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ON SOz

Ogretmenlik meslegini icra ettigim okullarda, dgrencilerin matematik dersine ydnelik
tutumlar1 ve akademik basarisinin mevcut durumundan yola cikarak, geleneksel anlatim
yontemlerine alternatif olabilecek egitsel oyun destekli matematik egitimi siirecinin, diinyada
denenmis olan Orneklerinden faydali olabilecegine inandigim bir kismini ¢alismamda bir
araya getirdim. Umarim {ilkemizde de dijital oyun endiistrisinin egitim alanina kanalize
edilmesi i¢in ¢alismalar hizlandirilir ve dikkatini, zamanini ve enerjisini verdigi teknolojik
araclar tarafindan bilingsizce yonlendirilen 6grenci ve egitimciler, teknolojik araglar1 hedefleri
dogrultusunda kontrol edebilecek, iireten 6grenci ve egitimcilere evrilir.
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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali
Matematik Egitimi Bilim Dali
Yiksek Lisans Tezi

MATEMATIK EGITIMINDE EGITSEL OYUN KULLANIMINA YONELIK
CALISMALARIN VE EGITSEL OYUN TURLERININ SISTEMATIK DERLEME
YONTEMI ILE INCELENMESI

Seyma Nur AKAR INCE

Aragtirmanin amaci, egitsel oyun destekli matematik egitimiyle ilgili yapilan caligmalarin genel
egilimlerini sistematik derleme yoluyla incelemek ve egitsel oyunlardan bir kesit sunmaktir. Bu amaca yonelik
uygun U¢ anahtar kelime belirlenerek Web of Science veri tabaninda tarama yapilmistir. Veri tabaninda Tiirkge
olarak matematik, oyun, matematik egitimi kelimeleri ayrica Ingilizce dilinde mathematic, game, mathematics
education kelimeleri aratilarak ilgili makalelere erisim saglanmistir. 2007-2023 yillar1 arasinda yaymlanmis olan
91 makale arastirmaya dahil edilmistir. Calismanin veri toplama araci dokiiman analizidir. Elde edilen veriler,
Excel programi kullanilarak diizenlenmis ve kaydedilmistir. Aragtirmada incelenen makalelerin; yillara, tilkelere,
arastirma yontemlerine, veri toplama araglarina, 6rneklem sayisina, 6rneklem grubuna, 6grenme alanlarina, veri
analiz tekniklerine, iliskilendirildigi 21. yy. becerilerine, igerik egilimlerine ve belirlenen tema baglaminda amag
ve sonuglarina gére dagilimi tablolara iglenmistir. Makalelerde incelenen 33 egitsel oyun, 6 farkli oyun tiiriinde
kategorize edilmistir. Arastirmada veriler icerik analiziyle ¢dziimlenmistir. Incelenmis olan ¢aligmalarin Snemli
boliimiinde, geleneksel yontemin benimsendigi matematik egitimi ile egitsel oyun destekli matematik egitiminin
deney yoluyla karsilastirmasi yapilarak akademik basari ve tutum iizerindeki etki yonii belirlenmeye
calistlmistir. Sonu¢ boliimiinde bu ¢alismalardan elde edilen veriler 1s18inda egitsel oyun destekli matematik
egitiminin Ogrencilerin akademik basarisina biiyiik olgiide katkida bulundugu, ilgi ve motivasyonda artis
saglayabilecegi rapor edilmistir.

Anahtar Kelimeler: oyun, matematik, matematik egitimi



ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Mathematics and Sciences Education
Mathematics Education Program
Master Thesis

