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Ozet

Mevcut 6gretim programlarimiz arasinda yer alan Zeka Oyunlari dersi ile ilgili yapilmis birgok
arastirmada bu dersin 6grencilerin gelisim alanlarina katkisi oldukga yiksek oldugu tespit edilmistir. Bu dersin
icerigi incelendiginde bircok oyun tlrinden olustugu gorilmektedir. Bu oyunlar arasinda yer alan Mangala
oyunu da bu ders kapsaminda 06grencilere 6gretilmektedir. Mangala oyunu, yakin zamanda farkindahk
calismalari ile birlikte okul ve siniflarda yerini almistir. Mangalanin tarihi incelendiginde aslinda yeni bir oyun
olmadigi, cok dnceleri atalarimiz tarafindan da oynandigi gérilmektedir.

Arastirmamizda tarihi Mangala oyununun ilkokul ikinci kademesinde yer alan 6gretmenlerin bu oyuna
ilskin algilari incelenmistir. Arastirmanin verileri nitel veri toplama yontemlerinden goriisme yontemi
kullanilarak elde edilmistir. Arastirma konusunun detayli bir bicimde incelenmesi agisindan yari yapilandiriimis
gorisme formu hazirlanmistir. Arastirmanin 6rnekleminin Sanlurfa ili merkez ilgelerinde gorev yapan 7’si erkek
ve 5’i kadin olmak Uzere 12 6gretmen olusturmustur. Arastirma verileri igerik analizi yéntemi ile kodlanip
temalara ayrilarak bulgulanmistir.

Arastirma sonucunda mangala kavraminin “oyun ve eglenme araci oldugu”, Mangala oyunun
Ogrencilerin “zihinsel ve sosyal gelisim alanlarina” daha fazla katki sundugu, Mangala oyunun 6grencilerin
“saygl ve adalet degerleri ile problem ¢dzme ve yaraticili becerilerini” gelistirdigi, Mangala oyun siirecinde en
blyuk problemin “fiziki yetersizlikler” oldugu ve Mangala oyunun en ¢ok “Matematik” dersi ile iligkili oldugu
sonucuna ulasiimistir.
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Abstract

In many studies on the Intelligence Games course, which is among our current curriculum, it has been
determined that this course has a very high contribution to the development areas of the students. When the
content of this course is examined, it is seen that it consists of many game types. The Mangala game, which is
among these games, is also taught to the students within the scope of this course. Mangala game has recently
taken its place in schools and classrooms with awareness activities. When the history of manga is examined, it
is seen that it is not a new game, but was played by our ancestors long ago.

In our research, the perceptions of the teachers in the second grade of the historical Mangala game
about this game were examined. The data of the research were obtained by using the interview method, one
of the qualitative data collection methods. In order to examine the research subject in detail, a semi-structured
interview form was prepared. The sample of the study consisted of 12 people consisting of 7 male and 5 female
teachers working in the central districts of Sanliurfa. The research data were found by coding and dividing them
into themes by the content analysis method.
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As a result of the research, the concept of mangala is "a game and entertainment tool", Mangala game
contributes more to the "mental and social development areas" of the students, Mangala game improves the
"respect and justice values, problem solving and creative skills" of the students, Mangala is the biggest problem
in the game process. It has been concluded that there are "physical deficiencies" and Mangala game is mostly
associated with "Math" lesson. (Should be written in alphabetical order.)

Key Words: Intelligence game, Mangala, maths
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Diinyada yer alan tim (lkeler teknoloji, sanayi, egitim, saglk gibi alanlarda 6n planda yer
almak istemektedir. Ulkeler bu alanlarda séz sahibi olmak icin bu yolun egitimden gectigini
bilmektedir. Bu anlamda diinya arenasinda yer almak isteyen bu tlkeler egitime ciddi oranlarda bitce
ayirmaktadir. Singapur, Finlandiya, Giiney Kore, Japonya gibi uluslararasi PiSA(Programme for
International Student Assessment) sinavlarinda 6n siralarda yer alan dlkelerin 6grenci basina ayirdigi
egitim harcamalarinin yaklasik olarak 10.000 dolar oldugu gorilmektedir (Kiligaslan ve Yavuz, 2019).
Egitime ayrilan bltgeye parelel olarak Ust diizey becerilerin yer aldigi yaratici, elestirel, Uretici,
analatik disiinme becerisine sahip bireyler yetismektedir. S6z konusu bu tlkeler egitim programlarini
bu becerilere yonelik kazanim ve etkinliklerle olusturmaktadir. Giincel egitim programlari sayesinde
ogrenciler dgrenmelerini gercek hayata aktararak kazanmaktadir. Ogrenci, yenilik¢i egitim
programlari sayesinde bilissel farkindalik becerileri sayesinde hangi bilginin ne zaman, nerede ve nasil
kullancaklarini iyi bildikleri disliniilmektedir. Problem ¢6zme becerisinin de kazanildigl bu egitim
programlari sayesinde birey rahat bir yasam stlirebilmektedir. Bu baglamda ulkeler glincel becerilere
sahip 6grenci yetistirme modeline sahip olabilmek igin egitim programlarini siirekli olarak yenilemesi
gerekmektedir (Akinoglu, 2005).

