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ARASTIRMA MAKALESi / RESEARCH ARTICLE

Sinif Ogretmeni Adaylarinin Matematik Oyunu Kavramina

fliskin Metaforik Algilart’

Primary School Teacher Candidates’ Metaphoric Perceptions about Mathematics Games

Asena AYVAZ CAN™

Oz

Matematik dersini, zor bir ders olarak algiladiklar1 i¢in genellikle 6grenciler bu derste 6grenilmis
caresizlik yasamaktadir. Bu nedenle 6gretmenlerin bu derste kullandiklar: materyaller, tercih ettikleri
Ogretim strateji/yontemler, 6grencilerin matematige karst duyduklari olumsuzluklari azaltacak ve
onlar1 matematige yakinlastiracak sekilde olmasi gerekmektedir. Bu anlamda 6gretmeler derslerinde
matematik oyunlarini kullanabilir. Bu aragtirmanin amaci sinif 6gretmeni adaylarinin matematik
oyunlar1 hakkindaki algilarini incelemektir. Arastirmada fenomenolojik aragtirma tiirii tercih
edilmigtir. Calisma grubunda bir devlet tiniversitesinin Simif Egitimi Anabilim Dalrnda 6grenim
gormekte olan 82 siif 6gretmeni adayr bulunmaktadir. Veriler form kullanilarak toplanmigtir.
Aragtirma kapsaminda elde edilen veriler igerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. Sinif 6gretmeni
adaylarinin matematik oyunuyla ilgili algilarinin olumlu oldugu ve ¢esitlilik gosterdigi tespit edilmistir.
Matematik oyunu kavramina iliskin gelistirilen kategoriler matematik oyunlarinin, ilkokul matematik
dersi 0gretim programlarinin icerigine dahil edilmesi gerekliligini gostermistir. Gelistirilen bu
kategorilerin bu siirece yol gosterici olacag: distiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Metafor, sinif 6gretmeni adayi, matematik 6gretimi, matematik oyunu

Abstract

Students often experience helplessness learning mathematics in class because they perceive
mathematics as a difficult lesson. For this reason, the materials used by teachers in this class and
their preferred the teaching strategies/methods should in a way reduce students’ negativity toward
mathematics and bring them closer to mathematics. In this sense, teachers can use mathematics
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games in mathematics class. The aim of this research is to examine primary school teacher candidates’
perceptions about mathematics games. The research uses the phenomenological research type, and
the research’s study group has 82 primary school teacher candidates studying in the Department of
Primary Education at a public university. The data were collected using a form and analyzed using
content analysis. According to the results of the research, the primary school teacher candidates’
perceptions about the mathematics games have been determined to be positive and varied. Within the
scope of the research, the categories developed regarding the concept of mathematics games show that
mathematics games should be included in the primary school mathematics curriculum. Developing
these categories is considered able to guide this process.

Keywords: Metaphor, primary school teacher candidate, mathematics teaching, mathematics game

Summary

Introduction

Teachers can use mathematics games to increase students motivation to learn math and
understanding of math concepts and practices, to help them develop logical thinking, and to encourage
them to participate in an interactive learning environment. How math games are perceived can affect
the use of math games in mathematic courses. For this reason, revealing the perceptions of teacher
candidates towards mathematics games is important. Although studies are found that express the
benefits of mathematics games (Demir, 2016; Ernest, 1986; Lampen, 2015; Lim-Teo, 1991, Moomaw,
2015; Nfon, 2018; Oldfield, 1991; Orim & Ekwueme, 2011; Panagiotakopoulos, 2011; Shaftel, Pass,
& Schnabel, 2005; Silva, 2011), teacher candidates’ perceptions toward mathematics games are not
found to have been described. This research reveals primary school teacher candidates’ perceptions
about mathematics games through metaphors. Answers to the following questions are sought within
the scope of the research:

1.  'What metaphors do primary school teacher candidates develop for the concept of mathematics
games?

2. Which conceptual categories do the metaphors primary school teacher candidates develop for
the concept of mathematics games fall under?

Method

This research has preferred the phenomenological research type, a qualitative research method,
for examining how primary school teacher candidates perceive mathematics games. The study group
of the research has 82 primary school teacher candidates who are enrolled in a public university. The
data have been collected using a form. The data have been analyzed using content analysis.

Findings
The primary school teacher candidates produced 57 different metaphors for the concept

of mathematics games. The metaphors (and times mentioned) that the primary school teacher
candidates developed regarding the concept of mathematics games include: entertainment (8), life (5),
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children’s lives (4), amusement parks (4), food (3), puzzles (2), sky (2), reinforcement (2), happiness
(2), compass (2) and stars (2) were mentioned more than once, while the rest were mentioned once.

The metaphors primary school teacher candidates developed regarding the concept of

mathematics game are classified under 14 categories:

Category 1 - Mathematics games that entertain. When examining the metaphors and reasons
developed for this category, the primary school teacher candidates were seen to focus only on what
is done while having fun. In other words, primary school teacher candidates drew attention to the
emotional state here.

Category 2 - Mathematics games that instruct by entertaining. Regarding this category, the
primary school teacher candidates emphasized that, in addition to having fun with mathematics
games, learning continues in the process of playing them. The primary school teacher candidates
also expressed the fun that mathematics games add to the learning process. This category differs
from the category of mathematics games that entertain through the emphasis pre-service teachers

made on learning in the process of having fun.

Category 3 — Mathematics games that support multiple development areas. With regard to this
category, primary school teacher candidates emphasized that mathematics games support more than
one development area and are directed toward different intelligence areas. Primary school teacher
candidates focused on versatile development here.

Category 4 — Mathematics games as a tool for achieving gains: As for this category, the primary
school teacher candidates emphasized the gains in the primary school mathematics curriculum and
see mathematics games as a basic building block for mathematics lesson. This category differs from
the category of mathematics games that instruct by entertaining. While the learning process the
primary school teacher candidates mentioned in the category of mathematics game that instruct
by entertaining is mostly realized in informal learning environments, they indicate the learning
process for the category of mathematics game as a tool for achieving benefits to take place in a formal

learning environment.

Category 5 — Mathematics games that turn negatives into positives. In terms of this category, the
primary school teacher candidates saw mathematics games as a way to get rid of negative situations
such as fear, learned helplessness, and failure. Primary school teacher candidates focused on

emotional states in this category.

Category 6 — Mathematics games that reinforce/maintain. With respect to this category, the
primary school teacher candidates stated that mathematics games have a role in reinforcing or
making knowledge, skills, and competencies permanent.

Category 7 - Mathematics games as childhood itself. For this category, the primary school teacher
candidates stated that mathematics games are the building blocks of childhood. For this reason, they
see mathematics games as a must for children.
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Category 8 — Mathematics games as a source of motivation. In this category, the primary school
teacher candidates discussed mathematics game in the context of mathematics lessons in primary
school. They emphasized that mathematics games are interesting. In this way, they expressed the
impact games have on increasing motivation regarding the lesson, mathematics, and learning.

Category 9 — Mathematics games as life itself. As for this category, the primary school teacher
candidates took into account the processes of life and mathematics games and developed metaphors
that showed the similarities these processes have.

Category 10 — Mathematics games that embody abstract concepts. With regard to this category, the
primary school teacher candidates emphasized the abstract nature mathematics has. They developed
metaphors that draw attention to the role mathematics games have in embodying the abstract
concepts of mathematics.

Category 11 - Mathematics games that facilitate. Regarding this category, the primary school
teacher candidates see mathematics games as things that facilitate learning.

Category 12 — Mathematics games that support creativity. In terms of this category, the primary
school teacher candidates developed metaphors that prioritize creativity.

Category 13 - Mathematics games that relate to daily life. With respect to this category, the primary
school teacher candidates emphasized the role mathematics games have in relating what is taught in
mathematics to daily life.

Category 14 —-Mathematics games that activate students. Regarding this category, the primary
school teacher candidates stated that mathematics games enable students to take an active role in the
learning process.

Discussion

This study, which has aimed to examine the metaphors primary school teacher candidates make
for the concept of mathematics games, shows mathematics games to be associated with various
positive concepts. These results overlap with the research results of Eren (2018) and Dogan and
Sonmez (2019).

