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ARASTIRMA MAKALESi / RESEARCH ARTICLE

Sinif Ogretmenlerinin Matematiksel Oyun Kavrami
Hakkindaki Metaforik Algilar1’

Primary School Teachers’ Metaphoric Perceptions about Mathematical Game

Ebru ERGUL"”

Oz

Matematik 6grenciler agisindan 6grenilmesi; 6greticiler agisindan 6gretilmesi zor bir ders olarak
gortilmektedir. Bu nedenle 6grenciler matematige karsi olumsuz bir tutum gelistirmekte, ayrica
kayg1 ve korku yasamaktadirlar. Ogreticiler ise matematik dersini anlasilir ve zevkli kilmak igin
yontem, teknik ve materyal kullaniminda gesitlemelere gitmektedir. Bu ¢esitlemelerden bir tanesi de
oyunlastirmadir. Ogretmenlerin kullandiklari yéntem, teknik ya da materyale dair algilar1 bu yontemi,
teknigi ya da materyali bilin¢li kullanmalari noktasinda 6nemlidir. Dolayisiyla aragtirmanin amaci sinif
6gretmenlerinin matematiksel oyunlar hakkindaki algilarini belirlemektir. Arastirma nitel yaklasimin
fenomenoloji deseninde yuritiilmustir. Caligma grubu 55 sinif 6gretmeninden olugmaktadir.
Arastirmanin verileri aragtirmaci tarafindan olusturulan form ile toplanmustir. Aragtirma verilerinin
icerik analizi yapilmigtir. Sinif 6gretmenlerinin matematiksel oyun hakkinda algilarimin olumlu
oldugu ve cesitli metaforlar gelistirdikleri tespit edilmistir. Matematiksel oyun kavramu ile ilgili
gelistirilen kategorilerde matematiksel oyunlarin en ¢ok 6gretimsel yonleri vurgulanmistir. Bunun
yaninda 6zel bir oyun tiirii olarak degerlendirilme, beceri gelistirici olma, biitiinlestirici olma gibi
ozelliklerine de deginilmistir.

Anahtar Kelimeler: Matematiksel oyun, metafor, sinif 6gretmeni.

Abstract

Learning mathematics is a difficult lesson from both learning and teaching points of view. Therefore,
students develop a negative attitude toward mathematics, as well as experience anxiety and fear.
Teachers, on the other hand, use variations in methods, techniques, and materials to make mathematics
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lessons understandable and enjoyable. One of these variations is play. The perceptions of teachers
about the method, technique, or material they use are important to the point where they consciously
use that method or material. Thus, the aim of the research is to determine the perceptions of class
teachers about mathematical games. The research was conducted in the phenomenological model of
the qualitative approach. The group consists of 55 class teachers. The research data is collected using
the form created by the researcher. The data obtained as part of the research was analyzed using the
content analysis method. Primary school teachers have been identified as having positive perceptions
about mathematical play and showing diversity. In the categories developed with regard to the concept
of mathematical games, the most educational aspects of maths games have been highlighted. In
addition, it is also referred to as the characteristics of being a special game, being a skill developer,
being an integrator.

Keywords: Mathematical game, metaphor, primary school teacher.

Summary

Introduction

Mathematical games are a valuable teaching tool that a primary school teacher, which forms
the basis of mathematics in students, should use in math classrooms, especially since it develops
mathematical understanding and knowledge, encourages mathematics debates and requires math
communication (Can Ayvaz, 2020). Accordingly, it is important to investigate the definitions that
teachers who use games as a teaching method in mathematics lessons attribute to the mathematical
game concept. Because it directly influences the techniques, methods and approaches that teachers
use for their perceptions. One of the best ways to determine this is to generate metaphors of
conception. When the relevant studies is examined, it is seen that various metaphor studies have been
carried out on the concept of the game (Eren, 2018; Giren, 2016; Tok, 2018; Ugus - Giildali, 2016).
As a result of the literatiir review on the metaphoric perception related to the mathematical game
concept, a research on the subject was found (Can Ayvaz, 2020). In this context, considering that one
of the teacher groups that prefer mathematical games the most in mathematics lessons is classroom
teachers, the determination that no research has been conducted with classroom teachers to identify
their mental images (metaphors) about the concept of mathematical games made it necessary to
conduct this research. Because, the perception for math games can affect the use of math games
in lessons (Can Ayvaz, 2020). Therefore, identifying the perceptions of classroom teachers about
mathematical games can provide a source for metaphorical studies on the use of mathematics games
at primary school education level. Accordingly, the aim of this research is to reveal the mental images
of classroom teachers about mathematical games through metaphors.

Method

The research was conducted in the phenomenological design of the qualitative approach. Fifty-
five primary school teachers working in public and private schools participated in the study. The data
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were collected through a form developed by the researcher. The data collection process lasted one
week. The collected data were content-analyzed. Some of the findings were presented under themes
with frequency and percentage values.

Findings

According to the study’s findings, classroom teachers developed 28 different metaphors about
mathematical games. These metaphorical images include activity (f=7, %12,92), specific games (f=6,
%10,9), methods (f=5, %9,09), playing (f=4, %7,27), teaching tool (f=3, %5,45), mental exercise
(f=3, %5,45), entertainment (f=3, %5,45), materialization (f=2, %3,63), love (f=2, %3,63), and
skill learning (f =2, %3,63). Reinforcement, entertaining environment, mixing, pleasant teaching,
permanant learning good time, first step, skills development, service, creative thinking, explanation,
tutorial, material, tool that love mathematics, playground and play are other metaphorical images
that have equal values (f=1, %1,81). All of the produced metaphors were found to have positive
meanings. The developed metaphors were classified into the following categories: mathematical
games as instructional elements (f=16, %28,93), mathematical games as activitiy (f=7, %12,7),
mathematical games as special games (f=6, %10,09), mathematical games as ganing mathematical
skills (f=5, %9,09), mathematical game in terms of affective aspects (f=5, %9,09), mathematical game
as entertainment (f=5, %9,09), mathematical game as a contribution to the cognitive-domain (f=4,
%7,27), mathematical game as mind-building (f=3, %5,45), mathematical game as integrative (f=3,
%5,45), and mathematical game similar to other games (f =1, %1,81).

Conclusion, Discussion, and Recommendations

Teachers in primary schools have created a broad variety of metaphors about mathematical games
that can be combined with various concepts. The result of this research is supported by findings in this
direction in the literature (Can Ayvaz, 2020; Cohen, 1996; Eren, 2018; Fellnhofer, 2016; Giren, 2016;
Tok, 2018; Ugus Giildaly, 2016). The category emphasizing the instructional aspects of mathematical
games emerged as the most dominant category when the metaphors used by the primary school
teachers who participated in the study were categorized according to similar characteristics. It was
initially emphasized in this area that mathematical games constitute a type of teaching or learning
approach. Similar emphasis was found in other studies in the literature (Eren, 2018; Tok, 2018;
Ucus Giildaly, 2016). Furthermore, as stated by Dienes (1959), mathematical games can be used
as an introduction to learning in order to have the mathematical practice necessary for acquiring
mathematical concepts. In the results of the research conducted by Dogan and Sonmez (2019), it is
stated that mathematical games are a type of teaching method preferred by classroom teachers. This
study shows that classroom teachers have a positive perception of the mathematical games concept,
evaluate and express mathematical games in many ways through various metaphors, and emphasize
the instructional aspects of mathematical games the most. It is understood that these findings are in
line with many studies in the literature. Nevertheless, the fact that the research was conducted with a
limited number of classroom teachers may be a constraint in terms of the metaphors created. Due to
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this, it can be suggested that the research be carried out by analyzing larger groups and conducting
interviews in order to reach deeper meanings.

Giris

Matematik, insanlarin aslinda var olmayan seyler hakkindaki dogrulari ortaya koymak igin
tirettikleri ve tiretim siirecinde duyusal ve manevi olarak seving duyduklar bir oyundur (Umay, 2002).
Bu bakimdan matematik ve oyun birbirleriyle iliskili iki kavram olarak degerlendirilebilir. Mozaik
bulmaca, kare karalamaca oyunlari ile 6nceden bilinmeyen durumlar igeren ve biiyiik 6l¢tide strateji
gelistirme, akil yiiriitme gibi matematiksel davranislar gerektiren satrang, okey ve tavla gibi oyunlarda
dogrudan dogruya matematik vardir (Nesin, 2001). King (1998) piir matematigi “Matematik
Sanatr” isimli kitabinda, hareketsel gelisiminin kagit izerine yazilan her sembolle baglatildig, yeni
sembollerin retilmesiyle birlikte semboller kiimesine doniistiigii ve boylece siiriip giden zihinde
oynanan bir oyuna benzetmektedir. Matematik ve oyun iligkisinin daha somut karsiliklarini tinli
matematik¢ilerin ¢aligmalarinda da gérmek miimkiindiir. Recorde ve Cardan (halka oyunu),
Lucas (hanoi kuleleri), Fibonacci problemleri, Taylor (atlarin turu problemi), Raymond Smullyan
(satrang problemleri), Erno Rubik (kiip ve sihirli kareler) gibi isimlerin gelistirdikleri matematiksel
problem durumlar1 matematik ve oyun birlikteliginin somut karsiliklarini sunmaktadir (Ugurel ve
Morali, 2008). Oyunun matematik 6gretimindeki bir diger somut karsiligini da Dienes’in matematik
Ogrenme teorisinde gorebilmekteyiz. Dienes 6grenmeyi bir oyun siirecine benzetmektedir. Dienes’in
matematik 6grenme teorisinin dort ana ilkesinden ilki olan dinamiklik ilkesi igerisinde 6grenenin
dogrudan oyun ile mesgul edildigi bir 6grenme ortaminin tasarlanmasi arzu edilmektedir (Dienes,
1960). Bu agamada 6grenci matematiksel kavramla ilk kez, oldukga az diizeyde yapilandirilmis oyun
formundaki etkinliklerle tanigmaktadir (Olkun ve Toluk, 2003). Dienes'in 6grenme teorisini esas
alan etkinliklerde matematiksel oyunlara yer verildigi anlagilmaktadir (Zoltan Dienes’ Web Site,
2022: https://zoltandienes.com). Fellnhofer (2016) tarafindan da oyunlar matematik 6gretiminde
6gretimsel bir arag olarak goriilmektedir. Tiim bu soylenilenler 15181nda oyunlarin matematik ile ice
ice ve matematik 6gretimi agisindan 6nemli bir arag oldugu sonucuna varilabilir.