SYSTEMATIC REVIEW OF STUDIES ON THE USE OF EDUCATIONAL GAMES IN
MATHEMATICS EDUCATION AND EDUCATIONAL GAME TYPES

Seyma Nur AKAR INCE

The aim of the research is to examine the general trends of studies on educational game-supported
mathematics education through a systematic review and to present a cross-section of educational games. For this
purpose, three appropriate keywords were determined and a search was made in the Web of Science database.
Relevant articles were accessed by searching the database for the words mathematics, game, mathematics
education in Turkish and the words mathematic, game, mathematics education in English. 91 articles published
between 2007 and 2023 were included in the research. The data collection tool of the study is document analysis.
The obtained data was organized and recorded using the Excel program. The articles examined in the research;
years, countries, research methods, data collection tools, number of samples, sample group, learning areas, data
analysis techniques, 21st century with which it is associated. Their distribution according to their skills, content
tendencies, and aims and results in the context of the determined theme is recorded in the tables. The 33
educational games examined in the articles were categorized into 6 different game types. In the research, data
were analyzed by content analysis. In a significant part of the studies examined, the direction of effect on
academic achievement and attitude was tried to be determined by comparing mathematics education in which the
traditional method was adopted with educational game-supported mathematics education through experiments.
In the conclusion section, in the light of the data obtained from these studies, it was reported that educational
game-supported mathematics education contributes greatly to the academic success of students and can increase
interest and motivation.

Keywords: game, mathematics, mathematics education



BOLUM 1
1. GIRIS

Diinyada yasanan toplumsal, ekonomik, teknolojik ve siyasi gelismelerle birlikte
bireylerde ihtiya¢ duyulan niteliklerin degismeye basladigi goriilmektedir. 21. yiizyilda
meydana gelen bu gelismelere bireylerin uyum saglamasi egitim yoluyla saglanabilmektedir.
Dolayistyla egitimin niteligi ve iceriginde bazi degisikliklerin yapilmasinin, bireylerin
edinmesi beklenen bilgi, davranis, beceri ve yeterliklerin kazandirilmasi agisindan onemli

oldugu goriilmektedir.

Teknolojinin gelismesiyle birlikte bilgiye ulagsma yollar1 artmistir. Biiyilikalan Filiz
(2022), ogrenen ile Ogreten becerileri arasindaki farkin teknolojik gelismeler 1s18inda
azalarak, geleneksel yaklasimda olan keskin cizginin belirsizlestigini ifade etmistir. Ezberi
aktarma devrinin 6énemini kaybedip beceri kazandirmanin gerekli oldugu bir egitim anlayisi
giinimiizde daha ¢ok kabul goérmeye baslamistir. Egitim sistemlerinin en Onemli araci
konumunda olan okullar, toplumda ihtiyag duyulan oOzellikteki bireylerin yetistirildigi
yerlerdendir. Bunun yaninda egitimden sz edilince akla ilk olarak orgiin egitim ve okullar
gelmektedir (Ustu vd., 2021). Balay (2004), okula duyulan gereksinimin bilgi toplumunda
goreceli olarak azaldigini, 6grenmenin okul sinirlart disina tasip daha keyifli ve hizli hale
gelmesiyle okulun bilgi Gretmedeki O6nemininin azalmadigini tam tersine arttigini
savunmaktadir. Bunun sebebi olarak, bilgi toplumunda bilginin hem nitelik olarak daha
karmasik hem de daha yogun olmasimi gostermis ve bu durumun bilgiyi alip kullanacak
bireyler acgisindan sinirlilik yarattigini belirtmistir. Bu dogrultuda okulun rolii, bireylere daha
genis hareket alam1 saglayabilmek maksadiyla, bireyleri daha secici ve bilingli olmaya
yonelterek, 6grenme yontem ve yollarini kesfetmeyi saglayip bilgiye erisme yollarini sistemli
hale getirmeye evrilmistir. Numanoglu (1999) ise okullar1 siirekli olarak yenilige acik,
bilginin kullanildigi, gelistirildigi, tiretildigi, takim ¢alismasiyla insana giiven veren, giiniin
her aninda kullanima agik, toplumda yeni bilgi ihtiyacinin karsilandigi, 6grencilerde yaratici
ve Ozgilin diisiinceyi daha da gelistirmeyi hedefleyen ¢ok islevli bir kurum olarak
tanimlamustir. Ayrica, diigiiniilen bu yeni okul kiiltiiriiniin en belirgin 6zelligi, bireylerin
stirekli O6grenme istegi duyarak, yiiksek motivasyona erisip ileri dlzeyde performans
gostererek takim halinde 6grenme ve c¢alismayi saglamasidir. Bu yeni 6grenme anlayislar
yayginlasinca Ogrencilerin 6grenme ortamlart zenginlesmis ve bireysel 68renme ortamlari

