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ILKOGRETIM MATEMATIK OGRETMEN ADAYLARININ HAFIZA OYUNLARI
ILE HAFIZA OYUNLARININ MATEMATIK OGRETIMINE KATKISINA iLiSKiN
GORUSLERI

Elif SAYGIY, Cigdem ALKAS ULUSOY?

oz

Bu makalenin amaci, ilkdgretim matematik 6gretmen adaylariin zeka oyunu tiirlerinden hafiza oyunlari ve hafiza oyunlarinin
matematik dgretimine katkis1 hakkindaki diisincelerini incelemektir. Bu amagla, 2017-2018 6gretim yilinda Ankara ilindeki
bir devlet {iniversitesinde Matematik Egitimi Anabilim Dali Ilkdgretim Matematik Ogretmenligi Programina devam eden
toplam 39 dgretmen adayinin goriisiine basvurulmustur. {lkdgretim matematik 6gretmen adaylarinin hafiza oyunlar ile ilgili
goriisleri, arastirmacilar tarafindan gelistirilen bir dlgme araci ile toplanmustir. Calismada ulasilan bulgular sonucunda,
dgretmen adaylarinin hafiza oyunlarii orta diizeyde zor bulduklarini ifade ettikleri gériilmiistiir. Ogretmen adaylari, oyunlarda
zorlanip zorlanmama durumlarini harcanan zaman, hatirlanmasi gereken seylerin sayisi ve ¢esitliligi, oyuna uygun bir 6riintii
veya strateji yaratilabilmesi, hatirlanacak say1, sekil veya nesneye bir manipiilasyon yapilip yapilmamast, bireysel inanglar gibi
kriterlerle degerlendirmislerdir. Ogretmen adaylari, hafiza oyunlarinda birgok matematiksel fikri ayn1 anda kullanabildiklerini,
tek bir oyun icinde birden fazla matematiksel becerinin gelistirilebilecegini de vurgulamislardir. Ogretmen adaylarinin hafiza
oyunlarinin matematik 6gretimine katkisi ile ilgili fikirleri matematiksel becerilerin gelisiminin saglanmasi, matematiksel
kavramlarin anlamli 6grenilmesi, kavramlarin dogru yerde ve dogru sekilde kullanilmasi, farkli stratejilerin Ogretimi,

motivasyonu yiiksek bir sinif kiiltiirii yaratilmasi, odaklanma, diisiinme ve hafizada tutmaya katki saglama, zaman kontrolii ve
hizli diigtinmeyi gelistirme gibi temalarla 6zetlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, zeké oyunlari, hafiza oyunlari, matematik dgretimi, matematiksel beceriler

VIEWS OF THE PRE-SERVICE ELEMENTARY MATHEMATICS TEACHERS
ABOUT MEMORY GAMES AND CONTRIBUTION OF MEMORY GAMES TO
MATHEMATICS TEACHING

ABSTRACT

This article examines the views of the preservice elementary mathematics teachers of memory games, a type of mind games,
and the contribution of memory games to the mathematics teaching. For this purpose, in the 2017-2018 school year, total 39
preservice teachers who were attending the Elementary Mathematics Education Program at a state university in Ankara were
consulted. Views of elementary mathematics teacher candidates about memory games were collected by a measuring tool
developed by researchers. As a result, it was seen that the teacher candidates find the memory games moderately difficult.
Teacher candidates expressed their criteria for difficulties as the number and variety of things to be remembered, the ability to
create a suitable pattern or strategy for the game, whether or not to manipulate the shape, object or numbers to be remembered,
and individual beliefs. Teacher candidates have also stressed that they can use many mathematical ideas in the memory games
at the same time, and that more than one mathematical skill can be developed in a single game.

Keywords: Game, mind games, memory games, mathematics teaching, mathematical skills

* Hacettepe Universitesi, Egitim Fakiiltesi, esaygi@hacettepe.edu.tr, @ https://orcid.org/0000-0001-8811-4747
2 Pamulkkale Universitesi, Egitim Fakiiltesi, calkas@pau.edu.tr, ©© https://orcid.org/0000-0002-0763-4044

331



Lkogretim Matematik Ogretmen Adaylarinin Hafiza Oyunlari {le Hafiza Oyunlarinm Matematik. ..

1.GIRIS

Zeka, ¢evreyi algilama, se¢me, bigimlendirme ve ona uyum saglama agisindan gerekli zihinsel yetenekler olarak
tanimlanmaktadir (Sternberg,1997). Zekaya iliskin bir diger tanimda ise kavramlar ve algilar1 kullanarak soyut ya
da somut nesneler arasindaki iligkiyi kavrayabilme, soyut diisiinme, akil yiiriitme ve bu zihinsel iglemleri bir amaca
yonelik olarak kullanabilme yetenekleri zeka olarak adlandirilmaktadir (MEB, 2013). Ge¢misin aksine giiniimiiz
zeka arastirmacilari zekanin sadece norolojik ve dogustan gelen bir kavram olmaktan ¢ok ¢evre ile etkilesim yani
yasanan tecriibeler ile gelisebilir oldugu konusunda hemfikirdir (Deary, Strand, Smith ve Fernandes, 2007).
Dolayisiyla bireylere zekanin gelisimine katki sunabilecek firsatlar yaratmak onlarin zeka gelisimi i¢in biiyiik bir
gereklilik olabilir.

Ozellikle de &grencilere sunulan 6gretim icerigi diisiiniildiigiinde bu icerigin zekdnin taniminda da yer verilen
soyut diisiinme, akil yiiriitme, soyut ve somut nesneler arasindaki iliskiyi kavrayabilme gibi becerilerin gelisimine
katk1 sunabiliyor olmasi son derece dnemlidir. Tiim bu becerileri bir arada gelistirebilecek bir icerigi genel bir gati
altinda toplamak adina oyun kavraminin 6gretime ve dolayisiyla da &grencilere katkilarina bakmakta fayda
bulunmaktadir. Kirriemur ve McFarlane (2004) oyunun stratejik diisiinme, planlama, iletisim, sayilarla ilgili
uygulama yapma, tartisma, grupca karar verme, veri isleme gibi becerilerin gelistirilmesinde; Bottino ve Ott (2007)
ise zekd oyunlarmin diigiinme becerileri, mantiksal akil yiirlitme ve stratejik diisiinme gibi ozelliklerin
gelistirilmesinde son derece dnemli olduguna deginmislerdir. Oyunun &gretime yonelik yararlarinin yani sira
motivasyonu arttirma (Rosas ve digerleri, 2003), dikkat ve konsantrasyonu arttirma (Garris, Ahlers, Driskell,
2002), 6grenmeye yonelik olumlu tutum gelistirme (Lou, Abrami ve D'Apollonia, 2001) gibi davranisa yonelik
katkilarindan da s6z edilebilir. Oyun kavraminin yaratti1 bu sonuglar, bireylerde zekanin gelisimine yonelik
firsatlar yaratma durumunun gereklilikleri ile ortiismektedir. Ogrencilere zekdnin tamiminda yer alan birgok
beceriyi ayni anda gelistirmek igin firsat sunan oyun, bir ya da birden ¢ok kisinin dahil oldugu bir dizi aktiviteyi
igeren etkinlik olarak tanimlanmistir (Dempsey, Haynes, Lucassen ve Casey, 2002). Her oyunun kendine 6zgii
amaclari, kurallar1, sinirliliklari, puanlamasi ve sonucu bulunmaktadir. Ozelde zeka oyunlar1 ise bireylerin kendi
potansiyellerinin farkina varabilmeleri, hizli ve dogru karar verebilmeleri, problemler karsisinda kendilerine 6zgii
¢Oziim yollar1 iiretebilmeleri ve en 6nemlisi de kendilerini siirekli yenileyebilmeleri i¢in sunulan etkinlikler olarak
tanimlanmaktadir (Devecioglu ve Karadag, 2014). Ulkemizde 6grencilerin gesitli oyunlar ve etkinliklerle zihinsel
kapasitelerinin ve bazi becerilerinin gelistirilmesinde zeka oyunlarinin etkili bir ara¢ olacagi Ongoriisiiyle
ortaokullarda okutulmak iizere segmeli bir ders igerigi hazirlannmustir. Bu derse rehberlik edecek Ortaokul ve Iimam
Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlari Dersi (5, 6, 7 ve 8. Smiflar) Ogretim Programi (MEB, 2013), 2013-2014 Egitim-
Ogretim yilindan itibaren uygulamaya konulmustur. Uygulanan programin igeriginde Zeka Oyunlari Egitiminin
Genel Amac1 ”Zeka oyunlar1 dersinde Ogrencilerin zekd potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, problemler
karsisinda farkli ve 0zgiin stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir diislince yapisi
gelistirmesi, zeka oyunlari kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda ¢aligma becerileri gelistirmesi
ve problem ¢ozmeye yonelik olumlu bir tutum gelistirmesi amacglanmaktadir” seklinde agiklanmaktadir (MEB,
2013).

S6z konusu programda yer alan oyun tiirleri; akil yiiriitme ve islem oyunlari, s6zel oyunlar, geometrik-mekanik
oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlar1 ve zeka sorularidir. Bu oyun tiirleri ayn1 zamanda programin 6grenme
alanlarmi temsil etmektedir. Ogretim programi her bir oyun tiiriiniin ii¢ temel diizeyde sunulmasi ve dolayisiyla
bu dersten her diizeyden 6grencinin basamakli 6gretim sayesinde faydalanmasini tavsiye etmektedir. Buna gore
programda gegen basamakli 6gretim programu {i¢ temel asamay1 igermektedir:

“l. BASAMAK-Baslangi¢ Diizeyi: Oyunlarin kurallarim1 6grenmeyi, temel bilgi ve becerileri kazanmayu,
baslangic diizeyi oyunlari oynamay1 ve bulmacalari ¢6zmeyi igerir.