Oyunun matematik egitiminde kullanilmaya baslanmasi ile kendine has bazi olumlu etkileri de
egitim ortamlarma aktarilmistir. Bu etkilerin bazilar1 arasinda esneklik ve koordinasyon saglama,
atik bir beceri diizeyine yiikselme (Pehlivan, 2014) gibi psiko-motor becerilerin kazanimy; yaraticilik
(Bulut ve Boz, 2016), mantik yiriitme, sebep-sonug iligkileri kurma, farkli ¢oziim stratejileri
gelistirme ve ¢ok yonlii diisiinme gibi zihinsel becerilerin kazanimi (Ozyiirek ve Cavus, 2016);
tzlintll, seving, istek, glic kazanma ve yonlendirme, basariyi, yenilgiyi ve heyecanlarini kontrol
gibi duygusal becerilerin kazanimi (Aksoy, 2010; Zengin, 2002); sira bekleme, paylagsma, hakkini
arama, kendini ifade etme gibi sosyal davranislarin kazanimi; diisiincelerini agiklama, soru sorma ve
yeni kelimeler edinmeyi 6grenme (Altunay, 2004) gibi dil becerilerinin kazanimi sayilabilir. Ayrica,
matematik derslerinde oyunlara yer vermenin matematik 6grenme 6zelinde de birtakim yararlari
bulunmaktadir. Egitsel matematik oyunlarinin kullanildigi derslerde 6grencilerin matematik
dersi bagarilarinin arttig1 goriilmiistiir (Cohrssen ve Niklas, 2019; Dénmez, Dénmez, Kolukisa ve
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Yilmaz, 2021; Ergiil ve Dogan, 2022; Es-Sajjade ve Paas, 2020). Yapilan aragtirmalar incelendiginde
matematiksel kavramlarin oyunlar ile daha somut ve anlagilir bir hal aldig1 ve matematik basarisin
artirdig1 kanitlanmigtir. Bunun yani sira oyunla zenginlestirilmis matematik derslerinde 6grencilerin
matematik dersine karsi kaygi diizeylerinin azalarak matematige kars: olumlu tutumlar sergiledikleri
tespit edilmistir (Ke, 2008; Nisbet & Williams, 2009; White & McCoy, 2019). Ogrencilerden ve
ogretmenlerden olusan katilimer gruplari ile matematiksel oyunlarin matematik derslerinde
kullanilmasina iliskin goriis almaya dayali aragtirmalarda da olumlu gériiglerin bulunmasi (Marange
ve Adendorff, 2021; Russo, Bragg ve Russo, 2021) matematik egitim siireglerinde oyunlara yer
vermenin 6nemini gozler éniine sermektedir.

Metafor kelimesi, Eski Yunan dilinde, bir kavrama ya da bir olguya oldugundan daha fazlasini
yiklemek anlamina gelen “phérd” sozciigiinden gelmektedir (Uyan Dur, 2016). Zihinsel metafor
teorisi metaforun esasini, bir fenomeni ya da olguyu baska bir fenomene ya da olguya gore
anlamak ve tecritbe etme olarak agiklamaktadir (Lakoff ve Johnson, 2005). Baska bir deyisle
metafor kavrami, A olgusunun B olgusu gibi oldugunun agik veya 6rtiik bir bicimde belirtilmesidir
(Saban, 2009). “Metafor”, “metaforik adlandirma” ve “metaforik anlatim” gibi farkli soylemlerle
ifade edilen kavramlar, tasarim, varlik ve eylemler tiim kiiltiirlerin giinliik yasaminin bir pargas:
héline geldiginden, toplumlarin giinlik konusmalarindaki, anlatimlarindaki ve egitim-6gretim
etkinliklerindeki iletisimlerini desteklemek amaciyla kullanilabilmektedir (Demir ve Karakas
Yildirim, 2019). Bu noktada bir metafor, anlagilmas: gereken seyi daha tanidik bir seye baglayarak
bir koprii gorevi gormesi sebebiyle okuyucunun ya da 6grenenin 6nceki bilgilerini anlamak i¢in bir
kaynak olarak degerlendirilir (Pramling ve Silj6, 2007).

Metaforlarin fenomenleri daha iyi anlamak igin kaynak olarak kullanildigini destekleyen egitim
konulu arasgtirmalar bulunmaktadir (Cetinkaya, Ozgéren, Orakeci ve Ozdemir, 2018; Jensen, 2006;
Saban, 2009; Visser-Wijnveen, Van Driel, Van der Rijst, Verloop ve Visser, 2012). Ozellikle bu
aragtirmanin konu aldig1 kavramlardan birisi olan oyun ile ilgili bazi metafor ¢aligmalarinin yapildig
gortilmektedir (Cohen, 1996; Eren, 2018; Giren, 2016; Tok, 2018; Ucus Giildali, 2016). Eren (2018)
Ozel egitim Ogretmen adayr 128 kisi ile oyun kavramina ait metaforlarin belirlenmesine yonelik bir
aragtirma yuritmustiir. Tok (2018) tarafindan 80 okul 6ncesi 6gretmen adaymin katilimiyla onlarin
oyuna iliskin algilarini belirlemek amaciyla metaforik bir aragtirma yapilmistir. Ucus Giildali (2016)
tarafindan 200 kisilik okul 6ncesi 6gretmenleri ve 6gretmen adaylarimin katilimi ile oyun ve oyuncak
kavramlarina yonelik algilar metaforlar yoluyla tespit edilmistir. Giren (2018) tarafindan 75 okul
oncesi 6gretmeninin katilimiyla okul 6ncesi dénem gocugu icin oyun kavramina yonelik metaforlar
belirlenmistir. Cohen (1996) ise arastirmasinda oyun kavraminin kisilere gore degisen bircok metaforik
yapiya sahip oldugunu ortaya koyan kuramsal boyutta bir ¢alisma yiirlitmistiir. Arastirmanin ele
aldig1 bir diger kavram olan matematik ile ilgili yapilmis bazi metafor arastirmalarinda ise sunlar
goriilmektedir: Cetinkaya vd. (2018) tarafindan ortaokul 6grencilerinin katilimiyla yiiriitiilen metafor
aragtirmasinda Ogrencilerin matematige yiikledikleri anlamin belirlenmesi ve matematige y6nelik
algilar arastirilmistir. Solomon ve Grimley (2011) tarafindan yiiriitiillen arastirmada da 6grencilerin
matematik hakkindaki inanglar1 metaforlar yoluyla ortaya koyulmaya calisilmistir. Salehi Kahrizsangi
ve Barwell (2021) matematikgilerin ileri matematiksel kavramlari ve sdylemleri topluma iletmek icin

124



Siif Ogretmenlerinin Matematiksel Oyun Kavrami Hakkindaki Metaforik Algilari

kullandiklar1 metaforlar1 arastirmigtir. Ancak alan yazin taramasi sonucunda “matematik ve oyun”
kavramlarini birlikte ele alan sadece bir metaforik arastirmaya rastlanmistir. Bu aragtirma Can Ayvaz
(2020) tarafindan 82 siif 6gretmeni adayinin matematik oyunu hakkindaki metaforlarini belirlemek
tizere yuriitilmistiir. Alan yazinda yer alan 6nceki aragtirmalar her iki kavrami ayr1 ayri ele almasi
nedeniyle birlikteliklerinin getirecegi algilar1 anlama noktasinda bir sinirhilik getirmektedir. Ayrica
onceki arastirmalarin agirlikli olarak okul 6ncesi egitim kademesi ve bu diizeydeki 6gretmen adaylar:
ve Ogrenci gruplari ile sinirl kaldigi sGylenebilir. Bu aragtirmada ilkokul diizeyi ele alindigi, sinif
ogretmenleri ile calisildig1 ve “matematiksel oyun” kavramina yonelik bir arastirma stireci yiiriitiilecegi
i¢in belirlenen sinirhiliklarin agilmasi adina alan yazina katki saglanacag diisiiniilmektedir. Bir diger
acidan bakildiginda ise, matematik derslerinde oyunlar: kullanan 6gretmenlerin matematiksel oyunlara
ytikledikleri anlamlarin matematik derslerinde kullandiklar1 teknik, yontem ve yaklagima dogrudan
etki edebilecegi dile getirilmistir (Can Ayvaz, 2020). Bu durumun matematik 6gretim siireglerinin
seyrini de etkileyecegi diigiiniildiigiinde aragtirilmasi da 6nemlidir. Matematiksel kavramlar hakkinda
tiretilen metaforlar hem 6grenciler hem de diger paydaslar ile kurulan iletisimin giiglenmesi adina
etkili goriilmektedir (Salehi Kahrizsangi ve Barwell, 2022). Sinif 6gretmenlerinin matematiksel oyunlar
ile ilgili tiretecekleri metaforlarin da 6grenciler, veliler, bilim diinyas: gibi birgok kitle ile kurulacak
matematiksel iletisim dilini giiglendirmesi olasidir. Tiim bu nedenlerden dolay: ilkokul matematiginde
onemli bir etkinlik olarak goriilen oyunlara sinif 6gretmenlerinin yiikledikleri anlamlarin ortaya
¢ikarilmasi, nitelikli matematik Ogretim siireglerinin yasanmasi, matematik egitiminde oyunlarin
yerinin daha iyi anlagilmasi ve bu konuda yapilacak yeni diizenlemelere, arastirmalara yon verilmesi
gibi bir dizi sebepten metaforlarin birer kaynak olarak kullanilmasini énemli hale getirmektedir.
Buradan hareketle aragtirmanin amaci, sinif 6gretmenlerinin matematiksel oyunlar hakkindaki zihinsel
imgelerini metaforlar araciligiyla ortaya ¢ikarmak ve anlamlandirmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda
agagidaki arastirma sorularina cevap aranmugtir:

1. Smuf 6gretmenleri matematiksel oyun hakkinda hangi metaforlara sahiptir?

2. Smuf 6gretmenlerinin olusturdugu metaforlar ortak ozellikleri bakimindan hangi tema
bagliklarina ayrilabilmektedir?

Yontem

Aragstirma Modeli

Bu aragtirma nitel yaklasimin fenomenoloji (olgubilim) deseninde yiiriitéilmiistiir. Fenomenolojik
aragtirmalar, bir fenomen ileilgili kisilerin yasadiklar1 deneyimlerin yine kisiler tarafindan tanimlanan
haliyle betimlendigi arastirma desenidir (Creswell, 2014). Olgubilim yonteminde (fenomenoloji);
glinlitk hayatta sik sik karsilagtigimiz fakat hakkinda ayrintili bilgiye sahip olmadigimiz bazi olaylar,
durumlar, yagsamsal deneyimler vb. dogal ortaminda derinlemesine bir bakis a¢ist ile incelenmektedir
(Yaldirim ve §imgek, 2013). Egitim-6gretim siirecinde olusan her algi, diisiince veya inanis ile yasanan
deneyimler fenomenolojik egitim arastirmalarinin konusu olabilir (Ersoy, 2016). Bu aragtirmada
da simif 6gretmenlerinin matematiksel oyun fenomenini nasil algiladiklari metaforlar araciligiyla
belirlenmeye ¢alisilacak ve anlamlandirilacaktir.
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Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu 6zel ve devlet ilkokullarinda goérev yapan 55 sinif 6gretmeni
olusturmaktadir. Caligma grubu ol¢iit ve zincir 6rnekleme tekniklerinin birlikte kullanilmasi ile
olusturulmugtur. Olgiit drnekleme, aragtirmaci tarafindan ya da énceden hazirlanmis élgiitleri
karsilayan tim durumlari ¢aligmay1 ve gozden gecirmeyi icermektedir (Ko¢ Basaran, 2017). Bu
aragtirmada da katihmcilarin matematik derslerinde oyunlar1 kullaniyor olmasi ol¢iit olarak
belirlenmistir. Creswell (2015) zincir 6rneklemeyi, aragtirilmak istenilen duruma ait bilgi zenginligi
olan kisilere ulagilmasi ve ilgi ¢ceken durumlarin tanimlanmasi olarak ifade eder. Zincir érnekleme
tekniginde arastirmaya katilim i¢in gonllillik beyan: bulunan katilimecilarindan ilkiyle gorigiiliir.
Dabha sonra ilk katilimcinin konu hakkinda kimin daha ¢ok sey bildigi ve kiminle miilakat yapilacag:
konusundaki yonlendirmesiyle diger katilimcilara ulagilir (Patton, 2014). Buna gore zincir 6rnekleme
teknigiyle ulagilan 64 sinif 6gretmeninin yanitlari ilk incelemeye alinmistir. Bu inceleme sirasinda
dort katilimcinin gonilliiliik beyaninin bulunmadig: gorilmistiir. Gonilliiliik beyan: bulunmayan
katilimcilar aragtirmaya dahil edilememistir. Kalan 60 katilimcinin ikisinin yanitlarinin eksik oldugu
(ifadenin ilk kism1 ve son kismindaki bosluklar) gériilmiistiir. Ugiiniin ise matematik derslerinde
oyunlar1 hi¢ kullanmadig1 dolayisiyla arastirmaya katilim igin belirlenen ol¢tti karsilamadigt
anlagilmistir. Buna gore nihai katilimei sayis1 55 sinif 6gretmeni olarak belirlenmistir. Aragtirmanin
¢aligma grubunu olusturan sinif 6gretmenlerine ait bazi demografik bilgiler Tablo 1 ile sunulmugtur.

Tablo 1.
Katilimcilarin Demografik Bilgileri

s £ E s g2 E s 2 3 s -

g = Z s = 85 = & = g s g5 5

2§ 3 = g2 F 23 & & &2 2
1 KI Kadn 10-15y1l L DO 29 K29  Erkek loylveiizei YL DO
2 K2 Kadn 16 yil ve iizeri YL DO 30 K30 Erkek 16yl ve iizeri L DO
3 K3 Kadn 16 yil ve tizeri L DO 31 K31  Erkek 16 yil ve tizeri L DO
4 K4 Kadin 6-10 y1l YL OO0 32 K32  Erkek 16 yil ve tizeri L DO
5 K5 Kadn 10-15 yil L DO 33 K33 Kadin 16 yil ve tizeri L DO
6 K6 Kadin 10-15 yil L DO 34 K34 Kadin 10-15 yil YL OO0
7 K7 Kadn 6-10 y1l L DO 35 K35  Erkek 2-5y1 YL DO
8 K8  Kadmn 10-15 yil L DO 36 K36 Kadin 6-10 y1l L DO
9 K9 Kadmn 10-15y1l L DO 37 K37 Kadn 2-5yil L DO
10 K10 Kadm 10-15y1l L DO 38 K38 Erkek 2-5y1l L DO
11 K1l Kadin 16 yil ve tizeri YL DO 39 K39 Kadin l6ylveizeri YL DO
12 K12 Kadin 10-15 yil L OO0 40 K40  Erkek 16 yil ve tizeri L DO
13 K13 Kadin 16 y1l ve {izeri L 00 41 K41 Kadin 16 yil ve tizeri L DO
14 K14 Kadmn 16 yil ve iizeri L 00 42 K42  Erkek 16 yil ve tizeri L DO
15 K15 Erkek 10-15 yil YL DO 43 K43  Erkek 2-5y1l L DO
16 K16 Kadin 2-5y1 L DO 44 K44 Kadmn 2-5y1 L DO
17 K17 Kadm 6-10 y1l YL OO0 45 K45 Kadin 10-15 yil YL DO
18 K18 Kadmn 2-5y1l L DO 46 K46 Erkek 10-15 yil L DO
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19 K19 Kadin 10-15 yil L DO 47 K47 Kadin 10-15 yil YL DO
20 K20 Kadin 16 y1l ve {izeri L DO 48 K48 Kadin 16 yil ve tizeri L DO
21 K21 Kadin 10-15 yil YL DO 49 K49 Kadn 10-15 yil YL DO
22 K22 Kadmn 16 yil ve iizeri L DO 50 K50 Kadin 16 yil ve tizeri L DO
23 K23 Kadin 6-10 y1l YL DO 51 K51 Kadin 10-15 yil YL DO
24 K24 Kadin 6-10 y1l L DO 52 K52 Erkek 1yl L DO
25 K25  Erkek 10-15y1l L DO 53 K53 Kadn loylveiizeri YL DO
26 K26 Kadin 16 y1l ve tizeri L DO 54 K54 Kadn 6-10 y1l L DO
27 K27  Erkek 16 yil ve tizeri YL DO 55 K55 Kadin 10-15 yil YL DO
28 K28 Kadin 16 yil ve izeri L DO

Not: YL= Yiiksek Lisans, L= Lisans, DO=Devlet Okulu, OO=0zel Okulu temsil etmektedir.

Tablo 1e gore katilimcilarindan 411 kadin, 14’4 erkektir. Katilimcilardan bir kisi meslekte ilk
yilinda, yedisi 2-5. yillar1 arasinda, diger yedisi 6-10. yillar1 arasinda, 18’i 10-15. yillar1 arasinda, 22’si
16 yil ve tizerinde mesleki kideme sahiptir. Katilimcilarin son 6grenim durumlar: incelendiginde
lisans mezunu 37, yiiksek lisans mezunu 18 katilimc1 bulundugu anlasilmaktadir. Katilimcilarin 49'u
devlet okulunda, altist ise 6zel okullarda gorev yapmaktadir.

Veri Toplama Aract ve Verilerin Toplanmas:

Belirli bir olguya/fenomene yonelik algilar1 ortaya c¢ikarmak amaciyla tasarlanan metafor
calismalarinda bir veya daha fazla agik uglu kelime 6beginin yer aldigi (Ornek: Ogretmen, ...
gibidir; Ciinkii ...) anket formu kullanilabilir (Saban, 2009). Bu arastirmada da matematiksel oyun
kavramina iligskin sinif 6gretmenlerinin algilarini ortaya ¢ikarmak adina benzer bir yol izlenerek
“Matematiksel Oyun Kavramina Iligkin Metaforik Alg1 Veri Toplama Formu” veri toplama araci
olarak kullanilmistir. Sinif 6gretmenlerinden form igerisinde yer alan géniillii onam kismini okuyup
isaretledikten sonra bu formda yazili olan “Matematiksel oyun, ... gibidir; Ciinki ... ” ifadesini ve
kendilerine ait bazi demografik bilgileri (cinsiyet vb.) doldurmalari istenmistir.

Aragtirmanin verilerini toplamak igin kriterlere uygun olarak belirlenen ilk katilimci ile yiiz
yiize goriisme yapilmistir. Ik katilmcinin yénlendirmesi ile diger katiimeilara ulagilmistir.
Aragtirmanin verilerini toplamak tizere hazirlanan form, katilimcilardan gelen istek ve ekonomiklik
ilkeleri gozetilerek “Google forms” uygulamasina aktarilmistir. Nitekim Creswell (2015) nitel veri
toplamanin bir yolunun agik uglu internet goriismeleri oldugunu vurgulamaktadir. Bu goriismelerde
bir goriisme tutanag hazirlanir bireyler bu tutanaktaki agik uclu sorulara yazili olarak cevaplarini
verirler. Bu arastirma icin de bu yontem izlenmistir. Hazirlanan online formun linki sosyal aglar
tizerinden siif 6gretmenlerine gonderilmistir. Yanitlarini gondermeleri i¢in kendilerine bir hafta

siire taninmuigtir.

Verilerin Analizi

Arastirmanin verileri icerik analizi ile ¢oéziimlenmistir. Icerik analiz siireci icin Yildirim ve
SimseK'in (2013) veri analiz protokolii takip edilmistir. Buna gore veriler su asamalar takip edilerek

analiz edilmistir:
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Verilerin Kodlanmasi: Verilerin incelenmesi asamasinda bir meslektastan yardim alinmis ve kendisi
de veri analiz siirecine dahil edilmistir. Analiz siireci boyunca her iki kodlayici da ayn1 protokole
sadik kalmistir. Oncelikle kodlayicilar tarafindan her bir forma “K1, K2, K3, ..., K55” bigiminde
kod isimler verilerek kodlarin anlamli béliimlere ayirilmast saglanmustir. Tkinci olarak, kodlayicilar
sinif 6gretmenlerinin verdikleri yanitlari inceleyerek matematiksel oyun kavramina yonelik bir
benzetim yapilip yapilmadigini, benzetim yapilan olgunun gerekgesinin belirtilip belirtilmedigini
ve ifadelerin anlagilabilirligini bir kez daha kontrol etmislerdir. Bu kontrol neticesinde verilerin
anlagilabilir ifadeler icerdigi gériilmistiir. Ugiincii olarak, sinif égretmenleri tarafindan kurulan
ciimlelerin igerisinden matematiksel oyunlarin benzetildigi metaforlar segilerek Excel dosyasi
icerisine kaydedilmistir. Ardindan her metaforun kag kez tekrar edildigi belirlenmistir. Dérdiincii
olarak, katilmcilarin verdikleri yanitlardaki metaforlarin gerekgeleri incelenmistir. Incelenen
verilerin matematiksel oyuna iliskin algilari tespit etmeye yonelik hangi konular1 igerdigine dair kisa
notlar alinmistir. Her iki kodlayici da kodlama yaparken, metaforun gerekgesini incelenmis ve bu
gerekeenin hangi 6zelligi icerdigini tespit ederek kodlama siirecini tamamlamistir.