Egitim programlarinda bireye (st diizey dislinme becerisine sahip beceriler kazandirmak icin
kullanilan arag-gereglerin de 6nemli oldugu distunilmektedir. Yapilandirniimis iyi bir egitim araci
ogrenci 6grenmelerinde biyik bir kolaylk saglamaktadir. Ogrencilerin birer ¢ocuk oldugu
disandldiginde oyun fitrati  Gzerine dogduklart unutulmamalidir. Oyun yoluyla 0gretilen
o0grenmelerin ¢ocuk Uzerinde kalici 6grenme sagladigl ve olusan bilgileri glinlik yasama aktardigi
gorlilmektedir (Aslan, 2019a). Bu kolaylik okullarda 6gretim saglayan 6gretmenler igin blylk bir
kolaylk olabilir. Bu 6getim teknigi ile stirecte aktif, odaklanma sliresi uzun ve motivasyonu yiksek
Ogrenci profili saglanabilir. Ayrica oyun teknigi ile soyut olan bilgi yiginlarini somutlastirarak ozellikle
okul 6ncesi ve ilkokul kademelerinde 6grenim goren 6grencilerin 6grenmelerine katki sunabilir.

Gerek Tirkiye’ de gerek diger llkelerde oyun yoluyla 6grenimi kolaylastiran bir egitim
materyali olarak zeka oyunlari karsimiza ¢ikmaktadir. Bu egitim materyalinin detaylari incelendiginde
ogrencilerin st diizey diisinme becerisine katki sundugu gorilmistir. Matematik dersi basta olmak
Uzere diger disiplinlerin 6grenmesini kolaylastirdigi yapilan arastirma sonuglariyla ortaya cikmistir
(Demirel, 2015). Milli Egitim Bakanhg tarafindan 2012 yilinda zeka oyunlar egitim materyalleri
yapilandirilarak bir ders olarak okutulmaya baslanmistir (Milli Egitim Bakanligi, 2013). Zeka oyunlari
ders ogretim programi incelendiginde 6grencilerin zeka gelisimlerine katki sunan bircok “kutu ve
kagit-kalem oyunlar” diye nitelendirilen oyunlardan olustugu gorilmistiir. Bu dersin en blyuk
eksikliginin 6gretim kademelerinin tamaminda degil de yalnizca ortaokul kademesinde okutulmasi ve
dersin zorunlu ders olarak degilde se¢meli ders olarak okutulmasi oldugu disinilmektedir.
Ogrencilerin tiim gelisim alanlarina olumlu katkisinin bircok arastirma sonucuyla kanitlanmis olan bir
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disiplinin zorunlu ders olmasi gerekmektedir. isim lzerinde yola ¢ikildiginda bile zihinsel gelisime,
grup oyunlarinin olmasi itibari ile sosyal gelisime, kazanma-kaybetme duygularinin yasamasi ile
duygusal gelisime katkisi olabilir. Bu baglamda istendik bir toplum bireyi olusturmak icin Gst dizey
diistinebilen birey yetistirmek gereklidir. Ust diizey diisiinme becerilerine sahip birey profili icin ise
zeka oyunlar gibi oyun icerikli egitim materyallerinin olmasi (lkelerin egitim hedeflerini
kolaylastiracagi distnilmektedir.