2. BASAMAK-Orta Diizey: Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmayi, bulmacalarda dogru yerden baslamayi, strateji
oyunlarinda temel stratejileri uygulamayi, orta diizey oyunlari oynamay1 ve bulmacalar1 ¢ézmeyi igerir.

3. BASAMAK-ileri Diizey: Yaratici diisiinme, analiz etme, Ozgln stratejiler ortaya koyma, degerlendirme,
genelleme yapma gibi iist diizey bilgi ve becerileri igerir. Ileri diizey oyunlar oynama, bulmacalar1 ¢ézme ve
baskalarinin deneyimlerinden yararlanma bu basamak icinde yer alir (MEB, 2013).”

Zeka oyunlart dersinin genel amaclari, igerigi, gelistirilmesi hedeflenen beceriler, kullanilan materyaller
diistiniildiigiinde bu dersin sorumlulugunun, bu konulara hakim bir 6gretmen tarafindan iistlenilmesi uygun olacagi
fark edilebilir. Bu anlamda zeka oyunlar1 dersini, lisans veya lisansiistii diizeyde bu konuda bir ders almis veya bu
konu ile ilgili bir hizmet-igi egitim kursuna katilmig bir 6gretmen tarafindan verilmesi gereklidir. Daha da 6zelde
zeka oyunlari dersinin problem ¢dzme, akil yiiriitme gibi becerilerle olan iliskisi, ders igeriginde matematik ve
geometri konularmin kullanilmasi gibi faktorler diisiiniildigiinde bu dersin bir matematik 6gretmeni tarafindan
verilmesi belki daha uygun olacaktir. Ortaokullarda yapilacak zeka oyunlar1 dersine uzman egitmenler hazirlamak
amaciyla iiniversitelerde matematik 6gretmenligi boliimlerinde segmeli zeka oyunlari dersleri agilmaya basglanmas,
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bu derslerde de zeka oyunlarmin uygulamalar1 ve egitime yansimalarina yer verilmistir. Universitelerde zeka
oyunlari dersi alan matematik 6gretmen adaylarinin zeka oyunlar1 dersinin igerigi, derste kullanilan oyun tiirleri,
oyun tiirlerinin her birinin matematik dgretimine katkisi, gibi konulardaki fikirleri ortaokullarda okutulan zeka
oyunlar1 dersinin kullanilmasi, matematik gibi farkl: bir disiplinle iligkilendirilerek daha islevsel hale getirilmesi,
yayginlagmasi, elestirel bir bakis acis1 ile bakilarak iyilestirilmesi acilarindan son derece 6nemlidir. Bu ¢alismanin
konusunu da zeka oyunlari dersini alan matematik 6gretmen adaylarinin zeka oyunu tiirlerinden hafiza oyunlari
ve hafiza oyunlarinin matematik 6gretimi agisindan degerlendirilmesi hakkindaki fikirlerini saptamaktir. Zeka
oyunlar1 dersinin igeriginde hafiza oyunlari, strateji oyunlart ve zekad sorulari basliklart yer almaktadir. Bu
¢alismanin konusu olarak hafiza oyunlarinin se¢ilmesinin nedeni hafiza oyunlarinda matematiksel igerikle daha
fazla iliski kurulabilmesi, matematiksel kazanimlarla iliskilendirilebilmesi, matematiksel fikirler ve beceriler
kullamilabilmesidir. Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programinda (MEB; 2013) hafiza oyunlari;

“Kisa ve(ya) uzun dénem hafizanin kullanildigi oyun tiirleridir. Bu kategorideki oyunlar, tek kisilik bulmacalar
olabilecegi gibi karsilikli oyun veya takim oyunu seklinde de olabilir. Oyun tiirline gore gorsel veya sozel hafiza
kullanilabilir. Bu kategorideki oyunlara 6rnek olarak es bulma oyunlari (eslestirme), resim hatirlama, yakin plan
fotograflar1 verilmis cisimleri tanima oyunu, yon bulma oyunlar1 verilebilir” seklinde agiklanmistir. Bu ¢alismanin
genel ¢ercevesini hafiza oyunlari olusturdugundan hafiza oyunlar ile ilgili daha ayrintili bilgi sunmak anlamli
olacaktir.

1.1. Hafiza Oyunlar1

Hafiza oyunu, gorsel veya sozel hafizanin yani sira nérolojik olarak hatirlama; biligsel olarak akil yiiriitme, tahmin
etme gibi becerilerin kullamldigi; bireysel, karsilikli veya takim oyunu seklinde oynanabilen bir zekd oyunu
tirtdir (MEB, 2013). Hafiza oyunlari, oyunu oynayan grubun gereksinimlerine gore farkli amaglarla ve farkli
sekillerde oynanabilir. Ornegin bu oyun tiiriinii her yas grubundan bireylerin keyifli vakit gecirmek igin
oynayabilecegi gibi, belli bir yasin {izerindeki bireylerin hatirlama becerilerini canli tutmak veya zihinsel olarak
sagligimi yitirmis ya da yitirmek {izere olan kisilerin zihinsel sagliklarina tekrar kavugmalarina destek vermek
amaciyla kullandiklar da bilinir (Evans ve Wilson, 1992). Oyunun giinliik hayattaki kullanimi ve saglik agisindan
kullaniminin yani sira §gretime yonelik amaglarla da kullanildigina iligkin bulgulara rastlanmaktadir. Paris ve
Myers (1981) bu oyun tiiriinii okuma becerisini arttirmak, Tuan (2012) dil becerisini gelistirmek i¢in bir yontem
olarak kullanilabilecegine dair ¢aligmalar yapmuslardir.

Hafiza oyunlarina 6rnek olabilecek es bulma ya da eslestirme, resim hatirlama gibi oyunlarin igerigi birgok farkli
disipline ait konularla olusturulabilir. Bununla birlikte, bu ¢alismanin konusunu olusturmasi nedeniyle 6rneklerin
matematik konularina yonelik olarak verilmesi uygun olacaktir. Hafiza oyunu seklinde nitelendirilebilecek es
bulma, resim hatirlama, yon bulma gibi tiim oyun kategorileri uygun bir matematiksel icerikle destelenmistir.
Ormnegin: Es bulma oyununda aym ¢okluga ait kesir, yiizde ve ondalik gdsterimlerinin esleri arasindaki gegisler
kullanilabilir. Yon bulma oyununda simetri, 6teleme, analitik diizlemin taninmasi gibi matematiksel fikirler
kullanilabilir. Resim hatirlama oyunu ile dgrencilerin uzamsal yeteneklerine hitap edecek sekilde {i¢ boyutlu
¢izimlerin iki boyutlu gériiniimleri incelenebilir.

Bu caligma zeka oyunlar tiirlerinden hafiza oyunlarinin matematik 6gretimi i¢in de bir arag olabilecegi ongoriisii
ile hazirlanmigtir. Bu 6ngorii ile ilgili matematik 6gretmen adaylarina hafiza oyunlari, hafiza oyunlarinin
matematik dgretimine olan katkis1 hakkinda sorular yoneltilmis, onlarin goriislerinin alinmas1 hedeflenmistir. Bu
amagla asagida yer verilen arastirma problemlerine cevap aranmustir:

1- 1lkdgretim matematik dgretmen adaylarinin hafiza oyunlar1 hakkindaki goriisleri nelerdir?
2- Ilkdgretim matematik Ogretmen adaylarmin hafiza oyunlarmin matematik &gretimine katkilarl
hakkindaki goriisleri nelerdir?

2. YONTEM

Bu calismada nitel aragtirma yontemlerinden durum c¢aligmasi deseni kullanilmistir. Veriler agik uglu sorulari
iceren bir 6lgme araci ile toplanmis ve toplanan veriler analiz edilerek, incelenen durumla ilgili betimsel bulgu ve
sonuglar ortaya konulmustur. Bilindigi {izere bu tiir ¢aligmalar, elde edilen verileri genelleme amaciyla degil, bir
olgunun kendine has 6zellikleriyle degerlendirilmesi amaciyla yapilir (Yildirim ve Simsek, 2005). Bu ¢aligmanin
amaci da genelleme yapmak degil, segilen olguyu degerlendirmektir. Bu sebeple arastirma deseni durum ¢aligmasi
olarak secilmistir. Caligmada incelenen olgu, zeka oyunu tiirlerinden biri olan hafiza oyunlarinin matematik
ogretimine katkisini ilkdgretim matematik Ogretmen adaylarinin goziinden degerlendirmektir. Caligmanin,
Ogretmen adaylarinin goriislerini belli bir gruba genellemek gibi bir iddias1 bulunmamaktadir.
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2.1. Calisma Grubu

Bu aragtirmanin calisma grubu, 2017-2018 Ogretim Yili Bahar Déneminde Ankara ilindeki bir devlet
iiniversitesinde Matematik Egitimi Anabilim Dali-lkdgretim Matematik Egitimi Programina devam eden, zeka
oyunlari dersini alan son sinif 6gretmen adaylaridir. Calisma grubu toplam 39 6gretmen adayindan olugmaktadir.
Calismanin ilkdgretim matematik dgretmen adaylari ile yapilmasinin nedeni, ortaokullarda se¢meli zeka oyunlart
dersini matematik dgretmenlerinin yiiriitecegi 6ongoriisiidiir. Bu 6ngoriiye neden olan diisiince ise zeka oyunlari
dersi ile gerek igerik, gerek ilgili beceriler ve gerekse oyunlarda kullanilan konular bazinda en yakindan iliskili
olabilecek brangin matematik olmasidir. Ayrica ilkégretim matematik 6gretmen adaylarmin lisans diizeyinde
aldiklar1 zeka oyunlari dersi, onlar1 ortaokul diizeyinde bu dersi vermeye yetkili kilacaktir.