The primary school teacher candidates’ metaphors for the concept of mathematics games have
been grouped under the 14 categories of mathematics games that entertain (Lim-Teo, 1991; Oldfield,
1991), mathematics games that instruct by entertaining (Dogan & Sonmez, 2019; Rutherford, 2015),
mathematics games that support multiple development areas (Heshmati, Kersting, & Sutton, 2018),
mathematics games as a tool for achieving gains (Cockcroft, 1982; Ozata & Coskuntuncel, 2019),
mathematics games that turn negatives into positives (Beak, 2008; Heshmati, Kersting, & Sutton,
2018; Ozata & Coskuntuncel, 2019; Turgut ve Dogan Temur, 2017), mathematics games that reinforce/
maintain (Demir, 2016; Dogan & Sénmez, 2019; Ozata & Coskuntuncel, 2019), mathematics games
as a source of motivation (Beak, 2008; Heshmati, Kersting, & Sutton, 2018; Oldfield, 1991; Ozata &
Coskuntuncel, 2019), mathematics games that embody abstract concepts (Ozata & Coskuntuncel,
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2019), mathematics game that facilitate learning (Dogan & S6nmez, 2019), mathematics games that
support creativity (Sanders, 2016), and mathematics games that activate students (Machaba, 2019;
Oldfield, 1991; Tural Sonmez & Ding Artut 2012) and are compatible with the studies in the literature.

According to the results of this research, the primary school teacher candidates do not consider
mathematics games to be time consuming. They have a positive perception of mathematics games.
Therefore, when they are appointed as teachers, they will reflect the potential of using mathematics
games in their mathematics lessons.

Giris

Insanlarin oyunlara ilgisi eski caglara kadar dayanmaktadir. Oyun, bir veya daha fazla oyuncuyu
iceren; bir hedefe dogru miicadele etmeyi gerektiren; kisitlamalari, getirileri ve sonuglari olan; bazi
yonlerden kuralli ve yapay olan bir dizi etkinlik, ¢aba, yarisma veya kural tabanl bir sistemdir
(Costikyan, 2002; Dempsey vd., 2002; Juul, 2005; Klabbers, 2006; Salen & Zimmerman, 2004).
Matematik ve oyun arasindaki benzerlikler, matematikle oyunu 6zdeslestirmeleri ve matematigi
bir oyun olarak gérmeleri, matematikgilerin oyunlarla ilgilenmesini saglamistir (Umay, 2002).
Gegmisten gliniimiize Recorde ve Cardanin halka oyunu, Lucasin Hanoi Kuleleri, Macar Erno
Rubik’in kiipii gibi matematikgilerce olusturulan ¢ok sayida oyun bulunmaktadir (Ugurel ve Moraly,
2008). Oyun kavraminin tanimlari incelendiginde matematik ve oyun arasindaki iliski gortilmektedir.
Ovyun, bityiik 6l¢lide matematik, matematik ise biitlintiyle oyundur (Umay, 2002). Oyun oynamak,
matematiksel yetenekleri uygulamak icin degerli bir ¢abadir (Machaba, 2019). Oyun oynarken
oyuncularin kendilerine yoéneltebilecekleri bazi soru ve ifade formlarinin matematiksel baslik ve
disiinceler agisindan siniflandirilmasi Sekil 1'de verilmistir (http://www.cleavebooks.co.uk/).

Soru Formlan Matematiksel Bashklar
Bunu nasil oynayabilirim? T - Yorumlama
Oynamanin en iyi volu nedir? s - Optimizasyon
Kazanacagimdan nasil emin olabilirim? s - Analiz
. yaparsan ne 01111"? e '\.i"aryasyoun
olma OIaSlllgl nedir‘? U U S PRSPPI PN Olasﬂlk
ifade formlan Matematiksel Diisiince
Bu oyun ........ l.le ayni. U S PRSPPSO j:zomorﬁzm
... yaparak kazanabilirim. ———————rmmm Bir durum [analizi]
BU. dlgef Oyuﬂlarda da 1§e yal—al—. e e e e e G’e"ﬂeneﬂle
Bak- sana gOSte‘febl].lI’].m. S — Kanlt].ama
Oyunu ... yaparak kaydedebilirim. ——————— o mm - Sembol ve notasyon

Sekil 1. Oyun siirecinde yer alan bazi soru ve ifade formlarinin matematiksel baglik ve diistincelerle

eslestirilmesi

Sekil 1 incelendiginde pek ¢ok soru formunun matematiksel bashiklarla eslestigi goriilmektedir.
Ornegin “Kazanacagimdan nasil emin olabilirim?” sorusu, analiz etme siirecini yansitmaktadir.
Ayni zamanda matematik; problem ¢6zme becerisini gelistirmek, matematiksel fikirleri kesfetmek/
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uygulamak ve hesaplamalarda akicilig1 saglamak i¢in oyunlarin kullanildig: bir alandir (Heshmati,
Kersting ve Sutton, 2018). Bir oyunun ne kadar matematiksel oldugunu soylemek zordur, ancak
satrang¢ ve go oyunlarmnin monopoly oyununa gore daha matematiksel oldugunu kabul etmek zor
degildir (Silva, 2011). Bu nedenle matematik oyunu kavraminin tanimini yapmak kolay degildir.
Alan yazinda yapilan tanimlara bakilacak olursa matematik oyunu, bir matematik problemi tiiriidiir
(Winicki-Landman, 2008). Iyi bir matematik oyununda kurallar1 ve yapisi bakimindan oyunu anlayip
kazanma amaglanir (Machaba, 2019). Oldfielde (1991) gore matematik oyunu;

1. Ya bir goreve bir veya daha fazla rakibe karsi bir meydan okumadir ya da ayr1 ayr1 veya
baskalariyla birlikte ele alinmasi gereken ortak bir gorevdir.

2. Bir dizi kuralla yonetilir ve bunun altinda yatan agik bir yapiya sahiptir.
3. Farkli bir bitig noktas1 vardir.
4. Belirli matematiksel biligsel hedefleri vardir.

Matematik oyunu kavraminin anlami, bakis agisina gore degistigi icin matematik oyunlarimin
belirgin bir siniflamast yoktur (Ugurel ve Morali, 2008). Fakat literatiirde matematik oyunlarini
siniflandirmanin ¢esitli yollar: 6nerilmistir (Lim-Teo, 1991; Oldfield, 1991; Ugurel ve Morali, 2008).
Ugurel ve Morali (2008), farkli bakis agilarini dikkate alarak matematik oyunlarini ti¢ farkli kategoride
siniflandirmiglardir. lk kategoride matematikgilerin géziinden matematik oyunlari ele alinmistir.
Nesine (2003) gore matematikgiler oyunlar1 kazanmak i¢in degil, kimin kazanacagini bulmak i¢in
oynarlar. Ikinci kategoride hem matematikgilerin hem de matematik¢i olmayanlarin oynadig1 ve belli
bir stratejinin hakim oldugu matematik oyunlar1 yer almaktadir. Satrang ve dama tarzi oyunlardur.
Ugiincii kategoride ise eglenirken de diisiindiiren, matematik ve oyunun beraberliginden dogan
mantik-matematik oyunlar1 yer almaktadir.

Oldfield (1991) matematik oyunlarini, egitimde kullanma sebepleri agisindan ele almis ve 12 tiirde
matematik oyununun oldugunu belirtmistir. Bu siniflamaya gore matematik oyun tiirleri; bulmaca
tipi oyunlar, kavramlar: gliglendiren oyunlar, beceri oyunlari, matematiksel tartigmay: tesvik eden
oyunlar, strateji kullanimini tesvik eden oyunlar, ¢ok kiiltiirlii oyunlar, zihinsel oyunlar, bilgisayar
oyunlari, hesap makinesi oyunlari, isbirlik¢i oyunlar, rekabet¢i oyunlar ve temel matematiksel
yapilar1 vurgulayan oyunlardir. Siniflamadan da anlasilacagi {izere oyunlarin amaglari ve kurallar:
gibi ozellikleri farklilik gostermektedir. Bu nedenle Oldfield (1991) 6gretmenlere oyunlarin bu
ozelliklerini dikkate alarak bir matematik oyununu matematiksel hedeflerle eslestirmesi gerektigini
onermektedir.

Lim-Teo (1991) matematik siniflarinda kullanilabilecek oyunlarin olas: siniflamasini yapmustir.
Bu siniflamaya gére matematik oyunlary; uygulamali, kavramlari gliglendiren, kavram 6gretiminde
kullanilan, matematiksel arastirmalara yol acan, matematiksel bilgiyi uygulama imkani veren ve
eglendiren matematik oyunlar1 olmak tizere alt1 baslikta siniflandirmigtir.

Bagarili bir matematik Ogretimi, 6grencinin aktif katilmia ve uygulamalarina baghdir.
Ogrenci matematik oyununu oynarken aktif katilim gostermekte, matematiksel yeteneklerini
uygulama cabas1 icerisine girmekte ve yeteneklerine giiven duyma imkani bulmaktadir. Ogrenciyi
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eglendiren, dinlendiren, heyecanlandiran, deneyim kazanmasini saglayan matematik oyunlars;
matematik yapma cesareti kazandirmada ve matematige yonelik olumlu tutum gelistirmede 6nemli
bir rol oynamaktadir. Machaba’ya (2019) gore matematik oyunlari ¢ocuklara zihinsel hesaplamalar
yapmalarina yardimci olmaktadir ve matematiksel dil engellerinin ¢6ztimiine katki saglamaktadir.
Ayrica satrang, dama, go, domino ve aznif gibi ¢esitli oyunlar gocugun matematikten korkmamasini
saglamaktadir ve cocuga matematigi sevdirmektedir (Nesin, 2003).