kurabilmesi daha kolay hale gelmistir. Oyun ve eglence ortamlarinin fazlalagsmasi, okul



disindaki ortamlarin 6grenme siirecine dahil edilmesi, grupla ¢alisma ortamlarinin daha rahat
olusturulmasi gibi durumlar 6grencilerin her yerde ve her zaman Ogrenebilme imkanina
erismesini saglamaktadir. Bu imkanlara erisim yollarindan biri de egitsel oyun destekli egitim

uygulamasidir.

Son yillarda egitimde okullarin yeri ve oOnemi ile ilgili farkli goriigler ortaya
cikmaktadir. Geleneksel egitime yonelik elestirileriyle bilinen filozof Freire (2013), klasik
egitim verilen Ogrencileri, taklit etmekten Gteye gidemeyen, Ozgiirliigiinii ve yaraticiligin
kaybetmis pasif bireyler olarak nitelendirmektedir. Okullarin genellikle tek tip egitim
olanaklar1 sunmasmin sonucu olarak, egitimden faydalanan bireylerin farkli 6grenme
ihtiyaglar1 gozetilmediginden, bireyler yasadiklari basarisizlik neticesinde, motivasyonlarini
kaybederek okuldan ve toplumdan soyutlanabilmektedirler (Quinn & Rutherford, 1998; akt.
Kaya & Giindiiz, 2015). Klasik egitim veren okullarin sorgulanmasi alternatif egitim
modellerinin dogmasina yol agmistir. Alternatif okul uygulamalar1 6rnekleri su sekildedir: ev
okullari, sozlesmeli okullar, Paideia okullari, Montessori okullari, Yasnaya Polyana okullari,
orman okullari. Bu okullarda 6gretmen ve 6grenci arasinda karsilikli gliven, sevgi ve saygi
olmas1 amaclanmaktadir ve cezasiz bir sistem i¢inde insa edilmislerdir (Colak Ayyildiz,
2022). Bahsi gecen alternatif egitim modellerinden birisi olan ev okullari, son 50 yilda
oldukca populer hale gelmis ve bir¢ok iilkede uygulamalari mevcuttur. Bu egitim anlayigina
ilgi diinya genelinde giderek artmaktadir (Kartal, 2014). Ev okulunda O6grenciler sanal
miifredat ve igeriklerden yararlanabilmektelerdir. Eglenceli ve egitici bir ortam sunmak
isteyen uygulayicilar zaman zaman oyunlardan faydalanabilmektedirler. Cocugun ihtiyag
belirtmesi haricinde, ¢cocuga egitim verilmeyen ve bu yoniiyle ev okulu modelinden ayrilan
bir diger alternatif egitim modeli de okulsuzluktur. Tirkiye’de okulsuzluk egitim modelinin
uygulama orneklerinin sunuldugu bir c¢aligmada, okul c¢agindaki cocuklarin anneleriyle

yapilan goriismelerde, cocugun oyun ve eglence ihtiyaci 6ne ¢ikmaktadir (Basaran, 2019).

Oyun kavrami giinliik hayatta farkli alanlarda ve anlamlarda kullanilmasi1 sebebiyle
toplumda birden fazla tanimi ¢agristirmaktadir. Zeka oyunlari, egitsel oyunlar, halk oyunlari,
spor oyunlari, tiyatro oyunlari, kagit oyunlari, dijital oyun gibi farkli alanlarda kullanilan
oyun kavramini tam anlamiyla karsilayabilecek bir tanim pek de miimkiin olmayacaktir. Bu
calismada ¢aligmamizin konusunu olusturan egitsel oyun, dijital oyun ve egitsel dijital oyun

kavramlariyla ilgilenilmistir.