Temalarin Bulunmasi: Bu asamada veri kodlama siirecinde elde edilen tim kodlar ortak
Ozelliklerine gore belirlenen temalar altinda toplanmistir. Temalarin olusturulma siirecinde
tiimevarimsal bir bakis agisi izlenmistir. Bunun igin kodlanilan ifadelerin matematiksel oyuna
dayali hangi unsurlar1 kapsadigi yoniinde alan yazini taranmgtir. Buna gére “Ogretimsel Unsurlarin
Cagristiricist Olarak Matematiksel Oyun” ve “Bilissel Alana Katki Saglayici Olarak Matematiksel
Oyun” temalarinin olusturulmasinda alan yazin destegine bagvurulmustur. Ornegin; “Matematiksel
oyun benim icin kalicilik/kalici seyler gibidir. Ciinkii matematiksel oyun ile amag her neyse kalici hale
gelir” ifadesinden matematiksel oyunun kalic1 olan seylere benzetildigi yoniinde ¢ikarim yapilmustir.
Bu ifade i¢in “kalicilik saglama” kodu not edilmistir. Yapilan alan yazin incelemesinde matematiksel
oyunlarin kalicilik saglamasinin bilissel alan kazanimlarina katk: sagladigi gortilmustir (Ergil ve
Ersen, 2023). Bu nedenle belirtilen kod “Bilissel Alana Katki Saglayici Olarak Matematiksel Oyun”
temasinda toplanmistir. Alan yazina dayali bir diger temanin belirlemesi igin ise “Matematiksel oyun
benim igin matematik konularimin oyunlastirilarak anlatilmas: gibidir. Ciinkii matematiksel oyunlar:
bir ogretim yontemi olarak goriiyorum.”, “Matematiksel oyun benim icin bir materyaldir. Ciinkii
onluk blok tabanlari, cetvel, pergel vb. materyallerin sagladigi katkiyr sagladigini diisiiniiyorum.”
gibi ifadelerde gecen matematiksel oyunlarin 6gretim yontemi ve 6gretme asamasinda kullanilan
materyallere benzetildigi kelimeler kullanilarak “6gretim yontemi” ve “6gretim materyali” kodlar:
olusturulmugtur. [lgili alan yazin taramasinda belirlenen kodlarin gretimin unsurlari igerisinde
yer aldig1 gorillmiistiir (Goziitok, 2017). Dolayisiyla katilimcilarin bu ve benzeri ifadeleri igin
“Ogretimsel Unsurlarin Cagrigtiricist Olarak Matematiksel Oyun” temasi olusturulmustur.

“Etkinlik Olarak Matematiksel Oyun”, “Ozel Bir Oyun Olarak Matematiksel Oyun’, “Matematiksel
Becerilerin Kazandiricist Olarak Matematiksel Oyun’, “Eglence Olarak Matematiksel Oyun’, “Zihin Gelistirici
Olarak Matematiksel Oyun’, “Biitiinlestirici Olarak Matematiksel Oyur’; “Diger Oyunlara Benzer Olarak
Matematiksel Oyun” ve “Duyussal Agidan Matematiksel Oyun” temalar1 katilmcilarin ifadelerindeki birebir
alintillarin kullamlmasi ile ortaya ¢ikmistir. Bunun igin katilimer ifadeleri metaforlar: belirten ilk ctimleleri ve
gerekgelerinin agiklandigs ikinci ciimlelerindeki anahtar kelimeler arasindaki iliskiler acisindan incelenmis,
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her iki ciimlede de ortak vurgunun yapildig: kelime ve kelime gruplar1 belirlenmistir. Belirlenen kelime ve
kelime gruplar tema ismi olarak kullanilmigtir. Ornegin; “Matematiksel oyun benim icin eglenceli matematik
etkinlikleri gibidir. Ciinkii oyun temelde bir etkinlik tiiriidiir” seklindeki ifadede matematiksel oyunun
eglence igerdigi goriilse de gerekgesinin agiklandigs ikinci ciimleden nihai olarak bir etkinlige benzetildigi
anlagilmaktadir. Bu nedenle 6rnekteki ifade “Etkinlik Olarak Matematiksel Oyun” temasina dahil edilmistir.
Anahtar kelimelerin her iki ciimle igerisinde yer almadig1 durumlarda ise iki yol izlenmistir. Birinci yol
olarak ilk ctimlede yapilan benzetmenin ikinci ctimlede hangi kelimeler {izerinden agiklandigr dikkate
alinarak téim anahtar kelimeleri igine alan semsiye bir kavramimn belirlenmesi ardindan en uygun tema
altinda yer almasi saglanmugtir. Ornegin; “Matematiksel oyun benim igin giizel vakit gegirme gibidir. Ciinkii
matematiksel oyunlar ile eglenceli, zevkli, stkilmadan zaman gegirilecegini diisiiniiyorum.” ifadesi i¢in giizel
vakit gecirme metaforu gerekeesinin agiklandig: ikinci ciimlesinde eglence, zevk ve sikilmamak kelimeleri ile
aciklanmustir. Buna gére matematiksel oyunlarin hem eglenceli hem zevkli hem de sikict olmama 6zellikleri,
Uluslararast Ogrenci Degerlendirme Programi (PISA) 2012 uygulamasinda 6grencilerin matematige yonelik
duyussal 6zelliklerinin sekiz degisken etrafinda tanimlandig raporu da incelenerek, bireylerde yiiksek ilgi
uyandirmasinin gostergesi olarak goriilmdistiir (Milli Egitim Bakanligi, 2012). Boylece semsiye kavram olarak
“ilgi” kelimesi belirlenmistir. flgi kavramu bireyin duyussal 6zelliklerini tanimlayan bir terim oldugu igin bu
ifadeye “Duyussal Agidan Matematiksel Oyun” temasi altinda yer verilmistir. Birinci yolun kullanilamadig:
ifadeler igin ise ikinci bir yol olarak katiimcilarm ikinci cimlelerindeki gerekgelerin, metaforlarin yer aldig
ilk ciimlelerdeki kelime ve kelime gruplarini en ¢ok hangi agilardan belirgin bir gekilde tanimladiklarina karar
verilmigtir. Ornegin; “Matematiksel oyun benim icin ézel bir oyun tiirii gibidir. Ciinkii icerigi ya da kurallar:
geregi matematiksel beceri gerektirir” iftadesindeki metaforun yer aldigs ilk kistmda matematiksel oyunlar ozel
bir oyun olarak gorilmektedir. Gerekeenin yer aldigi ikinci kisimda ise matematiksel oyunlarin ozel olmas:
oyunun kurallar1 ya da igerigi geregi matematiksel beceriler gerektirmesine baglanmustir. Dolayistyla bu
ifadeden matematiksel oyunun matematiksel becerilerin kazandirilmasi vb. konulardan bagimsiz olarak hali
hazirda matematiksel becerileri kazanmus kisilerce oynanabilecegi anlagilmaktadir. Buna gére ifade “Ozel
Bir Oyun Olarak Matematiksel Oyun” temast altinda degerlendirilmistir. Ham verilerin tiim analizleri 6rnek
durumlarla agiklanan yollar izlenerek tamamlanmistir. Temalarin belirlenmesi agamalarinda zaman zaman
ham verilere geri dontisler yapilarak son kontroller saglanmis hem de yanlilik olusmasinin 6niine gegilmistir.
Buna gore smif 6gretmenlerinin ifadeleri 10 tema altinda toplanmustir. Bu temalar: “Bilissel Alana Katki
Saglayic1 Olarak Matematiksel Oyun’, “Ogretimsel Unsurlarin Cagristiricist Olarak Matematiksel Oyun’,
“Duyugsal Agidan Matematiksel Oyun’, “Eglence Olarak Matematiksel Oyun’, “Ozel Bir Oyun Olarak
Matematiksel Oyun’, “Diger Oyunlara Benzer Olarak Matematiksel Oyun, “Matematiksel Becerilerin
Kazandiricist Olarak Matematiksel Oyur;, “Etkinlik Olarak Matematiksel Oyun’, “Zihin Gelistirici Olarak
Matematiksel Oyun” ve “Biitiinlestirici Olarak Matematiksel Oyun” baghklarindan olugmaktadir.

Verilerin Kodlarina ve Temalarina Gére Diizenlenmesi ve Tanimlanmasi: Bu asamada elde edilen
kategorilerin (temalarin) ve metaforlarin diizenlenmesi yapilmistir. Veri analizi neticesinde ulagilan
bulgular nitel arastirma yaklagimina uygun olarak veriler fazlaca sayisallastirilmadan yiizde ve
frekans degerleri ile sunulmustur. Temalarin olugsmasinda etkili olan metaforlara ilgili tema baglig:
icerisinde yer verilmistir. Ayrica temalarin meydana gelmesinde etkili olan 6gretmen ifadelerine ait
bazi 6rnekler dogrudan alint1 yapilarak sunulmustur.
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Bulgularin Yorumlanmasi: Bu asamada igerik analizi neticesinde ayrintili bi¢cimde tanimlanan ve
sunulan bulgular arastirmaci tarafindan ilgili alan yazin ¢ercevesinde yorumlanmigtir. Tartigmalar
sonucunda birtakim 6nerilerde bulunulmustur.

Inandiricilik

Aragtirmada kullanilan veri toplama araci ilgili literatiir taramast sonucu olusturulmustur.
Olusturulan veri toplama aracinin anlagilirhgr icin 10 kisilik sinif 6gretmeni ile pilot ¢aligma
yapimistir. Pilot ¢aligma neticesinde veri toplama aracinin anlagilir oldugu gortlmiistiir. Nitel
yaklagimla yiiritiilen aragtirmalarin gegerlik ve giivenirlik saglamasi olduk¢a 6énemlidir (Meriam,
2009). Bu arastirma i¢in gegerlik ve gilivenirligin saglanmasi adina inandiricilik, aktarilabilirlik,
onaylanabilirlik ve giivenilebilirlik bagliklarinda yapilan ¢aligmalar ifade edilecektir. inandiricilik
bashiginda veri analizi asamasi i¢in bir meslektastan (matematik egitimcisi akademisyen) veri
analiz stireglerinde yardim alinmustir. Verilerin icerik analizinde kendisinin de verileri kodlamasi
ve kategorilendirmesi saglanmistir. Ayrica veri analiz asamalarinda literatiir desteginden de
faydalanilmustir. Farkli kodlayicilarin yaptiklar: analizlerin giivenirligi i¢in Miles & Huberman
(2016) formiiliine gére puanlayicilar arasindaki goriis birligi incelenerek %99 olarak belirlenmistir.
Bulunan deger giivenilir sonuglar elde edildiginin gostergesidir. Aktarilabilirlik i¢in, 6rneklemin
nasil se¢ildigi, 6rnekleme dahil edilme ve dislanma kriterlerinin neler oldugu ve katilimcilara ait
baz1 demografik bilgiler ¢alisma grubu bashginda agiklanmistir. Onaylanabilirlik icin, her iki
aragtirmaci tarafindan zaman zaman ham verilere doniilerek bulgularin teyidi saglanmigtir. Veri
analizi sonucunda ulagilan temalarin dayanaklari olmasi adina katilimcilarin ifadelerinden bazi
orneklere ekleme ve ¢ikarma yapilmaksizin yer verilmistir. Giivenilebilirlik i¢in ise, ulasilan kodlarin
ve temalarin nasil belirlendigi ve diger analiz prosediirleri veri analizi baghiginda detaylandirilmistir.