2.2. Veri Toplama Araci

[Ikdgretim matematik dgretmen adaylarinin hafiza oyunlar ile ilgili goriisleri, arastirmacilar tarafindan gelistirilen
bir 8lgme araci ile toplanmistir. Olgme arac, hafiza oyunu tiiriinde oynanan her oyundan sonra uygulanmak iizere,
ogrencilerin o oyunla ilgili diisiincelerini yansitacaklari bir yansitict diisiinme formu seklinde diizenlenmistir. S6z
konusu form, oyun ve oyunun zorluk derecesi ile ilgili diisiinceler, oyunun iligkili oldugu matematiksel fikirler ve
beceriler, oyunun matematik dgretimine katkilar1, oyunun kullanighilik (zaman, kazanim, materyal vs. ) agisindan
degerlendirilmesi konularini kapsayan dort sorudan olugsmaktadir (Bkz. Ek). Olusturulan sorular, uygulama éncesi
zeka oyunlar1 konusunda ¢aligmalari olan {i¢ alan uzmani tarafindan incelenmistir. Alinan doniitler dogrultusunda
sorularin anlagilirligint arttirmak i¢in ifade bigiminde bazi1 degisikliklere gidilerek forma son hali verilmistir.

2.3. Uygulama Siireci

Calisma grubunu olusturan toplam 39 6gretmen adayi, zeka oyunlari dersini iki sube olarak almaktadir. Birinci
subede 21 kisi, ikinci subede ise 18 kisi bulunmaktadir. Zeka oyunlari dersinin iceriginde Zeka Oyunlart Dersi
Ogretim Progranminda (MEB, 2013) gegen alt1 5§renme alanindan ti¢ii olan hafiza, strateji ve zeka sorular1 6grenme
alanlar1 bulunmaktadir. Bu galisma bu {i¢ 6grenme alanindan hafiza oyunlari ile sinirlidir.

Zeka oyunlart dersi, sorumlu dgretim elemaninin zeka oyunlarini ve zekd oyunlari dersi dgretim programini
tanitmasi ve ornek bir zeka oyunu uygulamasi ile baglamistir. Ardindan 6gretmen adaylar1 gruplara ayrilarak her
hafta her subede ikiser grup olmak iizere bir zeka oyununu tanitmis ve oynatmustir. Oynatilan hafiza oyunlarina
iligkin bilgiler Tablo 1’de 6zetlenmis, oyunlara iligkin 6rnek gorseller Sekil 1°de sunulmustur.

Tablo 1.
Uygulamada Kullanilan Hafiza Oyunlarina Iliskin Bilgiler
Oyunun Ad1 Oyuna Iliskin Bilgiler

Sayilar Ogretmen adaylarimdan belli bir siire iginde kendilerine gdsterilen sayilari hatirlamalari ve bu sayilarla
kendilerinden istenen dort islemi zihinden yapmalar1 beklenmektedir.

Resim HatirlamaOgretmen adaylaridan belli bir siire iginde kendilerine gdsterilen geometrik sekillerden olusan resmi

(Geometrik Sekiller) hatirlamalari ve resimle ilgili sorulara (Orn.: Resimde kag¢ iicgen vardi?) cevap verebilmeleri
beklenmektedir.

Resim HatirlamaOgretmen adaylarindan belli bir siire i¢inde kendilerine gosterilen paralar1 hatirlamalar1 ve bu paralarm

(Paralar) toplam sayisal degerlerini soylemeleri beklenmektedir.

Resim HatirlamaOgretmen adaylarindan belli bir siire iginde kendilerine gésterilen sekilde oklar yardimiyla baslangigtan

(Yoniimiizii Bulalim) bitise giden yolu olusturabilmeleri beklenmektedir.

Resim HatirlamaOgretmen adaylarindan belli bir siire icinde kendilerine gosterilen resim igindeki nesneleri hatirlayarak

(Kendinden Oncekinikendinden onceki arkadaginin soyledigi ile birlikte resimde yer alan bir nesne soylemeleri

Bul) beklenmektedir.

Say1 Hatirlama Ogretmen adaylarindan belli bir siire iginde kendilerine gosterilen sayilari hatirlamalari, sayilar
arasindaki oriintiileri fark etmeleri ve sayilarla ilgili kendilerine sorulan sorulari (Orn: Sayilardan kag
tanesi asald1?) cevaplamalar1 beklenmektedir.

Es Bulma Ogretmen adaylarindan belli bir siire iginde kendilerine gosterilen gdsterimler (kesir-model) arasindaki
doniisiimii hatirlamalar1 beklenmektedir.

Boyal KareleriOgretmen adaylarmdan belli bir siire i¢inde kendilerine gosterilen sekilleri karelerden olusan oyun

Bulma tahtasi iizerinde kare, paralel kenar ve licgen yardimiyla olusturmalart beklenmektedir.

Para Oyunu Ogretmen adaylarindan belli bir siire iginde kendilerine gosterilen ve toplamlar1 verilen paralart

kendilerinin tekrardan olusturmasi beklenmektedir.
Es Bulma (En Cok EsOgretmen adaylarindan belli bir siire icinde kendilerine gosterilen gosterimler arasi déniisiim
Bulan Kazanir) hatirlamalar1 ve tekrar yapmalar1 beklenmektedir.
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Resim Hatirlama Resim Hatirlama
(Paralar) (Yo6niimiizii Bulalim)

Say1 Hatirlama Resim Hatirlama Para Oyunu
(Geometrik Sekiller)
Sekil 1. Uygulamada kullanilan hafiza oyunlarina iliskin gorseller

Hafiza oyunlarinin uygulamasi toplam {i¢ hafta siirmiistiir. Oynanan her oyundan sonra smifta o giin bulunan
(devamsizlik yapan 6grenciler o hafta form doldurmamislardir) tiim 6gretmen adaylari, oynatilan oyunla ilgili
olarak yansitici diistinme formunu doldurarak o oyunla ilgili diisiincelerini ifade etmiglerdir. Boylelikle toplamda
10 hafiza oyununa ait 156 yansitici diisiime formu elde edilmistir. Elde edilen veriler betimsel analiz yaklagimu ile
analiz edilmistir. Betimsel analiz, elde edilen verilerin daha Onceden belirlenen temalara gore Ozetlenip
yorumlanmasi yaklagimidir. Bu yaklagimda amag elde edilen bulgularin diizenlenmis ve yorumlanmis bir bigimde
okuyucuya sunulmasidir (Yildirnrm ve Simsek, 2005, s. 224). Bu yaklasim dogrultusunda oncelikle yansitict
diisinme formlarindan elde edilen veriler soru bazinda tablolar halinde diizenlenmistir. Verilerin
diizenlenmesinden sonra arastirmanin amaglarma uygun olarak veriler iizerinde kodlamalar yapilmustir.
Kodlamalar yapilirken sorulan sorularin genel gergevesi kullanilmugtir. Ornegin, 6gretmen adaylarinin oynadiklar
hafiza oyununun zorluk derecesini belirleyen faktorlerin soruldugu ilk soru igin, 6ncelikle 6gretmen adaylarinin
belirttikleri faktorler listelenmis, daha sonra bu faktorler ortak ozellikler altinda degerlendirilmistir. Kodlar bu
sekilde genel kategoriler altinda toplanarak arastirma problemlerine cevap aranmustir. Calismanin gegerligini
saglamak igin veriler aragtirmay1 yapan iki arastirmaci tarafindan ayr1 ayr1 degerlendirilmistir. Iki aragtirmacinin
da biiyiik oOl¢lide ortak kodlara ulastigi sonucuna vartlmistir. Ortak olmayan kodlar iizerinde tartisilarak
uzlagilmistir. Calismada kullanilan hafiza oyunlarinin ve siirecin ayrintili tanitimi ve 6gretmen adaylarindan alinan
goriislerin alint1 olarak sunulmasi ile de ¢aligmanin gegerlik ve giivenirligi saglanmaya caligilmistir.

3. BULGULAR

Arastirmanin bulgulari, {lkdgretim Matematik Ogretmen Adaylarinin hafiza oyunlar1 ve hafiza oyunlarinin
matematik 6gretimine katkilar1 hakkindaki goriislerini toplamak {izere kendilerine verilen veri toplama aracinda
yer alan acik uglu sorulara verdikleri yanitlardan elde edilmistir. Elde edilen bulgular arastirma problemleri
bazinda incelenmistir.

3.1. Ilkégretim Matematik Ogretmen Adaylarimin Hafiza Oyunlar1 Hakkindaki Gériisleri

Bu baslik altinda 6gretmen adaylarina iki soru yoneltilmistir. {1k soru su sekilde sorulmustur:

Soru 1: “Sizce oynadiginiz bu zekd oyunu ne kadar zordu? Se¢iminizi isaretleyiniz. () Kolay () Biraz zorlayici
() Orta diizeyde zorlayic1 () Zorlayict () Cok zor. Neden bdyle hissettiginizi agiklayiniz”

Ilk sorunun amaci dgretmen adaylarinin oynadiklar1 hafiza oyununu zorluklar1 agisindan degerlendirmeleridir.
Ogretmen adaylarinin oynadiklari oyunun zorluk derecesine iligkin verdikleri yanitlar1 6zetlemek i¢in bir frekans
tablosu olugturulmustur. Bu duruma iliskin bilgiler Tablo 2’den incelenebilir.
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Tablo 2.