Oyunun egitimde tercih edilmesinin birgok sebebi bulunmaktadir. Egitsel oyunlar;
ogrencilerin deneyimlerini yagant1 yoluyla kazanma, yaraticilik gelisimi, problem ¢dzme
becerisi, bagimsiz diisiinebilme, etik degerleri kesfetme, dil ve iletisim becerileri, 6z gliven
gelisimi, is birlikli calisma becerisi alaninda gelisme saglayabilmektedir (Ayka¢ & Kogce,
2019). Bu ozelliklerine bakarak oyunun salt eglence araci olarak ifade edilmesinin dogru

olmayacag1 sOylenebilmektedir.

Matematik dersinin igeri8i itibariyle soyut kavramlarin olmasi 6grenciler acisindan
baz1 durumlarda zorluk teskil etmektedir. Ozellikle ilkokul diizeyinde algilamakta giicliik
¢ekilen soyut kavramlarin somut hale donistiiriilmesi hususunda oyunlardan
faydalanilabilmektedir. Ogrenme dongiisiindeki ayrilmaz parga olarak oyunu konumlandiran
Dienes (1959), matematik oyunlarinin matematiksel kavramlarin 6greniminde ihtiya¢ duyulan
matematiksel deneyimi yasatmak i¢in 6grenmeye giris ortami saglayabilecegini belirtmektedir
(Dienes, 1959; akt. Ergil, 2023). Matematik egitiminde egitsel oyunlara ilkokul diizeyinde
siklikla yer verilirken ortadgretim diizeyinde egitsel oyunlara daha az sayida rastlanmaktadir

(Zorluoglu & Cakar Elbir, 2019).

Egitsel oyunlarin matematik egitiminde uygulanabilirligi asamasinda ogretmen,
ogrenci, okul, veli, teknolojik yeterlilik, ekonomik gelismislik, egitim programinin muhtevasi
gibi birgok degisken devreye girmektedir. Ogretmen diger degiskenlerin etkisiyle
olusturulmus bir ortamda egitim ve Ogrenci arasinda koprii gorevi gormektedir. Egitim
ortaminda kaliteyi artirmak ve beklenen becerileri 6grencilere kazandirmak maksadiyla
yararlanilan egitsel oyunlarin uygulayicist konumunda olan 6gretmenlerin diinyada meydana
gelen yeniliklerden bihaber olmamasi beklenmektedir. Ogretmenlerin bu yenilikleri
ogrencilere dogru sekilde kazandirmasi ise bilgi okuryazarlifi becerisinin gelismesiyle
miimkiin olabilecektir. Egitsel oyun gelistirme ve uygulama asamasinda kalitenin artmasina
katkida bulunmasi bakimindan bu becerinin 6gretmenlere ve 6grencilere kazandirilmas1 6nem

arz etmektedir.

Iginde bulundugumuz dijital ¢agda telefon, tablet, bilgisayar yasantimizin ayrilmaz bir
parcasi haline gelmistir. Bu durumun olumlu ve olumsuz yonleri olmakla birlikte olumlu
yonlerinin zenginlestirilmesini saglamak amaciyla bir¢cok arastirma yapilmaktadir. Bu
caligmada egitsel oyun destekli matematik egitimi konusunun ele alindigit Web of Science veri
tabanindan elde edilen ¢aligmalar sistematik derleme yontemiyle incelenmistir. Ayrica egitsel

oyun Ornekleri verilmistir. Calismada egitsel oyunlar, egitsel dijital oyunlar, oyun temelli



O0grenme, oyunlastirma kavramlart karsimiza ¢ikmakta ve bazi ¢alismalarda bu kavramlarin
zaman zaman i¢ ice gectigi durumlar gozlemlenmistir. Egitsel oyunlar ve oyun temelli
O0grenme yaklasimlarmin kullanimi farkli disiplinler arasinda ve kademeli olarak
gelismektedir. Dolayisiyla bu durum, farkli disiplinler ve {ilkeler bazinda tutarli olmayan
referanslar sunulmasi yoluyla, literatiirde ilgili yaklagimlarin tanimlanmasiyla 1ilgili
parcalanmaya neden olmustur (Freitas, 2018). Literatiir taramasi kapsaminda egitsel oyun
destekli matematik egitiminin olumlu ve olumsuz ydnleri, egitsel oyun destekli matematik
egitiminde 6gretmenin roli ve 6nemi, Tiirkiye’deki egitsel dijital oyunlarin egitimdeki yeri,
21. yy. becerilerine dair iilkemizde yaymnlanan rapor Ornekleri alt bagliklar altinda

incelenmistir.