Etik Konular

Aragtirmanin etik izni Selguk Universitesi Etik Kurul Komitesinin 15.12.2022 tarihinde yapilan
toplantisi ile alinmustir. Aragtirmaya katilan smif 6gretmenlerinin tanimlayict bilgilerine ihtiyag
duyulmamis ve bu durum goéniillii katiim beyaninda kendilerine bildirilmistir. Goniilléi katilim
beyani bulunmayan sinif §gretmenleri aragtirma siirecine dahil edilmemistir. Aragtirma kapsaminda
ulagilan veriler sadece kodlama asamasinda diger kodlayici ile paylasilmis, bu asamadan sonra
aragtirmaci tarafindan veri saydamligini saglamak icin baska kisi ve kurumlar ile paylagilmamak

tizere bir siire saklanmig ve sonrasinda imha edilmistir.

Bulgular

Sinsf Ogretmenlerinin Matematiksel Oyun Hakkindaki Metaforlar:

Aragtirmanin ilk problem durumu smif 6gretmenlerinin matematiksel oyun hakkindaki
metaforlarimi belirlemeye yoneliktir. Buna gore katilimci yanitlarinin icerik analizi neticesinde toplam
28 adet metafor imgesine ulasilmistir. Belirlenen metaforlara ait bilgiler Tablo 2 ile gosterilmistir.
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Tablo 2.
Matematiksel Oyun Hakkinda Uretilen Metaforlar
Sira No Olusturulan Metafor Frekans (f) Yiizde (%)
1 Etkinlik 7 %12,92
2 Ozel Oyun 6 %10,9
3 Yontem 5 %9,09
4 Oynamak 4 %7,27
5 Zihin Egzersizi 3 %5,45
6 Eglence 3 %5,45
7 Ogretimsel Arag 3 %5,45
8 Sevgi 2 %3,63
9 Somutlagtirma 2 %3,63
10 Beceri Ogretimi 2 %3,63
11 Beceri Geligimi 1 %1,81
12 Eglenceli Ortam 1 %1,81
13 Karigim 1 %1,81
14 Zevkli Ogretmek 1 %1,81
15 Kalicilik 1 9%1,81
16 Gtizel Vakit Gegirme 1 %1,81
17 Ilk Adim 1 %1,81
18 Bezemek 1 %1,81
19 Pekistirme 1 %1,81
20 Tletisim Aract 1 %1,81
21 Yaratic1 Diisiinme 1 %1,81
22 Agiklama Bigimi 1 %1,81
23 Ogreticilik 1 %1,81
24 Matematigi Sevdiren Arag 1 %1,81
25 Materyal 1 %1,81
26 Harmanlama 1 %1,81
27 Oyun Parki 1 %1,81
28 Oyun 1 %1,81

Tablo 2'de goriilen metaforik imgeler etkinlik (f=7, %12,92), 6zel oyun (f=6, %10,9), yontem (f=5,
%9,09), oynamak (f=4, %7,27), 6gretimsel ara¢ (f=3, %5,45), zihinsel egzersiz (f=3, %5,45), eglence
(f=3, %5,45), somutlastirma (f=2, %3,63), sevgi (f=2, %3,63), beceri 6gretimi (f=2, %3,63), bezemek
(f=1, %1,81), pekistirme (f=1, %1,81), eglenceli ortam (f=1, %1,81), karisim (f=1, %1,81), zevkli
ogretmek (f=1, %1,81), kalicilik (f=1, %1,81), giizel vakit gegirme (f=1, %1,81), ilk adim (=1, %1,81),
beceri gelisimi (f=1, %1,81), Iletisim arac1 (f=1, %1,81), yaratict diisiinme (f=1, %1,81), agiklama
bi¢imi (f=1, %1,81), dgreticilik (f=1, %1,81), matematigi sevdiren ara¢ (f=1, %1,81), materyal (f=1,
%1,81), harmanlama (f=1, %1,81), oyun park: (f=1, %1,81) ve oyun (f=1, %1,81) kelimeleri ile temsil
edilmistir. Buna gore sinif 6gretmenleri matematiksel oyunlar1 en belirgin sekilde etkinlik olarak
algilamaktadir. Ikinci olarak, matematiksel oyunlarin 6zel oyun olarak algilandigi soylenebilir.
Ugiincii olarak, matematiksel oyunlarin bir dgretim yontemi olarak algilandigi goriilmektedir.
Dordiincii olarak, matematiksel oyunlarin bir oynama isi olarak algilandigi séylenebilir. Besinci
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olarak, matematiksel oyunlarin bir tiir 6gretimsel aragc, zihin egzersizi ve eglence olarak algilandig:
anlagilmaktadir. Altinci olarak, matematiksel oyunlarin somutlastirma, sevgi ve beceri 6gretimi
olarak goriildiigii algist mevcuttur. Son olarak matematiksel oyunun bezeme isi, pekistirme, eglenceli
bir ortam, karisim, 6gretmeyi zevkli kilma, kalicilik, giizel vakit gecirme, ilk adim, beceri 6gretimi,
beceri gelisimi, iletisim araci, yaratici ditgiinme, agiklama, 6greticilik, matematigi sevdiren bir arag,
materyal, harmanlama isi, oyun parki ve oyuna benzetildigi goriilmektedir.

Sinsf O¢retmenlerinin Olusturdugu Metaforlarin Tematik Olarak Siniflanmast

Arasgtirmanin ikinci problem durumunda sinif 6gretmenlerinin matematiksel oyun kavrami ile
ilgili gelistirdikleri metaforlarin ortak 6zelliklerine gore belirlenen temalar altinda siniflandirilmas:
ele alinmigtir. Buna gore olusturulan temalar Tablo 3 ile soyle gosterilebilir:

Tablo 3.
Olusturulan Metaforlarin Tema Dagilimlar:
Temalar Metaforlar Frekans (f)  Yiizde (%)
N . Yontem (f=5), Oynamak (f=4), Ogretimsel
ﬁiﬁ:ﬂ;ﬂsﬁ“grﬁ“n Gagristinieist Olarak - 3y Ogreticilik (f=1), Zevkli dgretmek 16 %28,93
v (f=1), Materyal (f=1), Agiklama bigimi (f=1)
Etkinlik Olarak Matematiksel Oyun Etkinlik (f=7) 7 % 12,92
Ozel Bir Oyun Olarak Matematiksel Oyun  Ozel oyun (f=6) 6 % 10,9
Matematiksel Becerilerin Kazandiricist Beceri ogretimi (f=2), Beceri gelisimi (f=1), 5 %9.09
Olarak Matematiksel Oyun Yaratic1 diigiinme (f=1), iletisim araci (f=1) 07
. Sevgi (f=2), Giizel vakit gegirme (f=1), Ik 0
Duyugsal Agidan Matematiksel Oyun adim (f=1), Matematigi sevdliren arac (f-1), 5 % 9,09
Eglence Olarak Matematiksel Oyun Eglence (£=3), Oyun parla (f=1), eglenceli 5 % 9,09
ortam (f=1)
Biligsel Alana Katki Saglayic1 Olarak Somutlagtirma (f=2), Pekistirme (f=1), 4 %727
Matematiksel Oyun Kalicilik (f=1) ’
Zihin Gelistirici Olarak Matematiksel Oyun Zihin Egzersizi (f=3) 3 % 5,45
Biitiinlestirici Olarak Matematiksel Oyun Ffirll; im (£=1), Bezemek (f=1), Harmanlama 3 % 5,45
Diger Oyunlara Benzer Olarak . 0
Matematiksel Oyun Oyun (f=1) ! % 1,81
Toplam 55 100

Tablo 3 gore smif Ogretmenlerinin matematiksel oyun kavramina iligkin gelistirdikleri
metaforlar 6gretimsel unsurlarin ¢agristiricisi olarak matematiksel oyun (f=16, %28,93), etkinlik
olarak matematiksel oyun (f=7, %12,7), 6zel bir oyun olarak matematiksel oyun (f=6, %10,09),
matematiksel becerilerin kazandiricis1 olarak matematiksel oyun (f=5, %9,09), duyussal acidan
matematiksel oyun (f=5, %9,09), eglence olarak matematiksel oyun (f=5, %9,09), biligsel alana
katki saglayici olarak matematiksel oyun (f=4, %7,27), zihin gelistirici olarak matematiksel oyun
(f=3, %5,45), bitiinlestirici olarak matematiksel oyun (f=3,%5,45) ve diger oyunlara benzer olarak
matematiksel oyun (f=1, %1,81) kategorilerinde toplanmustir. Temalarin dagilimlarina ait detaylar
soyle incelenebilir:
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Og¢retimsel Unsurlarin Cagristiricisi Olarak Matematiksel Oyun:

Bu tema igerisinde 16 sinif dgretmenin ifadeleri yer almaktadir. Ogretmen ifadelerinde
matematiksel oyunlar 6gretim yontemi, yolu veya metodu, 6gretimde kullanilan bir materyal,
ogretimi zevkli hale getirmenin yolu, ogreticilik, bir tiirli agiklama bi¢imi vb. olarak
goriilmektedir. Bu ifadeler 6gretimde etkili olan 6grenme, 6gretme ve 6gretmen vb. unsurlara
vurgu yapildiginin gostergesidir. Temanin olusmasinda etkili olan 6gretmen ifadelerinden
bazilar1 soyledir:

K2: “Matematiksel oyun benim icin matematik konularmm oyunlastirilarak anlatilmas

gibidir. Ctinkii matematiksel oyunlari bir 6gretim yontemi olarak gorityorum.”

K3: “Matematiksel oyun benim icin 6gretimi sagladigim bir araca benzer. Ciinkii matematiksel

oyunlar: matematik derslerimde kullandigim diger araglar gibi kullaniyorum.”