Arastirmanin Onemi

4+4+4 egitim modeli ile Tirk ogretim programina bircok yenilik gelmistir. Ogretim
programlari boyutunda ders programlari incelendiginde bu vyeniliklerden birinin de ortaokul
kademesinde okutulan Zeka Oyunlari dersinin oldugu goérilmektedir (Talim Terbiye Kurulu, 2013).
Zeka Oyunlari 6gretim programinin ¢iktigi ilk dénemlerde programin icerigi ile ilgili egitimcilerin pek
bilgisinin olmadigi ve kaynak yetersizliginin oldugu goériulmustir (Aslan, 2019a). Okullarda verilen
hizmetici egitimler, egitim kuruluslarinin yapmis oldugu farkindalik ¢alismalari ile bu oyunlarin
hepsinin oynandigl goriilmektedir. Bu oyunlar her ne kadar Zeka Oyunlari dersi altinda yalnizca
ortaokul kademesinde okutulsa da, ilkokul kademesinde “ Oyun ve Fiziki Etkinlikler” dersi altinda da
bircok 6gretmen tarafindan okutuldugu goriilmektedir (M.E.B, 2013). Bu denli etkili dersin bu isimle
okutulmasi 6grenciler ve gelisimleri biyuk bir firsat oldugu distnilmektedir.

Zeka Oyunlari dersi 6gretim programi irdelendiginde blinyesinde bircok materyal oyunlari
barindirmaktadir. Bu oyunlardan birinin de “Mangala” oyunu adi altinda yer aldigi gérilmektedir.
Mangala oyunu her ne kadar isim olarak pek bilindik bir kavram olarak karsimiza ¢iksa da atalarimiz
tarafindan da oynandigi pekcok kaynakta goriilmektedir. Mangala oyunu ile yaklasik bin farkl
tlrinin oldugu ifade edilmektedir. Bu oyun tirlerinin yaklasik besyiz tirtiniin Tirk cografyasinda
oynandigl soylenmektedir. Bu oyunun Tirk oyunu oldugu vurgulanmaktadir. Mangala oyunu
Giineydogu bélgesinde “Mingala”, i¢c anadolu bélgesinde “Kécertme”, Karadeniz bélgesinde “Tus”
oyunu seklinde adlandiriimaktadir (Kigtkyildiz, 2011).

Mangala oyunu belirgin 6zelliklere sahip belirli bir oyun platformu lzerinde oynanan bilissel
glice dayanan bir oyun olarak tanimlayabiliriz. Lakin Mangala oyunun her llkede kendi kiiltirel
degerlerine bagh olarak ozellikleri degismektedir. Ulkemizde oynanan Mangala oyunun da
kiltiriamize ve degerlerimize gore 6zellikleri olusmustur. Mangala oyununda yer alan ¢iftleme kurali
onceki Tirk devletlerinin iki farkli yonetime (Sag-Sol, Dogu-Bati) bagli olarak yonetilmesinden geldigi
disinilmektedir. Bu bakis agisiyla Mangala oyunun bir kiltir tasiyicihgl yaptigi da sdylenebilir.

MEB tarafindan Zeka Oyunlari 6gretim programinda 6gretilen oyunlarin basinda gelen
Mangala oyunun 6grencilere kattig1 deger ve beceriler asagida siralanmistir:

1. Kurnazlik: Oyunun stratejisini planlamak ve oyun kurallarini kendi ¢ikarlari dogrultusunda
kullanabilmektir.

2. Uyaniklik: Karsisindakinin kurnazligina karsi savunma ve énlem almadir.

3. Onceden Gérme: Hazirladigi oyun manevrasina karsi rakibinin tepkisini dnceden tahmin
edebilme yetenegidir.
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4. Esneklik: Beklenmedik durumlarda ani bir sekilde tepki gésterebilme yetenegidir.
5. Direnme: TUm sasirtmalara ragmen, kendi planini sonuna dek siirdiirebilme yetenegidir.
6. Saggorii: Oyunda rakibinden plan ve giiciinii gizleyebilme yetenegidir.

7. Bellek: Rakibin saggoriisiine karsin, onun durumunu ve gliclini saklamasina ragmen
kestirebilme yetenegidir (Aslan, 2019b). Bu becerilerin yaninda Mangala oyunu ile stratejik dlisiinme,
dikkat, hafizada tutma, aritmetik disiinme, kurallara uyma, saygili olma becerilerinin de gelistigi
disinidlmektedir.