Orim ve Ekwueme (2011), matematik oyunlarinin matematik 6gretiminde/6greniminde
kullanilmasinin faydalariniuygulama, motivasyon, kaygiveanlamabagliklarindadegerlendirmektedir.
Uygulama: Orim ve Ekwueme’ye (2011) gore, matematik oyunlari ile 6grenciler, uygulama yapma
imkan1 bulurlar. Ogrenciler oyun yoluyla formiilleri nasil kullanacaklarini égrenirler. Bu tiir bir
uygulama 6grencilerin problem ¢ozme yetenegini gelistirir ve daha st diizey siiregler igin bilgi
insa etmelerini saglar. Motivasyon: Orim ve Ekwueme’ye (2011) gore, birgok 6grenci matematigi
sikici bulmaktadir. Matematik 6gretmek i¢in oyunlarin kullanilmasi heyecan yaratir, matematigi
6grenciler igin eglenceli bir ders yapar. Ders ilging ve merak uyandirici oldugunda, 6grenciler ders
calismaya daha istekli olur. Kaygi: Orim ve Ekwueme’ye (2011) gére matematik, her yastan 6grenciler
icin endige yaratan bir derstir. Ogrenciler genellikle oyun oynarken performanstan ziyade eglenceye
odaklandiklar1 i¢in oyunlar, 6grencilerin matematikle ilgili kaygilarini azaltmaktadir. Ayrica oyunlar
Ogrencilerin, matematikte cesitli yeterlilik seviyelerindeki akranlarinin oldugunu goérmelerini
saglayarak, akranlarmin gerisinde kalma korkusundan dogan endiseyi de hafifletmektedir.
Anlama: Orim ve Ekwueme’ye (2011) gore, 6grenciler belirli matematik kavramlarini tam olarak
anlayamayabilir veya kavramlar1 uygulayamadan anlamak mimkiin olmayabilir. Matematik
ogretmek i¢in oyunlarin kullanilmas: 6grencilerin hem kavramlar hem de uygulamalar hakkinda
daha iyi bir anlayis gelistirmelerine yardimci olabilir.

Oyunlar matematik o6gretiminde sadece zaman doldurucu ve eglenceli aktiviteler olarak
goriilmemelidir. Ciinkii matematigin etkili bir sekilde 6gretilmesinde oyunlar da kullanilmaktadir
(Ernest, 1986). Fakat oyunlarin ¢ogu zaman gereksiz ve dnemsiz oldugu diigiincesi ve oyunun
sadece bir eglence araci olarak goriilmesi oyuna verilmesi gereken 6nemi geciktirmistir (Karadag
ve Caligkan, 2005). Matematik oyunlariyla ilgili arastirma sonuglari incelendiginde, matematik
oyunlarinin zaman doldurucu goriisiiniin aksine pek ¢ok faydasinin ve olumlu etkisinin oldugu tespit
edilmistir (Bragg, 2007; Moomaw, 2015; Panagiotakopoulos, 2011; Ramani ve Siegler, 2008). Problem
¢6zme stratejilerinin gelistirilmesinde, matematikte anlamin anlagilmasinda ve matematige yonelik
arzu edilen tutumun gelistirilmesinde 6nemli bir rolii olan oyunlarin etkili ve verimli bir sekilde
kullanmak ise 6gretmene kalmistir (Lim-Teo, 1991). Sinifta kullanilan ders kitaplarini desteklemek
i¢in 6gretmenler, matematik derslerinde kullanilabilecek pek ¢ok oyunu icat edebilir, yaptirabilir
ya da ticari olarak temin edebilir (Lampen, 2015; Lim-Teo, 1991). Literatiirde sinif 6gretmeni
adaylarinin matematik oyunu tasarlamada basarisiz olduklarini tespit eden arastirma (Pilten, Pilten,
Divrik ve Divrik, 2017), matematik 6gretmenlerinin matematik 6gretmek igin matematik oyunlarini
kullanmadigin: tespit eden arastirma (Nfon, 2018) ve smif 6gretmenlerinin haftada en az iki kez
matematiksel oyun kullandiklarini tespit eden arastirma (Dogan ve Sénmez, 2019) sonuglar1 yer
almaktadir. Ayrica Larese, Milewski-Moskal, Ottinger ve Varanonun (2019) yaptiklar: deneysel
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aragtirma sonucunda Ogretmenler, oyunlar1 degerli olarak kabul etmelerine ragmen oynanilan
matematik oyunlarinin sinif diizeylerine uygun olmadigini ifade etmislerdir. Aragtirma sonuglarina
gore; Ogretmenlerin Ogretim strateji ve yontem tercihleri, tiim egitim seviyelerinde 6grencilerin
matematige yonelik ilgi eksikliklerinden, olumsuz tutum ve diisitk performanslarindan sorumlu
olmasina (Nfon, 2018) ragmen 6grenilmis ¢aresizligin oldukga yiliksek diizeyde oldugu matematik
dersinde ilgi ve motivasyonu saglamak i¢cin 6gretmenlerin matematik oyunu kullanma durumlarinin
yetersiz oldugu soOylenebilir. Matematik oyunlari matematiksel anlayisi ve bilgiyi gelistirdigi,
matematiksel tartismalari tesvik ettigi ve matematiksel iletisim gerektirdigi icin 6zellikle 6grencilerde
matematigin temelini olusturan bir simif 6gretmenin, matematik derslerinde kullanmasi gereken
degerli bir 6gretim aracidir.

Ogrenciler matematigi anlamadiklar1 i¢in matematikten nefret ederler (Wadsworth, 2015). Her
sinif diizeyine gore uyarlanabilecek matematik oyunlar: (Winicki-Landman, 2008) matematige kars:
olusan bu nefreti 6nlemek i¢in kullanilabilir. Dienes, tiim matematik 6gretiminin bir oyunla baslamas:
gerektigini belirtmistir (Akt: Baek, 2008). Hatta Scanlon, Buckingham ve Burn (2005) matematik
etkinliklerinin tiimiiniin bir oyun oldugunu belirtmistir. Ogretmenler 6grencilerin matematik
ogrenmeye yonelik motivasyonlarini arttirmak, matematik kavram ve uygulamalar1 anlamalarim
saglamak, mantiksal diigiinme gelisimlerine yardimc1 olmak ve etkilesimli 6grenme ortamina
katilmalarin1 tesvik etmek igin matematik oyunlarindan yararlanabilir. Matematik oyunlarina
yonelik algi matematik derslerinde matematik oyunlarmni kullanma durumunu etkileyebilir. Bu
nedenle 6gretmen adaylarinin matematik oyunlarina yonelik algilariin arastirilmas: 6nemlidir.
Alan yazinda matematik oyunlarinin faydalarini ifade eden arastirmalar (Demir, 2016; Ernest, 1986;
Lampen, 2015; Lim-Teo, 1991, Moomaw, 2015; Nfon, 2018; Oldfield, 1991; Orim ve Ekwueme, 2011;
Panagiotakopoulos, 2011; Shaftel, Pass ve Schnabel, 2005; Silva, 2011) olsa da 6gretmen adaylarinin
matematik oyununa yonelik algilari belirtilmemistir. Bu arastirma, siif 6gretmeni adaylarinin
matematik oyunlar1 hakkindaki algilarini metaforlar araciligiyla ortaya koymaktir. Metafor, bir
nesnenin veya bir olayin belli 6zelliklerini agiklamaya yarayan bir aragtir (Denzin, 2017). Egitim
bilimlerinde veri toplama araci olarak kullanilan metaforlar, veri toplanan popiilasyonun kavram
hakkindaki algilarini belirlemede bir ara¢ gorevi gormektedir (Kilcan, 2017). Arastirma kapsaminda
agagidaki sorulara cevap aranmigtir:

1. Smuf 6gretmeni adaylarinin matematik oyunu kavramina yonelik gelistirdikleri metaforlar

nelerdir?

2. Simif 6gretmeni adaylariin matematik oyunu kavramina yonelik gelistirdikleri metaforlar
hangi kavramsal kategoriler altinda toplanmaktadir?

