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Calismanin amaci, zihinden islem stratejilerine uyarlanan Hedef 5 zekd oyunu (HS5ZO), 6grencilere
uygulanarak, zihinden islemlerde kullandiklart stratejileri sesli diigiinme protokoliiyle ortaya ¢ikarmak ve
ogrencilerin HSZO’ya iliskin diislincelerini belirlemektir. Durum ¢alismasina gére desenlenen bu calisma,
Dogu Karadeniz Bolgesinde bulunan bir ortaokulda 6grenim goren 20 besinci sinif Ogrencisiyle
gerceklestirilmistir. Calismanin verileri, H5Z0’da zihinden toplama ve ¢ikarma islemi stratejilerini ortaya
¢ikaran sesli diisinme protokoliiyle ve arastirmacilar tarafindan gelistirilen bes goriisme sorusu ile
toplanmustir. Yapilan analizlerin sonucunda, zihinden toplama isleminde 6grencilerin en fazla “sayilari
10°un katlarma goére parcalama” stratejisini, en az ise “sayilardan birini 10 ya da 10’un katlarina
tamamlayacak sekilde parcalama” stratejisini kullandiklar1 belirlenmistir. Zihinden ¢ikarma igleminde ise
ogrencilerin en fazla “parcalar halinde ¢ikarma” stratejisini, en az “denk problem kurma” stratejisini
kullandiklar1 tespit edilmistir. Goriigme sorularmdan elde edilen bulgulara gore, 6grencilerin H5ZO’da
daha ¢ok oyunun kurallarma dikkat ettikleri, oyun siirecinde birtakim zorluklar yasadiklar1, ilgili oyunun
ogrencilerin bilissel ve sosyal gelisimlerine katki sagladigi ve sectikleri matematik konularinda zeka
oyunlar1 (ZO) oynamak istedikleri belirlenmistir. Okullarda se¢meli bir ders olarak yiiriitiilen ZO dersi
igerigindeki oyunlardan, 6grencilerin daha ¢ok asina oldugu, oynarken zevk aldigi oyunlarmn belirlenerek
matematige uyarlanmasi ve siirecte uygulanmasi 6nerilmektedir. Dolayisiyla bu oyunlarda, dgrencilerin
kendi stratejilerini kesfederek islemleri yapmalari ve say1 hissi becerilerini gelistirmeye doniik deneyimler
kazanmalar1 saglanabilir.

Anahtar Kelimeler: Zihinden toplama islemi stratejileri, zihinden ¢ikarma islemi stratejileri, Hedef 5
zekd oyunu (H5Z0), besinci sinif 6grencileri.

ABSTRACT

The aim of the study is to reveal the strategies they use in mental operations with the thinking aloud
protocol by applying the Objective 5 intelligence game (O51G), which is adapted to mental addition and
subtraction strategies, and to determine the students' thoughts about O5IG. This study, which was
designed according to a case study, was conducted with 20 fifth grade students studying in a secondary
school in the Eastern Black Sea Region. The data of the study were collected with the think aloud
protocol, which revealed the mental addition and subtraction strategies in O5IG, and five open-ended
questions developed by the researchers. As a result of the analyzes, it was determined that the students
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used the strategy of "dividing the numbers according to the multiples of 10" the most, and the strategy of
"breaking down one of the numbers to complete them by 10 or multiples of 10" the least. It was
determined that the students used the strategy of “subtraction in pieces” the most and the strategy of
"posing an equivalent problem" the least in the process of disorientation. According to the results
obtained from the open-ended questions, it was determined that the students paid more attention to the
rules of the game in O5IG, they had some difficulties in the game process, the related game contributed to
the cognitive and social development areas of the students, and they wanted to play intelligence games
(IG) on the mathematics subjects they chose. Among the games in the content of IG course, which is an
elective course in schools, it is recommended that the games that students are more familiar with and
enjoy playing are determined and adapted to mathematics and applied in the process. Therefore, in these
games, it is possible for students to discover their own strategies, perform operations and gain experience
to improve their number sense skills.

Keywords: Mental addition strategies, subtraction strategies, Objective 5 intelligence game (O5IG), fifth
graders

GIRIS

Zihinden hesap yapma, kagit kalem kullanmadan iglem yapmaktan ¢ok daha fazlasi
olarak, islemlerin 6zelliklerinin géz 6niinde bulunduruldugu, kolay islemlerin dncelikli oldugu
bir hesaplamadir (Altun, 2015). Zihinden islem, giinliikk hayatin gerektirdigi 6nemli
becerilerden biridir. Diger yandan giiniimiizde hesap makinelerinin kolay ulasilabilir olmas1 ve
cok kullanilmasi zihinden islem yapma becerisinin 6nemini azaltmaz (Baykul, 2019). Giinlik
hayatta aligverislerde, uzunluk ve zaman Ol¢me hesaplamalarinda, bazi oyunlarda cesitli
zihinden islemler kullamlmaktadir (Yazgan vd., 2002). Amerika’da Matematik Ogretmenleri
Ulusal Konseyi (National Council of Teachers of Mathematics [NCTM], 2000) zihinden
islemi, islem sonuglarini tahmin ve kontrol etmede ¢ocuklar ve yetigkinler tarafindan giinliik
hayatta sik¢a tercih edilmesi nedeniyle en temel becerilerden biri olarak ele almaktadir.
Tirkiye’de halen daha uygulanmakta olan matematik dersi 6gretim programinda da benzer
bicimde, Ogrencilerin matematigi gilinliik hayatla iliskilendirebilecekleri, tahmin etme ve
zihinden islem becerilerini etkin bir bicimde kullanabilecekleri bir matematik egitimi
siirecinde olmalar1 gerektigi vurgulanmaktadir (Milll Egitim Bakanligi [MEB], 2018). Bu
durum, zihinden islem becerisinin matematik derslerinde ve diger disiplinlerde kullanilmasinin
ogrencilere birgok fayda saglayacaginin bir gostergesidir.

Matematik dersi 6gretim programi incelendiginde, birinci siniftan besinci sinifa kadar
biitiin siif diizeylerinde zihinden islem stratejilerini ise kosan kazanimlar oldugu
gorlilmektedir. Birinci, ikinci ve iiciincii sinifta zihinden sadece toplama ve ¢ikarma iglemi
stratejilerine uygun kazanimlar bulunurken, dordiincii ve besinci simifa gelindiginde zihinden
toplama, ¢ikarma, carpma ve bdlme stratejilerine uygun kazanimlar bulunmaktadir (MEB,
2018). Programda, birinci sinifta “Zihinden toplama islemi yapar.” kazaniminin agiklamasinda
yer alan “Ogrencilerin zihinden islem stratejileri gelistirmelerine imkan verilir.” ifadesinde ve
besinci sinifta “iki basamakl1 dogal sayilarla zihinden toplama ve ¢ikarma islemlerinde strateji
belirler ve kullanir.” kazaniminda goriildiigii tizere 6grencilerin zihinden islem stratejilerini
gelistirmelerine  imkan  verilmesi, farkli stratejiler  belirlemelerinin  saglanmasi
vurgulanmaktadir. Dolayisiyla Ogrencilerden besinci smifin sonuna kadar zihinden islem
becerilerini gelistirmeleri, farkli stratejiler belirlemeleri ve bu stratejileri kullanmalari
beklenmektedir.

1.1. Zihinden Toplama ve Cikarma Islemi Stratejileri

Zihinden iglem, bir ya da birka¢ derste kazanilmadigi gibi bireyin sosyal deneyim ve
ogrenmelerle edindigi becerilerin basinda gelir. Dolayisiyla bu becerinin gelistirilmesi uzun
soluklu bir siire¢ gerektirir. Bu becerinin Ogrenciler tarafindan kazanilmasi i¢in bazi
yontemlerden soz edilebilir, fakat belli bir 6gretim algoritmasi olmamakla birlikte dgrenciler
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kendi stratejilerini gelistirme becerisine sahip olmalidirlar (Baykul, 2019). Ogrencilerin 6zgiin
stratejiler gelistirebilmeleri i¢cin Oncelikle var olan stratejileri bilmeleri gerekir. Dort isleme
iliskin zihinden iglem stratejileri olsa da, bu ¢alismada zihinden toplama ve ¢ikarma islemleri
g6z oniinde bulunduruldugundan bu iglemlere iligkin stratejiler tanitilacaktir.

1.1.1. Zihinden Toplama islemi Stratejileri

Literatiir incelendiginde bir¢ok zihinden toplama islemi (ZTI) stratejilerinin tanimlandig1
gorilmektedir (Baykul, 2019; Beishuizen, 1993; Beishuizen vd., 1997; Cengiz, 2015;
Heirdsfield, 2003; Klein vd., 1998; Macintyre & Forrester, 2003; Thompson & Smith, 1999;
Varol & Farran, 2007).

Macintyre ve Forrester (2003) ZTI stratejilerini; saymak, rakamlar1 degistirme (standart
algoritmik yaklagim), 10 10 soldan saga hesaplama (sayilar1 onluk ve birlik biciminde yazma),
sayilart onluk bi¢iminde yazma ve birlikleri sirali ekleme (10N), ikinci sayiy1 onluk ve birlik
biciminde yazma (N10), esnek diisiinme olmak iizere alt1 baslikta siniflandirmiglardir. Bununla
birlikte esnek diistinme stratejisi; sayinin yaratict kullanimi, gelismis say1 hissi, sayilardan birini
onluga ve ylizliige yuvarlayarak diizenleme yapma (N10C) ve her iki sayiy1 da diizenleme
(A10) olarak dort bashk altinda toplamuslardir. Cengiz (2015), ZTI stratejilerini; izerine sayarak
ekleme, biiylikten kiiciige dogru basamak degerlerini birlestirme, sayilar1 ayristirma ve tekrar
birlestirme, denk problem kurma, eldeli toplama olmak {izere bes baslik altinda toplamistir.
Baykul (2019), ZTI stratejilerini “degisme ve birlesme 6zelliginden yararlanarak toplama” ve
“sayilar1 pargalayarak toplama” olarak smiflandirmistir. Toplama isleminde toplananlarm uygun
bicimlerde pargalanmasi kolaylik saglar. Dolayistyla sayilar1 parcalayarak toplama stratejisini;
sayilardan birini digerine goére 10 ya da 10’un katlarma tamamlayacak sekilde pargalama,
sayilar1 10’un katlarina gore parcalama, basamaklarindaki rakamlarn basamak degerlerini
toplama, sayma yoluyla toplama, 10’a 100’e tamamlama ve toplama, ¢ikarma islemlerinden
yararlanma, aymi sayiy1 toplananlardan birine ekleyip digerinden ¢ikarma olmak tizere alti
strateji ile ele almstir.

Literatiirde tanimlanan tiim ZTI stratejileri incelendiginde, bazi stratejilerin farkli
isimlendirildigi ve bazi stratejilere yer verilmedigi goriilmektedir. Calismada, benzerliklerine
gore isimlendirilen Macintyre ve Forrester (2003), Cengiz (2015) ve Baykul (2019)’un
tammladiklar1 stratejiler ile Milli Egitim Bakanligi Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanligi
tarafindan onaylanmis cesitli matematik ders kitaplarinda yer alan stratejiler incelendiginde
ortaya ¢ikan stratejilerin teorik cercevesi Sekil 1°de verilmistir.

Sekil 1

ZTI Stratejilerinin Teorik Cergevesi
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1.1.2. Zihinden Cikarma Islemi Stratejileri

Literatiir incelendiginde, bir¢ok zihinden ¢ikarma islemi (ZC1) stratejilerinin tanimlandig:
gorilmektedir (Baykul, 2019; Beishuizen, 1993; Cengiz, 2015; Heirdsfield, 2001; Klein vd.,
1998; Thompson & Smith, 1999; Varol & Farran, 2007). Varol ve Farran (2007), ZCi
stratejilerini; ikinci sayiy1 onluk ve birlik bigiminde yazma (N10), sayilardan birini onluga ve
yiizlige yuvarlayarak diizenleme yapma (N10C), oncelikle iki saymin onluklarmi ¢ikarma,
sonrasinda once birinci saymin birligi daha sonra ikinci saymin birligi ile ¢ikarma islemi yapma
(10s), 1010-soldan saga hesaplama (Sayilar1 onluk ve birlik bigiminde yazma), her iki sayiy1 da
diizenleme (A10) ve sayma olarak siniflandirmuglardir. Cengiz (2015), ZCi stratejilerini;
parcalar halinde ¢ikarma, g¢ikarilan1 degistirme, ¢ikani artirma, lizerine ekleme, denk problem
kurma, onluk, yiizliik, vb. bozarak ¢ikarma olmak tizere alt1 baglik altinda toplamugtir. Baykul
(2019), ZClI stratejilerini; 10, 100 ve 1000’in bir kat1 olan bir sayidan 10, 100 ve 1000’in bir kat1
olan bir sayiy1 ¢ikarma, eksileni, ¢ikani veya her ikisini pargalayarak ¢ikarma, ii¢ basamakli bir
dogal sayidan 100’{in kat1 olan {i¢ basamakli bir dogal sayiy1 ¢ikarma, eksilen ve ¢ikana ayni
sayimin toplanmasi veya g¢ikarilmasi yoluyla zihinden g¢ikarma islemi olmak tizere dort baglik
altinda ele almigtir.