Mangala oyunun diger disiplinlerle olan iliskisine bakildiginda en yakin iliskinin Matematik
dersi ile oldugu goriilmektedir (Umay, 2007). Mangala oyun kurallari incelendiginde temel ritmik
sayma becerilerinin yogun oldugu goérilmektedir. Oyun icinde tas dagitiminda zihinsel performansin
yiksek oldugu gorilmektedir. Ozellikle oyun sirasinda oyuncular oyunu kazanmak adina kendi
kuyularindaki tas sayisi, rakip kuyulardaki tas sayisi ve hazinelerde yer alan tas sayilarini sirekli
saymaktadir. Bu ritmik sayma islemi oyun siirecinde ¢ok 6nemli bir yere sahiptir. Mangala oyununun
kurallari asagida siralanmistir:

1. Hamle yapan oyuncu elindeki son tasi hazinesine birakirsa bir kez daha oynama hakkina
sahip olur.

2. Hamle yapan oyuncu elindeki son tasi rakip kuyuya birakir ve bu kuyudaki tas sayisi cift sayi
olursa (2, 4, 6, 8, 10, 12) bu kuyudaki taslari alarak kendi hazinesine tasir ve hamle sirasi rakibine
gecer.

3. Hamle yapan oyuncu elindeki son tasi kendi bos kuyusuna birakir ve bu kuyunun
karsisindaki rakip kuyuda tas var ise hem rakip kuyudaki hem kendi kuyusundaki tasi alarak
hazinesine tasir, hamle sirasi rakip oyuncuya gecer.

4. Kuyusundaki taslari ilk biten oyuncu rakibin kuyusundaki taslari hazinesine tasir (Mangala
Federasyonu, 2022).

Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci ilkokul 2.sinifta Mangala oyununu 6grencilere 6greten 6gretmenlerin bu
oyuna iliskin algilarinin neler oldugunu ortaya ¢ikarmaktir. Gériisme yapilan katilimcilara asagidaki
sorular yoneltilmistir:

1.Mangala kavramina iliskin gorisleriniz nelerdir?

2.Mangala oyununun 6grencilerin hangi gelisim alanina katki sundugunu distiniyorsunuz?
3.Mangala oyunu 6grencilerin hangi deger ve becerilerine katki sundugunu diisiinliyorsunuz?
4.Mangala oyunun 6gretiminde ne gibi problemler yasamaktasiniz?

5.Mangala oyunu ile diger disiplinler arasindaki iliski hakkinda diisiinceleriniz nelerdir?
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Yontem
Arastirma Modeli

Arastirma olgubilim (fenemonoloji) deseninde yapilmis nitel bir arastirmadir. Olgubilim
glinliik yasamda farkettigimiz lakin ayrintili olarak sahip olmadigimiz olgulara dikkat edildigi, bununla
birlikte ne anlama geldigini bilmedigimiz olgulari inceleyen bir platformdur (Yildirim ve Simsek, 2016).
Arastirmanin verileri odaklanan olguyu yasayan ve bu olgunun ne anlama geldigini ortaya
¢ikarabilecek bireyler olmus ve arastirma goriisme bigiminde gerceklestirilmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu Sanliurfa ili merkez ilgelerinde gorev yapan 12 ilkokul 2.sinif
okutan sinif 6gretmenleri olusturmustur. Grup amach érnekleme yontemlerinden olcit 6rnekleme ile
secilmistir. Grup Uyeleri secilirken génilli olma, mangala oyununu bilme, bu oyunu sinifta oynatma
ve ilkokul 6gretmeni olarak gérev yapmalari 6l¢it olarak alinmistir. Katilimcilarin 7’ si erkek; 5’ i ise
kadindir.

Veri Toplama Araci

Arastirmada elde edilen veriler arastirmacilar tarafindan olusturulan yari yapilandirilmis agik
uglu 4 sorudan olusmustur. Formun olusum silrecinde arastirmacilar alanyazin ¢alismasi yaparak
sorulari 6gretmenlerin algilarini ortaya cikaracak sekilde olusturmustur. Gorlisme formlari nitel
arastirma alaninda uzman kisilere gonderilerek donitler saglanmistir. Uzman kisiler tarafindan
verilen oneriler dogrultusunda forma son sekli verilmistir. Her bir gériismeci ile yaklasik 15 dakika
goristlmus; gorisme kayit cihazi ile kayit edilmis olup gbérisme sonrasinda veriler dijital ortama
kaydedilmistir. Elde edilen veriler gérismecilere tekrar gonderilip katihmci teyitleri alinmstir.