Ogretmen Adaylarimin Oynadiklar: Hafiza Oyunlarin Zorluk Derecelerine Dair Verdikleri Yanitlarin Frekans
Tablosu

Kolay Biraz Zorlayici Orta Diizeyde Zorlayic1 Cok Zor
Zorlayici

f % f % f % f % f %
Say1 Hatirlama 1 5,8 8 47 7 41,1 1 5,8 0 0
Resim HatirlamaO 0 2 11,7 13 76,4 2 11,7 0 0
(Geometrik
Sekiller)
Resim HatirlamaO 0 1 55 9 50 8 44,4 0 0
(Paralar)
Resim HatirlamaO 0 5 27,7 11 61,1 2 11,1 0 0
(Yoniimiizii
Bulalim)
Resim HatirlamaO 0 2 11,1 11 61,1 6 33,3 0 0
(Kendinden
Oncekini Bul)
Sayi1 Hatirlama 0 0 1 5,2 8 421 9 47,3 1 5,2
Es Bulma 0 0 2 12,5 14 87,5 0 0 0 0
Boyali  KareleriO 0 3 21,4 8 57,1 3 21,4 0 0
Bulma
Para Oyunu 4 22,2 6 33,3 8 444 0 0 0 0
Es Bulma (En Cok1l 5 5 25 12 60 2 10 0 0
Es Bulan
Kazanir)

Tablo 2 incelendiginde, calismaya katilan 6gretmen adaylarinin genel olarak hafiza oyunlarini orta diizeyde
zorlayici olarak gordiikleri sdylenebilir. Ogretmen adaylar1 bazi oyunlari daha kolay, bazi oyunlari ise daha zor
bulmuslardir. Zor oldugunu diisiindiikleri oyunlarda, neden zorlandiklarini farkli gerekgelerle ifade etmislerdir.
Bu gerekgelerden ilki hafiza oyunlarinda zaman kavramidir. Ogretmen adaylari, oyuna zaman kisitlamasi
konulmasinin oyunun zorluk derecesini arttirdigini ifade etmislerdir. Buna gore, zaman kisitlamasi konulan
oyunlar zor, zaman kisitlamasi konulmayan oyunlar kolay bulunmustur. Bir 6gretmen adayi oyuna zaman
kisitlamasi konulmadigi takdirde, bu durumun oyuncularda kazanma hirs1 ve motivasyonu yaratmadigini da ifade
etmistir.

Ogretmen adaylar1 hafiza oyunlarimin zorluk derecelerini arttiran nedenler arasinda, hatirlanmasi gereken seylerin
sayisinin ve gesitliliginin artigim1 saymislardir. Ogretmen adaylar1 hatirlanmasi gereken seylerin sayisi ve gesitliligi
artttkga hafizada tutmanin zorlastigini ifade etmislerdir. Oyunlarda kullanilan kart sayisi, dizilimi verilen
oriintiilerdeki 6ge sayisi, olusturulacak herhangi bir yapida kullanilan geometrik sekillerin gesitliligi, sunulan
resimlerde kullanilan renk cesitliligi, renkler ve sekillerin ayni1 anda hafizada tutulmasi gerekliligi, benzer sekilde
sekillerin ve yonlerin ayn1 anda hafizada tutulmasi gerekliligi gibi durumlarin oyunun zorluk derecesini etkiledigi
ifade edilmistir.

Ogretmen adaylar1 hatirlamak icin uygun bir strateji veya &riintii bulabildiklerinde veya oyuna uygun bir akil
yiiriitme gelistirebildiklerinde oyunda daha az zorlandiklarmni ifade etmislerdir. Ornegin, Yoniimiizii Bulalim
oyununda gidis yonii belli oldugu i¢in hatirlanamayan yerlerde akil yiiriiterek varig noktasina ulagmak i¢in ¢6ziim
yollar1 gelistirdiklerini ve basarilt olduklarim1 sdylemislerdir. Ayrica sayilarla islem yapmalarini gerektiren
oyunlarda-6rnegin ¢arpma islemi yaparken-say1 duyusu stratejilerinden faydalandiklarim, sayilart gruplayarak
carptiklarini ve boylelikle dogru sonuca ulastiklarini ifade etmislerdir. Benzer sekilde paralarla ilgili oyunlarda ise
paralarin dizilimi ile ilgili oriintiileri fark ederek oyunu daha kolay tamamladiklarini vurgulamiglardir.

Ogretmen adaylar1 hatirlanacak sekil, sayi, resim veya objeye bir manipiilasyon yapilacaksa oynadiklari hafiza
oyununun zorlastigini belirtmislerdir. Ornegin oyunun kurali geregi sekil dondiiriilecekse, say1 farkli bir gdsterime
doniistiiriilecek veya sayilarla dort islem yapilacaksa, resim bagka bir resmi tamamlamada kullanilacaksa, verilen
tanimdan kavrama ulasilacaksa oyunun zorluk derecesinin arttigin ifade etmislerdir. Ogretmen adaylar1 oyunda
kullanilan kavram ya da nesnelerin de oyunun zorluk derecesini etkiledigini belirtmislerdir. Ornegin say1 kavram
soyut oldugu i¢in onu hatirlamakta zorlandiklarimi fakat para gibi nesnelerin giinliik hayatta siklikla kullanilan
somut nesneler olduklari i¢cin daha kolay akilda kaldigin1 ifade etmislerdir.

Son olarak 6gretmen adaylarinin bireysel farkliliklar ve inanglarindan dolay: hafiza oyunlarini zor ya da kolay
seklinde siniflayabilecegi bulgusu da ortaya ¢ikmistir. Oynadiklart hafiza oyunlarint kolay bulan 6gretmen
adaylar1 oyunlar1 kolay bulma nedenlerini agiklarken “gérsel hafizam iyidir, eskiden beri bu tiir oyunlar oynarim,
bu tiir oyunlart severim” seklinde bireysel 6zelliklerinden ve inanglarindan bahsetmislerdir. Benzer sekilde
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oynadig1 oyunu zor bulan bir kisim dgretmen aday1 gerekce olarak “gorsel hafizam kétiidiir, sozel alanda kendimi
basarisiz hissediyorum, hafizama giivenmiyorum, ¢abuk unutuyorum, uygun stratejiyi gelistiremiyorum” gibi
ifadeler kullanmiglardir.

Soru 2: “Bu Zekd Oyununu oynarken hangi matematiksel fikirleri ve becerileri kullandiniz? Oyunla
iligkilendirerek ag¢iklayiniz.”

Ogretmen adaylarina yoneltilen ikinci soruda, oynadiklar1 hafiza oyununda kullandiklar1 temel matematiksel
fikirler ve becerilere iliskin goriislerinin alinmas1 hedeflenmistir. Kullanilan oyunlarin bazilarinda daha ¢ok gorsel
algt ve geometrik diisiinme 6n planda iken, bazilarinda sayisal iligkiler ve stratejiler 6n plana ¢ikmaktadir.
Ogretmen adaylarimin geometriye iliskin matematiksel fikirlerini kullandiklarim ifade ettikleri oyunlara iliskin
ulasilan veriler Tablo 3’ten incelenebilir.

Tablo 3.
Osretmen Adaylarimin Oynadiklar: Hafiza Oyunlarinda (geometriye yénelik) Kullandiklar: Matematiksel
Fikirler ve Becerilere Iliskin Goriigleri
Resim Hatirlama (Geometrik Sekiller)
Temel Matematikseliki iiggenden bir kare olusturulmasi, bir dikddrtgenin iki tiggenden olusabilmesi, geometrik sekillerin
Fikirler giinlik hayattaki kullanim yerleri, Oriinti olusturma (renkleri sekillerle, sekillerle ana resmi
bagdastirmaya ¢alismak)
Akl Yiiriitme Hafizada tutmak i¢in uygun bir strateji belirlemek (geometrik sekilleri kenar
sayilarina gore siralayarak hafizada tutmak gibi), liggenlerin olusturdugu kare
ve dikdortgenleri gérmek

Temel Matematiksel Hetisim ES;:;]:; sunmak, kisiler arasindaki diyaloglar, matematiksel dilde iletisim
Beceriler : — —
ecertie Hiskilendirme Hatirlamaya yardimer olmasi ig¢in sorulan sorulari birbirleriyle

iliskilendirmek, sekilleri sayilarla iligkilendirmek, renklerle sekilleri,
sekillerle konumlari, resmin biitiiniiyle sekilleri iliskilendirerek hafizada
tutmak, iki es licgenden kare ve dikddrtgen olugturmak

Resim Hatirlama (Yoniimiizii Bulalim)
Temel MatematikselKoordinat sistemi, vektor, koordinat sisteminde sirali ikililerin bulunmasi, koordinat sisteminde iki

Fikirler noktanin birbirine gore olan durumlari, sag-sol yon bilgisi
Problem Cézme Yonleri ve oklart diisiinerek gidilmesi gereken yere ulasma problemini
¢Ozmek
Temel Matematiksel Akl Yiiriitme Hatirlanamayan yerlerde akil yiiriitiilerek hedefe ulasilmasi, 3 birim asag: 4
Beceriler birim sola gibi stratejiler gelistirilmesi
iletisim Grup arkadast ile is boliimii, sekli hatirlayamayan arkadaglar igin tahtada sekli
olusturmak

Boyali Kareleri Bulma
Temel MatematikselOran, simetri, 6teleme, geometrik sekiller arasindaki iligki

Fikirler
Temel MatematikselAkil Yiiriitme Sekillerin yerlerini akilda tutarken koordinat diizleminden faydalanma gibi
Beceriler stratejiler gelistirilmesi
Tletisim Cevaplarin agiklanip tartisilmasi, kullanilan stratejilerin paylasilmast
Iliskilendirme Geometrik sekillerin birbiri arasindaki iliskileri géormek (iki {icgenin kare
olusturmasi)

Arastirmaya katilan 6gretmen adaylar1 her bir hafiza oyunu igin birgok matematiksel fikir kullandiklarmi ifade
etmislerdir. Bu fikirlerden bazilar1 oyunu kurgulayan grup tarafindan oyuna konu olarak se¢ilmis, bazilar1 ise
oyunu oynayan dgretmen adaylari tarafindan oyunun oynanmasi sirasinda bir arag olarak kullanilmistir. Ornegin
Boyali Kareleri Bulma oyunu geometrik sekiller arasindaki iliskiyi konu alarak olusturulmustur. Bununla birlikte,
O0gretmen adaylari oyunu oynayabilmek i¢in olusturduklart stratejilerde koordinat diizleminden faydalanma,
simetri, Gteleme, oran gibi matematiksel fikirleri kullanmislardir.