Yontem

Arastirmanin Deseni

Egitim-6gretim siirecinde sekillenen her algi, diislince veya inanis ile birlikte yaganan olagan
deneyimler fenomolojik egitim arastirmalarinin konusu olabilir (Ersoy, 2016). Bu aragtirmada sinif
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Ogretmeni adaylarinin matematik oyununu nasil algiladiklarini incelemek amaciyla nitel aragtirma
yontemlerinden fenomenolojik arastirma tiirli tercih edilmistir. Fenomenolojik arastirmalar,
bireylerin kendi bakis agisindan algi ve deneyimlerini 6n plana ¢ikarmayi amaglayan bir arastirma
tirtidiir. Fenomenolojik arastirmalarda, fenomene iligkin deneyimler sorgulanarak deneyimin 6ziine
ulagilmaya ¢alisildigi i¢in deneyim ¢ok dnemlidir (Ersoy, 2016).

Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu bir devlet tniversitesinin Sinif Egitimi Anabilim Dalrnda
ogrenim gérmekte olan mezun durumundaki 82 son sinif 6gretmeni aday: olusturmaktadir. Caligma
grubunda yer alan $gretmen adaylari Matematik Ogretimi dersi almus, bir ilkokulda Okul Deneyimi
dersinde matematik derslerini gozlemlemis ve Ogretmenlik Uygulamasi I ve II derslerinde bir
ilkokulda matematik derslerinde uygulama yapmislardir. Fenomenolojik arastirmalarda evrensel
bir durum bireysel deneyimlere indirgendigi i¢in (Ersoy, 2016) ¢alisma grubunda yer alan sinif
Ogretmeni adaylarinin matematik oyunuyla ilgili deneyime sahip olacag: dersleri almis olmast tercih
edilmistir. Adaylar, kendilerinin veya akranlarinin mikro-6gretim ¢alismalarinda ve uygulama sinif
Ogretmenlerinin derslerinde matematik oyunlarini kullanma veya gozlemleme deneyimine sahip
olmuslardir.

Veri Toplama Aract ve Verilerin Toplanmast

Belirli bir fenomene iliskin algilar1 ortaya ¢ikarmak icin bir veya daha fazla acik uglu kelime
obeginden olusan (Ornek: Ogretmen, ...... gibidir; ¢iinkd ...... .) bir anket formu kullanilabilir
(Saban, 2010). Bu arastirmada matematik oyunu kavramina iligkin algilar1 ortaya ¢ikarmak icin
“Metafor Yoluyla Matematik Oyununa iligkin Veri Toplama Formu” kullanilmistir. Bu formda yazil
olan “Matematik oyunu, ...... gibidir; ¢iinki ...... 7 ifadesindeki bosluklar1 6gretmen adaylarimin
doldurmalari istenmistir. Metaforun kaynagi ile konusu arasindaki iligki “gibi” ifadesiyle, metafora
yiiklenen anlam ve nedeni “ciinkii” ifadesiyle belirlenmistir. Verilerin toplanmas: yaklagik olarak
yarim saat stirmustiir.

Verilerin Analizi

Veriler icerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. Bu siiregte sirasiyla (a) kodlama ve ayiklama,
(b) kategori gelistirme, (c) gegerlik ve giivenirligi saglama ve son olarak (d) verilerin yorumlanmasi
asamalariyla ilgili islemler gerceklestirilmistir (Saban, 2010).

Kodlama ve ayiklama: 1lk olarak arastirma kapsaminda elde edilen veriler Microsoft Excel
programi kullanilarak bilgisayar ortamina aktarilmistir. 93 metaforun ve gerekgesinin yer aldig: bir
gecici liste olusturulmugtur. Liste gozden gegirilerek her bir metafor; metaforun konusu, kaynagi
ve gerekeesi baglaminda incelenmistir. Arastirmaya katilan 11 6gretmen adayinin yanitlari,
metafor agiklama/gerek¢e uyusmazligindan/tutarsizhigindan dolay: elenerek analiz siirecine dahil
edilmemigtir. Her bir forma sira numarasi verilmistir. Ayrica verilerin sinif 6gretmeni adayina ait
oldugunu belirtmek igin kodlama asamasinda SOA kisaltmast kullanilmistir. Ornegin 24 numarali
veri SOA24 olarak kodlanmustir.
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Kategori gelistirme: Verilerin ayiklanmasindan sonra 82 adet gecerli metafor ve gerekgesi
listelenmistir. Bu agsamada ilk olarak, liste tekrar gézden gegirilerek her bir metaforu ve gerekgesini
temsil eden birer 6rnek metafor ifadesi secilerek 6rnek metafor listesi olusturulmustur. Ornek metafor
listesi temel alinarak, metaforlar ortak ozellikleri acisindan incelenmistir. Inceleme sonucunda
kategoriler belirlenmistir. Kategoriler belirlenirken, ayn1 siniflamada yer alan metaforlarin ayni ya
da benzer igerigi vurgulamasina dikkat edilmistir.

Gegerlik ve giivenirligi saglama: Smif 6gretmeni adaylarinin metafor iiretmeleri asamasinda
aragtirmaci tarafindan yonlendiriciherhangibir 6rnek verilmemistir. Metaforlarin kategorilestirilmesi
stirecinde uzman goriigiine bagvurulmustur. Nitel arastirma konusunda ve matematik alaninda
yetkin iki uzmana metaforlar, kavramsal kategoriler ve bu kavramsal kategorilerin agiklamalar1
sunularak, uzmanlarin eglestirmeleri istenmistir. Uzmanlar tarafindan eslestirme islemi bittikten
sonra hemfikir olunmayan metaforlar iizerinde tartigilmistir. Bu tartigmanin sonunda olusan liste
ile aragtirmacinin olusturdugu liste karsilastirilarak goriis birligi ve goriis ayriliklar: belirlenmistir.
“Guvenirlik= Gorts Birligi/Goriis Birligi + Gorts Ayriligr” formilis uygulanmistir (Miles ve
Huberman, 2016). Kodlayicilar arasindaki uyusum ytzdesi, % 93 olarak bulunmustur. Uyusum
yuzdesi % 90’1n stiinde oldugu i¢in arastirma giivenilir olarak bulunmustur. Veri analiz siireci
ayrintili bir sekilde anlatilmistir. Caligma gurubuna katilanlarin kisisel 6zelliklerine iligkin bilgilere
ve dogrudan alintilara yer verilmistir.

Verilerin yorumlanmas:: Bu asamada sinif 6gretmeni adaylarinin iiretmis olduklar: metaforlar,
kategoriler ve agiklamalar gekil ve grafiklerden yararlanilarak sunulmustur.

Bulgular

Aragtirmada ilk olarak smif 6gretmeni adaylarinin matematik oyunu kavramma yonelik
gelistirdikleri metaforlar tespit edilmistir. Sinif 6gretmeni adaylar1 matematik oyunu kavramina
yonelik 57 farkli metafor iiretmistir. Uretilen bu metaforlar kullanim yogunluklarina gore kelime
bulutu bi¢iminde Sekil 2de sunulmustur.
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Sekil 2. Sinif 6gretmeni adaylarinin matematik oyunu kavramina iligkin sahip olduklar1 metaforlar
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Sekil 2 incelendiginde smif O6gretmeni adaylarmin matematik oyunu kavramina iligkin
gelistirdikleri metaforlardan eglence (8), hayat (5), ¢ocugun yasami (4), lunapark (4), besin (3),
bulmaca (2), gokyiizii (2), pekistire¢ (2), mutluluk (2), pusula (2) ve yildiz (2) olmak tizere 111
birden fazla tekrarlanirken geri kalan 36’s1 birer kez tekrarlanmigtir. Arastirmada ikinci olarak
sinif 6gretmeni adaylarinin matematik oyunu kavramina yonelik gelistirdikleri metaforlar, ortak
ozelliklerine gore belirlenen kavramsal kategoriler acisindan smiflandirilmistir. Stmif 6gretmeni
adaylarinin matematik oyunu kavramina iligkin gelistirdikleri metaforlarin kategorilere gore dagilimi

Grafik 1'de sunulmustur.

Giinliik hayatla ~ Ogrencileri
Yaraticihign iliski kuran etkinlestiren

destekley :2, £:2, %2 n:2, f:2, %2
n‘:a; ef'SE?'f?; T ' Eglendirirken dgreten
L 123, firirken
Somutlastiran n:5, £:9, %I11

n:4, f:4, %6
Kolaylastiran
n:4, f:5, %5

Eglendiren
n:9, f:9, %11

Birden fazla gelisim
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Hayatmm kendisi
n:2, f:6, %7

Motivasyon Kkaynag
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Cocuklugun kendisi
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Grafik 1. Siif 6gretmeni adaylarinin matematik oyunu kavramina iliskin gelistirdikleri metaforlarin

kategorilere gore dagilimi

Siif Ogretmeni adaylarinin matematik oyunu kavramina iliskin gelistirdikleri metaforlar
14 kategori altinda siiflandirilmistir. En gok metaforun bulundugu kategoriler eglendiren ve
eglendirirken Ogreten olarak matematik oyunu kategorileri olmustur. En az metaforun bulundugu
kategoriler ise giinlitk hayatla iliski kuran ve &grencileri etkinlestiren olarak matematik oyunu

kategorileri olmustur.