K9: “Matematiksel oyun benim icin dgreteceklerimi ya da aktarmak istediklerimi aciklama
bicimidir. Bunu her zamanki gibi diiz anlatmaktansa oyunlar araciligiyla yani oyun dili ile
yapiyorum. Ciinkii matematiksel oyun veya matematik oyunlari ile de tizerine diisiindiigiimiiz,
ogrenecegimiz ya da tartisacafimiz kavramlar: agiklama firsatr buluyorum. Kisacasi soyle
diyeyim: Oyunlarda matematiksel kavramlari, kavramlar arasindaki iliskileri agiklamamizi
saghyor”

K33: “Matematiksel oyun benim igin 6gretici olmanin 0zii gibidir. Ciinkii dersimi anlatirken
faydali olmasina ¢ok ozen gosteriyorum. Yani anlattiklarim 6gretici olsun, d6grenciler
kullanabilsin. Oyunlar: dahil ettigim matematik derslerimin dahil edemediklerime gore bu

agilardan daha 6gretici oldugunu gortiyorum.”

K41: “Matematiksel oyun benim igin egitim metodu gibidir. Ciinkii konu ve kazammin daha

eglenceli ve somutlastirarak 6grenilmesini saglayan bir egitim metodu olarak kullaniyorum.”

K47: “Matematiksel oyun benim icin bir materyaldir. Clinkii onluk blok tabanlari, cetvel,

pergel vb. materyallerin sagladigi katkiyr sagladigim diisiiniiyorum.”

Etkinlik Olarak Matematiksel Oyun:

Bu tema altinda yedi sinif 6gretmenin ifadeleri yer almaktadir. Bu ifadelerin igerik analizleri
neticesinde matematiksel oyunlarin bir etkinlik tiirii olarak algilandig1 sonucuna varilmistir. Bu
bulgunun dayanag olan 6gretmen ifadelerinden bazilari soyledir:

K26: “Matematiksel oyun benim icin eglenceli matematik etkinlikleri gibidir. Ciinkii oyun
temelde bir etkinlik tiirtidiir”

K34: “Matematiksel oyun benim igin etkinlik gibidir. Ctinkii matematik dersini 6grenirken

kullanilan, eglenceli, ilgi ¢ekici ve enerji atmaya yarayan etkinliklere benzetiyorum?”

K48: “Matematiksel oyunlar: etkinlik gibi goriiyorum. Ciinkii oyunlar ya da oyunlastirma

tarzi yapilan aktiviteler de birer etkinliktir”
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Ozel Bir Oyun Olarak Matematiksel Oyun:

Bu tema igerisinde alti sinif 6gretmeninin ifadeleri bulunmaktadir. Ogretmen ifadelerinden
matematiksel oyunun herhangi bir oyun tiiriinden farkli oldugu ve 6zel bir oyun tiirii olarak
algilandigr anlagilmaktadir. Matematiksel oyunlar1 diger oyun tirlerinden aywran ozelikleri
matematik 6gretme amaci tagima, matematiksel olarak ifade edilebilme ve matematiksel agidan alan
Ozgii/matematiksel becerileri icermesi seklinde belirtilmistir. Temanin olusturulmasinda etkili olan
ogretmen ifadelerinden bazilar1 soyledir:

K18: “Matematiksel oyun benim icin 6zel tasarlanmzis oyun gibidir. Clinkii sadece matematik
konularini igeren, kurallar: belli bir diizen icinde olan, sadece matematiksel konular: 6gretme

ve pekistirme amaci tagtyan oyunlardir”

K31: “Matematiksel oyun benim igin ozel bir oyun tiirii gibidir. Ciinkii icerigi ya da kurallar:

geregi matematiksel beceri gerektirir”

K38: “Matematiksel oyun benim igin belirli 6zellikleri iceren Ozel bir oyun gibidir. Clinkii akil
yiiriitmenin, giizel fikirlerin, zekice bir ¢oziimiin ve hesabin oldugu her oyun matematiksel bir

oyundur”

K50: “Matematiksel oyun benim igin ozel yani farkl bir oyun gibidir. Ciinkii kurallar,
gelistirilen stratejileri ve sonuglar: matematiksel olarak da ifade edilebilen oyunlardir”

Matematiksel Becerilerin Kazandiricis: Olarak Matematiksel Oyun:

Bu tema altinda bes sinif 6gretmeninin ifadeleri yer almaktadir. Bu ifadelerin ortak ozellikleri
matematiksel oyunlarin beceri gelistirme ve kazandirmaya etki etmesi, yaratici diisiinmeyi gelistirmesi
ve matematiksel dil igin bir tiir iletisim araci olmasina dair yapilan vurgulardir. Ogretmenlerin
ifadelerinden bazilar1 s6yledir:

K22: “Matematiksel oyun benim icin 0grencilere matematiksel becerileri kazandirmamiz icin
bir iletisim araci gibidir. Ciinkii ¢ocuklar ile iletisim dili oyundur. Bizim onlarin diinyasina
dahil olabilmemiz icin bu iletisim dilini kullanmamiz gerekir”

K32: “Matematiksel oyun benim igin beceri dgretimi gibidir. Ciinkii ashnda matematik

becerilerini oyunlarla ogretiyoruz”

K37: “Matematiksel oyun benim icin matematiksel becerilerin gelismesidir. Ciinki
matematiksel diisiince becerisini gelistirmenin pratik yolu olabilir”

Duyussal Acidan Matematiksel Oyun:

Bu tema icerisinde bes sinif 6gretmeninin ifadeleri yer almaktadir. Bu ifadelerde matematik
sevgisi, matematikten sikilmama, matematige karsi olumlu bir bakis agis1 olusturma ve giizel
vakit gecirme gibi vurgularin yapilmasi bireylerin duyussal 6zelliklerini belirginlestirmektedir.
Ogretmenlerin ifadelerinden bazilar1 goyledir:

K12: “Matematiksel oyun benim igin matematigi sevdiren bir arag gibidir. Ciinkii ¢ocuklar

oyunla matematik dersine karsi gelisebilecek olumsuz duygularindan kurtulur”
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K28: “Matematiksel oyun benim igin giizel vakit gecirme gibidir. Ciinkii matematiksel oyunlar
ile eglenceli, zevkli, sikilmadan zaman gegirilecegini diisiiniiyorum.”

K30: “Matematiksel oyun benim icin ilk adim atma gibidir. Ciinkii matematik sevgisi ve
matematige dost olacak dgrenciler icin ilk adim olacagini diisiiniiyorum.”

Eglence Olarak Matematiksel Oyun:

Bu tema icerisinde bes sinif 6gretmeninin ifadeleri yer almaktadir. Bu ifadelerde matematiksel
oyunun eglenceyi ¢agristiran 6zelligi agirlikli olarak vurgulanmaktadir. Ogretmen ifadelerinden
bazilar1 soyledir:

K1: “Matematiksel oyun benim i¢in eglence gibidir. Ciinkii oyun icinde en baskin olarak eglence

barmdirir. Matematiksel oyunda oncelikli eglenceli olmalidir”

K7: “Matematiksel oyunu oyun parkina benzetiyorum. Ciinkii nasil oyun parkinda cesitli
oyuncaklara binip keyif aliyorsak farkl farkl matematiksel oyunlari oynamakta ayni eglenceli
etkiyi yapar.”

K10: “Matematiksel oyun benim icin eglence bir ortamda olmak gibidir. Ciinkii matematiksel
oyunlar icinde eglence barindirir”

Bilissel Alana Katk: Saglayici Olarak Matematiksel Oyun

Bu tema altinda dort sinif 6gretmeninin ifadeleri yer almaktadir. Sinif 6gretmenlerinin
ifadelerindeki matematiksel oyunlarin pekistirme, kalicilik saglama, somutlagtirma, kolaylagtirma
gibi vurgular 6grenme siirecindeki bilissel unsurlarla olan iligkileri isaret etmektedir. Temanin
olusmasinda etkili olan 6gretmen ifadelerinden bazilar1 soyledir:

K6: “Matematiksel oyun benim icin ogretilenlerin gorsel olarak pekistirilmesi gibidir. Ciinkii
soyut olan kavramlarim somuta indirgenmesi oyun ile miimkiin olabilmektedir. Bu da oyun
icerisinde daha onceden dgrenilen kavramlari farkl bir temsille pekismesini saglar”

K20: “Matematiksel oyun benim igin kalicilik/kalici seyler gibidir. Ciinkii matematiksel oyun
ile amag her neyse kalici hale gelir”

K39: “Matematiksel oyun benim icin isledigim matematik dersinin somut karsihgr gibidir.
Ciinkii matematiksel kavramlar soyut. Bunlari somutlastirmam gerekiyor ki 6grenilsin. Iste
bu noktada ozellikle materyale dayali oyunlar ve web destekli uygulamalar iseme yariyor. Yani
bana istedigim somutlugu saglyor”

Zihin Gelistirici Olarak Matematiksel Oyun:

Bu tema altinda ii¢ sinif 6gretmeninin ifadeleri bulunmaktadir. Bu ifadelerde matematiksel
oyunlarin bilmece ve bulmaca ¢6zme siiregleri ile iliskilendirilmesi ve zihni canli tutmasi zihin
gelistirici olarak algilandiginin gostergesidir. Ogretmenlerin ifadelerinden bazilar1 su sekilde
sunulabilir:
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K49: “Matematiksel oyun benim igin zihinsel egzersiz gibidir. Ciinkii bulmaca veya bilmece
cozmeye benziyor”

K55: “Matematiksel oyun benim igin bir tiir zihin egzersizi gibidir. Ciinkii zihni ¢alistirarak
daima canli tutar”

Biitiinlestirici Olarak Matematiksel Oyun:

Bu tema altinda yer alan {i¢ sinif 6gretmeninin ifadeleri matematiksel oyunlarin birden fazla konu
ve kavrami bir araya getirici bagka bir deyisle, biitiinlestirici yoniinii vurgulamaktadir. Bu durumu
belirten 6gretmen ifadelerinden bazilar: séyledir:

K11: “Matematiksel oyun benim icin karisum gibidir. Ciinkii matematiksel bircok kavram
birbirine baglayan seyleri kural, strateji ve degerlendirme icerisinde saglayabiliriz.”

K53: “Matematiksel oyun benim icin matematiksel konu ve kavramlarin oyunlarla
harmanlanmas: gibidir. Ciinkii matematiksel ifadeleri birbiri ile iliskilendirerek bir dizi oyun
tiiretebiliriz.”