Literatiirde tanimlanan tiim ZCI stratejileri incelendiginde, bazi stratejilerin farkli
isimlendirildigi ve bazi stratejilere yer verilmedigi goriilmektedir. Calismada, benzerliklerine
gore isimlendirilen Varol ve Farran (2007), Cengiz (2015) ve Baykul (2019)’un tanimladiklari
stratejiler ve Milli Egitim Bakanligi Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanlig: tarafindan onaylanmisg
cesitli matematik ders kitaplarinda yer alan stratejiler incelendiginde ortaya ¢ikan stratejilerin
teorik cercevesi Sekil 2°de verilmistir.

Sekil 2

ZCI Stratejilerinin Teorik Cercevesi

Ca- |
Uzerine
C3- ekleme 5-Denk
Cikani problem
kurma

IT (;6-0n|uk,
yuzlik vb.
(%lfiagggé bozarak
1karma
BSEED R
1karma Stratejileri sayidan onar
onar azaltma

Zihinden islem yaparken kullanilan bu stratejiler, tahmin etme, akil yiiriitme gibi
becerileri icermekle birlikte bireylerin say1 hissini de gelistirir (Erdem & Duran, 2015). Say1
hissinin, sayilar ve islemler arasindaki iligskiyi bilerek bu bilgiyi matematiksel islemlerde ve
gercek hayat durumlarida esnek bir bigimde kullanabilme becerisi oldugu belirtilmistir (Yang,
2003). Buna ek olarak zihinden hesaplamanin o6grencilerin stratejilerini, akil yiiriitme
becerilerini, say1r ve islem duygularmi gelistirdigi bilinmektedir (Carvalho & Ponte, 2013).
NCTM standartlarina gore, say1 ve islemleri anlama, say1 hissini gelistirme, islemlerde akicilik
kazanma ilkOgretim matematik egitiminin temelini olusturmaktadir. Bu temelin
olusturulabilmesi i¢in 6grencilerin okul oncesi donemden itibaren sayilari, sayilari temsil etme
yollarini, aralarmdaki iliskiyi, sorularin ¢Ozlimiinde sayilarin ve islemlerin birlikte nasil
kullamlacagimim bilinmesinin gerekliligi vurgulanmistir (NCTM, 2000). Tiirkiye’de halen daha
uygulanmakta olan (MEB, 2018) ve daha once uygulanan 6gretim programlarima (MEB, 2009;
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MEB, 2013b) bakildiginda da say1 hissi kavramina yer verilmese de programlarin amaglari
arasinda say1 hissini temel alan tahmin etme ve zihinden islem becerilerinin etkin bir bigimde
kullamlmas1 yer almaktadir.

Bireylerde, etkinliklerle sayi hissinin belli dlgiilerde gelistirilebilecegi (Olkun, 2013),
kurala dayali 6gretimden uzak, isbirligine dayanan etkinlik ve tartigmalarla dgrencilerin say1
hissi becerilerinin gelistirilmeye ac¢ik oldugu (Yang & Hsu, 2009) ifade edilmistir. Bu
etkinliklerden biri olarak akil yiiriitme ve islem oyunlar1 kategorisinde bulunan Kendoku zeka
oyununun say1 hissinin gelisimine yardimei oldugu (Reiter vd., 2014) ve zeka oyunlar1 (ZO)
dersindeki oyunlarm farkli say1 hissi stratejilerini ortaya ¢ikardigi (Aksakal, 2020) belirtilmistir.
Dolayisiyla say1 hissinin gelistirilmesi amaciyla yapilabilecek uygulamalardan birinin ZO
oldugu sdylenebilir.

1.2. Zeka Oyunlari

Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu ZO Dersi Ogretim Programinda 6grencilerin gesitli
oyunlar ve etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin gelistirilmesinde ZO’larmn etkili
bir yol olarak kullanilabilecegi belirtilmistir (MEB, 2013a). Bu programda ZO, gercek
problemleri kapsayan, her tiirli problemin oyunlastirilmis hali olarak tanimlanmis ve
ogrencilerin kendilerini fark edebilmelerini saglama, karsilastigi problemleri 6zgiin bir bigimde
¢ozmesine yardimci olma, hizli-dogru karar verme, sistematik diisiinme, bireysel-takim halinde
caligma becerisi kazanma gibi becerileri gelistirmesi yonleriyle ele alinmistir (MEB, 2013a).

Z0 Dersi Ogretim Programinda yer alan oyunlar, “Baslangi¢ Diizeyi-D1”, “Orta Diizey-
D2, ve “ileri Diizey-D3” olmak iizere ii¢ diizeyde ele alinmaktadir. D1 diizeyi, oyunlarin
kurallarin1 6grenmeyi, temel bilgi ve becerileri kazanmayi, baslangi¢ diizeyi oyunlar1 oynamayzi;
D2 diizeyi, mantiksal ¢ikarimlarda bulunmayz, strateji oyunlarinda temel stratejileri uygulamaysi,
orta diizey oyunlar1 oynamay1; D3 diizeyi ise, yaratici diisiinme, analiz etme, genelleme yapma
gibi Ust duzey bilgi ve becerileri icermektedir. Bununla birlikte ilgili programda yer alan
oyunlar, “Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar1”, S6zel Oyunlar”, “Geometrik-Mekanik Oyunlar”,
“Hafiza Oyunlar1”, “Strateji Oyunlar1”, “Zekd Sorular’” olmak iizere alt1 kategoride
smiflandirilmistir. Bu kategorilerden strateji oyunlari; iki ya da daha fazla oyuncunun
birbirlerine kars1 oynadigi, kaybeden ve kazananlarin bulundugu oyun tiirleri olarak ifade
edilmistir (MEB, 2013a). Dolayisiyla mevcut calismada kullanilan Hedef 5 Zekd Oyunu
(H5Z0), oyuncularin temel stratejileri uygulamalarin1 gerektiren bir oyun olmasi nedeniyle
strateji oyunlar1 kategorisinde bulunmaktadir ve orta diizey zekd oyunlarindan biridir.
Calismada bu oyunun tercih edilme sebepleri; dgrencilerin oyuna iliskin stratejileri ve farkli ZTI
ve ZCI stratejilerini ayn1 anda gelistirmelerinin saglanmasi, oyunun zihinden islem stratejilerine
uygun olmasi ile 6grencilerin genel olarak bildigi ve sevdigi bir oyun olmasidir.

Z0’larm, ¢ocuklarin dil gelisimi (Genisyiirek, 2021) ve akil yiiriitme becerileri (Yilmaz,
2019) uzerinde olumlu etkisinin olmasi, gorsel algiyr ve dikkati gelistirmesi (Yagl, 2019) ve
problem ¢6zme stratejilerini gelistirmesSiyle birlikte problem ¢6ziimiinde farkli yollar
bulmalarina katki saglamasi (Bayramin, 2020) gibi bir¢ok faydasinin oldugu ifade edilmistir.
Bununla birlikte, problem ¢ézme stratejilerinin en iyi gozlemlendigi olgulardan birinin ZO
oldugu ve bu stratejiler belirlenirken “sesli diisiinme protokollerinin” kullanilabilecegi
belirtilmistir (Bayramin, 2020). Sesli diisiinme protokolii/yontemi/teknigi, katilimeilarin bir
metin okuma veya matematik problemi ¢ozme gibi faaliyetleri sirasinda diistindiikleri her seyi
sesli olarak belirttikleri bir tekniktir (Applegate & Montague, 1993; akt. Bayramin, 2020). Diger
yandan sesli diisiinme zihinsel siireclerin belirlenebilmesine imkan saglayan, 6gretmenlerin
ogrencilerden geri bildirim almalarina, 6grencilerin ise kendilerini dinlediklerinde olast
hatalarim fark etmelerine yardimei olan bir yontemdir (Glines, 2012). Aym zamanda sesli
diistinmenin, &grencilerin verilen goreve yonelik hedefler belirlemesini, problemi anlamasini,
probleme iliskin ¢6ziimii planlamasini, strateji sec¢imini ve kendini kontrol etmeye yonelik
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kararlarin1 ortaya c¢ikardigi belirtilmistir (Gidalevich & Kramarski, 2017). Bu baglamda
Ogrencilerin bagarilarima ve gelisimine 6nemli katkilar1 olmasi, 6grencilerin elestirel diisiinme,
zihinsel becerilerini aktif kullanabilme gibi becerilerini olumlu yénde artirmasi, bu yontemin
ogrenme siireglerinde kullanilmasinin uygun oldugunu diisiindiirmektedir (Gtlines, 2012). Ayrica
sesli diisiiniildigiinde, zihindeki faaliyetler sozlii olarak ifade edildiginden, bir gérevin hangi
yollarla basarildigi belirlenerek, 6grencilerin akil yiirlitme ve problemlere sesli diisiinerek
kendilerinin cevap bulmalar1 sayesinde daha basarili olmalar1 saglanabilecektir (Van de Walle
vd., 2021).

Zihinden iglem stratejileriyle ilgili yapilan c¢aligmalar incelendiginde, Ogrencilerin
kullandiklar1 stratejiler (Aydin-Gu¢ & Hacisalihoglu Karadeniz, 2016; Duran vd., 2016),
ogretim modeli/yontemi gibi baglamlarin ilgili stratejilere etkilerini (Cibir & Yazgan, 2021),
yetigkinlerin zihinden hesaplama becerilerini (Erdem & Duran, 2015), zihinden islemlerde
kullamlan yoOntemlerin Ogrenci basarisina etkisini (Pesen, 2004), ve esnek problem
¢oziimlerinde islem yaparken gelistirilen stratejileri (Kabaran & Tertemiz, 2019) arastiran
caligmalarin oldugu goriilmektedir.

Giiniimiize kadar yapilan ¢alismalar incelendiginde matematige uyarlanan bir zeka oyunu
ile 6grencilerin zihinden islemlerde kullandiklar: stratejileri belirlemeye yonelik herhangi bir
calismaya rastlanmamistir. Mevcut ¢alisma, literatiirde tamimlanan ZTI ve ZCI stratejilerini
dikkate alarak bir teorik ¢erceve sunmasi, H5ZO’daki bu teorik cerceveden yararlanarak ZTi-
ZC1 stratejilerine uyarlanmasi ve uygulanmasi, dgrencilerin siireg ile ilgili diisiincelerini ortaya
koymasi agisindan énemli goriilmektedir. Bu durumla iliskili olarak ¢alismanin amaci, ZTI ve
ZCl stratejilerine uyarlanan H5ZO’yu besinci sinif grencilerine uygulayarak kullandiklari
stratejileri sesli diisiinme protokoliiyle ortaya c¢ikarmak ve Ogrencilerin H5ZO’ya iliskin
diistincelerini belirlemektir. Dolayisiyla ¢alismanin temel problemi su sekilde ifade edilebilir;

“Besinci smif dgrencilerinin ZTI ve ZCI stratejilerine uyarlanan H5ZO’daki zihinden
islemlerde kullandiklari stratejiler nelerdir?”