1.1. Problem Durumu

Matematik, Ogrencilerin ¢ogu tarafindan zor bir ders olarak nitelendirilmekte ve
ogrencilerin bu dersten korkup uzaklagmalarina neden olabilmektedir (Dursun & Dede, 2004).
Bu sebeple matematik egitiminde, 6gretim yontemi tercihi dnem arz etmektedir. Deng vd.
(2020) yaptiklar1 calismada, geleneksel egitimin hakim oldugu siiflarda kati kurallar ve
siirli ders siliresi olmasi sebebiyle Ogrencilerin bireysel farkliliklarinin g6z ardi edildigi
sonucuna varmislardir. Ogrencilerin yarari, motivasyonu, bireysel ihtiyaglar, gelisim
diizeyleri dikkate alinarak tasarlanmasi planlanan 6gretim ortamlarinin, 6grencilerin biligsel
ve duyussal becerilerini gelistirmesi beklenmektedir (Dursun & Dede, 2004; Darling-
Hammond & Cook-Harvey, 2018). Ogrenme ortamlarma dahil edilen ydntemlerden biri de
egitsel oyunlardir. Egitsel oyunlar, dikkat yogunlagtirma, diisiinme, arastirma, taktik se¢me,
uygulama, kesfetme, etkili iletisim kurma, rol paylasma, is birlikli 6grenme, kurallara uyma
gibi becerileri gelistirme tizerinde durarak, her diizeydeki dgrenciler igin etkili olabilmektedir

(Giines, 2015).

Matematik egitiminde, alternatif 0grenme ortamlar1 olusturmay1 saglayan egitsel
oyunlarla ilgili, literatiirde yapilan ¢alismalar ¢esitlilik gostermektedir. Egitsel oyunlarin
matematik egitiminde kullanilmasinin, 6grencilerin matematik dersine iligkin tutumlari
Uzerindeki etkisini (Cankaya ve Karamete, 2008; Gokbulut ve Yiicel Yumusak, 2014; Orak
vd., 2016; Soydan vd., 2021), akademik basarilarina etkisini (Canbay, 2012; Durdut, 2016;
Arslan, 2016; Basiin ve Dogan, 2020; Soydan vd., 2021; Giner vd., 2021; Can ve Aydin,
2022; Oztop, 2022; Rengber, 2023) inceleyen c¢alismalar yapilmistir. Ogretmen adaylar,

ogretmen ve 0grenci goriislerinin yer aldig1 ¢caligmalar (Topgu vd., 2014; Dogan ve Sonmez,



2019; Ozata ve Coskuntuncel, 2019; Bilgi¢, 2021; Tut vd., 2023) ve bu alanda yapilan
derleme ve meta-analiz galismalar1 (Cop ve Kablan, 2018; Dede, 2021; Délek ve Kog, 2022;
Colakoglu ve Korkusuz, 2022; Gozel ve Toptas, 2023) bulunmaktadir. Bu caligmanin,
uluslararas1 alanda uygulanan 35 egitsel oyun Orneginin kapsamli bir sekilde verilmesi,
incelenen makalelerin etkilerinin 21. yy. becerilerine gore kategorize edilerek incelenmesi,
tum egitim seviyelerinde uygulanabilecek icerik barindirmasi ve yeni yapilacak caligmalara

farkli 6neriler sunmasi bakimindan, literatiire katki saglayacagi diistiniilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin amaci, egitsel oyunlarin matematik egitimi alaninda uygulanmasina
yonelik, uluslararasi platformdan elde edilen ¢aligmalarin, arastirmaci tarafindan belirlenen
kriterlere gore degerlendirilerek sentezlenmesidir. Arastirmada, ‘Egitsel oyun destekli
matematik egitimi siirecine dair uygulamalarin genel egilimi nasildir ve egitsel oyun 6rnekleri

nelerdir?’ sorularina cevap aramaktadir.