Diger Oyunlara Benzer Olarak Matematiksel Oyun:

Bu tema altinda bir sinif 6gretmenin ifadesi bulunmaktadir. Bu ifadede matematiksel oyunlarin
her oyun gibi bir mantik ¢er¢evesinde gelistirildigi, klasik bir oyunda yer alan tiim unsurlarin
matematik oyunlarinda da bulundugu vurgusu yapilmaktadir. Dolayistyla matematiksel oyunlarmn
diger oyunlardan ayirilmadig: ve diger oyunlara benzer sekilde algilandig1 anlagilmaktadir. Durumu
gosteren dgretmen ifadesi ise soyledir:

K19: “Matematiksel oyun benim icin herhangi bir oyun gibidir. Ciinkii matematiksel oyunda
matematik konu ve sorularindan olusan klasik oyun formudur. Kurallari, oyun siireci ve
kazanani, kaybedeni, rekabet unsurlar: vb. matematiksel oyunlarda da bulunur”

Sonug ve Tartisma

Siuf 6gretmenlerinin matematiksel oyun hakkindaki zihinsel imgelerini ortaya ¢ikarmak i¢in
yuritiilen olgubilim arastirmasimin sonuglari, sinif 6gretmenlerinin matematiksel oyunlar hakkinda
28 farkli metafora sahip oldugunu gostermistir. Bu durum matematiksel oyunlarin da tipki oyun
kavramu gibi ¢esitli kavramlar ile eslesebilen ¢ok boyutlu bir yapiya sahip oldugunu gostermektedir
(Can Ayvaz, 2020; Cohen, 1996; Eren, 2018). Gelistirilen metaforlar “etkinlik, 6zel oyun, yontem,
oynamak, 6gretimsel arag, zihinsel egzersiz, eglence, somutlastirma, sevgi, beceri 6gretimi, ...” gibi
farkl kelimeler ile temsil edilmistir. Ayrica, sinif 6gretmenleri tarafindan iretilen metaforlarin
biitiinii ile olumlu ifadeler tagidig1 sdylenebilir. ilgili alan yazinda matematiksel oyun kavramina
yonelik olumlu ifadelerin agirlikli olarak yer aldig1 arastirma sonuglar: bu sonucu desteklemektedir
(Can Ayvaz, 2020). Simif 6gretmenlerinin matematiksel oyunlar hakkinda gelistirdikleri zihinsel
imgeler arasinda gecen “eglence, keyifli vakit gegirme, yontem, 6grenme araci, oyun parki, kalicilik,
yaratici diistinme, bulmaca, pekistire¢, agiklama bi¢imi” gibi ifadeler daha 6nce oyun (Eren, 2018;
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Giren, 2016; Tok, 2018; Ugus Giildali, 2016) ve matematiksel oyun ile ilgili yapilan arastirmalarin
bulgularinda da goriilmustiir (Can Ayvaz, 2020; Fellnhofer, 2016). Oynamak metaforu ise Salehi
Kahrizsangi ve Barwell (2021) tarafindan matematik yapmak ve matematiksel iletisim konulu
metaforlar arasinda goriilmektedir. Aragtirmanin sonucunda elde edilen “etkinlik, bezemek,
harmanlama, karigim, ilk adim, materyal, beceri 6gretimi ve diger” metaforlar literatiirde daha 6nce
yer almayarak bu arastirmaya 6zel sonuglardir.

Ozellikle sinif 6gretmenlerinin matematiksel oyunlar ile ilgili en ¢ok iirettikleri metafor “etkinlik”
ifadesi olmustur. Bu alg: ulusal ve uluslararasi alan yazinda da ¢esitli karsiliklar bulmaktadir.
Ovyunlar aktif 6gretim yaklasiminin oyunlastirma yontemi igerisinde kullanilan bir tiir etkinliktir
(Acikgoz, 2008). Olkun ve Toluk (2022) ve Van de Walle, Karp ve Bay-Williams (2016) matematik
6grenme ve Ogretme siireglerinde kullanilabilecek etkinlikler arasinda matematiksel oyunlardan
bahsetmektedirler. Bunun yaninda matematik derslerini soyut ve sikict yapisindan armdirmak igin
matematiksel diistinmeyi saglayan, analizler yapmayi gerektiren, problem durumlari ile ugrastiran
etkinliklerin yapilmasi National Council of Teachers of Mathematics [NCTM] (2000) tarafindan
tavsiye edilmektedir. Smif 6gretmenlerince matematiksel oyun da bu etkinliklerden birisi olarak
algilanmustir. Ayrica matematiksel oyunlarin bir tiir etkinlik olarak algilanmasi, matematik 6gretim
siireglerinin de etkinlik merkezli 6gretim siireglerine goére tasarlanacaginin dogrudan gostergesi
olarak diisiiniilebilir. Oyle ki, etkinlik merkezli grenme-égretme siirecinde ve grenme iiriinlerinde
gercek hayat problemleri ile ugrasilmasi, yeni 6grenilen bilgiler ve beceriler ile 6grencilerde var
olan bilgiler ve beceriler arasindaki baglarin kurulmasi, 6grenme siireglerine aktif bir katilim
saglanmasi, somuttan soyuta dogru bir 6grenme akisinin izlenmesi (Choo, 2007; Kiyoyuki, 2006)
ilkokul matematik derslerinin de etkili ve anlamli bir zemine oturmas: i¢in olmazsa olmazlari
arasinda yer almaktadir (Haylock ve Cockburn, 2008). Dolayisiyla etkinlik temelli aktiviteler ile
matematik 6gretim dinamiklerinin bircok noktada kesismesi etkinlik temelli oyunlarin matematik
derslerinde kullaniminin gerekli ve 6nemli oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu bilgiler 1g11inda bir
¢ikarim yapmak gerekirse, matematik derslerini etkinlik merkezli yiiriitmenin hem ulusal hem de
uluslararasi mecrada arzu edilen bir durum oldugu soylenebilir. Yine literatiir destegine dayali olarak
matematiksel oyunlarin matematik 6gretim siireclerinde kullanilabilecek 6nemli etkinliklerden birisi
olmasi, sinif 6gretmenlerinin matematiksel oyunlar1 bir “etkinlik” olarak algilamasiyla tutarlilik
gostererek, sinif 6gretmenlerince istenen ve arzulanan matematik 6gretim siireglerinin yiritilmesi
hususunda bir algiya sahip olundugunu gostermistir.

Arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerince ifade edilen metaforlar benzer 6zellikleri bakimmdan
kategorilere ayrildiginda, 6gretimsel unsurlarin ¢agristiricis1 olarak matematiksel oyun, etkinlik
olarak matematiksel oyun, 6zel bir oyun olarak matematiksel oyun, matematiksel becerilerin
kazandiricis1 olarak matematiksel oyun, duyussal agidan matematiksel oyun, eglence olarak
matematiksel oyun, biligsel alana katki saglayic1 olarak matematiksel oyun, zihin gelistirici olarak
matematiksel oyun, biitiinsel olarak matematiksel oyun, diger oyunlara benzer olarak matematiksel
oyun isimli temalarin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Belirlenen temalar igerisinde en belirgin temay1
matematiksel oyunlarin “6gretimsel yonlerinin” vurgulandig1 kategori almistir. Bu kategori altinda
agirlikli olarak matematiksel oyunlarin bir tiir 6gretim veya 6grenme yontemi oldugu vurgusu
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yapilmistir. Literatiirde yer alan diger ¢calismalarda da benzer vurguya rastlanmigtir (Eren, 2018; Tok,
2018; Ugus Giildali, 2016). Matematik 6gretimi tizerine dnemli ¢alismalar: bulunan Dienes (1959),
matematiksel oyunlarin matematik kavramlarini 6grenmek i¢in gerekli olan matematiksel deneyimi
yagamak adma Ogrenmeye giris niteligi tasiyan bir ortam saglayici olarak kullanilabilecegini
yillar 6ncesinden belirtmistir. Bu fikri destekleyici bagka bir agiklama Ernest (1986) tarafindan
yapilmustir. Ernest (1986) matematik 6gretimi ve oyunlar: ele aldig1 makalesinde oyunlarin tasidig
avantajlarin matematik egitim programlarina tasinmasini tavsiye etmektedir. Bu sayede 6grencilerin
matematiksel kavramlar1 6grenmesinin kolaylasacagini ve 6grenme motivasyonunun artacagini ileri
stirtilmektedir. Nitekim Machaba (2019) ve Dogan ve S6nmez (2019) tarafinda yapilan aragtirmalarin
sonuglarinda 6gretmenlerin matematik 6gretiminde matematiksel oyunlari bir tiir 6gretim yontemi
olarak kullandiklarini belirtmeleri, matematiksel oyunlarin matematik 6gretiminde bir yontem
olarak tercih edilmesi yoniindeki 6nerilerin 6gretmenlerce dikkate alindiginin gostergesidir.