YONTEM

Bu bdliimde, calismanin deseni, ¢alisma grubu, veri toplama araci, verilerin toplanmasi
ve uygulama siireci, verilerin analizi, gegerlik giivenirlik ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

2.1. Arastirma Modeli

Calismada nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi deseni kullanilmigtir. Durum
calismasi, arastirmada “nasil” ve “ni¢in” sorularina odaklanan, arastirmacinin olaylar {izerinde
cok az ya da hi¢ kontroliiniin olmadig1 ve olay ya da olgunun kendi dogal yasam cergevesinde
ele alindig1 bir arastirma yontemidir (Yin, 1984). Bunun yaninda durum c¢alismasi, herhangi bir
olguya dahil olan katilimcilarin bakig agisin1 yansitan ger¢cek yasam baglaminda bir veya daha
fazla olgunun derinlemesine arastirilmasi olarak tanimlanmaktadir (Gall vd., 2003). Bu
calismada durum caligmasi deseni kullanilmasinin nedeni genelleme amaglanmadan, besinci
smif dgrencilerinin sesli diisiinme protokolii yardimiyla H5ZO’daki islemlerde ZTI ve ZCI
stratejilerine iliskin zengin bir anlayis saglayabilmektir. Calismada sesli diistinme protokoluniin
kullanilmasinin  sebebi  Ogrencilerin, sesli diisinme esnasinda yaptiklart islemleri
anlayabilmeleri, islemlerin ¢oziimiine iligkin farkli ¢6ziim yollar1 gelistirebilmeleri ve kendi
islemlerinde yaptiklar1 hatalar1 fark edebilmeleridir. Bunun yaninda, 6grencilerin kullandiklari
stratejileri sesli diigtinme protokoliiyle agiklamalari esnasinda herhangi bir mudahale de
bulunulmamasi ve ¢aligmanin sinif ortaminda gerceklestirilmesi, ¢alismada durum caligmasi
deseninin kullanilmasii destekler niteliktedir.
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2.2. Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢aligma grubunu Dogu Karadeniz Bolgesinde bulunan ve orta sosyo-
ekonomik diizeydeki bir ortaokulda 6grenim goéren 20 (8 kiz, 12 erkek) besinci sinif 6grencisi
olusturmaktadir. Calisma grubu belirlenirken amagsal 6rnekleme yontemlerinden tipik durum
orneklemesi kullanilmistir. Tipik durum 6rneklemesinde normal ve ortalama durumlar hakkinda
bilgi edinmek amagclanir (Glesne, 2013). Calisma grubundaki 6grenciler segilirken ¢aligmaya
katilmak i¢in gonillii olmalar1 ve kendilerini ifade edebilme becerileri g6z Oniinde
bulundurulmustur. Matematik dersi 6gretmeni, Matematik Egitimi Alaminda Yiiksek Lisans
egitimini tamamlamustir ve 11 yillik 6gretmenlik deneyimine sahiptir. Ogrencilerin akademik
basarisiyla ilgili 6grencilerin karne notlarina bagvurulmus, biri Ustlin yetenekli olmak (izere
matematik basarilariin iyi diizeyde oldugu belirlenmistir. Calismaya katilan Ogrencilerin
isimleri gizli tutulmus ve dgrenciler, “O1, Oy, Os, ... Ox” olarak kodlannmustir.

2.3. Veri Toplama Araclar

Bu caligmada veri toplama araci olarak ZTI ve ZCl stratejilerine uyarlanarak hazirlanan
H5ZO materyali kullanilmistir. Bunun yaninda o6grencilerin H5ZO’ya iliskin deneyimleri
cergevesinde bu konudaki goriislerini yazili olarak yanitlamalari i¢in aragtirmacilar tarafindan
gelistirilen bes goriisme sorusu yoneltilmistir.

2.3.1. Hedef 5 Zeka Oyunu

H5ZO, 56 tane siyah ve beyaz pul ile oynanan bir strateji oyunudur. ikiser kisilik
gruplarla oynanmaktadir. Oyuncularin birinde 28 tane siyah pul, digerinde ise 28 tane beyaz pul
bulunur. Oyunda amag, yatay, dikey veya ¢apraz olarak ayni renk pul ile 5’li set olusturmaktir.
Oyunda siras1 gelen oyuncu tek bir pul olmak iizere pulunu oyun platformunda istedigi yere
birakir. H5Z0O’da oyuncular hem rakibinin hamlelerini takip etmeli hem de kendi stratejilerini
olusturabilmelidirler. Oyundaki en Onemli kural, oyunu ilk 5’liyi olusturan oyuncunun
kazanmasidir (https://www.okulmodu.com/zeka-oyunlari/hedef-5/). H5ZO gorseli Sekil 3’te
verilmistir.

Sekil 3
H5Z0 Orijinali

2.3.1.1. ZTi ve ZCi’ye Uyarlanan Hedef 5 Zeka Oyunu

Arastirmacilar tarafindan H5ZO internet iizerinden satin alinmis, veri toplama araci
olarak gelistirilmeye c¢alisilmigtir. H5ZO’nun matematige uyarlama siirecinin ilk adiminda,
zihinden islem stratejilerine yonelik hazirlanan teorik c¢er¢eveden (Sekil 1 ve Sekil 2)
yararlanarak dokuz adet ZTI ve yedi adet ZC stratejisinin her birinden dérder soru olmak iizere
toplam 64 soru hazirlanmistir. Bu sayede her stratejiye uygun olan sorular (Sekil 4 ve Sekil 5)
ile Ogrencilerin ilgili stratejileri tercih edip etmediginin belirlenmesi amaglanmustir.
Arastirmacilar tarafindan hazirlanan ¢aligma sorularina iligkin iki alan uzmanimin goriislerine
basvurulmugtur. Ogretim programinda, besinci smif dgrencilerinin iki basamakli dogal sayilarla
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ZTI ve ZCI’ye iliskin strateji belirlemeleri ve kullanmalar1 gerektigi vurgulanmaktadir (MEB,
2018). Bu nedenle sorular en fazla iki basamakli dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemi
yapma c¢ercevesinde olusturulmustur. Gelistirilen sorular, ¢aligmayi yiirliten arastirmacilar
tarafindan 6gretim programi (MEB, 2018) ve Milli Egitim Bakanlig1 Talim ve Terbiye Kurulu
Bagkanligi tarafindan onaylanmis c¢esitli matematik ders kitaplarindan yararlanarak
hazirlanmustir. ZT1 stratejileri T1, T2, ..., T9 biciminde kodlanmis ve ilgili stratejinin
kullamimina uygun olarak hazirlanan sorular Sekil 4’te verilmistir.

Sekil 4

Calisma Sorular: ve Muhtemel ZTI Stratejileri

« Uzerine Sayarak Ekleme N
«55+13=55,56,57, ..., 68 veya 55+5=60; 60+5=65; 65+3=68
*63+16=63,64,65, ..., 79 veya 63+5=68; 68+5=73; 73+5=78; 78+1=79
«45+19=45,46,47, ..., 64 veya 45+5=50; 50+5=55; 55+5=60; 60+4=64
*62+14=62,63,64, ..., 76 veya 62+5=67; 67+5=72; 72+4=76

J

+10'a 100'e Tamamlama ve Toplama, Cikarma Islemlerinden Yararlanma
* 46+22= (50-4)+22= (50+22)-4= 72-4=68
» 35+44= (40-5)+44= (40+44)-5= 84-5=79
* 28+36= (30-2)+36= (30+36)-2= 66-2=64
» 58+18= (60-2)+18= (60+18)-2= 78-2=76 J

« Eldeli Toplama 2\

* 14+38= 4+8=12; 30+10+10=50; 50+2=52
» 19+29=9+9=18; 10+10+20=40; 40+8=48
* 18+39=8+9=17, 30+10+10=50; 50+7=57
* 17+29=7+9=16; 10+20+10=40; 40+6=46 J

* Degisme ve Birlesme Ozelliklerinden Faydalanma N\
» 13+39=3'Uin lizerine 9 eklemek yerine 9'un lizerine 3 eklenir.
* 22+26=2'nin Uizerine 6 eklemek yerine 6'nin lizerine 2 eklenir.
* 12+45= 2'nin Uzerine 5 eklemek yerine 5'in tizerine 2 eklenir.
» 11+35=1'in Uzerine 5 eklemek yerine 5'in Uizerine 1 eklenir. J

« Denk Problem Kurma N

 27+25=27+3=30; 25-3=22; 30+22=52
» 11+37=11-1=10; 37+1=38; 10+38=48
 33+24= 33+2=35; 24-2=22; 35+22=57
» 19+427=19+1=20; 27-1=26; 20+26=46 J

* Sayilardan Birini Digerine Gore 10 ya da 10'un Katlarina Tamamlayacak Sekilde Parcalama 1\
+ 55+17=17=15+2; 55+15=70; 70+2=72
* 16+23=16=7+9; 23+7=30; 30+9=39
* 47+14=14=11+3; 47+3=50; 50+11=61
+ 15+18=15=13+2; 18+2=20; 20+13=33 J

* Sayilar1 10'un Katlarina Gore Pargalama N
* 44+28= 44=40+4; 28=20+8; 40+20=60; 4+8=12; 60+12=72
+ 17422=17=10+7; 22=20+2; 10+20=30; 7+2=9; 30+9=39
* 32+29= 32=30+2; 29=20+9; 30+20=50; 2+9=11; 50+11=61
+ 19+14=19=10+9; 14=10+4; 10+10=20; 9+4=13; 20+13=33

AN

» Basamaklarindaki Rakamlarin Basamak Degerlerini Toplama
* 47+21=40+20+7+1=68
* 26+13=20+10+6+3=39
* 42+15=40+10+2+5=57
*21+12=20+10+1+2=33 J/

* Sayilar1 Ayristirma ve Tekrar Birlestirme )
* 36+32= 36+4=40; 40+20=60; 60+8=68 (4+20+8=32)
*+ 56+23=56+4=60; 60+10=70; 70+9=79 (4+10+9=23)
* 38+26=26+4=30; 30+30=60; 60+4=64 (4+30+4=38)
» 41+35= 35+5=40; 40+30=70; 70+6=76 (5+30+6:41) Y,

G GG GG GG
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ZClI stratejileri ise C1, C2, ..., C7 biciminde kodlanmis ve ilgili stratejinin kullanimina
uygun olarak hazirlanan sorular Sekil 5’te verilmistir.

Sekil 5
Calisma Sorular: ve Muhtemel ZCI Stratejileri

* Pargalar Halinde Cikarma
+81-17=81-10=71; 71-5=66; 66-2=64
*92-16=92-10=82; 82-5=77; 77-1=76
C1 + 86-18= 86-10=76; 76-6=70; 70-2=68
+ 95-16= 95-10=85; 85-5=80; 80-1=79 Y,

<

* Cikarilan1 Degistirme )
* 97-29= 99-29=70; 70-2=68
+96-17=97-17=80; 80-1=79
* 77-13=80-13=67; 67-3=64
« 88-12=90-12=78; 78-2=76 J

«0)
N

* Cikan1 Artirma A
* 75-23= 75-25=50; 50+2=52
* 84-36= 84-40=44 44+4=48
* 93-36= 93-40=53; 53+4=57
* 80-34= 80-35=45; 45+1=46 )

C<

« Uzerine Ekleme
* 68-16= 16+4=20; 20+40=60; 60+8=68; 4+40+8=52
» 72-24= 24+6=30; 30+40=70; 70+2=72; 6+40+2=48
» 79-22=22+8=30; 30+40=70; 70+9=79; 8+40+9=57
* 88-42= 42+8=50; 50+30=80; 80+8=88; 8+30+8=46

(Q
~

» Denk Problem Kurma
 80-19= 80+2=82; 19+2=21; 82-21=61
* 82-39= 82+3=85; 39+3=42; 85-42=43
G5 +93-21=93-1=92; 21-1=20; 92-20=72
* 66-27= 66+3=69; 27+3=30; 69-30=39 Y,

<

<

* Onluk, Yiizliik vb. Bozarak Cikarma
» 95-47= 90+5=95; 80+15=95; 15-7=8; 80-40=40; 8+40=48
« 76-37= 70+6=76; 60+16=76; 16-7=9; 60-30=30; 9+30=39
(:‘6 « 93-36= 90+3=93; 80+13=93; 13-6=7; 80-30=50; 7+50=57
*91-15=90+1=91; 80+11=91; 11-5=6; 80-10=70; 6+70=76 )

<

* Cikan Say1y1 Eksilen Sayidan Onar Onar Azaltma )
*99-27= 27=10+10+7; 99-10=89; 89-10=79; 79-7=72
* 61-22= 22=10+10+2; 61-10=51; 51-10=41; 41-2=39
C7 + 89-28= 28=10+10+8; 89-10=79; 79-10=69; 69-8=61
* 72-39= 39=10+10+10+9; 72-10=62; 62-10=52; 52-10=42; 42-9=33 Y,

<

H5ZO’nun matematige uyarlama siirecinin ikinci adiminda, oyun materyali igin
hazirlanan sorular, renkli kagitlara yazilarak oyun pullarinin {izerine yapistirilmistir. Oyun
pullarma renkli kagitlar yapistirilmasinin nedeni, oyunun ogrenciler i¢in ilgi ve merak
uyandirict olmasini saglamaktir. Dolayisiyla renkli kagitlarin, iglemler veya islem sonuglari ile
herhangi bir iliskisi bulunmamaktadir. Oyunun en énemli kurali, iizerindeki islemlerin sonuglari
birbirine esit olan pullari, oyun diizeneginde yatay, dikey veya capraz olarak yan yana getirerek
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oyunu kazanmaya calismaktir. Oyun pullarindaki islemler, 5’li grup olusturacak bigimde
dolayisiyla bes adetinin lizerinde yazan islemlerin sonuglari birbirine esit olacak sekilde
hazirlanmistir. Bununla birlikte oyun pullarinda bazi islemlerin sonuglar1 altigarli olarak
gruplandirilarak oyuncularin oyunda stratejik hamleler olusturabilmeleri amaglanmistir. Asagida
verilen oyun materyalinde (Sekil 6), capraz ya da yatay besli olusturan pullara ornekler yer
almaktadir.

