri nelerdir?” sorusuna karsilik olarak belirtilen 6gretmen gortisleri izerine yapilan
icerik analizi sonucunda elde edilen bulgular Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4.
Sinif Ogretmenlerinin Mangala Oyununun Ogrencilerin Hangi Deger Alanlarina Katkisi Olduguna Iliskin
Gértisleri

Tema (Kategoriler) Kodlar f %
Mangala Oyununun Saygi Alani 18 90
Etkiledigi Deger Sevgi Alani 16 80
Alani Adalet Alani 10 50

Tablo 4’de sunulan mangala oyununun 6grencilerin hangi deger alanlarina katkis1 olduguna
iliskin sinif 6gretmenlerinin goriisleri irdelendiginde, mangala oyununun en ¢ok % 90 oraninda
(n=18) sayg1 alanini etkiledigi goriilmiistiir. Diger 6gretmen goriisleri sirasiyla % 80 oraninda
(n=16) sevgi alan1 ve % 50 oraninda (n=10) adalet alaninm etkiledigi goriilmistiir. Goriismeye
katilan sinif 6gretmenlerinin Ugiincli soruya verdikleri cevaplardan yapilan bire bir alintilar
asagida verilmistir:

03: “Ogrencilerim ¢ok biiyiik oranda oyuna baslarken birbirlerine basarilar diler ve oyun sonunda
kaybeden égrencim kazanan arkadagini tebrik eder. Bu durumun yasanmasinda birbirlerine olan
sayginin etkisi oldugunu diistintiyorum.”
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Oo: “Mangala oyunu égrencilerimin arkadashk baglarim giiclendirdigi gibi birbirlerine olan
sevgilerinin de artmasinda etkili oldugunu diistiniiyorum.”

O12: “Ogrencilerim mangala oynarken bazen hakemlik yapiyorum ancak hakemsiz oynanan
maglarda kural hatasi yapan égrencim hatasini fark ettiginde éziir dileyip arkadasinin hamlesini
elinden almiyor, oyunu adaletli bir sekilde oynuyor.”

Dérdiincii goriisme sorusuna ait bulgular

“Sinif 6gretmenlerinin Mangala oyununu 6gretirken karsilastiklari sorunlar nelerdir?” sorusuna
karsilik olarak belirtilen 68retmen gortsleri lizerine yapilan icerik analizi sonucunda elde edilen
bulgular Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5.
Sinif Ogretmenlerinin Mangala Oyununu Ogretirken Karsilastiklar: Sorunlara Iliskin Ogretmen Goriisleri
Tema (Kategoriler) Kodlar f %
Oyun Alan Eksikligi 11 55
Mangala Ogretiminde ~ Ders Siiresi Yetersizligi 7 35
Karsilagilan Oyun Sayisinin Azlig1 6 30
Sorunlar Ogrencilerin Ilgisizligi 1 5

Tablo 5’de sunulmus olan, Mangala oyununun 6grencilere 6gretilmesi sirasinda karsilasilan
problemlere iliskin sinif 6gretmenlerinin gorusleri irdelendiginde, mangala oyunu 6gretilirken en
¢ok % 55 oraninda (n=11) oyun alani eksikligi oldugu goriilmiistiir. Diger 68retmen goriisleri
sirasiyla % 35 oraninda (n=7) ders siiresinin azlig1, % 30 oraninda (n=6) oyun sayisinin azlig1 ve
% 5 oraninda (n=1) 6grencilerin ilgisizligi olarak goriilmektedir. Goriismeye katilan simif
O0gretmenlerinin dordiincii soruya verdikleri cevaplardan yapilan bire bir alintilar asagida
verilmigtir:

01: “Mangala oyunu giizel bir oyun ancak sinif ortaminda oynatmak ¢ok zor oluyor okulun belirli bir
yerinde bulunan oyunlarin sinifa tasinmasi, sinifta oynanmasi ve tekrar geri gétiiriilmesi bizi
gercekten cok zorluyor. Keske okulumuzda bir akil oyunlari sinifimiz olsa daha eglenceli ve verimli
bir sekilde dgrencilerimiz oyunlarini oynar diye diisiiniiyorum.”