Alt Problem Cumleleri:
. Incelenen makalelerin yillara gére dagilimi nasildir?
. Incelenen makalelerin iilkelere gore dagilimi nasildir?

. Incelenen makalelerin 6rneklem grubuna gére dagilimi nasildir?

1

2

3

4. Incelenen makalelerin 6rneklem biiyiikliigiine gére dagilimi nasildir?

5. Incelenen makalelerin arastirma ydntemlerine gére dagilimi nasildir?

6. Incelenen makalelerin veri toplama araglarina gore dagilimi nasildir?

7. Incelenen makalelerin veri analiz tekniklerine gore dagilimi nasildir?

8. Incelenen makalelerin dgrenme alanlari ve alt grenme alanlarma gore dagilimi
nasildir?

9. Incelenen makalelerin iligkili oldugu 21. yy. becerilerine gore dagilimi nasildir?

10. Incelenen makalelerin temalarina gore dagilimi nasildir?

11. Incelenen makalelerin temalar baglaminda amag ve sonuglarmin dzeti nedir?

12. Incelenen makalelerde verilen 6neriler nelerdir?

13. Egitsel oyun turleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi
Matematik dersi Ogrencilerin, kurallarin nedenlerini ve baglantisin1 ezberleyerek
O0grenme siirecine maruz kalmalar1 yoOniinden, matematik dersine kars1 ilgilerini

kaybetmelerine neden olmakta ve Ogrenciler tarafindan matematik dersi zor olarak



nitelendirilmektedir. Zorluk algisinin kirilabilmesi, sembol sezgileri ve kavram imajlarinin
zenginlestirilmesiyle ve 0grencilere tanimi ezberletme yaklasimindan kavrami diisiinmelerini
saglayacak etkinliklerin yer aldig1 bir yaklasima gec¢ilmesiyle yapilabilir (Boz, 2008). Boylece
Ogrenciler matematigi sadece yapiyor olmakla kalmayip matematigi diisiinebilmektedirler
(Tall vd., 1999). Bunun saglanmasinda faydali olabilecek alanlardan birisi de egitsel

oyunlardir.

Oyun sayesinde birey, temizlik ve diizen aligkanligi edinme, sira bekleme, ¢evreyle
uzlagma, bagka bireylerin haklarina saygi gosterme gibi aliskanliklar1 kazanabilir ve toplumun

ahlaki degerlerini kisiligiyle biitiinlestirebilmektedir (Seving, 2004; akt. Sahin, 2016).

2017 yilinda Uluslararast Cocuk ve Bilgi Giivenligi Etkinlikleri Dijital Oyunlar
Calistaylar1 kapsaminda dijital oyunlarin egitim amacl kullanim1 hakkinda uzmanlar
tarafindan hazirlanan raporda olumlu bir tablo ¢izilmemistir. Bu sebeple oyun ve egitimin
entegre edilebilir hale gelmesi icin bu sahada gorev alabilecek 6ncu egitimcilerin artmasi,
teknik altyapmin iyilestirilmesi, yapilmasi planlanan ¢alismalarin hayata gecirilmesi

gereklidir.

Literatiirde egitsel oyunun 6nemi ve kullanimi hakkinda bir¢cok alanda c¢aligmalar
bulunmaktadir. Bir ya da daha fazla egitsel oyunun matematik egitiminde kullanimini ele alan
deneysel caligmalar, egitsel oyun hakkinda 6grenci ve 6gretmen goriisleri, Tiirkiye’de egitsel
oyun kullanimi1 6rnekleri, dijital oyun yazilimlarinin egitim alaninda kullaniminin ele alindigi

calismalar mevcuttur (Cop & Kablan, 2018).

Bu calismanin, ulusal ve uluslararasi alanda egitsel oyun destekli matematik egitimi
orneklerine yer vermesi ve oyun destekli matematik egitiminin 21. yy. becerilerine katkisina
gore ele alinarak mevcut ¢alismalarin bir araya getirilmesi bakimindan 6nem teskil ettigi
diistiniilmektedir. Dijital oyunlarin yer aldig1 bu ¢alismada mevcut yazilimlarin kullanildig:

ve yeni yazilimlarin olusturulus siirecinin ele alindig1 6rnekler de bulunmaktadir.