Sekil 6
ZTI ve ZCI Stratejilerine Uyarlanan H5ZO Materyali

Sekil 6 incelendiginde, ¢apraz besli olusturan pullar tizerinde hepsinin sonucu “57” olan
“(93-36), (79-22), (12+45), (18+39), (33+24)” islemlerinin; yatay besli olusturan pullar
tizerinde hepsinin sonucu “61” olan “(89-28), (80-19), (42+19), (32+29), (47+14)” islemlerinin
oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla oyunda, o6grencilerden ilgili islemleri zihinden yaparak
verilen ornekteki gibi ¢apraz, yatay ya da dikey besliler olusturmalar1 beklenmektedir.

2.3.2. Goriisme Sorulan

Calismanin diger veri toplama araci olarak, katilimcilarin H5Z0’ya iliskin diisiincelerini
belirlemek amaciyla arastirmacilar tarafindan goriisme sorulari hazirlanmistir. Sonrasinda
sorular, iki alan uzmani tarafindan incelenmis, sorularin igerigi ve sirasinda degisiklik yapilarak
yeniden diizenlenmistir. Katilimcilara H5ZO’ya iliskin su sorular sorulmustur:

1. Zihinden islem stratejilerini kullanarak oynadigin Hedef 5 oyununda dikkatini ¢ceken
noktalar1 yazar misin?

2. Zihinden islem stratejilerini kullanarak oynadigin Hedef 5 oyununu oynarken
yasadigin zorluklar1 nedenleriyle birlikte agiklar misin?

3. Hedef 5 oyununu oynadiktan sonra zihinden islem yapma becerilerinde bir gelisme
oldugunu diisiiniiyor musun? Diisiincelerini acik¢a yazar misin?

4. Zeka oyunlarmi orijinal haliyle mi oynamak istersin yoksa matematige uyarlanmis
haliyle (bu uygulamada yapildigi gibi) mi oynamak istersin? Neden?

5. Matematigin baska hangi konularinda da zekd oyunu oynamak istersin? Nedenleriyle
birlikte aciklar misin?
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Arastirmada veri toplamaya baslamadan 6nce Giresun Universitesi'ne Etik Kurul onayi
i¢cin basgvurulmus ve aragtirmanin etige aykirt olmadigi 01.06.2022 tarih ve E-50288587-
050.01.04-93329 sayili etik kurul izin belgesi ile onaylanmstir.

2.4. Verilerin Toplanmasi ve Uygulama Siireci

H5ZO0, 6grencilere arastirmacilardan birinin katilimiyla 5 haftalik bir siiregte, 14 ders
saatinde uygulanmistir. Bu uygulama siirecinde oncelikle iki ders saatinde HSZO’nun orijinali
ogrencilere tanitilmig, oyunu kurallarina gore birer kez oynamalari saglanmistir. Oyunun
orijinali oynanirken, ogrencilerin oyunu basarili bir bi¢imde oynadiklari, oyun kurallarinda
zorlanmadiklari, oyundaki hamleler ile stratejileri ilgiyle ve eglenerek planladiklar
gbzlemlenmistir. Bu sayede 6grencilerin oyuna hazir oldugu disiiniilerek geriye kalan 12 ders
saatinde de ZTI ve ZCI’ye uyarlanan H5ZO uygulannustir. Bu siiregte, dgrenciler ikiserli
ayrilarak 10 adet grup olusturulmustur. Bu gruplardaki &grencilerin, ZT1 ve ZCi’ye uyarlanan
H5ZO’yu birer kez oynamalar1 saglanmustir.

Oyuna baslamadan 6nce, 6grencilerin oyunun pullarinda yazili olan toplama ve ¢ikarma
islemlerini incelemeleri igin siire verilmistir. Uygulama siirecinde 6grencilerin oyunda verilen
islemleri kagit-kalem kullanmadan yapmalar1 ve islemleri yaparken tercih ettikleri ¢Oziim
yollarim ayrintili bir bigimde agiklamalari istenmistir.

Calisma grubundaki 20 Ogrencinin kullandigi stratejilerin belirlenebilmesi i¢in, sesli
diistinme protokollerine basvurularak, 6grencilerin islemleri yaparken kullandiklar1 ¢oziim
yollarii ayrmtili bir bicimde agiklamalari istenmistir. Sesli diisiinme protokolii uygulamasinda,
Ogrenciler islemlerini yaparken ve ¢dziim yollarini agiklarken ¢alismay1 uygulayan arastirmaci
tarafindan hicbir miidahalede bulunulmamustir. Ogrencilerin islemleri yaparken kullandiklari
stratejiler, arastirmaci tarafindan alan notlar1 tutularak veriler toplanmustir.

Son olarak ¢alisma grubundan, arastirmacilar tarafindan gelistirilen goriisme sorularna,
cevap vermeleri istenmistir. Sorularin cevaplanabilmesi i¢cin 1 ders saati (40 dakika) slre
verilmistir.

Bu arastirmada yapilan tiim islemler Giresun Universitesi Sosyal Bilimler Fen ve
Miihendislik Bilimleri Arastirmalar1 Etik Kurulunun 01.06.2022 tarihli 23/21 sayili etik kurul
kararina istinaden yapilmistir.

2.5. Veri Analizi

Calismada, Ogrencilerin H5ZO’da kullandiklar1 ZTI ve ZCI stratejilerini belirlemek
amacityla betimsel analiz yontemine bagvurulmustur. Betimsel analiz, aragtirmanin kavramsal ve
kuramsal yapisinin dnceden net bir bigimde belli oldugu durumlarda, bu yapiya uygun olarak
ele alinan temalara gore verilerin yorumlandigi analiz yontemidir (Corbin & Strauss, 2008). Bu
baglamda 6grencilerin cevaplar: Sekil 1 ve Sekil 2°de belirtilen, literatiirde tammlanmis ZT1 ve
ZC1 stratejileri baglaminda arastirmacilar tarafindan incelenmis ve ¢alisma grubu cevaplarindan
dogrudan alintilarla desteklenen veriler yorumlanmstir.

Ogrencilerin H5ZO uygulamasi sonrasinda cevapladiklar1 gdriisme sorularmdan elde
edilen verilerin analizinde icerik analizi teknigi kullanilmistir. icerik analizi, birbirine benzeyen
verileri, belirli kavramlar ve temalar ¢ercevesinde bir araya getirmek ve okuyucunun anlayacagi
bigimde organize etmek olarak yorumlanmaktir (Yildirm & Simsek, 2018). Ogrencilerin
goriisme sorularma verdikleri cevaplar arastirmacilar tarafindan soru soru analiz edilmistir.
Sorulara verilen yamtlarin belirli tema ve kodlar altinda toplanabildigi goriilmiis ve bu
tema/kodlarin olusturulmasinda igerik analizine basvurulmustur. Bu siirecte cevaplarda ortaya
cikan tema ve kodlar birbiriyle karsilagtirilarak her bir arastirmacinin analiz raporunda ortak
olanlar dikkate almmustir. Ilgili tema ve kodlar tekrar incelenip tartigilarak hangilerine
odaklanilacagina karar verilmistir.
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Goriisme sorularinin  analizinde sunulan tabloda Ogrencilerin sayis1 frekanslarla
belirtilmistir ve 6grencilerin goriisii ayn1 anda farkli kodlara girebildiginden frekans toplami
Ogrenci sayisindan daha fazla olabilmektedir. Bununla birlikte 6grencilerin cevaplamadiklar
sorular olmasi nedeniyle, frekans toplaminin 6grenci sayisindan az oldugu durumlar mevcuttur.

2.6. Calismanin Gegerligi ve Giivenirligi

Nitel bir ¢aligmanin kalitesinin saglanabilmesi igin inandiricilik, transfer edilebilirlik,
degismezlik, teyit edilebilirlik 6zelliklerine sahip olmasi gerekir (Lincoln & Guba, 1985). Bu
baglamda ¢aligmanin inandiricihigini artirmak amaciyla verilerin dogrulugu ve inandiriciligina
yonelik olarak veri toplama siireci agik ve anlagilir bir bigimde okuyucuya anlatilmis,
Ogrencilerin oyun siirecinde agikladiklar1 ¢éziim yollar1 degistirilmeden dogrudan okuyucuya
aktarilmigtir. Nitel aragtirmalarda, aragtirma verilerinin elde edildigi ortama benzer bir ortamin
tekrar elde edilmesi miimkiin olmadigindan aragtirmanin aktarilabilirlik dzelligine sahip olmas1
gerekir (Patton, 2014). Aktarilabilirligin saglanabilmesine yonelik olarak bu arastirmalarda
veriler detayli bir sekilde betimlenir ve dogrudan alintilara yer verilir (Yildrnm & Simsek,
2018). Mevcut calismada da aktarilabilirligi saglamak adina, oyun siirecine iliskin veriler
detayli bir bigimde sunularak ogrencilerin bu siirece iliskin sorulan goriisme sorularina
verdikleri cevaplar ahintilarla sunulmustur. Calismada ZTI ve ZCI stratejilerinin tamamina
uygun olarak ¢alisma grubunun agikladiklari ¢oziim yollarina, oyunun uygulama siirecine iligkin
gorsellere bagvurulmus, bu sayede caligmanin bulgularinin gecerlik ve gilivenirliginin
arttirtlmast hedeflenmistir. Calismanin teyit edilebilirligini artirmak dolayisiyla objektifligini
saglamak amaciyla da ¢alismanin verilerine gorsel ve agiklamalarla miimkiin oldugunca yer
verilmeye c¢alisilmustir.

BULGULAR

Calisma grubunun HS5ZO’da sesli diisinme protokolii ile elde edilen ZTi ve ZCi
stratejilerine iliskin bulgular ile goriisme sorularindan elde edilen bulgular sunulmustur.

_ 3.1. H5Z0’da Sesli Diisiinme Protokolii ile Elde Edilen Zihinden Islem Stratejilerine
Hiskin Bulgular

Caligma grubundaki tim Ogrencilerin ZTI’de kullandiklar1 stratejiler ile stratejilerin
kullanim siklig1 ve kullanilmayan ZTI stratejileri Tablo 1’de belirtilmistir.

Tablo 1
ZTI’de Kullamlan Stratejiler

Stratejiler Stratejinin Kullanim Sikhig
f %
T2-10'a 100'e tamamlama ve toplama, ¢ikarma 2 1,03
islemlerinden yararlanma
a T5-Denk problem kurma 7 3,63
g T6-Sayilardan birini 10 ya da 10’un katlarina 1 0,06
= tamamlayacak sekilde par¢alama
Q 5 T7-Sayilar1 10’un katlarina gére pargalama 77 39,9
8= T8-Basamaklarindaki rakamlarin basamak 55 28,5
"; g degerlerini toplayarak toplama
N »n Strateji Kullanildi 142 73,6
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T1-Uzerine sayarak ekleme - -

=

% T3-Eldeli toplama - -

Es T4-Degisme ve birlesme 6zelliklerinden faydalanma - -
3 = ) T9-Sayilar1 ayristirma ve tekrar birlestirme - -
= = & Strateji Kullanimadi 51 26,4
N~ &H

Calisma grubundaki tiim 6grencilerin ZCi’de kullandiklar1 stratejiler ile stratejilerin
kullanim siklig1 ve kullanilmayan ZCI stratejileri Tablo 2’de belirtilmistir.

Tablo 2
ZCl’de Kullanilan Stratejiler

Stratejiler Stratejinin Kullanim Sikhig
f %
g s C1-Pargalar halinde ¢ikarma 38 30,2
o == C5-Denk problem kurma 9 7,14
= 2 & C6-Onluk, yiizlik, vb. bozarak ¢ikarma 36 28,6
LN)" Q & Strateji Kullanildy 83 65,9
- G2-Cikarilani degistirme - -
S G3-Cikan1 artirma - -
£ o C4-Uzerine ekleme - -
8 g :—_). C7-Cikan sayiy1 eksilen sayidan onar onar azaltma - -
:C} = I Strateji Kullanilmadi 43 34,1
N ¢ &H

Tablo 1 ve Tablo 2 incelendiginde, 6grencilerin oyun siirecinde 193’ii toplama islemi ve
126’s1 ¢ikarma islemi olmak tizere toplam 319 islem yaptiklar1 gériilmektedir. Bu islemlerden
94’tinde zihinden islem stratejilerinden herhangi birinin kullanilmadigi, 225’inde ise bu
stratejilerin kullanildigr goriilmektedir. Buna ek olarak, oyun siirecinde kullanilan toplama
islemlerinden 142’sinde zihinden iglem stratejilerinin kullanildigi, bu stratejilerden ise en ¢ok
“sayilart1 10’un katlarma gore pargalama (T7)” stratejisinin tercih edildigi gorilmektedir.
Zihinden islemlerde toplama islemine iliskin en az tercih edilen stratejinin ise “sayilardan birini
10 ya da 10’un katlarma tamamlayacak sekilde pargalama (T6)” oldugu goriilmektedir.