Ogretmen adaylar1 ulastiklar1 ve kullandiklar1 matematiksel fikirlerin yam sira bazi temel matematiksel becerileri
de oyun sirasinda kullandiklarini ifade etmislerdir. Ogretmen adaylarinin degindigi beceriler gostergeleri ile
birlikte Tablo 3 de sunulmustur. Buna gore, 6gretmen adaylar1 geometri alani ile ilgili oyunlarda akil yiiriitme,
problem c¢ozme, iletisim, iliskilendirme becerilerini kullandiklarin1 sdylemiglerdir. Her bir oyun igin
kullandiklarint diisiindiikleri beceriler degisiklik gosterebilmektedir. Bazi oyunlarda yukardaki becerilerin tamami
kullanilirken, bazi oyunlarda sadece birkac1 kullanilmistir.

Tablo 3 incelendiginde oyunlarda kullanilan becerilere iligkin gostergelerin de ortak 6zelliklere sahip oldugu
goriilebilir. Ornegin 6gretmen adaylari akil yiiriitme becerilerini genel olarak oyunlarin temel amaci olan hafizada
tutma eylemini saglamak adina uygun stratejiler gelistirmek igin kullandiklarim ifade etmislerdir. Ornegin bir
o0gretmen adayi, geometrik sekillerin hafizada tutulmasini gerektiren bir durumda nasil bir akil yiiriitme siirecinden
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iz}

gectigini “Geometrik sekilleri kenar sayilarina gore swralayarak hafizamda tutmaya ¢aligtyorum” ifadesi ile
belirtmistir. Ogretmen adaylari, problem ¢dzme becerilerini, oyunun hedefine ulagmak icin problem ¢dzme
adimlarmi (problemi anlama, uygun yontemler gelistirme, yontemi uygulama ve test etme) kullanarak
gosterdiklerini vurgulamislardir. Ornegin, Yoniimiizii Bulalim oyunu icin 6gretmen aday1 “Baslangi¢ noktasi ve
hedef noktasi belirliydi. Amacim hedef noktasina ulagmak igin bir yol bulmakti. Elimde ise islem gibi kullanacagim
yonler ve oklar vardi. Bu araglart kullanarak hedefe nasil ulagsacagima dair bir yol gelistirdim ve sonugta hedefe
ulasma durumumu test ettim. Bence bu benim icin bir problem ¢ézme siireciydi.” ifadesini kullanmistir. Tletisim
becerilerinin gdstergelerini; kullanilan stratejilerin grupla paylasilmasi, matematiksel dili kullanarak yapilan
tartismalar, grup arkadaslar1 arasindaki is boliimii cabalar1 olusturmaktadir. Ogretmen adaylan iliskilendirme
becerilerinin gostergesi olarak, kullandiklar1 matematiksel fikirler arasindaki iligkiler ve matematiksel fikirlerin
giinliik hayattaki kullanimiyla ilgili iligkileri kullanmisglardir.

Ogretmen adaylarnin, sayisal iligkilerin ve stratejilerin daha ¢ok dn plana ¢iktig1 hafiza oyunlarinda kullanilan
matematiksel fikirler ve becerilere iliskin gortsleri Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4.

Osretmen Adaylarimin Oynadiklart Hafiza Oyunlarinda (sayisal iliskilere yonelik) Kullandiklar: Matematiksel

Fikirler ve Becerilere Iliskin Goriigleri

Say1 Hatirlama

Temel MatematikselPozitif ve negatif sayilar1 siniflama, siralama, say1 dogrusunda gésterme, ortak béliinenleri gruplama,

Fikirler geometrik sekiller, tam sayilar

Temel MatematikselAkil Yiiriitme Sayilar arasindaki iliskiyi belirlemek, sayilari gruplandirmak ve en kiigiik

Beceriler negatif sayinin digta kalacagini diisiinmek, sayilar1 pozitif ve negatif olarak
gruplamak, sekilden yola ¢ikarak sayiyr akilda tutmak, sekil tizerindeki
sayilar1 o geklin alaniymis gibi diisiinerek bir kurala ulagmaya ¢aligmak

Tletisim Sayilari sinif ortaminda paylasmak, sayilari konusurken matematiksel dilde
iletisim kurmak

iliskilendirme Sayilar ve geometrik sekillerle iliskilendirmek, sayilarin birbirleriyle
iligkilendirmek

Resim Hatirlama (Paralar)

Temel MatematikselOndalik gosterimlerle toplama, dort islem, ondalik sayilar, paralarimiz
Fikirler

Problem Cézme Dogru para tiirleri ile dogru toplama nasil ulasilacaginin belirlenmesi

Akil Yiiriitme Islemleri daha kolay ve daha hizli yapabilmek icin verilen paralara denk olan
Temel Matematiksel cinsten (kdgit-madeni) yazmak, strateji gelistirerek toplama yapmak
Beceriler Tletisim Grup arkadaglari ile igb6liimii yapmak

Tahmin Verilen paralara gore toplami tahmin etme

Say1 Duyusu Gruplandirarak toplama, zihinden toplama

Resim Hatirlama (Kendinden Oncekini Bul)
Temel MatematikselGeometrik ve matematiksel kavram tanimlari

Fikirler

Problem Cozme Hedefe ulagmak i¢in problem ¢6zme adimlarini kullanmak

Akil Yiiriitme Hatirlamak icin strateji geligtirmek

iletisim Matematiksel kavramlarin tanimi konusunda 6grenciler arasindaki iletisim
Temel  Matematikseljligkilendirme Birbiriyle iligkili olabilecek matematiksel kavramlar1 kullanmak,
Beceriler matematiksel kavramlari giinliik hayatla iliskilendirmek

Tahmin Tanimimi hatirlayamadigimiz kavramlara yakin kavramlardan yola ¢ikarak

birkac kavram arasindan uygun olanlari tahmin etme

Say1 Hatirlama

Temel MatematikselDogal sayilarda ¢arpma stratejileri (zihinden ¢arpma, gruplandirarak ¢arpma), garpanlara ayirma,
Fikirler sayilar arasindaki iligkiyi gérme, ¢arpim tablosu, asal ¢arpanlar

Tablo 4. devam

Problem C6zme Sonuca ulagmak i¢in problem ¢6zme adimlarini kullanma
Akil Yiiriitme Sayilar1 hatirlamak igin strateji gelistirme

Temel Matematikseliletisim Ogrencilerin kendi aralarindaki iletisimi

Beceriler Tahmin Islem sonuglarmi tahmin etme

Es Bulma
Temel MatematikselKesir, kesirleri modelle gosterme, denk kesirleri eslestirme, kesrin farkli gosterimleri
Fikirler

Temel MatematikselAkil Yiiriitme Model, kesir, denk kesir eslestirirken farkli stratejilerin kullanilmasi
Beceriler Iletisim Siniftaki 6grencilerin kullandig: farkl: stratejileri 6grenmek
Iliskilendirme Kesirler konusunu giinliik hayatla iligkilendirme, kesrin hangi modelle ya da

denk kesirle es oldugunu bulma
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Tablo 4. devamm

Para Oyunu
Temel MatematikselSayilar arasindaki iligki, 6riintii, paralarimiz, zihinden iglem yapma
Fikirler
Problem Cézme Paranin  toplam  miktarm1  verip hangi paralarla bu miktarin
Temel Matematiksel olusturulabileceginin diigiiniilmesi
Beceriler AKil Yiiriitme Hafizada tutmak icin stratejiler gelistirilmesi
iletisim Matematiksel dili kullanarak yapilan tartigmalar
Say1 Duyusu Zihinden toplama, paralarin toplamlarina iligkin stratejiler gelistirme (1 lira 4

tane 25 kurugtan veya 2 tane 50 kurustan olusabilir seklinde)

Es Bulma (En Cok Es Bulan Kazanir)
Temel MatematikselOndalik sayilar, yiizde ve kesirler, gosterimler arasindaki dontigiimler

Fikirler

Problem Cézme Gosterimler arasindaki doniisimiin nasil yapilacagi, farkli gosterimler

kullanilarak verilen islemlerin yapilmasi

Temel Matematiksel Akil Yiiriitme Gosterimler arasindaki doniisiimlerin dogru yapilabilmesi igin stratejiler
Beceriler geligtirilmesi

iletisim Matematiksel dili kullanarak yapilan tartigmalar

iliskilendirme Ondaliklar, yiizde ve kesirler arasindaki iliski

Tahmin Say1 duyusu stratejilerinin gelistirilmesi

Say1 Duyusu Kartlarin yerlerini tahmin etme

Ogretmen adaylarinin sayisal iliskilerin ve stratejilerin 6n plana ¢iktig1 oyunlarda da geometriye yonelik oyunlar
oldugu gibi ulastiklar1 matematiksel fikirler gesitlilik gostermektedir. Ogretmen adaylar1 genel olarak sayilarin
ozelliklerini, sayilara iliskin gosterimler arasindaki iliskiyi, sayilar ve islemlere yonelik bazi stratejileri
kullandiklarini ifade etmislerdir.