Diger belirgin sayilabilecek vurgular matematiksel oyunlarin 6zel bir oyun, matematige ait
becerilerin kazandirilmasinda istlendigi roller, eglenceli olma duyussal ve bilissel acidan getirdigi
katkilara yapilmistir. Matematiksel oyunlari 6zel yapan gerekeeler arasinda matematik konular ile ilgili
olma, oynanmas! i¢in matematiksel becerileri gerektirme, oyunlarin sonuglarinin yine matematiksel
olarak ifade edilmesi gerekliligi ve matematik 6gretiminde etkili olan bir¢ok kavrami bir arada
barindirma ifadeleri bulunmaktadir. Bu ifadeler literatiirde daha 6nce yer almayarak aragtirmanin
ulastig1 6zel sonuclardir. Matematiksel oyunlarin matematiksel becerilerin gelistirilmesine ya da
kazandirilmasina olan etkisini belirten 6gretmen ifadeleri de 6nceki metafor ¢alismalarinda ifade
edilmemistir. Dolayisiyla bu sonu¢ da arastirmaya Ozeldir. Fakat yiiriitillen onceki ¢aligmalarda
matematiksel oyunlarin matematigin icinde bulunan say: iliskilerini kesfetme (Escalera, 2016),
problem ¢6zme (Ernest, 1986), akil yiiriitme (McFeetors ve Palfy, 2018), analiz etme, degerlendirme,
iliskilendirme gibi matematiksel becerileri gelistirdiginin ifade edilmesi (Boyraz ve Serin, 2015;
Caliskan ve Mandaci $ahin, 2019) arastirmaya 6zel olan bu sonucu dolayli olarak desteklemektedir.
Ancak bazi arastirma sonuglarinda matematiksel oyunlarin matematiksel kavramlara ait becerileri
tam olarak kazandiramadig1 da ortaya konmustur (Koran ve Laughlin, 2013; Van Eck ve Dempsey,
2002; Vankus, 2008). Koran ve Laughlin (2013) tarafindan carpma islemine ait becerilerin
kazandirilmasinda oyunun etkisinin incelendigi deneysel arastirma sonuglar1 matematiksel
becerilerin kazandirilmas: noktasinda gruplar arasinda anlaml farkliliklarin bulunmadigini ortaya
koymustur. Vankus (2008) geometri konularina dair becerilerin kazandirilmasina yonelik yiiriittigii
deneysel aragtirmasinda 6gretimsel matematiksel oyunlarin kullaniminin gruplar arasinda anlamli
bir farka yol agmadigini ortaya koymustur. Van Eck ve Dempsey (2002) ise dort islem, alan ve ¢evre
hesab1 konularinin 6gretiminin bilgisayar yaziliml bir oyun kullanimi ile kazandirmaya calistiklar:
arastirma sonucunda dijital matematiksel oyunlarin negatif etkiye sahip oldugunu belirlemistir.
Bu sonuglara gore matematiksel becerilerin matematiksel oyunlar ile kazandirilmasinda goriilen
farkliliklarin 6grenci ozellikleri (sinif seviyesi, matematige biligsel ve duyussal hazir olus, teknoloji
okuryazarlig1 vb.), egitim ogretim siireglerinin niteligi (gerekli doniit ve diizeltmelerin yerinde
ve zamaninda verilmesi vb.) ve nasil uygulandigi gibi ¢esitli etmenlerden kaynaklanabilecegi
diistiniilebilir. Matematiksel oyunlarin duyussal etkilerini ifade eden metaforlar da ise 6grencilerdeki
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matematik sevgisinin olusturulmasina vurgu yapilmaktadir. Bu ifadeleri destekler nitelikte
aragtirmalar bulunmaktadir (Deng, Wu, Chen ve Peng, 2020; Giirbiiz, Erdem ve Uluat, 2014). Her iki
aragtirmada da oyunlarin 6grencileri matematik dersine karst motive ettigi, matematik korkularini
azaltarak onlar1 matematik dersine karsi olumlu tutum gelistirmeye sevk ettigi ortaya koyulmustur.
Dolayisiyla arastirmanin bu sonucunun alan yazin ile uyumlu oldugu sdylenebilir. Bunun yaninda
matematiksel oyunlarin 6grencilerde matematik sevgisi, ilgisi, tutumu veya motivasyonu gibi duyugsal
nitelikleri her zaman saglayamayacag: da bilinmektedir (Bragg, 2007; Kokandy, 2020). Aksi yonde
sonuglara ulagan arastirmacilardan Bragg (2007) ondalik sayilar, carpma ve bélme konularina dair
ogretimsel oyunlarin kullanildig: siire¢ sonunda 6grencilerin matematige kars: tutumlarinda negatif
yonde degisim tespit etmistir. Kokandy (2020) tarafinda yapilan arastirmada da dijital matematik
oyunlarmin motivasyon saglayamadigl belirlenmistir. Duyugsal birtakim niteliklerin harekete
gecilmesi konusunda diizeye uygun, yeterli ve kapsayici uyaranlarin 6grenme ortaminda olmadig:
veya 6grenciye sunulmadig distiniilebilir. Luo, Hickman ve Muljana (2022) arastirmasinda ¢evrimigi
matematiksel oyunlarin tagimasi beklenen 6zelliklerini 6grenciler tarafindan 6diiller sunma, eglenceli
olma, yardim ekranina sahip olma, basariy1 takdir etme vb. seklinde siralamistir. Ayni zamanda
onlarin duyugsal agidan yeterli olmalarini destekleyecek bu ozellikler gerek cevrimici gerekse
gevrimigi olmayan matematik oyunlarinin tasimasi gereken ozellikler arasinda kabul edilebilir. Sayet
diizeye uygun, yeterli ve kapsayicilig1 yiiksek matematiksel oyunlarin beklenen etkiyi saglayabildigi
bilinmektedir (Ke, 2008; Nisbet ve Williams, 2009; White ve McCoy, 2019). Matematiksel oyunlarin
eglenceli olma 6zelliginin 6n plana ¢iktig1 metaforik anlatimlar 6nceki arastirmalarin sonuglarinda
da goriilmektedir (Can Ayvaz, 2020; Eren, 2018; Giren, 2016; Tok, 2018; Ugus Giildali, 2016). Onceki
aragtirmalarda oyun kavramina yonelik eglence vurgusunun yapilmas: matematik oyunlari icin de
ifade edilmistir. Matematiksel oyunlarin bilissel acidan getirecegi katkilara vurgu yapan metaforlarin
ilki matematiksel oyunlarin somutlastirici ozellikte oldugu yoniindedir. Can Ayvaz (2020)
tarafindan yapilan aragtirmada matematik oyunlarina bu aragtirmaya benzer sekilde somutlagtirici
olma gorevi atfedilmistir. Oyunlarin matematiksel bircok kavramin somutlagtirilmasi noktasinda
kullanilabilecegi ve boylece anlayarak matematik 6grenmenin yolunu agtigi belirtilmektedir
(Bozoglu, 2013). Bir diger vurgu matematiksel oyunlarin pekistirme, kavram olusturma ve kalici
Ogrenmeyi saglayabildigine yoneliktir. Bu bulgular 6nceki ¢alismalarda da benzer sekillerde ifade
edilmistir (Can Ayvaz, 2020; Ugus Giildali, 2016). Ayrica literatiirde 6grenciler ve 6gretmenler ile
yapilan caligmalarda da matematiksel oyunlarin kavramlarin pekistirilmesini ve kalic1 6grenmeyi
sagladigina dair tespitler bulunmaktadir (Demir, 2016; Dogan ve S6nmez, 2019; Nachimuthu ve
Vijayakumari, 2011; Sykes ve Reinhardt, 2012). Buna gére oyunlarin matematigin soyut olan yapisini
somutlastirarak konularin ve kavramlarin anlagilmasini veya olusturulmasini sagladigi, daha 6nce
Ogrenilen matematiksel konularin ve kavramlarin tekrarlar yoluyla pekistirilmesini miimkiin kildig:
ve boylece konularin ya da kavramlarin kalic1 6grenilmesini de saglayabildigi kabul edilebilir.

Matematiksel oyunlar: diger oyunlardan ayristirmayan, zihin gelistirici olarak diisiinen ve
biitiinlestirici yoniinii degerlendiren metaforlara kisaca deginmek gerekirse: Matematiksel oyunlar:
herhangi bir oyuna benzeten metaforik anlatimlardan matematiksel oyunlarin da diger oyunlar gibi
belirli bir mantik ierdigi ve benzer formlarda oldugu anlasiimaktadir. Niians farki denebilecek (sadece
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matematik ile iligkili olma) ifadelerin ise matematiksel oyunlar1 diger oyun tiirlerinden ayirmayacag:
soylenebilir. Matematiksel oyunlari zihin gelistirici olarak ifade eden metaforlarda beyin egzersizi,
bulmaca, bilmece, zihni ding tutma kelimeleri gegmektedir. Oyunlarin bilissel faydalar1 arasinda
belirtilen mantik yiriitme, sebep-sonug iliskileri kurma, kendini bir amaca y6nlendirme, farkl
¢oziim stratejileri gelistirme ve ¢ok yonlii diisiinme becerileri kazandirmasi (Ozyiirek ve Cavus,
2016; Escalera, 2016) tabiri caizse zihne yaptirilan bir tiir egzersiz olarak diisiiniilebilir. Cetinkaya vd.
(2018) tarafindan yapilan aragtirmada da matematik kavrami beyin gelistirici olarak algilanmistir.
Sinif 6gretmenlerinin matematiksel oyunlar i¢in de benzer bir algiya sahip olmasi oyunlardan ziyade
matematigin etkisine bagli olarak ortaya ¢ikmais olabilir. Biitiinlestirici olarak matematiksel oyunlarin
yer aldig1 metaforlar incelendiginde de matematiksel oyunlar karigim ve harmanlanma gibi kelimeler
ile temsil edilmistir. Bu anlatimlardan matematiksel oyunlarin birden fazla matematik konusunu
veya kavramini bir araya getirici oldugu anlagilmaktadir. Matematiksel oyunlar ile ¢ocuklar sekil,
boyut, agirlik, hacim, 6l¢gme, (Demir, 2016), sayma ve sayilar (Cohrssen ve Niklas, 2019), kesirler,
sayilar ve agilar (Bullock vd., 2021) gibi bir¢ok kavrami birlikte 6grenebilmektedir. Tiim bunlar
matematik oyunlarinin matematiksel konular ve kavramlar agisindan biitiinlestirici olma 6zelligini
ortaya koymakta 6nemli kanitlardir.

Oneriler

Bu aragtirma ile matematiksel oyun kavramina iliskin sinif 6gretmenlerinin olumlu bir algiya
sahip oldugu, matematiksel oyunlar1 bircok yonden degerlendirip ¢esitli metaforlar yoluyla ifade
ettikleri, ancak en belirgin metaforun etkinlik oldugu ve matematiksel oyunlarin en gok 6gretimsel
yonlerine vurgu yapildigi goriilmektedir. Bu sonuglar 1s181nda, ilkokul matematigi basta olmak iizere
diger egitim 6gretim kademelerinde de gerek dersin 6gretim programlarinda gerekse kullanilan ders
kitaplari, ara tatil kitaplar1 veya diger yardimci kaynak kitaplar icerisinde matematiksel etkinlik tiirii
olarak matematiksel oyunlara daha fazla yer verilmesi 6nerilebilir.

Nitel aragtirmalar dogas1 geregi kesin ve net sonuglara ulasmayi garanti edememektedir. Farkli
aragtirmacilar ayni konu tizerinde ¢alisiyor olsalar dahi verilerin toplandigi ortamuin farkliligs,
katilmcilarin birtakim 6zellikleri, aragtirmacilarin konu hakkindaki bilgisi, verileri yorumlama
giicii veya durumlara bakis agis1 vb. bir dizi neden veri analiz siirecinde farkli kodlarin ve temalarin
olusturulmasini miimkiin kilmaktadir. Bu arastirma igin de ilk olarak, katilimcilarin az sayida
sinif 6gretmeninden olusmasimin ulagilan sonuglar agisindan bazi smirliliklar olusturabilecegi
disiinilebilir. Buna gore arastirmanm katilimci sayisinin artirilmasi ile yeniden yapilmasi
oOnerilebilir. Boylece katilimcilarin olusturdugu metaforlar ve metaforlara sunulan gerekgeler
degisiklik gosterecegi icin tema bagliklar: da degisiklik gosterebilir. Ayrica bu arastirmada ulasilan
metaforlar ve tema bagliklari, kodlayicilarin aragtirilan kavram ya da kavramlar ile ilgili sahip
olduklar1 6n bilgileri, temalarin belirlenmesinde yararlandiklari kaynaklar ve durumlar1 yorumlama
glicleri ile sinirhidir. Dolayisiyla arastirmada ulagilan metaforlarin ve temalarin sinif 6gretmenlerinin
matematiksel oyun hakkindaki algilarini ortaya koyan kesin basliklar oldugunu séylemek oldukea
glictlir. Bunun i¢in aragtirmanin farkli arastirmacilar tarafindan tekrarlanmasi, yeniden yapilmasi ya
da genisletilmesi onerilebilir.
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