Diger taraftan, calisma grubunun oyun siirecinde kullandiklar1 ¢ikarma islemlerinden
83’tinde zihinden islem stratejilerinin kullanildigi, bu stratejilerden ise en ¢ok “pargalar halinde
cikarma (G1)” stratejisinin tercih edildigi dikkat ¢ekmektedir. Zihinden islemlerde g¢ikarma
islemine iliskin en az tercih edilen stratejinin ise “denk problem kurma (G5)” oldugu
gorulmektedir.

Calisma grubunun, oyun siirecinde kullandigi 319 zihinden islem arasindan farkli
stratejilerin kullanildig1 ve oyun sonu gorselleriyle iliskili olan 17 islem secilmistir. Bu islemler
yapilirken kullamlan ZT1 ve ZCI stratejileri, dgrencilerin sesli diisiinme protokolii uygulamasina
iligkin agiklamalari, agiklamanin cebirsel ifadesi ve 6rnek oyun gorselleri Tablo 3’te verilmistir.
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Tablo 3

Sesli Diisiinme Protokoliine Iliskin A¢iklamalar ve Ornek Oyun Gorselleri

Oyuna iliskin Gorseller islem ZTi ve ZCI Stratejileri Ogrenci A¢iklamalar Agiklamanin Cebirsel
Ifadesi
Sekil 7 81-17 Pargalar halinde ¢ikarma “O4: 81°den 10 ¢ikarsa 71  81-10=71
H5Z0 Sonu Gorseli kalwr. 17 igin 7 daha 71-7=64
ctkmali. 71 den 7 ¢ikarsa
64 olur.”
28+36 Sayilar1 10’un katlarina gore “O4:Birler basamagindaki ~ 8+6=14
parcalama 8 ile 6'yi toplarsam 14 20+30=50
olur. 28°de 20, 36°da 30 14+50=64
onluklar: var onlart
toplarsam 50. Az énce 14
buldum. Simdi 50.
Topladim 64.”
45+19 Sayilart 10’un katlaria gore “O4: Birler basamaginda ~ 5+9=14
Sekil 7 incelendiginde, oyunu kazanan grencinin pargalama 5 9 daha 14 OIU-r' 40ile 40+10=50
- > . 10°da 50 eder. Ikisini 14+50=64
5°1i olugtururken kullandigi islemlerin: (81-17), (77- tonl da 64"
13), (28+36), (45+19) ve (38+26) oldugu oprarsam aa .
ﬁ"mlmelfte‘.hr: Ogrencinin bu islemleri yaparken 38+26 Basamaklarmdaki rakamlarm “O4: Onluklar yani 30 ile  30+20=50
ullandig1 zihinden islem stratejileri, sesli diisiinme - .. , ,. _
protokoliiyle yaptig aciklamalar, agiklamanin basamak degerlerini toplama 2?. Vi top{adzm 5 0. 38 in 8+6—1i‘r
8’iile 26 'nin 6’s1 yani 8 50+14=64

cebirsel ifadesi verilmistir. (77-13) isleminde
kullanilan bir strateji olmadigindan iglemin ¢6ziim
yoluna yer verilmemistir.

artt 6 14 oldu. 50, 14 daha
64 buldum.”

807



Tablo 3 (Devami)

Sekil 8
H5Z0 Sonu Goérseli

Sekil 8 incelendiginde, oyunu kazanan grencinin
5°1i olugtururken kullandigi islemlerin: (80-19),
(47+14), (32+29), (89-28), (42+19) oldugu
goriilmektedir. Oyun siirecinde (26+13) islemi
yapilirken digerlerinden farkli bir strateji
kullanildigindan bu iglemin ¢6ziim yoluna da yer
verilmistir. Ogrencinin bu islemleri yaparken
kullandig1 zihinden islem stratejileri, sesli
diistinme protokoliiyle yaptig1 agiklamalar,
agiklamanin cebirsel ifadesi verilmistir.

80-19

47+14

32+29

89-28

42419

26+13

Parcalar halinde ¢ikarma

Sayilar1 10’un katlarma gére

parcalama

Sayilar1 10’un katlarma gére
parcalama

Denk problem kurma

Sayilart 10’un katlarina gore
parcalama

10'a 100'e tamamlama ve
toplama, ¢ikarma
islemlerinden yararlanma

“010: Onlar basamaginda 80 var. 80 den
10 ¢ikardim 70 oldu. 70 'ten 5 ¢itkardim 65
oldu. Toplam 19 ¢ikarmak icin 4 daha
ctkardim. Sonug¢ 61.”

“O10: Birler basamagindaki 7 ile 4ii
topladim, 11 oldu. 40 ile 10’u topladim 50.
50 ile de 11°i topladim 61 buldum.”

“010: 2 birlik, 9 daha 11 eder. 30, 20
daha 50 eder. 11 ile 50’yi topladim 61
oldu.”

“010: 89ile 1’i toplarim. 90 olur. 28, 1
daha 29. 90-29 islemi oldu. O da 61
eder.”

“010: 2 birlik ile 9'u topladim 11. 40 ile
de 10’u topladim 50 etti. 50°de 11 daha
sonug 61.”

“09: 26, 30-4 tiir. Islem (30-4)+13 olur.
30 ile 13 kolay toplanir 43 olur. Orada
ctkacak 4 kaldi. 43 'ten 4 geri gidersem 39
olur.”

80-10=70
70-5=65
65-4=61

7+4=11
40+10=50
50+11=61

2+9=11
30+20=50
11+50=61

89+1=90
28+1=29
90-29=61

2+9=11
40+10=50
11+50=61

26=30-4
(30-4)+13
30+13=43
43-4=39
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Tablo 3 (Devami)

Sekil 9
H5Z0 Sonu Gorseli

.

Sekil 9 incelendiginde, oyunu kazanan grencinin
5°1i olugtururken kullandigi islemlerin: (97-29),
(55+13), (36+32), (86-18), (46+22) oldugu
gorilmektedir. Buna ek olarak (55+17), (15+18)
islemlerine ¢alismada ortaya ¢ikan diger stratejileri
aciklamak amaciyla yer verilmistir. Ogrencinin bu
islemleri yaparken kullandig1 zihinden islem
stratejileri, sesli diistinme protokoliiyle yaptigi
aciklamalar, agiklamanin cebirsel ifadesi
verilmistir.

97-29

55+13

36+32

86-18

46+22

55+17

15+18

Parcalar halinde ¢ikarma

Basamaklarindaki rakamlarin
basamak degerlerini toplama

Basamaklarindaki rakamlarin
basamak degerlerini toplama

Onluk, yizlik vb. bozarak

¢ikarma

Basamaklarindaki rakamlarin
basamak degerlerini toplama

Denk problem kurma

Sayilardan birini 10 ya da 10’un
katlarina tamamlayacak sekilde
parcalama

“019: 97 den 27 ¢karsa 70 kalr. 29
icin 2 daha gider. 70 ’ten 2 ¢ikardim 68
buldum.”

“019: 50 ile 10’u topladim 60 buldum.
5 ile 37t topladim 8 buldum. 60 ile 8’i
topladim 68 buldum.”

“019: Onlardaki 30 ile 30 ’u topladim
60 buldum. 6 ile 2yi topladim 8. 60, 8
daha 68.”

“019: 6’dan 8 ¢ikmaz. 8’e gidip bir
tane onluk aliriz. Onluk alirsak kag
olur, 16 olur. 16’dan 8 ¢ikar. 8 kalir.
Onluk alinca 8°den 1 gitti. 7 kalir.
7’den 1 eksilince 6. Yani sonug 68.

“019: 40 ile 20'yi topladim. Sonug 60.
6 ile 2°de 8 eder. En son 60 art1 8, 68
eder.”

“O18: 55’ten 3 ¢cikardim. 52 kaldh.
Ondan 3 ¢ikardigim igin islem
bozulmasin diye digerine 3 ekledim. 17,
3 daha etti 20. Bu sefer 52+20 oldu. O
da 72 ¢iktr.”

“019: 18, 15+3 'tiir. 18’in 15 ini
aldim. 15 ile 151 topladim 30 buldum.
Geriye kaldi 3. 30°da 3 daha 33 etti.”

97-27=70
70-2=68

50+10=60
5+3=8
60+8=68

30+30=60
6+2=8
60+8=68

10+6=16
16-8=8
80-10=70
7-1=6

68

40+20=60
6+2=8
60+8=68

55-3=52
17+3=20
52+20=72

18=15+3
15+15=30
30+3=33
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Tablo 3 incelendiginde, oyun siirecinin 3 farkli turuna ait gorsellerin yer aldig1
gorilmektedir (Sekil 7, Sekil 8, Sekil 9). Ilgili gorsellerde, oyun sonunda besli olusturan pullar
siyah daireler ile belirginlestirilerek o turda oyuncunun hangi islemlerle oyunu kazandig
gosterilmistir. Bununla birlikte, 6grencilerin ZTI ve ZCI yaparken kullandiklar: farkl stratejileri
ortaya koyabilmek amaciyla, Sekil 8’de (26+13) ve Sekil 9°da (55+17), (15+18) islemlerine yer
verildigi goriilmektedir.

3. 2. Géoriisme Sorularina iliskin Bulgular

Aragtirmada ¢alisma grubunun sorulan goériisme sorularina verdikleri cevaplar
incelenerek degerlendirilmesi sonucunda elde edilen bulgular asagida sunulmustur.

3.2.1. H5Z.0’da Dikkat Ceken Noktalar

Cahigma grubundaki O6grencilerin “Zihinden iglem stratejilerini kullanarak oynadigin
H5Z0’da dikkatini ¢eken noktalar1 yazar misin?” sorusuna verdikleri cevaplarin analizi sonucu
“Oyunda kullanilan malzemeler”, “Oyun kurallar1”, “Oyun siireci”, “Bilissel beceriler” olmak
lizere dort farkli tema ortaya cikmustir. lgili dort tema arasinda frekanslar1 bakimindan &ne
cikan “Oyun kurallar1” temas1 olmustur.

Ogrencilerin “Oyunda kullanilan malzemeler” temasi altinda, oyun pullarina renkli
kagitlar yapistirilmasma (f=4) ve oyun pullar1 renklerinin siyah beyaz olmasina (f=1) dikkat
ettikleri ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerden “Oyun kurallar” temasi altinda, 14’{i oyun kurallarina
dikkat ettiklerini belirtirken bu temaya iliskin goriislerin, oyunda bazi pullarin 6’11 gruplar
olusturmasi (f=10) ile oyunda 5’li yapilan pullarin iizerindeki islemlerin sonug¢larmin birbirine
esit olmasi (f=4) kodlarini ortaya ¢ikardigi belirlenmistir. “Oyun siireci” temasinda dikkat
edilen noktalar ise, zihinden islemler yapildiginda stratejilerin anlatilmasi1 (f=2) ve oyunun zor
olmasi (f=1) yoniindeki goriisler ile belirtilmistir. “Bilissel beceriler” temasinda iki 6grenci ise
oyunun zihinden islem becerisini gelistirme yoniine dikkat ettiklerini ifade etmistir. Ilgili
temalara yonelik birtakim 6grenci goriisleri asagida verilmistir.

“Qq: Sivah ve beyaz taslarin diger tarafindaki renkli kagitlar dikkatimi ¢ekti. Ciinkii farkl
renk olmast ¢ok giizel.”(Oyunda kullanilan malzemeler-Oyun pullarina renkli kagitlar
yapistirilmast).

“Og: 5°li grubu olustururken 5’li gruplarin hepsinin sonucunun ayni olmasiydi.” (Oyun
kurallari-Oyunda 5°1i yapilan pullarin iizerindeki islemlerin sonuglarinin birbirine esit olmast).

“Or0: Bazi tas gruplarimn 6’li olmast dikkatimi ¢ekti.” (Oyun kurallari-Oyunda bazi
pullarin 6’11 gruplar olusturmast).

“Ous: Zor olmast dikkatimi ¢ekti. Hepsini gruplandirmakta zorlandim.” (Oyun siireci-
Oyunun zor olmast).

“Og: Bu oyun konusunda ilgimi ceken pek ¢ok konu vardi. Bunlardan bazilar: sunlar:
Zihinden yaptigim islemleri anlatmakti ve taslarla besli olusturmakti.” (Oyun sureci-Zihinden
islemler yapildiginda stratejilerin anlatilmasi/Oyun kurallari-Oyunda 5°li yapilan pullarin
iizerindeki islemlerin sonuglarinin birbirine esit olmasi).

“Ou: Mesela ben bu oyunu oynamadan énce béyle bir yetenegimin oldugunu
bilmiyordum ve bunun yetenegimi bana gostermesi dikkatimi ¢ekti.” (Bilissel beceriler-Oyunun
zihinden islem becerisini gelistirmesi).
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3.2.2. H5ZO0 Siirecinde Yasanan Zorluklar

Caligma grubundaki Ogrencilerin “Zihinden iglem stratejilerini kullanarak oynadigin
H5Z0’da karsilastigin zorluklari nedenleriyle birlikte agiklar misin?” sorusuna verdikleri
cevaplarin analizi sonucu “Zorluklar” olmak {izere bir tema ortaya ¢ikmigtir.