Kategori 1: Eglendiren olarak matematik oyunu

Sinif 6gretmeni adaylarindan dokuzu, eglendiren olarak matematik oyunu kategorisini ifade eden

arkadas, havai fisek, oyuncak, gocugun yasamy, en iyi arkadas, dostla sohbet etmek, gokyiizii, eglence
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ve ¢ikolata metaforlarini tiretmislerdir. Bu kategoride yer alan metaforlar birer kez ifade edilmistir.
Kategoriye iliskin 6rnek séylemler:

SOA29. Matematik oyunu, dostla sohbet etmek gibidir; ¢iinkii ikisi de keyif vericidir.

SOA15. Matematik oyunu, oyuncak gibidir; ¢iinkii oyun oynamak zevklidir ve matematik
oyunlari da bir oyunun oyuncagidir, bu sayede zevk verir.

Bu kategoriye iliskin gelistirilen metaforlar ve gerekeeleri incelendiginde smif 6gretmeni
adaylarinin sadece eglenceli vakit gecirirken yapilanlara odaklandiklari goriilmektedir. Yani
6gretmen adaylari burada sadece duygu durumuna dikkat cekmektedir.

Kategori 2: Eglendirirken 6greten olarak matematik oyunu

Sinif 6gretmeni adaylarindan dokuzu, eglendirirken 6greten olarak matematik oyunu kategorisini
ifade eden eglence (4), lunapark (2), Nasrettin Hoca fikrasi, fikra ve komedi metaforlarin
tretmislerdir. Bu kategoride en fazla tekrar eden metaforlar eglence ve lunapark olurken digerleri
birer kez ifade edilmistir. Kategoriye iligskin 6rnek soylemler:

SOA42. Matematik oyunu, Nasrettin hoca fikras: gibidir; ¢iinkii eglendirirken diisiindiiriir.
Nasrettin hoca fikralarindan hep bir diistindiiriicii niikte vardir. Matematik oyunlar: da
ogretir ama diisiinmek gerektirir. Altinda hep bir niikte vardr.

SOA31. Matematik oyunu, eglence gibidir; ¢iinkii ¢cocuklar oyun oynarken eglenirler ayn
zamanda bilgi edinmektedir.

Bu kategoriyle ilgili olarak sinif 6gretmeni adaylari matematik oyunlariyla eglenceli vakit
gecirmenin yani sira matematik oyunu oynama siirecinde 6grenmenin de devam ettigini
vurgulamiglardir. Ogretmen adaylar1 burada matematik oyunlarinin &grenme siirecine kattig
eglenceyi de ifade etmiglerdir. Bu kategorinin, eglendiren olarak matematik oyunu kategorisinden
farky, 6gretmen adaylarinin eglenceli vakit gecirme siirecinde 6grenmenin devam ettigine yonelik
yaptiklari vurgudur.

Kategori 3: Birden fazla gelisim alanim destekleyen olarak matematik oyunu

Sinif 6gretmeni adaylarindan sekizi, birden fazla gelisim alanini destekleyen olarak matematik
oyunu kategorisini ifade eden lunapark (2), matrugska, aga¢, donme dolap, baharda agmuis ¢icek daly,
gokkusagi ve besin metaforlarini iiretmislerdir. Bu kategoride en fazla tekrar eden metafor lunapark
olurken digerleri birer kez ifade edilmistir. Kategoriye iliskin 6rnek sdylemler:

SOA2. Matematik oyunu, lunapark gibidir; ¢iinkii lunaparkta birden fazla ara¢ vardir ve
birden fazla imkan saglar. Matematik oyunu da birden fazla beceri gelistirir.
SOA23. Matematik oyunu, agag gibidir; ¢iinkii her agag farkl bir meyve tasir her matematik

oyunu da farkli alanlara yoneliktir.
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Bu kategoriyle ilgili olarak sinif 6gretmeni adaylar1 matematik oyunlarinin birden fazla gelisim
alanini destekledigini ve farkli zeka alanlarina hitap ettigini vurgulamislardir. Ogretmen adaylari
burada ¢ok yonlii gelisime odaklanmiglardir.

Kategori 4: Kazamimlara ulasmadaki bir arag olarak matematik oyunu

Sinuf 6gretmeni adaylarindan sekizi, kazanimlara ulasmadaki bir arag olarak matematik oyunu
kategorisini ifade eden yayin ucundaki ok, bitki, elma sekeri, bir kurgu isi, kalem, pusula, harita ve
olgunlasmis bir meyve metaforlarini tiretmislerdir. Bu kategorideki biitiin metaforlar birer kez ifade
edilmigstir. Kategoriye iliskin 6rnek séylemler:

SOA4. Matematik oyunu, yayn ucundaki ok gibidir; ¢iinkii nasil ki ok olmadan yay isabetini

vuramazsa matematik oyunu olmadan da matematik dersinin hedefine de ulasilmaz.

SOA28. Matematik oyunu bitki gibidir; ¢iinkii bitkiler bir amaca gére ekilir. Meyve sebze ¢icek
elde etmek icin. Matematik oyununun da amaci bellidir. Oyun sonucunda kazandirilacak bilgi,

beceri programda nasil belli ise bitkinin ekimi sonucunda elde edilen seyde onceden bellidir.

Bu kategoriyle ilgili olarak sinif 6gretmeni adaylari ilkokul matematik dersi 6gretim programinda
yer alan kazanimlar1 vurgulayarak bu siiregte matematik oyunlarini adeta matematik dersinin
temel yap1 tasi olarak gormiislerdir. Bu kategori eglendirirken 6greten olarak matematik oyunu
kategorisinden farklilik gostermektedir. Eglendirirken 6greten olarak matematik oyunu kategorisinde
Ogretmen adaylarinin bahsettigi 6grenme stireci daha ¢ok informal 6grenme ortamlarinda
gerceklesirken bu kategorideki 6grenme siireci formal 6grenme ortamlarinda gergeklesmektedir.

Kategori 5: Olumsuzluklari olumluya ceviren olarak matematik oyunu

Sinif 6gretmeni adaylarindan yedisi, olumsuzluklar: olumluya ceviren olarak matematik oyunu
kategorisini ifade eden kok, matematigin dili, el feneri, anahtar, terapi, gilizel vakit ve gokyiizi
metaforlarimi iiretmislerdir. Bu kategorideki biitiin metaforlar birer kez ifade edilmistir. Kategoriye
iliskin 6rnek soylemler:

SOA46. Matematik oyunu, terapi gibidir; ¢iinkii matematigin konularina iliskin kotii
diistinceler matematik oyunu yardimz ile iyileir.

SOA25. Matematik oyunu el feneri gibidir; ¢iinkii el feneri sayesinde karanhk icinden, ¢ikilmaz
yerlerden kolayca ¢ikilir. Matematik oyunuyla da karanhk diisiincelerden, basarisizliklardan
¢ikilir.

Bu kategoriyle ilgili olarak sinif 6gretmeni adaylar1 matematige kars1 duyulan korku, 6grenilmis
caresizlik, bagarisizlik gibi olumsuz durumlara odaklanarak matematik oyunlarimi bu durumdan
kurtulmanin bir yolu olarak gérmiiglerdir. Ogretmen adaylar1 bu kategoride duygu durumlarina
odaklanmislardir.
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Kategori 6: Pekistiren/kalicihig saglayan olarak matematik oyunu

Smif 6gretmeni adaylarindan yedisi, pekistiren/kalicilig1 saglayan olarak matematik oyunu
kategorisini ifade eden pekistire¢ (2), 6rtimcek ag1, yagmurdan sonraki toprak kokusu, miihiir,
niikleer patlama ve yagmur damlasi metaforlarini tiretmislerdir. Bu kategoride en ¢ok tekrar edilen
pekistire¢ metaforu iki kez ifade edilirken geri kalanlar birer kez ifade edilmistir. Kategoriye iligkin

ornek soylemler:

SOA45. Matematik oyunu, pekistire¢ gibidir; ¢iinkii istedigimiz davramsg sayilarinda artis

istiyorsak pekistireg veririz, matematik yapmalari igin de matematik oyununu kullaniriz.

SOA90. Matematik oyunu, niikleer patlama gibidir; ¢iinkii ikisinin de etkisi uzun siirelidir,

matematik oyunlari kalici 6grenme igin etkilidir.

Bu kategoriyle ilgili olarak sinif 6gretmeni adaylari matematik oyunlarinin bilgi, beceri ve
yeterliklerin pekistirilmesinde veya kalici hale getirilmesinde matematik oyunlarinin bir roli

oldugunu diisiinmektedir.