Ogretmen adaylar1 sayisal iligkilere dayali hafiza oyunlarinda kullandiklari becerileri agiklarken yine geometriye
yonelik oyunlarda oldugu gibi problem ¢dzme, akil yiiriitme, iletisim ve iliskilendirme becerilerinden ve bunlarin
gostergelerinden sz etmislerdir. Bu becerilerin yani sira 6gretmen adaylar1 bazi oyunlarda say1 duyusu ve tahmin
becerilerinden de bahsetmislerdir. Ozellikle say1 hatirlama, sayilarin farkli gosterimleri arasinda déniisiim yapma,
sayilarla dort islem yapma gibi etkinlikleri i¢eren oyunlarda 6gretmen adaylari gruplandirma, zihinden islem
yapma, sayilar1 pargalayip yeniden birlestirme gibi say1 duyusu stratejilerini ve tahmin etme becerisini
kullandiklarin1 ifade etmislerdir. Bir 6gretmen adayr Para Oyunu sirasinda sayr duyusunun gelisiminden
bahsederken “Paralarin sayisal karsiliklarimi ve toplamlarim diisiiniirken sayt duyulart gelisebilir. Ornegin,
ogrencilerin 1 liramin 2 elli kurustan ve ayni zamanda 4 tane 25 kurustan olustugunu bilmesi sayt duyusu
gostergesi olabilir” ifadesini kullanmigtir.

3.2. ilkogretim Matematik Ogretmen Adaylarimin Hafiza Oyunlarimin Matematik Ogretimine Katkilari
Hakkindaki Goriisleri

Arastirmada, 6gretmen adaylarina yoneltilen iiglincii ve dordiincii soru, ikinci aragtirma problemine yanit aramaya
yoneliktir.

Soru 3: ”"Bu oyun Ogrencilerin matematiksel gelisimine nasil fayda saglayabilir? Ogretmen oldugunuzda
Ogrencilerinizle bu oyunu oynamak ister misiniz?

Bu soruda 6gretmen adaylarina, oynadiklar1 hafiza oyununun 6grencilere nasil katki saglayacagini diisiindiikleri
ve dgretmen olduklarinda bu oyunu 8grencilere oynatmak isteyip istemedikleri sorulmustur. Ogretmen adaylarinin
tamami oynadiklar1 hafiza oyunlarinin genel olarak o6grencilerin matematiksel gelisimine olumlu katki
saglayacagin1 diislindiiklerini ifade etmislerdir. Hafiza oyunlarimin 6grencilerin matematiksel gelisimlerine
yapacagi katkilar belli temalarda toplandiginda biitiin 6gretmen adaylarinin matematiksel becerilere yapilacak
katkidan soz ettigi goriilmiistiir. Ogretmen adaylarma gore hafiza oyunlar1 dgrencilerin problem ¢dzme, akil
yiriitme, iletigim, iliskilendirme, uzamsal beceriler, say1 duyusu, tahmin gibi matematiksel becerilerine olumlu
yonde katki saglar. Ogretmen adaylar1 hafiza oyunlarinin birden fazla matematiksel fikrin verilip, bunlar
arasindaki iliskilerin incelenmesine firsat tanidig1 icin matematiksel kavramlarin anlamli bir sekilde 6grenilmesi
icin de faydali oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica 6gretmen adaylari Ggrenciye sunulan hafiza oyununda
Ogrencinin istedigi matematiksel fikri kullanmak konusunda 6zgiir olmasinin 6grenciye matematiksel kavramlarin
dogru yerde ve dogru sekilde kullanilmasi, ise yararliligi konusunda katk1 saglayacagini ifade etmislerdir. Ornegin
bir 6gretmen aday1 bu konudaki gériislerini “Oriintiileri isleyip ardindan bir soru sordugumuzda 6grenci o soruda
oriinti kullanmasi gerektigi konusunda sartlanmis olur. Fakat biz oyun oynarken ihtiya¢ duydugumuz igin
oriintiileri kullandik” seklinde ifade etmistir.
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Ogretmen adaylari, hafiza oyunlarinin farkli stratejilerin 6gretimine de katki saglayacagi igin &grencilerin
matematiksel gelisimleri agisindan faydali bulmuslardir. Ogretmenin stratejiyi direkt dgretmek yerine dgrencinin
farkli stratejileri oynayacaklari hafiza oyunu araciligryla akranlarindan (grup arkadasi veya rakip grup)
ogrenebileceklerini ve boylesinin ¢ok daha kalici olacagini ifade etmislerdir.

Hafiza oyunlarmin 6n 6grenmeleri yoklama, kesfetme, pekistirme ya da degerlendirme gibi tiim &grenme
basamaklarinda kullanilabilecegini ifade eden 0gretmen adaylart her bir asamada hafiza oyunu kullanmanin
dgrencilerin matematiksel gelisimleri icin katki saglayacagm belirtmislerdir. Ogretmen adaylari, 6grencilerin
hafiza oyunlariin ara¢ oldugu matematik dgretimi siirecinde; motivasyonu yiiksek, eglenerek dgrenen bir sinif
kiiltiirtine sahip olacaklarini da ifade etmislerdir.

Hafiza oyunlarinin 6grenciler i¢in odaklanma, diigiinme ve hafizada tutmanin gerekliliginden s6z eden 6gretmen
adaylar1, hafiza oyunlarinin bu anlamda &grencilerin matematiksel gelisimlerine katki saglayacagini da
vurgulamislardir. Ayrica hafiza oyunlarinin zaman kontroli ve hizli diistinme gibi 6zellikle 6lgme ve yerlestirmeye
dayanan sinavlarda gerekli olan Ozellikleri de saglamak konusunda ogrencilere katki saglayacagimi da
belirtmislerdir.

Soru 4: “Bir 6gretmen goziiyle bu oyunu kullanislilik agisindan (materyal, harcanan zaman, elde edilen kazanimlar
vs.) degerlendiriniz.”

Ogretmen adaylarina hafiza oyunlariin matematik 6gretimine katkist ile ilgili olarak sorulan bu soruda 6gretmen
adaylarindan oynadiklar1 hafiza oyununu kullamshlik agisindan degerlendirmeleri istenmistir. Ogretmen
adaylarinin hafiza oyunlarinda kullanilan materyallere iliskin en sik paylastiklart goriis hafiza oyunlarina ait
da rahatlikla hazirlanabilecegi durumudur. Ogretmen adaylar1 bu durumu hafiza oyunlarimin diger zeka oyunu
tiirlerine gore bir iistiinliigii olarak gérmiislerdir. Ogretmen adaylar1 kullanilan materyalleri kullanishlik agisindan
degerlendirirken ¢ok ve kiiglik pargali materyalleri tercih etmediklerini, bu tiir materyalleri ders esnasinda
yoénetmenin zor oldugunu, bu materyallerin kaybolabilecegini ya da tahtada rahat gériinmedigini, hafizada daha
rahat tutulabilmesi i¢in oyunda kullanilan materyalin yeterince biiyiik ve gorsel olarak yanlig bir algiya sebebiyet
vermeyecek sekilde net olmasi gerektigini belirtmislerdir. Ogretmen adaylarindan biri “Gosterilen gdrselin
hafizaya aktarilmasi i¢in genellikle kisa bir zamanimiz oluyor. Bu nedenle bize verilen zamani gorseli algilamak
icin harcamak gibi bir sansimiz yok. Gorselin yeterince bilyiik ve net olmasi gerekir” ifadesi ile bu konudaki
goriislerini paylagsmstir. Ogretmen adaylar1 materyallerin uygun bir malzemeden yapilmasinin kullanim siiresini
arttiracagini, 6rnegin ince bir karton yerine kalin bir mukavva kullanmak, kagit seklindeki materyalleri PVC ile
kaplamak, yapistirilmas: gereken materyallerde patafix yerine kiiciik miknatislar kullanmak gibi ¢6ziimlerin
materyallerin ¢abuk deforme olmasinin 6niine gegecegini belirtmislerdir.

Ogretmen adaylar1 ayrica hafiza oyunlarinda kullanilacak materyallerin hazirlanmasi kolay, tekrar tekrar
kullanilabilecek, diisiik maliyetlerle hazirlanabilecek sekilde olmasi konusunda goriis belirtmislerdir. Buna ek
olarak 6gretmen adaylar tek materyal ile birden fazla oyunu oynatabilmenin kullanighilig1 arttiracagimi ve hatta
ayni oyun i¢inde ayni materyal ile birden fazla kazanim1 verebilmeyi tercih edeceklerini ifade etmislerdir.

Ogretmen adaylar1 oynadiklari hafiza oyunlarinin  kullamghiligimi  harcanan zaman agisindan da
degerlendirmislerdir. Ogretmen adaylar1 bazi oyunlar icin yaptiklari yorumlarda siirenin gok iyi ayarlanmasi
gerektigini, bazi oyunlarda siirenin fazla geldigi i¢in sikildiklarini bazilarinda ise siire kisa oldugu i¢in uygun
stratejiler gelistiremediklerini ifade etmislerdir. Harcanan zaman ile ilgili ulasilan bir diger bulgu da 6gretmen
adaylarmin hafiza oyunlarini harcanan zamana karsilik gok sey kazandirdig1 igin kullanisli bulmalaridir. Ogretmen
adaylar1 genel olarak bir hafiza oyununun bir ders saatinde tamamlanmasi, diger derse sarkmamasi konusunda
gorlis bildirmiglerdir. Boylelikle 6grencilerin sikilmadan, verimli bir sekilde hafiza oyununun amacladigi
kazanimlar1 edineceklerini ifade etmislerdir. Bazi oyunlar1 kalabalik siniflarda oynatmanin daha zor olacagini
diisiinen Ogretmen adaylari, Ogretmenin bu oyunlari tahtada smifin geneline hitap edecek bicimde de
oynatabilecegini, bu yontemin sinifin kalabalik olmasi durumunu bir engel olmaktan ¢ikaracagini, ayrica bunun
zamandan da tasarruf saglayacagini belirtmislerdir.