Ogrenciler, ”Zorluklar” temas1 altinda, oyun siirecinde rakibinin hamlelerine gére yeni
stratejiler olugturma (f=5) ve rakibinin hamlelerini kontrol ederken kendi pullarindaki islemlerin
sonuglarint bulma (f=5) konularinda daha ¢ok zorlandiklarimi ifade etmistir. Bununla birlikte,
rakibinin hamlelerini kontrol etme (f=3), sonuglar1 birbirine egit olan 5 pulu yan yana getirme
(f=3), kullamlan zihinden islem stratejilerini anlatma (f=2), oyun kurallarini anlama (f=1) ve
verilen islemlerin sonucunu bulma (f=1) 0Ogrencilerin oyunda zorluk yasadiklari diger
bilesenlerdir. ilgili temaya yonelik birtakim dgrenci goriisleri asagida verilmistir.

“Ou3: Rakibimin beni engellemesi beni zorladi.” (Zorluklar-Rakibinin hamlelerine gore
yeni stratejiler olusturma).

“O14: Kafam karisti. Hamle yaparken kafami yorup rakibimin ne yaptigini anlamak
lazim” (Zorluklar-Rakibinin hamlelerini kontrol ederken kendi pullarindaki islemlerin
sonuglarini bulma).

“Og: Rakibimin stratejilerini takip edip nerelere tas koydugu takip etmek beni az da olsa
zorladi.” (Zorluklar-Rakibinin hamlelerini kontrol etme).

“Ox: Besli yapmakta zorlandim.” (Zorluklar-Sonuglar1 birbirine esit olan 5 pulu yan yana
getirme).

“Orz: Mesela islemleri agiklarken zorlamiyordum agzim falan takiliyordu ama yavastan
alismaya basladim.” (Zorluklar-Kullanmilan zihinden islem stratejilerini anlatma).

3.2.3. H5Z0’nun Ogrencilere Olan Katkilar

Calisma grubundaki &grencilerin  “H5ZO’yu oynadiktan sonra zihinden islem
becerilerinde bir gelisme oldugunu diistiniiyor musun? Diigiincelerini agik¢a yazar misin?”
sorusuna Vverdikleri cevaplarin analizi sonucu “Biligsel gelisim alam” ve “Sosyal-Duygusal
gelisim alan1” olmak iizere iki tema ortaya cikmustir. Ilgili temalar arasinda frekanslari
bakimindan 6ne ¢ikan “Biligsel gelisim alan1” temasi olmustur.

“Biligsel gelisim alan1” temasina yonelik olarak 6grencilerin 14’ H5ZO’nun zihinden
islem becerilerini gelistirdigini, 1 6grenci zihinden islemlere yonelik yeni stratejiler gelistirmede
katkis1 oldugunu ve 1 6grenci ise pekistirmeyi sagladigint belirtmistir. Diger 6grenciler ise
oyunun katkilarmna iliskin gortislerini, “Sosyal-Duygusal gelisim alam” temas altinda, eglenceli
olma (f=2) olarak ifade etmistir. Ilgili temalara yonelik birtakim Ogrenci goriisleri asagida
verilmistir.

“Oy: Diisiiniiyorum, ¢iinkii yeni stratejiler gelistirdim.” (Bilissel gelisim alami-Zihinden
islemlere yonelik yeni stratejiler gelistirme).

“Ous: Cok gelisti. Yani ¢ikarmay: zihinden ¢ok hizli yapamiyordum. Ama simdi bu konuda
daha iyiyim.” (Biligsel gelisim alani-Zihinden islem becerilerini gelistirme).

“O0: Konuyu tekrar ettim.” (Bilissel gelisim alani-Pekistirmeyi saglama).

“Os: Bence zihinsel islemleri yapmak cok eglenceli bu yiizden bunu yapmay ¢ok
seviyorum bu yuzden c¢ok gelisme oldu daha hizli yapmaya basladim.” (Biligsel gelisim alani-
Zihinden islem becerilerini gelistirme/Sosyal-Duygusal gelisim alani-Eglenceli olma).
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“Og: Eskiden zihinden islem yapma konusunda hig iyi degildim bu oyun sonrasinda ¢ok
eglenceli bir sekilde dgrenmis oldum.” (Biligsel gelisim alani-Zihinden islem becerilerini
gelistirme/Sosyal-Duygusal gelisim alani-Eglenceli olma).

3.2.4. ZO’larm Tercih Edilen Oynama Bigimleri ve Tercih Etme Nedenleri

Caligma grubundaki 6grencilerin “ZQO’lar1 orijinal haliyle mi oynamak istersin yoksa
matematige uyarlanmis haliyle (bu uygulamada yapildigi gibi) mi oynamak istersin? Neden?”
sorusuna verdikleri cevaplarin analizi sonucu “Tercih edilen oynama bigimi”, “Oyunun
matematige uyarlanmis haliyle oynamayi isteme” ve “Oyunun orijinal haliyle oynamay1 isteme”
olmak tizere ii¢ tema ortaya ¢ikmustir.

Ogrencilerin “Tercih edilen oynama bigimi” temasi altinda, 10 &grencinin ZO’lart
matematige uyarlanmis haliyle, 9 6grencinin ise oyunun orijinal haliyle oynamak istedikleri
tespit edilmistir. “Oyunun matematige uyarlanmig haliyle oynamayi isteme” temasinda, bu
durumu tercih eden Ogrenciler segimlerinin nedenini, eglenceli olmasi (f=5), pekistirmeyi
saglamasi (f=3), zor olmas1 (f=2) ve 6grenmeyi kolaylastirmasi (f=1) olarak belirtmistir. Diger
yandan “Oyunun orijinal haliyle oynamay1 isteme” temasinda, bu durumu segen &grencilerin,
oyunun daha kisa siirmesi (f=1) ve eglenceli olmasi (f=1) nedenlerini ifade ettikleri ortaya
cikmustir. ilgili temalara yonelik birtakim 6grenci gériisleri asagida verilmistir.

“Ou: Hedef 5’i matematik héliyle oynamak isterdim ¢iinkii daha zor oldugu icin daha
eglenceliydi.” (Tercih edilen oynama bi¢imi-Oyunun matematige uyarlanmis hali/Oyunun
matematige uyarlanmis haliyle oynamayi isteme-Zor olmasi-Eglenceli olmast).

“Os: Bu haliyle, ¢iinkii hem tekrar yapiyoruz hem egleniyoruz.” (Tercih edilen oynama
bicimi-Oyunun matematige uyarlanmis hali/Oyunun matematige uyarlanmis héliyle oynamay1
isteme-Pekistirmeyi saglamasi-Eglenceli olmasi).

“Os: Orijinal hali. Ciinkii diger tiirlii uzun siiriiyor.” (Tercih edilen oynama bigimi-
Oyunun orijinal hali/Oyunun orijinal haliyle oynamay: isteme-Daha kisa stirmesi).

3.2.5. Ogrencilerin ZO Oynamak istedikleri Matematik Konular1 ve Tercih Edilme
Nedenleri

Calisma grubundaki 6grencilerin “Matematigin baska hangi konularinda ZO oynamak
istersin? Neden bu konular1 tercih ettigini aciklar misin?” sorusuna verdikleri cevaplarm analizi
sonucu “Matematik konular’” ve “Tercih edilme nedenleri” olmak iizere iki tema ortaya
cikmistir. Calisma grubundaki 14 dgrencinin “Matematik konular1” temasina iligskin, kesirler
(f=4), dogal sayilarla iglemler (f=3), ondalik gdsterim (f=3), agilar (f=2), dogal sayilar (f=1) ve
veri isleme (f=1) konularinda ZO oynamak istedikleri tespit edilmistir. Ilgili konularm “Tercih
edilme nedenleri” temasinda ise 6grencilerin, konularin eglenceli (f=3) ve kolay olmas1 (f=3),
kavramlarin daha iyi anlagilmasi (f=1) ve pekistirmeyi saglamasi (f=1) durumlarim géz 6niinde
bulundurdugu agiga cikmustir. lgili temalara yonelik birtakim ogrenci goriisleri asagida
verilmistir.

“Qs: Kesirler ¢iinkii hicbir sekilde anlamadim. Kesirlerle ilgili oyun oynamak isterdim
¢linkii anlamadim. Ovyunla daha iyi anlardim.” (Matematik konulari-Kesirler/Tercih edilme
nedenleri-Kavramlarin daha iyi anlagilmasi).

“Og: Kesirler ¢iinkii o konu daha eglenceli.” (Matematik konular1-Kesirler/Tercih edilme
nedenleri-Eglenceli olmast).

“Oug: Yiizliige yuvarlama, onluga yuvarlama olabilir. Hem biraz kolay hem bana gore
eglenceli.” (Matematik konulari-Dogal Sayilarla Islemler/Tercih edilme nedenleri-Konunun
kolay ve eglenceli olmasi).
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“Os: A¢1 konusunda ¢iinkii tekrar yapmak isterdim.” (Matematik konulari-Acilar/Tercih
edilme nedenleri-Pekistirmeyi saglamast).

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

ZTi ve ZClI stratejilerine uyarlanan H5ZO’yu, besinci siif dgrencilerine uygulayarak
zihinden islemlerde kullandiklar1 stratejileri sesli diisiinme protokoliiyle ortaya g¢ikarmak
amaciyla yapilan bu ¢alismada, ¢aligma grubunun yaptiklari islemlerde agirlikli olarak (%70,5)
zihinden islem stratejilerini kullanmay tercih ettikleri gériilmiistiir. Calisma grubunun ZT1’de,
10'a 100'e tamamlama ve toplama, c¢ikarma islemlerinden yararlanma (T2), denk problem
kurma (T5), sayilar1 10’un katlarma gore pargalama (T7), basamaklarindaki rakamlarin
basamak degerlerini toplayarak toplama (T8), sayilardan birini 10 ya da 10’un katlarina
tamamlayacak sekilde parcalama (T6) stratejilerini kullandiklar1 tespit edilmistir. Bununla
birlikte alisma grubunun ZCI’de, pargalar halinde ¢ikarma (C1), onluk, yiizliik, vb. bozarak
cikarma (C6), denk problem kurma (C5) stratejilerini kullandiklari ortaya konmustur. Calisma
grubunun oyun siirecinde esit sayida verilen toplama ve ¢ikarma islemlerinden, ¢ogunlukla
toplama islemi (f=193) yapmay1 sectikleri dolayisiyla toplama islemlerini yapmaya 6ncelik
verdikleri tespit edilmistir. Bunun nedeni, &grencilerin 6zellikle iki basamakli sayilarin
¢ikarilmasinda eksikliklerinin olmasi (Macintyre & Forrester, 2003) ile agiklanabilir. Diger
yandan ¢ikarma iglemi, “a+b=c” esitliginde biitiin (c) ve parcalardan biri (a) biliniyorken
bilinmeyenin (b) bulunmasi dolayisiyla a ve ¢ sayilar1 bilindiginden c¢’den geriye dogru a kadar
sayma yoluyla b sayisiin bulunmasidir (Baykul, 2019). Ogrencilerin “9-5=5" Srnegindeki
gibi bir islemi yaparken geriye dogru saymada zorluk yasadiklari; 9, 8, 7, 6, 5 bi¢iminde
sayarak “5” cevabmna ulastiklar1 belirtilmistir (Onal & Aydin, 2018). Bu baglamda, verilen
islemlerden toplama islemlerini se¢en 0grencilerin ¢ikarma isleminin temelini olusturan geriye
dogru saymada zorlandiklar1 dolayisiyla bu islemleri yapmayi tercih etmedikleri sGylenebilir.

Calisma grubunda bulunan grencilerin, ZT1 stratejilerinden en fazla (%39,9) “sayilari
10’un katlarma gore par¢alama (T7)” stratejisini kullandiklar1 sonucuna ulasilmistir. Benzer
sekilde Heirdsfield ve Cooper (1996) calismalarinda, ilgili stratejinin dgrenciler tarafindan
daha fazla tercih edildigini ortaya koymuslardir. Ancak Aydin-Giic ve Hacisalihoglu
Karadeniz (2016) ve Duran ve digerleri (2016) c¢alismalarinda, bu strateji en az kullanilan
strateji olarak belirlenmis dolayisiyla mevcut ¢aligmanin bu sonucuyla farklilik gosterdigi
tespit edilmistir. Bu calismada “Sayilar1 10°un katlarma gore pargalama” stratejisinin en fazla
tercih edilen strateji olmasinin sebebinin, akla gelen ilk strateji oldugu diistiniilmektedir.