Verilerin Céziimlenmesi

Katilimcilar tarafindan elde edilen veriler icerik analizi yontemi ile ¢oziimlenmistir. Kayit
cihazindan dijital ortama aktarilan verilerin ham kayitlari ortaya c¢ikarilmistir. Her bir gorlismeciden
elde edilen veriler soru sira numarisina gore siralanip analize baslanmistir. Her bir katilimcinin verdigi
cevaplar kodlanarak temalar olusturulmustur. Temalar olusturulurken kodlarin ortak 6zellik
gostermesi Ol¢it olarak dikkate alinmistir. Olusturulan temalar ve bu temalara iliskin kodlar her bir
soru i¢in ayri ayri bulgulanmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Calismanin gegerlik ve glvenirligini arttirmak igin alinan énlemler sunlardir:
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1. Gortisme oncesi katilimcilarla 6n gorisme yapilmis, katilimcilara isimlerinin herhangi bir
yerde kullanilmayacagi yalnizca bilimsel bir arastirmada kullanilacagi ifade edilmis ve katilimcilarin
goruslerini rahatca ifade etmeleri saglanmistir.

2. Katilimcilarla yapilan gortismelerin ham verileri dijital ortama aktarildiktan sonra onlarla
paylasiimis, kontrol etmeleri saglanmis ve béylece katilimci teyidi saglanmistir.

3. Arastirmanin i¢ givenirligini (tutarligini) saglamak adina bulgularin tamami arastirmacilar
tarafindan yorumlanmadan dogrudan verilmis ve katihimcilardan yapilan dogrudan alintilarla
desteklenmistir.

4. Gorismeden elde edilen veriler, arastirmacilar ve nitel arastirma konusunda uzman olan
bir kisiler tarafindan ayri ayri kodlanmis ve bu kodlamalar karsilastiriimistir. Glvenirlik = Goérias Birligi
/ Gorus ayriligi + Gorus birligi x 100 (Miles ve Huberman, 1994) formili kullanilarak hesaplanan
uyusma orani % 85 bulunmustur.

5. Arastirmanin dis gecerliligini arttirmak icin arastirma sireci ve bu sire¢ icerisinde
yapilanlar detayli bir bicimde agiklanmaya c¢alisilmistir. Bu amagla, arastirmanin modeli, ¢alisma
grubu, veri toplama araci, veri toplama sireci, ¢6ziimlenip yorumlanma asamalari ayrintili bir bigimde
actklanmustir.

6. Arastirma raporunda katilimcilara ait kimlik bilgilerine yer vermeden isimler yerine kodlar
kullanilmistir: Gorisulen kisiler (E1), (K3) gibi.

Bulgular

Arastirmada katilimcilara yoneltilen ilk soru mangala kavraminin ne olduguna iliskindir.
Katilmcilar bu soruya verdikleri yanitlar tGzerinde yapilan igerik analizi sonucunda ulasilan bulgular
Tablo 1'de gosterilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin Mangala Kavramina Yénelik Tanimlari

Tema Kodlar F
Oyun Araci 8

Mangala Kavrami Eglenme Araci 5
Egitim Araci 4

Kaltir Aktarim Araci 2

Arastirma verileri incelendiginde katilimcilarin “Mangala kavramina iliskin gorusleriniz nedir?”

o 2

sorusuna verdikleri cevap: 8 katilimci “oyun”, 5 katilimci “eglenme araci” 4 katilimci “egitim araci” ve
2 katihmci ise “kultlr aktarim araci” olarak ifade etmistir.
Katilimcilarla yapilan gériismelerde birinci soruya verdikleri alintilar asagida verilmistir.
E4 “Mangala denilince ilk olarak aklima oyun gelmektedir ama bu oyun sadece vakit
gecirmek icin olmayan, ayni zamanda editimde kullanilan bir materyal.” dedi.
K2 “Mangala oyunu her ne kadar eglenme olarak vakit gegirilen bir oyun olsa da oyun

icinde kiiltiiriimiizii yansitan bir oyundur.” dedi.
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Arastirmada katilimcilara yoneltilen ikinci soru mangala oyununun 6grencilerin hangi gelisim
alanina katki sunduguna iliskindir. Katihmcilar bu soruya verdikleri yanitlar tzerinde yapilan igerik
analizi sonucunda ulasilan bulgular Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2. Katilimcilarin Mangala Oyununun Odrencilerin Hangi Gelisim Alanina Katki Sunduguna iliskin
Verdigi Cevaplar