Hafiza oyunlarinin kullanighligini matematiksel kazanimlar agisindan degerlendiren 6gretmen adaylar1 hafiza
oyununun bir avantaj1 olarak birden fazla konu ya da kazanimi ayn1 anda isleyerek kavramlar arasindaki iliskiyi
daha rahat hissettirebileceklerini belirtmislerdir. Ayrica ayni oyunu farkli kazanimlar ig¢in de uygulanabilecek
sekilde gelistirmenin de kullamghhig: arttiracagmi ifade etmislerdir. Ornegin bir 6gretmen aday1 bu konudaki
goriislinii “Bu oyun (Paralar1 kullanarak oynadiklari resim hatirlama oyununu kast ederek) bir¢cok kavram ya da
kazanimi vermek i¢in ¢ok kullanisgli. Ondalik sayilar, ondalik sayilarda siralama, ondalik sayilarda islem yapma,
ondalik sayilarin ¢oziimlenmesi gibi bircok konu bu oyun iginde islenebilir ya da pekistirilebilir” seklinde
paylasmustir.
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4. TARTISMA ve SONUC

Bu calisma, lisans diizeyinde zeka oyunlar1 dersi alan ilkdgretim matematik dgretmen adaylarmin bu dersin
iceriginde yer alan hafiza oyunlari ile ilgili goriislerini belirlemek amaciyla yapilmistir. Caligmada ortaya ¢ikan
ilk sonug, calisma kapsaminda oynanan hafiza oyunlarinin 6gretmen adaylar tarafindan orta diizeyde zor
bulunmasidir. Ogretmen adaylar1 bir hafiza oyununda zorlanmalarim bazi gerekgcelerle aciklamuslardir. Bu
gerekgeler; oyundaki zaman kisitlamasi, hatirlanmasi gereken seylerin sayisi ve cesitliligi, oyunun uygun bir
strateji veya Orilintli kullanilabilecek sekilde akil yiiriitme yapmaya elverisli olup olmamasi, hatirlanacak sekil,
sayl1, resim veya objeye bir manipiilasyon yapilmasini gerektirip gerektirmemesi, oyunda kullanilan kavram veya
nesnelerin neler oldugu ve bireysel farkliliklar ve inanglar olarak 6zetlenebilir. Ogretmen adaylarmin ulastiklar:
bu gerekgelerden, oyundaki zaman kisitlamasi (Malone, 1981), oyunda arag olarak kullanilan nesnelerin sayist ve
rengi, oyunun bir strateji gerektirme durumu (Bottino ve Ott, 2006) alanyazinda daha 6nce ulasilan sonuglarla
ortiismektedir. Ulasilan bu sonuglar tasarlanmig bir hafiza oyununun zorluk derecesinin degerlendirilmesinde veya
bir oyunu tasarlama agamasinda zorluk derecesini diizenlemek igin kriter olarak kullanilabilir. Ulagilan bu
kriterlerin dersi verecek o&gretmenler, dgretmen adaylari ve bu konuda akademik c¢alisma yapmak isteyen
akademisyen ve lisansiistii 6grenciler i¢in yol gdsterici olabilecegi ongoriisiiyle onemli oldugu diisiiniilmektedir.

Calismada ulasilan bir diger sonug, dgretmen adaylarinin oynadiklari oyunlarda birgok matematiksel fikri ayni
anda kullanabildiklerini ifade etmeleri olmustur. Ozellikle de bazi oyunlarda oyunu tasarlayan grubun
kazandirmay1 hedeflemedigi matematiksel fikirler de oyuncularin oyunu oynayabilmek icin ulastiklar: stratejiler
iginde kullamlmustir. Ornegin Boyali Kareleri Bulma oyunu geometrik sekiller arasindaki iliskiyi konu alarak
olusturulmustur. Bununla birlikte &gretmen adaylari oyunu oynayabilmek igin olusturduklari stratejilerde
koordinat diizleminden faydalanma, simetri, dteleme, oran gibi matematiksel fikirleri kullanmglardir. Ogretmen
adaylar1 hafiza oyunlarmin matematiksel fikirlere ulagsma anlamindaki degerlendirmelerinin yani sira
kazandirdiklar1 becerilere iliskin tespitlerde de bulunmuslardir. Ogretmen adaylar1 en siklikla akil yiiriitme,
problem ¢6zme, iletisim, iliskilendirme, tahmin ve say1 duyusu becerilerini kullandiklarini ifade etmislerdir.
Cruickshank ve Telfer (1980), oyun kavramini tamimlarken, etkili bir oyunun koydugu hedefin becerilere
dayanmasi gerektiginden s6z etmislerdir. Tek bir oyun igerisinde birden fazla matematiksel becerinin
gelistirilebilir olmasi hafiza oyununun yararliligi agisindan anlamlidir. Boylece, derslerinde hafiza oyunu
kullanacak &gretmenler tek bir oyunla grencilerin birden fazla becerisine hitap edebileceklerdir. Ogretmen
adaylari, hafiza oyunlarinda kullanilan temel matematiksel becerileri, calismanin bulgular kisminda ayrintili olarak
paylagilan gostergelerle ifade etmislerdir. Ornegin; akil yiiriitme becerilerini genel olarak oyunlarin temel amact
olan hafizada tutma eylemini saglamak adina uygun stratejiler gelistirmek i¢in kullandiklarini séylemislerdir.
Iletisim becerilerinin gostergelerini; kullanilan stratejilerin grupla paylasilmasi, matematiksel dili kullanarak
yapilan tartismalar, grup arkadaslar1 arasindaki is béliimii ¢abalar1 olusturmaktadir. Ogretmen adaylariin temel
matematiksel becerilere iligkin ifade ettikleri gostergeler, hafiza oyunu tasarlamak isteyen 6gretmenler i¢in yol
gosterici olabilir. Zeka oyunu dersini verecek dgretmenler bu gostergelerden yararlanarak tasarlayacaklari hafiza
oyunlarinda kullanilacak/gelistirilecek temel matematiksel beceriler i¢in bir ¢erceve olusturabilirler.

Ogretmenler genel olarak oyunu egitsel bir arag olarak degil bir eglence araci olarak gdrmektedirler (Rosas ve
digerleri, 2003). Dempsey, Haynes, Lucassen ve Casey (2002) bu durumu, &gretmenlerin oyun sirasinda
ogrencilerin zihinlerinde neler yasandigini analiz edip degerlendirmekte zorlanmalar ile agiklar. S6z konusu
diisincenin aksine bu ¢aligmada 6gretmen adaylari, hafiza oyunlarini sadece dersi eglenceli hale getiren bir arag
olmaktan Ote Ogrencilerin matematiksel gelisimlerine katkisinin olduk¢a fazla oldugunu diisiinmektedirler.
Ogretmen adaylarmin hafiza oyunlarinin dgrencilere katkisina iliskin goriisleri; matematiksel becerilerin geligimi,
matematiksel kavramlarin anlamli bir sekilde 6grenilmesi, matematiksel kavramlarin dogru sekilde ve dogru yerde
kullanilmasi, farkl: stratejilerin 6gretimi, sinif i¢i motivasyonun arttirilmasi, odaklanma, hizli diisiinme ve zaman
kontrolii basliklar1 ile 6zetlenebilir. Hafiza oyunlarinin 6grencilerin matematiksel gelisimleri agisindan yararl
oldugunu diisiinen 6gretmen adaylar1 hafiza oyunlarini derslerinde kullanmak istediklerini de ifade etmiglerdir.
Ogretmen adaylarimin oynadiklar1 hafiza oyununun 6grencilerin matematiksel gelisimlerine katkisina yonelik
goriislerine ek olarak alanyazinda oyunun kalicilig: arttirdigi da ifade edilmistir. Bunun sebebi olarak da oyunun
aktif katilim gerektirdigi, oyunlarda kullanilan materyallerin 6grencilerin zihinlerindeki biligsel yapilar: aktive
ettigi vurgulanmistir (Randel, Morris, Douglas Wetzel, Whitehill, 1992)

Ogretmen adaylar1 hafiza oyunlarini bir 6gretmen gdziiyle harcanan zaman, materyal, elde edilen kazanimlar
acisindan kullanigliligini degerlendirmislerdir. Buna gore 6gretmen adaylari hafiza oyunlarina ayrilan zamani
ogrencilerin kazandigi beceri ve kazanimlart diisiiniince uygun bulduklarini ifade etmislerdir. Hafiza oyunlarinda
kullanilan materyallerin satin alinmasinin gerekmedigi, 6gretmen tarafindan olusturulabilmesi agisindan avantajlh
oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica 6gretmen adaylar: materyallerin tekrar kullanilabilirlik, birden fazla oyun icin
kullanilabilirliginin saglanmasi halinde kullaniglhiliinin artacagini sdylemislerdir. Hafiza oyunlarini elde edilen
kazanim agisindan da degerlendiren 6gretmen adaylart hem bir oyun igerisinde birden fazla matematiksel fikre yer
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verebilmek hem de oyunun dogasi geregi her bir 6grenci igin farkli matematiksel fikirler iiretebilmesi hafiza
oyunun yararliligi agisindan olduk¢a anlamli bulmuslardir.