ZTI stratejilerine iliskin en fazla tercih edilen ikinci stratejinin (%28,5),
“basamaklarindaki rakamlarin basamak degerlerini toplayarak toplama (T8)” stratejisi
dolayisiyla bir diger adiyla “onluklara, birliklere ayirarak ekleme” olmasi ¢alismanin diger
onemli sonuglar1 arasdadir. Ilgili stratejinin en fazla tercih edilen strateji (Aydin-Gili¢ &
Hacisalihoglu Karadeniz, 2016; Erdem & Duran, 2015) ve en fazla kullanilan ikinci strateji
(Duran vd., 2016) oldugu belirtildiginden ¢aligmanin bu sonucu yapilan arastirmalarla
desteklenmektedir. Benzer sekilde Blote ve digerleri (2000) ¢aliymalarinda, 6grencilere her
“iki sayry1 onluk ve birliklerine ayirma (1010) stratejisinin” Ogretimi yapildiktan sonra bu
stratejinin, “ikinci sayiy1 onluklara ve birlikte ayirma stratejisine (N10)” gore daha fazla tercih
edildigini ifade etmislerdir. Dolayisiyla mevcut c¢alisma sonucunda, oOgrencilerin dogal
sayilardaki “onlar” ve “birler” basamagi kavramlarinin 6ne ¢iktigr stratejileri daha ¢ok tercih
ettikleri ortaya c¢ikmistir. Bu durumun sebebi, 6gretmenlerin derslerini basamak kavramini
temel alarak planlamalar1 olabilir (Kabaran & Tertemiz, 2019). Benzer bi¢imde yaptiklar
islemlerde 1ilgili stratejileri kullanan Ogrencilerin, sesli diisiinmeye iliskin ifadelerinde
“basamak” kavramina odaklandiklari, islemler i¢in farkli stratejileri kullanmadiklari
dolayisiyla diger stratejilerin varligina dikkat etmedikleri agiga ¢ikmustir.
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Calismada ZTI stratejilerine iliskin elde edilen bir diger sonug, “sayilardan birini 10 ya
da 10’un katlarina tamamlayacak sekilde pargalama (T6)” stratejisinin 6grenciler tarafindan en
az kullanilan (%0,06) strateji oldugu yoniindedir. Bu stratejiyi sadece bir dgrencinin (O1)
kullanmasi, diger 6grencilerin iglemleri yaparken bu stratejiyi goz 6niinde bulundurmadiklarini
diisindlirmektedir. Bununla birlikte ilgili stratejiyi kullanan bu 6grencinin diger islemlerde de
birbirinden farkli stratejileri kullandigi tespit edilerek bu duruma dikkat edilmis ve
dgretmenine basvuruldugunda bu dgrencinin iistiin yetenekli oldugu dgrenilmistir. Islemlere
iligkin esneklik kavrami, zihinden hesaplamalarda basarimin anahtari olarak varsayilmaktadir
ve sorularin ¢6ziimiinde sadece belirli bir stratejiyi kullanmak yerine islemler igin farkli birgok
stratejiden uygun olani segebilme olarak ifade edilmistir (Macintyre & Forrester, 2003).
Benzer bigimde Cibir ve Yazgan (2021) da, 6grencinin yaptigi zihinden islemlerde hangi
yollar1 kullanacagini bilmesinin, islem esnekligi konusunda yetkinliklere sahip olmasiyla
iligkili oldugunu belirtmislerdir. Dolayisiyla uygulama siirecinde yaptigi islemlerde, sorulara
uygun ve birbirinden farkli stratejilerle ¢oziim yapan istiin yetenekli tanisi konulmus bu
Ogrencinin, iglemlere iliskin esneklik becerisine sahip oldugu sdylenebilir. Diger yandan, {istiin
yetenekli 6grencilerin iist diizey diisiinme becerilerinden analiz ve sentez becerilerini daha gok
kullanmalar1 sayesinde problemlere 6zgiin ve yaratici ¢ozliimler {irettikleri (Renzulli, 1976) ve
akranlarina gore sayi hissi bilesenleri baglaminda daha basarili olduklar1 (Dogan & Paydar,
2020) belirtilmistir. Dolayisiyla zihinden islem stratejileri ve esnek islem stratejileri
gelistirebilme say1 hissinin bilesenleri baglaminda ele alindigindan, O19’un zihinden islemlerde
farkli stratejileri basariyla kullanabilmesinin iistiin yetenekli bir &grenci olmastyla iliskili
oldugu disiiniilmektedir.

Diger taraftan calismada, ZTI stratejilerinden olan “iizerine sayarak ekleme (T1)”,
“eldeli toplama (T3)”, “degisme ve birlesme oOzelliklerinden faydalanma (T4)”, “sayilari
ayristirma ve tekrar birlestirme (T9)” stratejilerinin oyun siirecinde higbir 6grenci tarafindan
kullanilmadigr tespit edilmistir. Yang ve Huang (2013) calismalarinda, Ggrencilerin sinif
arkadaslariyla beraber sunum, tartigmalar araciligiyla kendi diistinme yollarim gelistirdikleri
ogrenme etkinliklerinin, zihinsel stratejilerin gelisimi i¢in olumlu yonde katkist oldugunu,
yazili kurallara agirbk verildiginde ise ogrencilerin zihinden islem stratejileri gelistirme
ihtimallerinin azalacagmi belirtmislerdir. Bununla birlikte ders kitaplarinda, zihinden iglemler
icin en uygun stratejinin belirlenmesine yonelik 6grencileri diisiinmeye sevk eden igerikler
olmadig1 ifade edilmistir (Biitiiner, 2020). Dolayisiyla ogretmenlerin zihinden islem
stratejilerini, Ogrencilerin akil yiirlitmelerine imkdn vermeden yazili kurallar bi¢iminde
Ogretmelerinin, bu stratejilerin temel olusturdugu sayi hissi becerisini engelleyecegi
sOylenebilir. Benzer bicimde Tsao ve Lin (2011), 6grencilerde say1 hissinin yapilanmasinda
ogretmenlerin &nemli bir yerinin oldugunu ifade etmislerdir. Ogretmenlerin say1 hissinin
gelisimine yonelik nasil uygulamalar yapmalart gerektigini bilmemeleri ve bu konuda
kendilerinin de yetersiz olmalari, dgrencilerdeki say1 hissi becerilerinin gelisimini olumsuz
etkilemektedir. Dolayisiyla 6grencilerin say1 hissini gelistirmelerine yardimci olmak amaciyla
oncelikle Ogretmenlerin say1 hisleri gelistirilmelidir (Yang vd., 2009). Bu baglamda,
Ogretmenlerin farkli islemleri segme ve bu islemleri yaparken 6grencileri kendi stratejilerini
kullanmaya tesvik etme yoniinde sinif i¢i pratikler yapmalar1 (Kabaran & Tertemiz, 2019),
Ogrencilerin say1 hissine iliskin olumlu yonde gelisimlerini saglayarak tiim sorularin
¢oziimiinde ayni stratejileri kullanmalarinin 6niine gegebilir ve farkli stratejileri kesfetmelerine
yardimc1 olabilir. Buradan hareketle, zihinden islem stratejilerinin 6gretim siirecinde,
Ogrencilerin stratejileri kendilerinin yapilandirmalarina firsat vermek amaciyla, 6gretmenlerin
kullanacaklar1 ders kitaplarmin segiminde dikkatli olmalari, dgrenme siirecini ZTi ve ZCI
stratejilerini kesfetmeye dayali 6gretimlerle planlamalar1 dnerilmektedir. Bu sayede zihinden
islem stratejilerine iligkin temellerin saglam olusturuldugu bir 6grenme ortamiyla 6grencilerde
say1 hissi becerisinin olumlu yonde gelisiminin saglanabilecegi diistiniilmektedir.
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Calismada ZCI stratejilerine iliskin dgrenciler tarafindan en ¢ok (%30,2) tercih edilen
stratejinin “parcalar halinde ¢ikarma (C1)” bir diger adiyla “onluklar1 ve birlikleri ayirarak
¢ikarma” oldugu tespit edilmistir. Varol ve Farran (2007) ¢aligmalarinda, 6grencilerin ¢ikarma
islemlerinde siklikla “ikinci sayiy1 onluklarina ve birliklerine ayirma (N10)” stratejisinin
kullanildigin1  belirttiklerinden bu c¢alisma, mevcut ¢alismanin sonucunu destekleyen bir
aragtirmadir. Benzer sekilde, “N10” stratejisinin kullamimi ile &grencilerin hata yapma
ihtimalinin daha az olacag diisiiniildiigiinden arastirmacilar, ¢ikarma isleminin zihinden
hesabinda bu stratejinin tercih edildigini belirtmislerdir (Blote vd., 2000; Klein & Beishuizen,
1994). Ancak Duran ve digerleri (2016) ¢alismalarinda, bu stratejinin en az kullanilan strateji
oldugunu ifade ettiklerinden mevcut ¢alismanin sonucunun bu ¢aligmayla farklilik gosterdigi
tespit edilmistir.

Mevcut calismada dgrencilerin, ZCI stratejilerinden en az (%7,14) “denk problem
kurma (C5)” stratejisini tercih ettikleri ortaya cikmustir. Buna ek olarak calismada, ZCI
stratejilerinden olan “gikarilani degistirme (C2)”, “cikani artirma (C3)”, “lzerine ekleme
(C4)”, “cikan sayiy1 eksilen sayidan onar onar azaltma (C7)” stratejilerinin oyun siirecinde
higbir 6grenci tarafindan kullanilmadigi agiga ¢ikmustir. Baroody (2006), islemlere iliskin
kurallarin ezber yoluyla 6gretiminin sonucu olarak dgrencilerin sorularin ¢6ziimiinde kurallari
yanlis kullandiklarmi, farkli stratejiler dretemediklerini belirtmistir. Dolayisiyla g¢alisma
grubunun, ¢ikarma islemine iligskin bir¢ok stratejinin kullanimina yer vermemelerinin nedeni,
stratejileri ezberleyerek oOgrenmeye calismalart olabilir. Ogrencilerin zihinden islem
stratejilerini belirleme ve kullanma konusunda tesvik edildiginde say1 hissi bilgisine dayanarak
kendilerine 6zgii stratejiler gelistirebilecekleri, siiregte 6gretmen tarafindan verilecek olan geri
bildirimlerle kisa zamanda dogru bilgiler olusturabilecekleri ifade edilmistir (Heirdsfield,
2001). Diger yandan sayr dogrusu modeli/materyalinin zihinden islemi kolaylastiracak bir
model olmasi nedeniyle (Altun, 2002), zihinden islem stratejilerinin 6gretiminde onemli bir
yere sahip oldugu séylenebilir. Bu baglamda say1 dogrusunun aritmetik islemlerin geometrik
olarak gosterilmesinde kullanilabilecegi (Lemmo vd., 2015) ve dgrencilerin ZTi-ZCl yaparken
kullandiklar1 zihinden islem stratejilerini sayr dogrusu modeli iizerinde gostermelerinin
istenebilecegi (Duran vd., 2016) ifade edilmistir. Buradan hareketle 6grencilerin anlamada ve
yapmakta zorlandiklar1 ¢ikarma islemine yonelik stratejilerin 6gretiminde, ¢ikarma igleminin
geriye dogru sayma temellerine dayandiginin gosterilmesinde say1r dogrusu modeline yer
verilmesi Onerilmektedir. Diger taraftan, ¢alismada Ogrenciler tarafindan tercih edilen
stratejilerin ayn1 stratejiler olmasi bununla birlikte hi¢ tercih edilmeyen stratejilerin de
bulunmasi 6grencilerin, sayt hissine iligkin eksikliklerinin oldugunu diistindiirmektedir.
Ogrencilerdeki bu eksikligin giderilebilmesi amaciyla, dgretmenlerin matematik derslerinde
diger kavramlarin 6gretiminde de zihinden islem stratejilerinin kullanimlarina yer vermeleri
onerilmektedir. Bu sayede Ogrencilerin ilgili stratejileri yazili kurallar bi¢iminde
Ogrenmelerinin Oniine gecilerek zihinlerinde say1 ve islemlere ait semalar1 kullanmalar1 ve
kendi stratejilerini kesfederek islemleri yapmalari saglanabilir.