Tema Kodlar F
Zihinsel Gelisim 10

Gelisim Alanlari Sosyal Gelisim 8

Duysusal Gelisim 3

Dil Gelisimi 2

Arastirma verileri incelendiginde katilimcilarin “Mangala oyunu 6grencilerin hangi gelisim
alanina katki sunmaktadir?” sorusuna verdikleri cevap: 10 katilimci “zihinsel gelisim”, 8 katilimci
“sosyal gelisim” 3 katilimci “duygusal gelisim” ve 2 katilimci ise “dil gelisimi” olarak ifade etmistir.

Katilimcilarla yapilan goriismelerde ikinci soruya verdikleri alintilar asagida verilmistir.

E7 “Oyunda siirekli bir hesaplama oldugu igin ben zihinsel gelisim alanina katki sundugunu
diisiintiyorum. Ama bunun yaninda égrenciler bir araya gelerek oynamalari onlarin arkadasliklarini
gelistirdigini de diistiniiyorum” dedi.

K5 “Mangala oyunu égrencilerin hem konusma hem de duygu yéniine daha fazla hitap
ettigini diisiiniiyorum. Ders’ te hi¢c konusmayan 6grenci oyunda biilbiil gibi sakiyor. Ogrenciler
oyun sonunda kazaninca ¢cok mutlu oluyorlar” dedi.

Arastirmada katilimcilara yoneltilen lglincili soru mangala oyununun 6grencilerin hangi deger
ve becerilerini gelistirdigine iliskindir. Katilimcilar bu soruya verdikleri yanitlar Gzerinde yapilan icerik
analizi sonucunda ulasilan bulgular Tablo 3’de gosterilmistir.

Tablo 3. Katiimcilarin Mangala Oyununun Ogrencilerin Hangi Deger Ve Becerilerine Katki Sunduguna
iliskin Verdigi Cevaplar

Tema Kodlar
Saygi
Deger Adalet
Sevgi

Yardimseverlik

Problem Cozme
Beceri Yaratici Daginme
Elestirel Dislinme

Gorsel Disiinme

RlWUoO | W N (™M

Arastirma verileri incelendiginde katilimcilarin “Mangala oyunu 6grencilerin hangi degerine
katki sunmaktadir?” sorusuna verdikleri cevap: 8 katilimci “sayg1”, 7 katihmci “adalet” 4 katilimci
“sevgi” ve 3 katihmci ise “yardimseverlik” olarak ifade etmistir.

Katilimcilarla yapilan gériismelerde tglincl soruya verdikleri alintilar asagida verilmistir.

E1 “Cocuklar oyuna baslarken birbirine basarilar diliyor ve oyun sonuna kadar saygil bir
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sekilde oyunu tamamliyorlar.” dedi.
K3 “Bazen zor durumda kalan c¢ocuklara diger c¢ocuklar yardim ederek oyunu
kazanmalarini saghyorlar ” dedi.

Arastirma verileri incelendiginde katihmcilarin “Mangala oyunu 6grencilerin  hangi
becerilerine katki sunmaktadir?” sorusuna verdikleri cevap: 6 katilimci “problem ¢ézme”, 5 katilimci
“yaratici disiinme” 4 katilimci “elestirel disinme” ve 1 katilimci ise “gorsel dislinme” olarak ifade
etmistir.

Katilimcilarla yapilan goriismelerde liglincl soruya verdikleri alintilar asagida verilmistir.
ES “Genel olarak oyunda basarili olan égrencilerin derslerde problemleri ¢cok rahat bir
sekilde ¢éziiyorlar.” dedi.

K4 “Oyun iginde 6grenciler neden bu hamleyi yapti diye rakibin hamlesini degerlendiriyor ”
dedi.

Arastirmada katilimcilara yoneltilen dérdiincli soru mangala oyun siirecinde 6gretmenlerin
ne gibi problemler yasadiklarina iliskindir. Katihmcilar bu soruya verdikleri yanitlar tGzerinde yapilan
icerik analizi sonucunda ulasilan bulgular Tablo 4’de gosterilmistir.