Kategori 7: Cocuklugun kendisi olarak matematik oyunu

Sinif 6gretmeni adaylarindan altisi, cocuklugun kendisi olarak matematik oyunu kategorisini
ifade eden ¢ocugun yasami (2), besin (2), fizyolojik ihtiya¢ ve oksijen metaforlarini iiretmislerdir.
Bu kategoride en ¢ok tekrar edilen ¢cocugun yasami ve besin metaforlar: iki kez ifade edilirken geri

kalanlar birer kez ifade edilmistir. Kategoriye iliskin 6rnek sdylemler:

SOA84. Matematik oyunu, besin gibidir; ¢iinkii besin temel ihtiyaglarindandir matematik
oyunu da 0Oyle. Besinsiz kalan ¢ocukta nasil ki saghk sorunlari olursa matematik oyunu

eksikligi de cocuk ruhunda bozukluklara yol agar.
SOA82. Matematik oyunu, oksijen gibidir; ciinkii oksijen diinyada dogal olarak bulunur

matematik oyunu da ¢ocugun yasamimn dogalligindadir.

Bu kategoriyle ilgili olarak sinif 6gretmeni adaylari, ocuklugun yapr taslari arasinda matematik
oyunlarinin oldugunu ifade etmislerdir. Bu nedenle matematik oyunlarini ¢ocuklar icin olmazsa

olmaz olarak gormiislerdir.

Kategori 8: Motivasyon kaynagi olarak matematik oyunu

Sinif 6gretmeniadaylarindan altisi, motivasyon kaynagi olarak matematik oyunu kategorisini ifade
eden bulmaca (2), mutluluk, tiinelin ucundaki 151k, eglence ve miknatis metaforlarini iiretmislerdir.
Bu kategoride en ¢ok tekrarlanan bulmaca metaforu iki kez tekrarlanirken geri kalanlar birer kez

ifade edilmistir. Kategoriye iligskin 6rnek sdylemler:
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SOAS55. Matematik oyunu, tiinelin ucundaki 151k gibidir; ¢iinkii nasil tiinelin ucundaki 151k

insant motive ederse matematik oyunu da motive eder.

SOA89. Matematik oyunu, miknatis gibidir; ciinkii ilgiyi iizerlerine ceker, defalarca oynamak

isteyebilirler bu da dersteki motivasyonun stirekliligini saglar.

Bu kategoriyle ilgili olarak sinif 6gretmeni adaylar1 matematik oyununu ilkokuldaki matematik
dersleri baglaminda ele alarak matematik oyunlarmin ilgi ¢ekici oldugunu vurgulamislardir. Bu
ozelligi sayesinde derse, matematige ve 6grenmeye iligkin motivasyon arttirmadaki etkisini ifade
etmislerdir.

Kategori 9: Hayatin kendisi olarak matematik oyunu

Sinif 6gretmeni adaylarindan altisi, hayatin kendisi olarak matematik oyunu kategorisini ifade
eden hayat (5) ve sans topu metaforlarini tiretmiglerdir. Bu kategoride en ¢ok tekrarlanan hayat
metaforu bes kez tekrarlanirken diger metafor ise bir kez ifade edilmistir. Hayatin kendisi olarak

matematik oyunu kategorisine iliskin 6rnek sdylemler:

SOA13. Matematik oyunu, hayat gibidir; ¢iinkii belli kurallar: davrams ériintiileri ve bunlara
endeksli sonuglari vardir.

SOA21. Matematik oyunu, sans topu gibidir; ¢iinkii hayatta sanslysan kazanirsin matematik

oyununda da elinde olan kartlar ¢ikarsa kazanirsin.

Bu kategoriyle ilgili olarak sinif 6gretmeni adaylar: hayat ile matematik oyunlarinin siireglerini

dikkate alarak, bu siireglerdeki benzerlikleri ortaya koyan metaforlar gelistirdikleri goriilmektedir.

Kategori 10: Somutlagtiran olarak matematik oyunu

Sinif 6gretmeni adaylarindan dérdii, somutlagtiran olarak matematik oyunu kategorisini ifade
eden liman, ¢ocuklarin yasam diinyasi, 151k ve pusula metaforlarini tiretmislerdir. Bu kategorideki

biitiin metaforlar birer kez ifade edilmistir. Kategoriye iliskin 6rnek séylemler:

SOA9. Matematik oyunu, liman gibidir; ¢iinkii matematikte soyut kavramlar matematik
oyunlar ile somutlastirilarak 6gretilir ve matematik oyunu bir liman gibi 6gretmenin konuyu

ogrenciye somutlastirarak aktarmasimdaki en onemli yardimci kuvvet, dayanaktir.

SOA26. Matematik oyunu, 151k gibidir; ciinkii 151k etraft aydinlatir, yolu gosterir, matematik

oyunu da soyut olan seyleri somutlastirarak bilgileri sunar.

Bu kategoriyle ilgili olarak sinif 6gretmeni adaylar1 matematigin soyut olmasina vurgu yaparak
matematik oyunlarinin matematigin soyut kavramlarinin somutlastirilmasindaki roliinii ele alan

metaforlar gelistirdikleri gortilmistiir.

496



Sinif Ogretmeni Adaylarinin Matematik Oyunu Kavramina lligkin Metaforik Algilari

Kategori 11: Kolaylastiran olarak matematik oyunu

Sinif 6gretmeni adaylarindan besi, kolaylastiran olarak matematik oyunu kategorisini ifade eden
eglence (2), basary, bilgisayar ve yildiz metaforlarini iiretmislerdir. Bu kategoride en fazla tekrar eden
eglence metaforu iki kez tekrarlanirken geri kalanlar birer kez ifade edilmistir. Kategoriye iliskin
ornek sdylemler:

SOA44. Matematik oyunu, eglence gibidir; ¢iinkii eglenirken konulari kavramak daha kolaydir.

SOA71. Matematik oyunu, bilgisayar gibidir; ¢iinkii bilgisayar olmadan isleri yapmak zor
bilgisayar isleri kolaylastirtyor tipki matematik oyunlar: gibi.

Bu kategoriyle ilgili olarak siif 6gretmeni adaylar1 matematik oyunlarini isleri kolaylagtiran
olarak gérmektedir.

Kategori 12: Yaraticili§1 destekleyen olarak matematik oyunu

Sinif 6gretmeni adaylarindan ticti, yaraticihigr destekleyen olarak matematik oyunu kategorisini
ifade eden diisler iilkesine agilan bir kapi, sinirsiz bir hayal giicti ve insanin hayal giictinii gelistiren
bir sihir metaforlarini iiretmislerdir. Kategoriye iliskin 6rnek sdylemler:

SOA24. Matematik oyunu, diisler iilkesine agilan bir kapi gibidir; ¢iinkii oyun oynarken
yaraticiliklar: harekete geger o simirsiz hayal diinyasinin igine dalverip kendi diinyalarmdan

bir sahne sergilerler.

SOA33. Matematik oyunu, sinirsiz bir hayal giicii gibidir; ¢iinkii yaraticiliklarini konustururlar.

Bu kategoriyle ilgili olarak sinif 6gretmeni adaylari yaraticihigi 6n planda tutan metaforlar
gelistirmislerdir.

Kategori 13: Giinliik hayatla iliski kuran olarak matematik oyunu

Smuf Ogretmeni adaylarindan ikisi, giinlik hayatla iliski kuran olarak matematik oyunu
kategorisini ifade eden tombala ve aligveris metaforlarini tiretmislerdir. Bu kategorideki metaforlar
birer kez ifade edilmistir. Kategoriye iligskin 6rnek sdylemler:

SOA7. Matematik oyunu, tombala gibidir; ¢iinkii hayatin icinden matematigi 6grenme

yontemidir.

SOA30. Matematik oyunu, alsveris gibidir; ¢iinkii matematik oyunlari ile giinliik hayat
ogretilir, matematik oyunlariyla giinliik hayatla iliski kurarak da matematik Ogretilir. Yani

hem giinliik hayattan alirsin hem de giinliik hayat: 6greterek giinliik hayata verirsin.

Bu kategoriyle ilgili olarak sinif 6gretmeni adaylari matematik 6gretiminin giinliik hayatla
iligkilendirilmesinde matematik oyunlarinin bir rolii oldugunu vurgulamislardir.
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Kategori 14: Ogrencileri etkinlestiren olarak matematik oyunu

Sinif 6gretmeni adaylarindan ikisi, 6grencileri etkinlestiren olarak matematik oyunu kategorisini
ifade eden mutluluk ve yildiz metaforlarini tiretmislerdir. Bu kategorideki metaforlar birer kez ifade
edilmistir. Kategoriye iliskin 6rnek séylemler:

SOA10. Matematik oyunu, mutluluk gibidir; ¢iinkii mutlu olmak icin aktif olmak gerekir,
matematik oyunlari da 6grencilerin daha aktif olmasini saglar.