Os: “Mangala oyunu égrencilerin ¢ok eglendigi bir oyun olmasina ragmen bir ders siiresi ayirmak
zorundayiz birde tabi hazirlik asamasi oldugu icin gercekten zaman olarak sorun yastyoruz
diyebilirim.”

017: “Ben sinifima kendi imkanlarimizla oyun aldim ama sayisi fazla degil 6Grencilerimiz déniisiimlii
oynuyor. Biitiin 6grencilerimizin oynacagi sayida alsak ya da okulumuzun bir zekd oyunlari atélyesi
seklinde bir sinifi olsa daha verimli olur.”

Oz0: “Siifimdaki bir 6grencinin mangala oyunana karst ilgisiz oldugunu diisiiniiyorum. Diger
arkadaglari oyun esnasinda ¢ok eglenirken ve istekli olurken bu 6grencim zorla oyuna katiliyor.”

Besinci goriisme sorusuna ait bulgular

“Sinif 6gretmenlerinin Mangala oyunu ile diger dersler arasindaki iliskiler hakkindaki goriisleri
nelerdir?” sorusuna karsilik olarak belirtilen 6gretmen gortsleri iizerine yapilan igerik analizi
sonucunda elde edilen bulgular Tablo 6’da sunulmustur.
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Tablo 6.
Sinif Ogretmenlerinin Mangala Oyunu lle Diger Dersler Arasindaki Iliskiler Hakkindaki Gértisleri
Tema (Kategoriler) Kodlar f %
Mangala Oyununun Matematik 16 80
Diger Dersler ile Iliskisi  Tiirkce 11 55

Din Kaiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 2 10

Tablo 6’da sunulmus olan, Mangala oyunu ile diger dersler arasindaki iliski hakkinda sinif
O0gretmenlerinin gortsleri irdelendiginde, mangala oyununun en ¢ok % 80 oraninda (n=16)
matematik dersi ile iliskisi oldugu goriilmiistiir. Diger 6gretmen goriisleri sirasiyla % 55 oraninda
(n=11) Tiirkce dersi ve % 10 oraninda (n=2) Din Kiltiiri ve Ahlak Bilgisi dersi oldugu
gorilmiistiir. Goriismeye katilan sinif 6gretmenlerinin besinci soruya verdikleri cevaplardan
yapilan bire bir alintilar asagida verilmistir:

Os: “Ben mangala oyunun ilkokul kademesinde dgretilmesinin matematik dersine cok katkist
oldugunu diistiniiyorum. En basit érnek olarak dgrencilerin ¢ift ve tek sayilart pekistirmesinde
inanilmaz katkisi oldugunu séyleyebilirim.”

014 “Mangala oyunu dgrencilerimin siirekli olarak karsihikli iletisim halinde oldugu bir oyun
tiiriidiir. Herhangi bir durum karsisinda kendisini arkadagsina ve dgretmenine oyun esnasinda ¢ok
glizel ifade edebiliyor bu nedenle Tiirkce dersi ile ilgisi oldugunu diistiniiyorum.”

O1s: “Ogrencilerim mangala oynarken bazi deger ve yargilarini korudugunu birbirlerine karst
diirtist, saygili ve sevgi cercevesinde oyunlarini tamamliyorlar.