Tablo 4. Katilimcilarin Mangala Oyunun Siirecinde Yasadiklari Problemlere iliskin Verdigi Cevaplar

Tema Kodlar F
Fiziki Kosullar 7

Problemler Sire 4
Materyal Yetersizligi 2

Arastirma verileri incelendiginde katilimcilarin  “Mangala oyun sirecinde yasanilan

preoblemler nelerdir?” sorusuna verdikleri cevap: 7 katilimci “fiziki kosullar”, 4 katilimci “stire” ve 2
katilimci ise “materyal yetersizligi” olarak ifade etmistir.
Katilimcilarla yapilan goriismelerde dordiincl soruya verdikleri alintilar asagida verilmistir.

E2 “Oyun glizel ama onlari glizel ve verimli bir sekilde oynayabilecegimiz bir atélyemiz yok”
dedi.

K1 “Oyun icin siralar ters gevriliyor, onlari sonra diizeltmek zor oluyor. Aslinda oyunlar igin

bir mekan olsa ¢ok iyi olur. Ayrica bazen égrencilerin oyunlari ¢ok uzun siiriiyor. Oyun basindan
kalkmak istemiyorlar ama diger derse de gegmemiz gerekiyor” dedi.

Arastirmada katilimcilara yoneltilen besinci soru mangala oyunun diger derslerle olan

iliskisine iliskindir. Katilimcilar bu soruya verdikleri yanitlar izerinde yapilan icerik analizi sonucunda
ulasilan bulgular Tablo 5’'de gosterilmistir.
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Tablo 5. Katilimcilarin Mangala Oyunu ile Diger Disiplinlerle iliskisine iliskin Verdigi Cevaplar

Tema Kodlar F
Matematik 10
Mangala ve Diger Tirkce 2
Disiplinler
Hayat Bilgisi 1

Arastirma verileri incelendiginde katihmcilarin “Mangala oyununun diger disiplinlerle olan
iliskisi hakinda gorusleriniz nelerdir?” sorusuna verdikleri cevap: 10 katilimci “Matematik”, 2 katihmci
“Turkce” ve 2 katimci ise “Hayat Bilgisi” olarak ifade etmistir.

Katilimcilarla yapilan goriismelerde besinci soruya verdikleri alintilar asagida verilmistir.

E1l “Mangala oyunun ben en fazla Matematik dersine katki sagladigini diisiiniiyorum.
Ciinkii 6zellikle bizim kademede c¢ift ve tek kavramlarini 6gretirken kolaylk saglad). Bu anlamda
Matematik dersine ¢ok katki sagliyor diyebilir. ” dedi.

K2 “En ¢ok Matematik dersine katki saghlyor, siirekli bir hesap ve sayma islemi var ama
Tiirkce dersine de olumlu yansimasi var. Cocuklar siirekli olarak iletisim halinde oldugu igin
kendilerini ifade etmelerinde kolaylik gésteriyor” dedi.