SOA79. Matematik oyunu, yildiz gibidir; ¢iinkii yildizlar gokyiiziinii parlatir, matematik
oyunlari da ¢ocuklari pasif olmaktan kurtararak parlatir.

Bu kategoriyle ilgili olarak sinif 6gretmeni adaylar1 matematik oyunlarinin 6grencileri 6grenme
stirecinde aktif rol almasini sagladigini ifade etmislerdir.

Sonug ve Tartigma

Aragtirmaya katilan 82 sinif 6gretmeni adayr matematik oyunu kavramina iligkin 57 farkli metafor
gelistirmistir. Metaforlardan 36’s1 sadece birer sinif 6gretmeni aday: tarafindan ifade edilmigtir. Elde
edilen bu sonug smnif 6gretmeni adaylarinin matematik oyunuyla ilgili algilarinin gesitli oldugunu
gostermektedir. Ayrica bu sonug 6zellikleri bakimindan tek bir metaforla matematik oyununun bir
biitiin olarak a¢iklanmasinin zor oldugunu ve matematik oyununun gok boyutlu bir yapiya sahip
oldugunu gostermektedir. Bu durum Eren’in (2018) oyun kavramuyla ilgili calismasindaki sonug ile
ortismektedir. Alan yazindaki matematik kavramina iligkin arastirmalarda gelistirilen metaforlar
arasinda zor, zaman alicy, sikici gibi olumsuzluklar igeren kavramsal kategorilere iligkin metaforlar
gelistirilse de bu galisma kapsaminda olumsuzluk igeren bir metafor veya gerek¢enin olmamasi dikkat
¢ekmistir. Bu sonug, Dogan ve Sénmez’in (2019) aragtirmalarinda tespit ettigi sinif 6gretmenlerinin
derslerde matematiksel oyunlarin kullanim ile ilgili olumlu bakis agisina sahip oldugu sonucuyla
ortismektedir.

Sinif 6gretmeni adaylarinin matematik oyunu kavramina iliskin gelistirdikleri metaforlar
arasinda en ¢ok tekrar eden metaforlar sirasiyla eglence, hayat, cocugun yasami, lunapark, besin,
bulmaca, gokyiizii, pekistire¢, mutluluk, pusula ve yildizdir. Sinif 6gretmeni adaylarinin matematik
oyunu kavramina iliskin gelistirdikleri metaforlar ortak ozellikleri ve kullanim gerekgelerine
dayali olarak gruplandirilmistir. Buna gore gelistirilen metafor sayisina gore sirasiyla eglendiren,
eglendirirken 6greten, birden fazla gelisim alanini destekleyen, kazanimlara ulagmadaki bir arag,
olumsuzluklar1 olumluya ¢eviren, pekistiren/kalicilik saglayan, ¢ocuklugun kendisi, motivasyon
kaynagi, hayatin kendisi, somutlastiran, kolaylastiran, yaraticiligi destekleyen, gtinliik hayatla iligki
kuran ve 6grencileri etkinlestiren olarak matematik oyunu olmak tizere 14 farkli kavramsal kategori
olusturulmustur.

Alan yazin incelendiginde, Eren’in (2018) 6zel egitim 6gretmen adaylarinin oyun kavramina
iligskin algilarini aragtirdigi calismasinda en ¢ok tekrar eden metaforlar hayat, okul, yemek-su olmustur.
Metaforlar dogrultusunda olusturulan kategoriler arasinda bir eglence araci, bir egitim-6gretim
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araci/yolu ve bir hayatin kendisi/hayata hazirlayici olarak oyun kategorileri yer almaktadir. Giren
(2016) okul Oncesi 6gretmenlerinin “okul 6ncesi dénem ¢ocugu i¢in oyun” kavramina iliskin
algilarini arastirdig1 calismasinda en ok tekrar eden metaforlarin hava-su-ekmek ve hayat oldugunu
bulmugtur. Metaforlar dogrultusunda olusturdugu kategoriler arasinda 6gretici ve eglendirici rolii ile
oyun kategorileri yer almaktadir. Eren (2018) 6gretmen adaylarinin “oyun” kavramini en ¢ok egitim-
ogretim ile iligkilendirdiklerini tespit etmistir. Tugrul, Metin Aslan, Ertiirk ve Ozen Altinkaynak
(2014) okul 6ncesi 6gretmenlerinin oyuna iliskin gortslerini inceledigi aragtirmasinda adaylarin
oyunun sirastyla eglendirici, egitici ve yaraticilik 6zelliklerini ifade ettiklerini tespit etmislerdir. Bu
arastirmanin metafor ve kavramsal kategorileriyle ilgili sonuglari, alan yazindaki ad1 gegen arastirma
sonuglariyla tutarhilik gostermektedir.

Eglendirirken o6greten, kazanimlara ulagmadaki bir arag, olumsuzluklari olumluya ¢eviren,
pekistiren/kaliciig1 saglayan, motivasyon kaynagi, somutlastiran, kolaylastiran ve ogrencileri
etkinlegtiren olarak matematik oyunu kavramsal kategorilerindeki matematik oyunu daha ¢ok
egitsel matematik oyunlarina isaret ederken eglendiren, birden fazla gelisim alanini destekleyen ve
yaraticiligl destekleyen olarak matematik oyunu kavramsal kategorilerinde ifade edilen matematik
oyunu ise daha ¢ok kisisel gelisimi vurgulamaktadir. Cocuklugun ve hayatin kendisi olarak
matematik oyunu kavramsal kategorilerinde ise matematik oyununun ihtiyaglar hiyerarsisindeki yeri
ve onemi vurgulanmaktadir. Bunun yani sira matematigin alisilagelmis 6grenilen bilgilerin hayattaki
karsiligini bulamama probleminin aksine giinlitk hayatla iliski kuran olarak matematik oyunu
kavramsal kategorisine yonelik goriisler bulunmaktadir. Genel olarak gorisler incelendiginde sinif
Ogretmeni adaylar1 matematik oyununu daha ¢ok egitsel matematik oyunu olarak algilamaktadur.

Ogretmenlerin matematik derslerinde oyun kullanmanin faydalar: arasinda heyecan yarattigin
ifade etmeleri (Oldfield, 1991), Lim-Teonun (1991) matematik siniflarinda kullanilabilecek pek
¢ok oyun tiriiniin olast sniflandirmasinda eglendiren matematik oyunu kategorisinin bulunmasi
bu aragtirma kapsaminda olusturulan eglendiren olarak matematik oyunu kavramsal kategorisini
desteklemektedir.

Ovyunlar zevk verir ve ayni zamanda matematiksel disiinceyi tesvik eder (Rutherford, 2015).
Dogan ve Sonmez (2019) arastirmalarinda siif Ogretmenlerinin eglendirerek 6gretmek icin
matematiksel oyunlar1 kullandiklarini tespit etmislerdir. Alan yazindaki bu bilgi ve aragtirma sonucu,
bu arastirma kapsaminda olusturulan eglendirirken 6greten olarak matematik oyunu kavramsal
kategorisini destekler niteliktedir.

Matematik oyunlar1 zengin ve dinamik 6grenme deneyimleri saglamaktadir (Heshmati, Kersting
ve Sutton, 2018). Alan yazinda ifade edilen matematik oyunlarinin bu faydasi aragtirma kapsaminda
olusturulan birden fazla gelisim alanini destekleyen olarak matematik oyunu kavramsal kategorisiyle
ortiigmektedir.

Ogrencilerin basar1 diizeyi ne olursa olsun, dikkatlice planlanan matematik oyunlarinin kullanimi,
bir miifredattaki fikirleri agikliga kavusturabilir (Cockcroft, 1982). Ozata ve Coskuntuncel (2019)
aragtirmalarinda matematik 6gretmenlerinin egitsel matematik oyunu kavramina iligkin yaptig
tanimlardan yola ¢ikarak “kazanimlara yonelik oyunlar” temasini olugturmustur. Alan yazindaki
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bilgi ve arastirma sonucu, bu arastirma kapsaminda olusturulan kazanimlara ulagmadaki bir ara¢
olarak matematik oyunu kavramsal kategorisini desteklemektedir.