SONUC ve TARTISMA

Arastirmanin birinci goriisme sorusuna iliskin bulgulara gore; sinif 6gretmenleri mangala ile ilgili
gorislerini bir oyun ¢esidi olarak belirtmislerdir. Aslan (2019) Mangala oyununa iliskin algilar
inceledigi arastirmasinda, mangala oyununun siirekli olarak oynanan bir oyun oldugunu
belirtmistir. Aslan’in (2019) arastirma sonucu mevcut arastirmayi destekler yondedir. Aslan ve
Gokecen (2022) 6gretmenlerin mangala oyunu hakkindaki goriislerini inceledikleri calismada,
mangalanin bir oyun tiirii oldugu sonucuna ulagmislardir. Arastirma sonucunda bu sonucun elde
edilmesinde 6grencilerin mangalay1 sadece derste degil glinliik hayatta keyif alarak oynadiklari
ve eglenceli zaman gecirmek istemeleri olabilir. Arastirmanin ikinci ikinci goériisme sorusuna
iliskin bulgulara gore; sinif 6gretmenleri Mangala oyununun Ogrenciler lizerinde genellikle
bilissel ve sosyal gelisim alanlarinda etkisi oldugu sonucuna ulasmislardir. Tlrkoglu'nun (2016)
oyunun bireylerde bilissel gelisime etkisi konulu arastirmasinda, 6grencilerde oyun oynamanin
“say1 kavrami, yer kavrami, ayirt etme hizi ve dil kavramai gibi “ bilissel gelisim alanlarinda olumlu
etkisi oldugu sonucuna ulasilmistir. Mangala oyununun da her asamalarinda siirekli olarak bilissel
siirecler oldugundan 6grencilerin bilissel gelisimlerine katkis1 géz ardi edilemez. Bu baglamda
oyun esnasinda hizh bilissel beceri gosteren dgrenciler bu becerilerini oyuna yansitarak daha
etkili hamlelerde bulunabilirler. Yine Sahin’in (2019) zeka oyunlarinin 68rencilerin problem
¢6zme becerileri lizerindeki etkisini inceledigi calismasinda, zeka oyunlari dersinde 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerinin gelistigi sonucuna ulasilmistir. Problem ¢6zme becerilerinin
gelismesinin bilissel alan ile ilgili oldugu bilinmektedir. Bununla birlikte mangala oyununun
bireysel olarak degil bir rakiple oynandig1 diisiiniildiiglinde, sosyal alanda gelisime katkis1 da
goriilmektedir. Bu baglamda 68rencilerin oyun esnasinda birbirleri ile siirekli olarak iletisim
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halinde olduklar1 ve arkadaslik baglarinin da bu etkiyle giiclendigi diisiiniilebilir. Yine Sahan’in
(2008) sporun ogrencilerin sosyallesmesi lizerine etkisi konulu ¢alismasinda, 6grencilerin spor
yaparak; kazanma ve kaybetme duygusunu, paylasmayi, yardimlasmayi, arkadaslarinin
diisiincelerine karsi saygili olmay1 ve birlikte oyun oynayarak sosyal sorumluluk duygusunu
gelistirerek topluma karsi sosyallesme silirecini tamamlamis oldugu sonucuna ulasmistir.
Sadikoglu'nun (2017) zeka oyunlarinin 6grencilerin deger egitimi iizerindeki roliinii inceledigi
calismasinda, akil ve zekad oyunlarinin 6grenciler arasinda karsilikli iletisimi sosyallesme
anlaminda olumlu yénde etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Oyun ile ilgili yapilan bu ¢alismalarda
ulasilan sonuglarin arastirma bulgularini desteklendigi gorilmektedir. Arastirmanin Ugiincii
gorisme sorusuna iliskin bulgulara gore; simif 6gretmenleri mangala oyununun 6grenciler
tizerinde genellikle saygl ve sevgi deger alanlarinda etkisi oldugu sonucuna ulasmislardir.
Mangala oyununun 6grencilerde sosyal becerileri gelistirdigi goéz oniine alinarak, 6grencilerin
arkadaslan ile iyi iliskiler kurabildikleri, paylasim yapabildikleri, oyun kurallarina uyarken
arkadaslarina karsi saygili olmada duyarli olduklar1 sdylenebilir. Bu baglamda 6grencilerin,
arkadaglari ile isbirligi ve hosgori icerisinde zaman gecirirken mutlu olduklari ve birbirlerinin
diislincesine karsi saygi duyduklar1 séylenebilir (Ceylan, 2009). Aslan ve Gokcen (2022)
O0gretmenlerin Mangala oyunu hakkindaki goriislerini inceledikleri ¢alismalarinda, mangala
oyununun 6grenciler arasindaki saygi ve sevgi duygusunu olumlu yénde etkiledigi sonucuna
ulasmislardir. Bu sonuclara gére, Mangala oyunu 6grencilerin saygi ve sevgi gibi bazi degerleri
ilkokul déneminde kazanmalar1 ve bu degerleri hissetmeleri bakimindan énemlidir. Ogrencilere
saygl ve sevgi gibi temel degerlerin kazandirilmasi icin mangala oyunu bir firsat olarak
degerlendirilebilir. Arastirmanin dordiincii goriisme sorusuna iliskin bulgulara gore; sinif
O6gretmenlerinin Mangala oyununu 6gretirken oyun alanlarinin eksik olmasindan dolay1 problem
yasadiklar1 sonucuna ulasilmistir. Aslan’in (2009) akil ve zekd oyunlar1 dersinde gorev alan
Ogretmenlerin karsilastiklar1 problemlere iliskin calismasinda, fiziksel alan olarak eksikliklerin
yasandigl bu nedenle 6gretmenlerin genellikle sorun yasadiklari belirtilmistir. iki kisinin karsilikl
olarak belirli bir materyalin tizerinde oynadig1 bir oyun olan mangala i¢in normal derslikler uygun
olmadigindan ayrica bir atdlye ya da mekanin olmasi gerekmektedir. Bu anlamda bakildiginda
okullarda zeka oyunlari icin atélyelerin veya bagimsiz alanlarin olusturulmasi saglanabilir.
Arastirmanin son goriisme sorusuna iliskin bulgulara gore; sinif 6gretmenleri mangala ile
Ogrencilerin en ¢ok matematik alanina katki saglandigini belirtmislerdir. Tural'in (2005)
matematik 6gretiminde oyunun etkisi konulu arastirmasinda, 6grencilere konu(lar) 6gretilirken
oyun oynatilmis ve sonu¢ olarak 6grencilerin derse karsi tutumlarinin olumlu ydnde oldugu
sonucuna ulasilmistir. Yine Demirel’in (2015) zekad oyunlarinin 6grencilerin matematik dersi
tzerindeki etkisini inceledigi c¢alismasinda, Mangala oyununun matematik dersinin
Ogretilmesinde ve Ogrencilerin akademik basarilari iizerinde olumlu etkisi oldugu sonucuna
ulasilmistir. Mangala oyununun matematik dersinin 6gretilmesinde 6grencilerin ritmik saymalar
yaparak oyun esnasinda siirekli hesaplama yapmalar1 gosterilebilir. Alanyazindaki bu
calismalarin sonuclari ile mevcut arastirmanin sonuclarinin benzerlik gosterigi sdylenebilir.