Sonug

Arastirma sonucunda O6gretmenler Mangala kavramini oyun ve eglence araci olarak
tanimlamistir. Aslan (2019b) tarafindan yapilan arastirmada mangala oyununu aktif olarak oynayan
60 yas Ustl katilimcilar da eglenme ve hos zaman gecirme araci olarak tanimlamistir. Bu baglamda iki
arastirma sonucunda benzerlikler goérilmektedir. Bu sonucun c¢ikmasinda bireylerin ginlik
yasamlarinin bos vakitlerinde mutlu zaman gecirmek istemeleri olabilir. Calismada katilimcilar
Mangala oyunun 06grencilerin en ¢ok zihinsel ve sosyal gelisimlerine katki sundugu sonucuna
varilmistir. Tlrkoglu (2016) tarafindan yapilan arastirmada oyun temelli 6grenmenin okul 6ncesi
cocuklarin bilissel gelisimine katkisi incelenmistir. Elde edilen bulgular oyun temelli 6gretimin
yapildigi deney grubundaki 6grencilerin “sayi kavrami, dil kavrami, ayirt etme hizi, yer kavrami vb.”
bilissel gelisim alaninda yer alan becerilerinde gelisim gosterdigi sonucuna varmistir. Mangala oyunun
surekli bir bicimde zihinsel bir siire¢ icerdigden zihinsel gelisime katkisi yadsinamaz. Bu anlamda
yogun bilis performansi gosteren ve sirekli aritmetik beceri halinde olan oyuncu potansiyel bilis
glcini kinestetik glice donustirmektedir. Sosyal gelisime katkisi incelendiginde ise Mangalanin bir
grup oyunu oldugunu, bireysel oynanmadigl géz 6niine alindiginda sosyal gelisime etkisi kaginilmaz
olmaktadir. Bu baglamda oyun iginde sirekli bir iletisim saglandigi icin daha 6nce sosyal iliskisi
olmayan kisilerin Mangala oyunu ile arkadasliklarinin gelisebilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmanin bir diger sonucu ise katilimcilarin Mangala oyunun 6grencilerin saygi ve adelet
degerleri ile problem ¢ézme ve yaratici dislinme becerilerine katki sundugunu ifade etmislerdir.
Sahin (2019) zeka oyunlarinin dérdinct sinif 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri tzerindeki
etkisini inceledigi calismada, zeka oyunlari oynayan 06grencilerin problem ¢6zme becerilerinin
gelistigini belirlemistir. Lin ve digerleri (2011) dijital ortamda oynanan zeka oyunlarinin 6grencilerin
problem ¢6zmeye yonelik glivenlerini artirdigi sonucuna ulasmistir. Gerek ¢calismamizda gerek ise
diger calismalar incelendiginde Mangala oyunu ve diger zeka oyunlarinin temel hedefi problem
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¢6zme oldugu icin bu sonuglarin ¢ikmasi olagan gelmektedir. Arastirmada 6gretmenlerin Mangala
oyunu oynarken en ¢ok problem yasadigi konu ise fiziki yetersizlik oldugu sonucu ¢ikmistir. Aslan
(2019a) tarafindan Zeka Ovyunlari dersine giren 6gretmenlerin yasadigl problemlerin ne olduguna
iliskin yapmis oldugu arastirmada da 6gretmenlerin fiziki yetersizlikten 6tirl( problem yasadiklari
gorlilmastiir. Mangala oyunu belirli bir platform Gzerinde ve karsilikli oynandigi i¢in oyuna uygun bir
zemin ve mekan gerekmektedir. Okullarda bu oyunlar igin en iyi ortamin atélyeler olabilir.
Arastirmanin son bulgusu incelendiginde ise Mangala oyunun Matematik dersine daha fazla
katki sundugu sonucuna varilmistir. Tural (2005) tarafindan yapilan arastirmada matematik dersinde
ogrencilere yonelik egitsel oyun oynanmis ve arastirma sonunda 6grencilerinin matematik dersine
karsi olumlu tutum gelistirdikleri saptanmistir. Demirel (2015) tarafindan yapilan baska bir
arastirmada ise Mangala oyunun da icinde yer aldigi Zeka Oyunlarinin 6grencilerin hem Matematik
hem de Tiirkce dersi akademik basarilarina katki sundugu sonucuna ulasilmistir. Bu sonuclarin ortaya
¢itkmasinda Mangala oyun siirecinde siirekli bir hesaplama ve ritmik sayma olmasi gosterilebilir.
Arastirma sonuglarina gore asagidaki dneriler sunulabilir:
1.Mangala oyunun 6grenci gelisimine katkisi gozoniine alindiginda Mangala oyunun da yer aldig1 Zeka
Oyunlari dersi tim kademelerde zorunlu ders olarak okutulabilir.
2.Mangala oyunun daha etkili oynanabilmesi igin okullarda atélyeler kurulabilir.
3. Mangala oyunu ile farkindalik yaratmak adina okullarda turnuva diizenlenebilir.
4. Bu denli etkili olan Mangala oyunu icin 6gretmenlere hizmetici egitim verilebilir.

Arastirma Etik Kurul izin Bilgileri

Etik degerlendirmeyi yapan kurul adi:
Etik kurul kararinin tarihi:
Etik kurul belgesinin sayi numarasi:

Cikar Catismasi Beyani

Bu calismanin veri toplanmasi, sonuglarin yorumlanmasi ve makalenin yorumlanmasi
asamasinda herhangi bir ¢ikar gatismasi yasanmadigini yazarlar taahhit etmistir.
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