Korku, bagarisizlik ve matematik fobisini 6nlemek i¢cin matematik oyunlarini kullanmak iyi bir
yol olabilir (Beak, 2008). Matematik oyunlar: eglenceli ve ilgi ¢ekici olduklari i¢in 6grencilerin konu
hakkinda sahip olabilecegi karisik, kararsiz duygularini agmalarinda yardimc olabilir (Heshmati,
Kersting ve Sutton, 2018). Ogrencilerin matematigin zor oldugu ydniindeki algilarini degistirmek ve
ders sirasinda kendilerini rahat hissetmelerine katkida bulunmak i¢in oyunlar kullanilabilir (Turgut
ve Dogan Temur, 2017). Ozata ve Coskuntuncel (2019) arastirmasinda matematik 6gretmenlerinin
ve Ogretmen adaylarinin goriislerine gore matematik derslerinde egitsel matematik oyunlarini
kullanmanin 6grencilerin matematige karsi 6nyargilarini azalttigi, matematige karsi alakasiz ve
kaygili olan 6grencilerin derse olumlu yonde tutum, ilgi ve heyecan duymasina katk: sagladigini
tespit etmistir. Alan yazindaki bu bilgi ve arastirma sonuglari, bu aragtirma kapsaminda olugturulan
olumsuzluklari olumluya g¢eviren olarak matematik oyunu kavramsal kategorisini destekler
niteliktedir.

Demir (2016) arastirmasinda sayilar temas: kapsamindaki kazanimlarin, becerilerin birinci
siif 6grencilerine kazandirilmasinda ve kalicihiginin saglanmasinda farkli oyun tiirlerine dayali
matematik &gretiminin etkili oldugunu bulmustur. Ozata ve Coskuntuncel (2019) matematik
6gretmenlerinin egitsel oyunlarin matematik 6gretimine yonelik olarak kalic1 6grenmeler sagladig:
i¢in olumlu katkilarinin oldugunu ifade ettiklerini belirtmistir. Dogan ve Sénmez (2019) smif
ogretmenlerinin kaliciligl saglamak i¢in matematik oyunlarini kullandiklarini tespit etmistir. Alan
yazindaki bu sonuglar, bu arastirma kapsaminda olusturulan pekistiren/kalicilig1 saglayan olarak
matematik oyunu kavramsal kategorisini desteklemektedir.

Oyun kurallar1 genellikle cocuklar1 gorevde tutarak onlar1 motive etmektedir (Baek, 2008).
Oyun oynarken 6grenciler meraklarimi gidermek ve bir sonuca ulasmak i¢in yiiksek motivasyonlu
bir seklide matematiksel bilgilerini kesfederler (Heshmati, Kersting ve Sutton, 2018). Ozata ve
Coskuntuncel (2019) arastirmasinda, matematik 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde egitsel
matematik oyunlarinin kullanilmasimnin 6grencilerin derse karsi olan ilgisini arttirarak daha ¢ok
motive ettigi gortisinde olduklarini tespit etmistir. Oldfield (1991) da arastirmasinda 6gretmenlerin,
matematik derslerinde oyun kullanmanin faydalar: arasinda gii¢lii motivasyon sagladigini ifade
ettikleri sonucuna ulagmistir. Alan yazindaki bilgi ve sonuglar bu aragtirma kapsaminda olugturulan
motivasyon kaynagi olarak matematik oyunu kavramsal kategorisiyle ortiigmektedir.

Ozata ve Coskuntuncel (2019) matematik dgretmenlerinin egitsel matematik oyunlarina iliskin
goriglerini aldigi caligmasinda Ogretmen gortslerinin “matematigi somutlastirmaya yonelik
oyunlar” temasinda yogunlagtigini tespit etmistir. Ozata ve Coskuntuncel'in (2019) bu sonucu, bu
aragtirma kapsaminda olusturulan somutlagtiran olarak matematik oyunu kavramsal kategorisini
destekler niteliktedir.

Dogan ve Sénmez (2019) arastirmasinda sinif 6gretmenlerinin matematiksel oyunlar1 6grencilerin
matematik kazanimlarini daha kolay edinebilmeleri i¢in kullanilan bir ara¢ olarak gordiigiinii tespit
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etmistir. Dogan ve Sonmez’in (2019) bu sonucu, bu arastirma kapsaminda olusturulan kolaylastiran
olarak matematik oyunu kavramsal kategorisini desteklemektedir.

Ogretmenler matematik oyunlarini kullanarak &grencilerin diisiinme becerilerini gelistirebilir
(Sanders, 2016). Bazi matematik oyunlarinda ezbere dayali hamleler yerine yaraticiiga dayali
hamlelerin yapilmas1 beklendigi i¢in matematik oyunlari, diisinme becerileri arasinda yer alan
yaraticilik becerilerinin ortaya ¢ikarilmasina, desteklenmesine ve gelistirilmesine katki saglar. Bu
durumlar bu arastirma kapsaminda olusturulan yaraticilig1 destekleyen olarak matematik oyunu
kavramsal kategorisiyle ortiismektedir.

Kesirler ve ondalik kesirlerin 6gretilmesinde web tabanli oyunlarin kullanilmasiyla 6grencilerin
aktif katihm saglayabilmeleri (Tural S6nmez ve Ding Artut, 2012), dgretmenlerin matematik
derslerinde oyun kullanmanin faydalar1 arasinda 6grenci katilimini sagladigini ifade etmeleri
(Oldfield, 1991), 6grencinin katilimini tesvik etmek ve arttirmak i¢in matematik oyunlarinin
kullaniminin ¢ok etkili bir strateji olmasi (Machaba, 2019) bu arastirma kapsaminda olusturulan
6grencileri etkinlestiren olarak matematik oyunu kavramsal kategorisini destekler niteliktedir.

Ovyunlar, yeni matematiksel icerigi ve fikirleri Ogrencilere tanitma, o&grencilerin bilgi ve
anlayislarini inceleme veya degerlendirme yapma amaciyla da kullanilabilir (Wood, 1993; Ernest,
1986). Ayrica matematik oyunlar1 oynarken 6grenciler igerikle ilgili kendi matematiksel anlamalarini
degerlendirir ve bagkalarinin ayni problemi ¢6zme siirecini izleyerek de kendi giiglii ve zayif yonlerini
tespit ederler (Shaftel, Pass ve Schnabel, 2005). Bunun yani sira 6grenciler matematik oyunlarini
oynarken matematiksel bilgi ve becerilerini uygulama imkan: bulurlar (Rutherford, 2015). Fakat
matematik oyunlarinin bu kullanim amaglarina ve faydalarina iliskin sinif 6gretmeni adaylarinda bir
alginin olmadig: tespit edilmistir.

Bu arastirmanin sonuglari sinif 6gretmeni adaylarinin matematik oyunlarini zaman alici olarak
gormedigini, aksine matematik oyunlarina iliskin olumlu bir algi icerisinde olduklarini ve 6gretmen
olarak atandiklarinda matematik derslerinde matematik oyunlarini kullanma potansiyeline sahip
olduklarini yansittig1 icin onemlidir. Bu aragtirmayla matematik oyunlarinin, ilkokul matematik
dersi 6gretim programlarinin igerigine dahil edilmesi gerekliligi vurgulanmustir. Oysaki ilkokul
Matematik Dersi Ogretim Programr’nin “Matematik Dersi Ogretim Programr’nin Uygulanmasinda
Dikkat Edilecek Hususlar” bashg: altinda sadece “Unite igerikleriyle iliskili olarak uygun goriilen
boliimlerde matematik oyunlarina yer vermeye calisitlmalidir” ifadesi yer almaktadir. Fakat bu
aciklama yeterli degildir. Bu konuda sinif 6gretmenlerine yardimcr olacak igerik netlestirilmelidir.
Bunun i¢in 6gretim programindaki konu, kazanim, beceri veya yetkinliklerle eslestirilmis 6rnek
uygulamalara yer verilebilir. Ayrica dijital ortamlardan yararlanilarak da uygulama Ornekleri
sunulabilir. Bu sayede 6gretmenlerin pedagojik uygulamalarinin gelisecegi diistintilmektedir.

Ogretim programinda yer alan agiklamanin yetersiz olarak gériilmesinin nedenleri arasinda sinif
ogretmenligi lisans programinda yer alan temel matematik ve matematik 6gretimi derslerinin YOK
tarafindan belirlenen igeriklerinde matematik oyunlariyla ilgili bir konunun olmamasi gosterilebilir.
Ayrica sinif 6gretmenligi lisans programu i¢in belirlenen se¢meli dersler arasinda da bu konu veya
icerige sahip bir ders bulunmamaktadir. Matematik derslerinde matematik oyunlarinin etkili bir
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sekilde kullanilabilmesi i¢in matematik oyunlariyla ilgili teorik bilgiye ve uygulama yapmaya ihtiyag
vardir. Bu nedenle sinif 6gretmenligi lisans programindaki alan egitimi dersleri arasina, ilkogretim
matematik 6gretmenligi lisans programinda yer alan “oyunla matematik 6gretimi” dersi gibi bir
ders eklenebilir. Hem 6rnek uygulama gelistirilirken hem de ders igerigi olusturulurken aragtirma
kapsaminda olusturulan kategorilerin bu siirece yol gosterecegi diisiiniilmektedir.
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