Sonug olarak, mangala oyununun 6grencilerin hem okul yasantisinda hem de okul disinda kalan
yasantisinda etkisinin oldugu séylenebilir. Ogrencilerin akademik basarisi iizerindeki etkisi ile
birlikte cocukluk doneminde kazanilmasi diisiiniilen sevgi, saygi, hosgorii, isbirligi gibi
sosyallesme becerilerinin kazandirilmasinda 6énemli roli oldugu diisiiniilmektedir. Arastirma
sonuclarinin okullarda planlanan mangala oyunununda icinde yer aldig1 zeka oyunlari dersinin
O6nemini vurgulama konusunda ilgili literatiire katkui sagladig1 diisiiniilmektedir.
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ONERILER
Arastirma sonuclarina goére dneriler

1- Mangala oyununun arastirma sonuglarinda ulasildig1 lizere 6grencilerin bilissel alanda
cok fazla katkisi oldugu goz oniinde bulundurularak ilkokullarda zeka oyunlari dersi
zorunlu olarak okutulabilir.

2- Mangala oyununun biitiin okullarda yayginlastirilmasi icin okullara zeka oyunlari siniflari
kurulabilir.

3- Simif 6gretmenlerine zeka oyunlari alaninda hizmetici egitimler diizenlenebilir.

Arastirmacilara yonelik 6neriler

1- Mevcut arastirma sadece Sakarya ili Sapanca ilgesindeki Milli Egitim Bakanligi’'na bagh
resmi ilkokullar ile sinirlidir. Arastirma, Tiirkiye’deki 6zel ve resmi tiim ilkokullar:
kapsayarak yapilabilir.

2- Mevcut arastirma nitel arastirma yontemi kapsaminda goriisme yoluyla
gerceklestirilmistir. Benzer bir arastirma gézlem yolu ile de gerceklestirilebilir.

3- Mevcut arastirma sadece sinif 6gretmenleri ile gerceklestirilmistir. Benzer bir arastirma
ortaokullarda gorevli idareciler ile ve 6gretmenlerle de yapilabilir.
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