Bilindigi iizere iilkemizde matematik O6gretiminde birgok farkli yontem ve kaynak &gretime destek olmasi
acisindan kullamlmaktadir. Ornegin; origami, yaratici drama, teknoloji tabanli 6grenme, Ogretimi somut
materyallerle destekleme gibi araclar anlamli 6grenmeyi arttirmakta, dgrencilerin matematiksel gelisimlerine
destek olmaktadir. Bu calismadan elde edilen sonuglara bakildiginda matematik 6gretmen adaylari hafiza
oyunlarin1 da matematiksel gelisimi destekleyecek, derslerde etkili bir 6gretim araci olarak kullanilabilecek bir
kavram olarak gérmekte ve ilerde derslerinde kullanmak istemektedirler. Bu durumun derslerde kullanilabilecek
yontem ve kaynaklarin ¢esitlenmesi agisindan anlamli olacag diisiiniilmektedir.

342



Elif SAYGI, Cigdem ALKAS ULUSOY

KAYNAKCA

Bottino, R. M., & Ott, M. (2006). Mind games, reasoning skills, and the primary school curriculum: hints from a
field experiment. Learning Media & Technology, 31 (4), 359-375.

Cruickshank, D. R. & Telfer, R. (1980). Classroom games and simulations. Theory into Practice, 19 (1), 75-80.

Deary, 1.J., Strand, S., Smith, P. & Fernandes, C. (2007). Intelligence and educational achievement. Intelligence,
35 (1), 13-21.

Dempsey J. V., Haynes L. L., Lucassen B. A. & Casey M. S. (2002) Forty simple computer games and what they
could mean to educators. Simulation and Gaming, 33 (2), 157-168.

Devecioglu, Y. ve Karadag, Z. (2014). Amag, beklenti ve oOneriler baglaminda zekd oyunlari dersinin
degerlendirilmesi. Bayburt Egitim Fakiiltesi Dergisi, 9 (1), 41-61.

Evans, J. J. & Wilson, B. A. (1992). A memory group for individuals with brain injury. Clinical Rehabilitation, 6
(1), 75-81.

Garris, R., Ahlers, R. & Driskell, J.E. (2002) Games, motivation, and learning: A research and practice model.
Simulation & Gaming, 33 (4), 441-467.

Kirriemuir, J. & McFarlane, A. (2004) Literature Review in Games and Learning, Report 8, Futurelab series,
http://admin.futurelab.org.uk/resources/documents/lit_reviews/Games_Review.pdf

Lou, Y., Abrami, P. & D'Apollonia, S. (2001) Small group and individual learning with technology: a meta-
analysis. Review of Educational Research, 71 (3), 449-521.

Malone, T. (1981). Toward a theory of intrinsically motivating instruction. Cognitive Science, 4, 333-369.

MEB (2013). Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zekd Oyunlart Dersi (5., 6., 7., 8. Sumflar) Ogretim Program.
Ankara: MEB Basimevi.

Paris, S. G. & Myers, M. (1981). Comprehension monitoring, memory, and study strategies of good and poor
readers. Journal of Literacy Research, 13 (1), 5-22.

Randel, J. M., Morris, B. A., Douglas Wetzel, C. & Whitehill, B. V. (1992). The effectiveness of games for
educational Purposes: A Review of recent research. Simulation and Gaming, 23 (3), 261-276.

Rosas, R., Nussbaum, M., Cumsille, P., Marianov, V.,. Correa, M., Flores, P., Grau, V., Lagos, F., Lopez, X.,
Lopez, V., Rodriguez, P. & Salinas, M. (2003) Beyond Nintendo: design and assessment of educational
video games for first and second grade students. Computer & Education, 40 (1), 71-94.

Sternberg. R. J. (1997). The concept of intelligence and its role in lifelong learning and success. American
Psychologist, 52(10), s. 1030-1037.

Yildirrm A., ve Simsek H. (2005). Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri(5.Baski), Ankara: Seckin
Yayinevi.

Tuan, L. T. (2012). Vocabulary recollection through games. Theory and Practice in Language Studies, 2 (2), 257-
264,

343



Lkogretim Matematik Ogretmen Adaylarinin Hafiza Oyunlari {le Hafiza Oyunlarinm Matematik. ..

EXTENDED ABSTRACT

1. Introduction

Intelligence is defined as the mental abilities necessary to perceive, select, shape and adapt to the environment
(Sternberg, 1997). In another definition related to intelligence, using the concepts and perceptions to understand
the relationship between abstract or concrete objects, abstract thinking, reasoning and the ability to use these
mental processes for a purpose are called intelligence (MEB, 2013). In contrast to the past, today's intelligence
researchers agree that intelligence is not only a neurological and innate conception, but can also be developed
through the experience of interacting with the environment (Deary, Strand, Smith and Fernandes, 2007). Therefore,
creating opportunities that can contribute to the development of intelligence can be a great necessity for the
development of intelligence.

Memory games, is defined as a kind of intelligence game that can be played in the form of individual, reciprocal
or team play, that used recall as neurological; reasoning, predicting skills cognitively as well as visual or verbal
memory (MEB, 2013). There are studies on the use of games intended for teaching in the field of literature (Paris
and Myers, 1981; Tuan, 2012). This study was prepared with the expectation that memory games, one of the types
of intelligence games, could be a tool for teaching mathematics. With this prediction, questions about the memory
games and the contribution of memory games to the teaching of mathematics were given to the candidates of
mathematics teachers who took the course of mind games at the undergraduate level and their views were aimed
to be determined.

2. Method

In this research, case study which is an one of the qualitative research methods is used. The data were collected
with a measurement tool containing open-ended questions and the collected data were analyzed and descriptive
findings and results were analyzed. As it is known, such studies are carried out not to generalize the obtained data,
but rather to evaluate the specific characteristics of a case (Yildirim & Simsek, 2005). The purpose of this study
is not to generalize but to evaluate the selected case. For this reason, research design was selected as case study.
The case examined in this study evaluates the contribution of memory games, which are one of the types of mind
game, to mathematics teaching through the eyes of primary mathematics teacher candidates. The study has no
claim to generalize the views of pre-service teachers to a certain group.The study group of this research is the final
grade teacher candidates who attend Elementary Mathematics Education Program at a state university in Ankara
during 2017-2018 Spring Semester. The study group consists of 39 teacher candidates. Preservice elementary
mathematics teachers' opinions about memory games were collected by a tool developed by the researchers. The
measurement tool is designed as a reflective thinking form that will reflect the thoughts of the preservice teachers
about the games they played. This form consists of four questions, including ideas about the game and difficulty
of the game, the mathematical ideas and skills associated with the game, the contribution of the game to
mathematics teaching, and the evaluation of the game in terms of usability (time, gain, material, etc.) (See
Appendix) . The questions were examined by three field experts who had studies on mind games. In order to
increase the comprehensibility of the questions in accordance with the feedback received, some changes were
made in the form of expressions and finalized.

The implementation of memory games lasted for three weeks. After each game that played in classroom, all the
teacher candidates filled out the reflective thinking form and expressed their thoughts about the game. Thus, a total
of 156 reflective forms of 10 memory games were obtained. The data were analyzed with descriptive analysis
approach. Descriptive analysis is the approach of summarizing and interpreting the data according to the
predetermined themes. In this approach, the aim is to present the findings to the reader in a structured and
interpreted way (Yildirim & Simsek, 2005, p. 224). In line with this approach, the data obtained from the reflective
thinking forms are organized into tables on the basis of questions. After the regulation of the data, the data were
coded according to the purposes of the research.

3. Findings, Discussion and Results

The findings of the research have been examined within the framework of the sub-problems of identifying teacher
candidates' views on memory games and their contribution to teaching mathematics. Teacher candidates generally
expressed moderate difficulty in playing memory games. Teacher candidates used criteria such as time spent, the
number and variety of things to remember, the ability to create a suitable pattern or strategy for the game, a number
to be remembered, whether or not to manipulate the shape, object or numbers to be remembered and individual
beliefs when describing memory games as difficult or easy. Teacher candidates who have used many mathematical
ideas for each memory game have considered using a combination of multiple mathematical ideas for a single
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game as an educational advantage for the individuals. In addition to mathematical ideas used in games, prospective
teachers who mentioned about mathematical skills developed with games often noticed about skills such as
reasoning, problem solving, mathematical communication, mathematical connection, prediction, number sense.

Itis also requested that prospective teachers evaluate the contributions of memory games to teaching mathematics.
Teacher candidates' views about contribution of memory games to mathematics teaching can be summarize under
the titles of development of mathematical skills, meaningful learning of mathematical concepts, usage of concepts
in the right place and right way, teaching different strategies, creating a motivated classroom culture, contributing
to focus, thinking and keeping in memory, and rapid thinking development.

As it is known, many different methods and resources in mathematics teaching are used in our country to support
teaching. For example; origami, creative drama, technology-based learning, tools such as supporting teaching with
concrete materials increase meaningful learning and support students' mathematical development. Looking at the
results obtained from this study, mathematics teacher candidates see the memory games as a concept that can
support mathematical development and can be used as an effective teaching tool in the courses and they want to
use them in their lessons in the future. This situation is thought to be significant in terms of diversification of
methods and resources that can be used in courses.

EK
Yansitici Diisiinme Formu

1-  Sizce oynadiginiz bu Zeka Oyunu ne kadar zordu? Seg¢iminizi isaretleyiniz.
() Kolay () Biraz zorlayici () Orta diizeyde zorlayict () Zorlayic1 () Cok zor
Neden boyle hissettiginizi agiklaymiz.

2- Bu Zekd Oyununu oynarken hangi matematiksel fikirleri ve becerileri kullandiniz? Oyunla
iligkilendirerek agiklayiniz.

3- Bu oyunu 6gretmen oldugunuzda 6grencilerinizle oynamak ister misiniz? Onlar i¢in faydali oldugunu
diisiiniiyor musunuz? Bu oyun onlara nasil katki saglayabilir?

4- Bir ogretmen goziiyle bu oyunu kullamiglilik acisindan (materyal, harcanan zaman, elde edilen
kazanimlar, vs.) degerlendiriniz.
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