Goriisme sorularmin analizinden elde edilen sonuclardan birinde, 6grencilerin H5ZO
siirecinde daha ¢cok oyun kurallarina dikkat ettikleri ortaya ¢cikmistir. Bu &grencilerin oyun
kurallarina dikkat ederek oyundaki stratejik hamleleri fark ettikleri ve bu sayede oyun siirecini
basartyla tamamladiklar1 diisiiniilmektedir. Ote yandan oyun siirecinde &grencilerin rakibinin
hamlelerine gore yeni stratejiler olusturma ve rakibinin hamlelerini kontrol ederken kendi
pullarindaki islemlerin sonuglarmi bulmada zorluk yasadiklar1 ortaya c¢ikmistir. Caligma
sonucunda ZO’lar1 orijinal haliyle oynamak isteyen ogrencilerin oyunun daha kisa strmesini
istediklerinden ve daha eglenceli oldugunu diisiindiiklerinden bu durumu sectikleri tespit
edilmistir. Ogrencilerin siiregte yasadiklar1 zorluklara ve oyunlar1 orijinal haliyle oynamak
istemelerine, Ogrencilerin ZO’lar1 matematige uyarlanmig olarak oynamaya alisik
olmamalarimin sebep oldugu diisliniilmektedir. Bununla birlikte bu c¢alismada 6grencilerin
(f=10), ZO’lar1 matematige uyarlanmig oynamayi sectikleri ve bu durumun sebeplerini ise
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oyunun daha eglenceli olmasi, kavramlar1 pekistirmeyi saglamasi, zor olmasi ve d6grenmeyi
kolaylastirmasi olarak ifade ettikleri goriilmektedir. Benzer bicimde ZO’larm sosyal bilgiler
(Cagir, 2020) ve kimya (Crute & Myers, 2007) gibi farkli disiplinlerdeki kavramlarin
ogretiminde Ogrencilere yardimer oldugu dolayisiyla 6grenmeyi kolaylastirdigi belirtilmistir.
Mlgili sonuglar, caligmamn bu sonucunu destekler niteliktedir.

H5ZO’nun ZTI ve ZCI stratejilerine uyarlanarak oynanmasiyla bilissel gelisim alaninda
Ogrencilerde, zihinden islem becerisini gelistirme, zihinden islemlere yonelik yeni stratejiler
belirleme ve pekistirmeyi saglama olarak olumlu rolleri oldugu agiga ¢ikmistir. Ayni zamanda
oyun siireciyle, 6grencilerin eglenerek dgrenmelerinin saglandigl goriilmiistiir. Ayrica, bazi
Ogrencilerin oyun siirecinde zihinden islem yapabilme becerilerini fark ettikleri de ortaya
¢ikmistir. Bu baglamda, ZO’larin matematige uyarlanmasinin ogrencilerin ZTI ve ZCI
stratejilerini gelistirmede yararli oldugu sdylenebilir. Diger taraftan, ZO’larin 6grencilerin
kendi yeteneklerini ve potansiyellerini daha iyi tamimalarmi saglayarak ozgiivenlerini
artiracagl belirtilmistir (MEB, 2013a). Bununla birlikte ZO’larin, dersleri eglenceli hale
getirdigi (Arpaci, 2022; Esen, 2021) ve 6grencilerde problem ¢ozme (Arpaci, 2022; Esen,
2021; Sahin, 2019), akil yiiriitme (Yilmaz, 2019), gorsel algt ve dikkat (Yagl, 2019) gibi
becerileri gelistirdigi ifade edilmistir. Dolayisiyla mevcut ¢alismayla benzer sonuglarin farkli
aragtirmacilar tarafindan belirtildigi goriillmektedir.

Ogrencilerin, ZO’larin uyarlanabilecegi matematik dersi konularini; Kesirler, dogal
sayilarla islemler, ondalik gdsterim, agilar, dogal Sayilar ve veri isleme olarak ifade ettikleri
goriilmektedir. Ogrencilerin matematik dersinin diger konularin1 da ZO oynayarak 6grenmeyi
isteme nedenleri olarak; konunun eglenceli ve kolay olmasi, kavramlarin daha iyi anlasilmasi
ve pekistirmeyi saglamasi bigiminde ifade ettikleri tespit edilmistir. Dolayisiyla ilgili konular
secen 14 ogrencinin diisiincelerine bakildiginda, ZO’larmm matematigin diger konularina da
uyarlanmasi ve bu bi¢imde oynanmasi konusunda istekli olduklar1 séylenebilir. Caligmanin bir
sonucu olarak, 6grencilerin ilgili ZO ile kavramlari daha iyi anlamalarindan yola ¢ikarak
derslerde verimliligin artirilmasi amaciyla kavram ogretiminde ZO kullanimmin faydali
olacagi diislincesi ortaya c¢ikmistir. ZO’larin, &grencilerin konular1 eglenerek 6grenme
davranisin1 kazanmalarina yardimct oldugu (Alkan & Mertol, 2017; Devecioglu & Karadag,
2014), akademik basariy1 (Bottino vd., 2013) ve yaratici diisiinme becerilerini (Ott & Pozzi,
2012) olumlu yonde artirdigi belirtilmistir. Bu baglamda ZO’larin 6grencilere olumlu katkilari
oldugu disiiniildiiginde, mevcut calismada strateji oyunlarindan biri olan H5ZO ele
alindigindan bundan sonraki yapilacak caligmalarda, akil yiiriitme ve islem oyunlari, sozel
oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar, hafiza oyunlar1 ve zekd sorulari kategorilerindeki
oyunlarin matematiksel kavramlara uyarlanmasi, Ogretim siireclerinde bu oyunlara yer
verilmesi 6nerilmektedir.

Ozetle; ortaokullarda segmeli bir ders olarak yiiritilen ZO dersinin sadece “Zeka
oyunlarindan” olusmadiginin alt1 ¢izilerek, igeriginde 6zellikle ¢ocuklarin oynamaktan zevk
aldig1 ya da oynamay1 tercih ettigi ZO’larin matematige uyarlanarak uygulanmasi yoluna
gidilebilir. Ayrica bu dersi, biitiin 6grencilere ulastirabilmek amaciyla zorunlu bir ders olarak
programa konulmasi Onerilebilir. Dahasi bu dersten sorumlu 6gretmenlerin yeterli bilgi ve
beceriye sahip olabilmeleri i¢in Egitim Fakiiltelerinde bu dersi yiiriiten 6gretim elemanlari ile
igbirligi icerisinde hizmet ici egitim faaliyetleri diizenlenebilir. Boylelikle dgretmenlerin bu
oyunlar1 uyarlanmis haliyle siniflarina tasiyabilmeleri saglanabilir. Matematik Egitimi
ABD’de “Oyunla Matematik Ogretimi” dersini yiiriiten dgretim elemanlarmin, bu dersin
icerigini matematige uyarlanan ZO uygulamalariyla zenginlestirmeleri 6nerilebilir. [lkdgretim
matematik Ogretmeni adaylarmin lisans egitiminde aldiklar1 alan egitimi se¢meli ve alan
egitimi derslerinde matematik kavram ya da kazamimlarma uyarlanan ZO’lara yer verilmesi
onerilebilir. Ogretmen egitiminde say1 hissini gelistirmeye yonelik yapilacak uygulamalarla,
nitelikli 6gretmenler dolayisiyla hayal giiciinil ise kosan, yenilik¢i ve ¢oziim {iretebilen, strateji
geligtirebilen, akil yiiriitebilen, zihinsel yeterliliklerini artiran, 6zgiin diislinebilen bagarili
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ogrenciler yetistirilmesine firsat olugturacaktir. Dolayisiyla farkli diislinebilmeyi ve karsilastigt
problemleri ¢esitli yollardan ¢dzebilmeyi saglayan zihnin, biligsel kapasitenin bireylerde erken
yaglarda daha kolay ve daha hizli gerceklestigi bilindiginden (MEB, 2013a), 6grencilerin o
kiymetli yillarm1 ZO ile siislemenin faydali olacag diigiiniilmektedir. Buradan hareketle
bundan sonra yapilacak caligmalarda, eldeki c¢aligmanin sinirliliklarindan biri olan H5ZO
zihinden toplama-¢ikarma islemleriyle birlikte zihinden ¢arpma ve bolme islemlerine
uyarlanabilir. Diger taraftan farkli ZO kategorilerinden secgilen oyunlar matematik
kavramlarina uyarlanarak ogretim siireclerine dahil edilebilir. Bununla birlikte ZO’larin
uyarlanacagr matematik kavramlar1 6grencilerin zorluk yasadiklar1 ve kavram yanilgilarina
sahip olduklari konular arasindan secilebilir. Son s6z olarak yapilan ¢aligmanin, zihinden islem
stratejileri, say1 hissi ve ZO baglaminda yapilacak bundan sonraki ¢aligmalara 1s1k tutmasi
umulmaktadir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

Mental calculus is more than just making transactions without using paper and pencil, it is
a calculation in which the characteristics of the transactions are taken into account and easy
transactions are a priority. (Altun, 2015). Until the end of the fifth grade, students are expected
to develop their mental processing skills, identify different strategy paths, and use these
strategies at the same time. These strategies, which are used in mental calculus, include skills
such as estimation and reasoning and also improve individuals' sense of numbers. (Erdem &
Duran, 2015). It has been clearly stated that individuals' number sense can be developed to a
certain extent through activities (Olkun, 2013) and that students' number sense skills are open to
development through cooperative activities and discussions that are far from rule-based teaching
(Yang & Hsu, 2009). As one of these activities, it has been stated that Kendoku intelligence
game helps the development of number sense (Reiter et al., 2014) and that the games in the
intelligence games (IG) lesson reveals different number sense strategies (Aksakal, 2020). In
addition, it has been stated that one of the cases in which problem-solving strategies are best
observed is intelligence games, and "think-aloud protocols™ can be used when determining these
strategies (Bayramin, 2020). In this context, the study aims to reveal the strategies they use with
the thinking aloud protocol by applying the Objective 5 Intelligence game (O5IG), which is
adapted to the addition in mind process (MA) and mind subtraction (MS) strategies, to fifth-
grade students, and to determine the students' thoughts on O5IG. Therefore, the main problem
of the study can be expressed as follows; “What are the strategies that fifth-grade students use in
mental operations in O5IG adapted to the MS and MA strategies?”

Method

This study, which is one of the qualitative research methods, was carried out with 20
students selected through purposive sampling among the fifth-grade students studying at a
middle socio-economic level secondary school in the Eastern Black Sea Region. The O5IG
material, which was modified to the MA and MS techniques, was applied to the students within
the context of the study's goal. In addition, the researchers also asked the students five open-
ended questions to find out their opinions on the O5IG method. The O51G students’' MA and MS
techniques were identified using the descriptive analysis method, and content analysis was
utilized to examine the information gleaned from the open-ended questions.
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Findings

It has been observed that among the MA techniques, the strategy of "splitting the
numbers by multiples of 10-A7" was the most favored. It has been revealed that the least
preferred strategy for addition in mental operations is "dividing one of the numbers to complete
10 or multiples of 10-A6" Among the MS strategies, it is noteworthy that the "subtraction in
pieces-S1" strategy is the most preferred one. It has been determined that the least preferred
strategy for subtraction in mental operations is "equivalent problem posing-S5".

Thanks to the answers given by the students to the open-ended questions, their views on
the O5IG process were learned as a result of the research.

Discussion, Results, and Suggestions

It was concluded that the students in the working group preferred the most (39.9%)
strategy of "dividing the numbers according to the multiples of 10-A7" among the MA
strategies. Similarly, Heirdsfield and Cooper (1996) revealed in their study that the related
strategy was preferred more by students. However, in the studies of Aydin-Gii¢ and
Hacisalihoglu Karadeniz (2016) and Duran et al. (2016), this strategy was determined as the
least used strategy, so it was determined that the current study differs from this result. Another
result obtained in the study regarding the MA strategies is that the strategy of "dividing one of
the numbers into 10 or multiples of 10-A6" is the least used (0.06%) strategy by the students. In
the study, it was determined that the most preferred strategy (30.2%) by the students regarding
the MA strategies was "subtraction in parts-S1", in other words, "subtraction by separating tens
and ones". Since Varol and Farran (2007) stated in their study that the strategy of “dividing the
second number into its tens and units-N10” is frequently used in the subtraction of students, this
study supported the conclusion of the current study. In addition, in the current study, it was
observed that the students preferred the "equivalent problem posing-S5" strategy at least
(7.14%) among the MS strategies. In one of the results obtained from the analysis of the open-
ended questions, it was revealed that the students paid more attention to the game rules in the
O5IG process. It has been revealed that O51G has positive roles in the field of cognitive
development, such as developing mental processing skills, identifying new strategies for mental
operations, and providing reinforcement in the field of cognitive development, by adapting
O5IG to MA and MS strategies. However, it has been clearly stated that IGs make lessons more
enjoyable (Arpaci, 2022; Esen, 2021) and improve students' skills such as problem-solving
(Arpacit, 2022; Esen, 2021; Sahin, 2019), reasoning (Yilmaz, 2019), visual perception and
attention. Consequently, it is seen that similar results with the current study were stated by
different researchers. In the IG course, which is an optional subject in secondary schools, it can
be applied by integrating I1Gs, which children enjoy playing or prefer to play, into mathematics.
It is recommended that teachers include the use of mental processing strategies in the teaching
of other concepts in mathematics lessons. In this way, students can be prevented from learning
the relevant strategies in the form of written rules, and it can be ensured that they use the
schemes of numbers and operations in their minds and perform operations by discovering their
strategies. As a result, it is expected that the study will shed light on future studies in the context
of mental processing strategies, number sense, and IG.
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