Calismada Web of Science veri tabaninda incelenen makalelerin farkli agilar1 ele
alinarak bir sistematik derleme yapilmistir. Calismada makaleler; matematik egitimi alaninda
yararlanilan egitsel matematik oyunlarmin baz1 degiskenler iizerine etkisi, miifredata
entegrasyonu, icerdigi potansiyel, iligkili oldugu durumlar ve egitsel oyun destekli matematik
egitimine yonelik algi, tutum ve goriisler acisindan incelenmistir. Makalelerde incelenmis

olan egitsel oyun 6rneklerinden bazilar1 da ayrintili bir sekilde ¢alisma kapsamina alinmistir.
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Bu calismada tiim egitim kademelerini kapsayan ve farkli zorluk seviyeleri igeren farkli
tirlerde egitsel oyun Ornekleri verilmesinin, alternatif 6gretme ortami arayisinda olan
Ogretmenler icin Onem teskil ettigi dislniilmektedir. Ayrica teknolojik araglarla vakit
gecirmek isteyen c¢ocuklarini, =zararli igeriklerden Kkoruyabilecekleri ve eglenerek
ogrenmelerini saglayabilecekleri bir segcenek olmasi sebebiyle, ebeveynler agisindan da

onemli oldugu diistiniilmektedir.

1.4. Sayiltilar (Varsayimlar)

1. Tez kapsaminda incelenen makalelerin arastirma probleminin Orneklenmesi
bakimindan yeterli bulundugu varsayilmstir.

2. Arastirmacilarin gelistirdigi egitsel oyunlarin 6grencilerin  hazirbulunugluk

diizeylerine uygun oldugu varsayilmistir.

1.5. Smirhliklar

Mevcut ¢alisma asagida verilen durumlari igcermesi sebebiyle sinirhidir:

WoS veri tabani kullanilmistir.

Derleme kapsaminda 91 makale incelenmistir.

Acik erisimi olan makaleler incelenmistir.

2007-2023 yillart arasindaki ¢aligmalar dahil edilmisgtir.

Ingilizce ve Tiirkge dilinde yazilan makaleler kapsama alinmustir.

L

Anahtar kelimeler ‘oyun®’, ‘matematik™’, ‘matematik egitimi*’, ‘game™*’,

‘mathematics*’, ‘mathematics education*’ olarak belirlenmistir.

1.6. Tanimlar
Bilgisayar Opyunlari: Insanlarin  goniilli olarak oynadigi, belirli kurallarla

sinirlandilmig, bulunulan ortamdan bagimsiz eglence ortamidir (Garris vd., 2002).

Egitsel Oyun: Kurallarla siirli, oynayan bireylerde bazi beceriler gerektiren, yaratici,
rekabet igeren, eglenceli, motivasyon yiikselterek Ogretici Ozelliklere sahip etkinliklerdir

(Kaplan Akilli, 2007).

Egitsel Bilgisayar Oyunu: Ogretim siirecinde ders konularmi dgretebilmek amaciyla
kullanilan, oyun formatinda, Ogrencilerin problem c¢6zme becerilerini gelistiren ozel

yazilimlardir (Demirel vd., 2003).



Egitsel Matematik Oyunu: Bir grup oyuncusu olan (iki ya da daha fazla kisi),
oyuncularin hareketlerini segmesini yonlendirmesini belirleyecek bir takim net kurallar1 olan,
onceden tahmin edilebilir bigimde bir grup muhtemel ¢iktisi (amaglar, odiiller) olan,
oyuncular arasinda bir rekabetin var oldugu, her bir oyuncunun belli sayida hamle kapasitesi
oldugu (belli kaynaklarla sinirli), belli bir bilgi sistemi igeren yapilardir (Bright & Harvey,
1985; akt. Ugurel & Morali, 2010).

Oyun: Bir mekanikle ¢evrelenmis, belirli bir kural ya da kurallara dayali olarak, belirli
bir amag¢ ya da amacglar dogrultusunda gerceklestirilen, miicadele unsuru ve Olgiilebilir bir

sonucu olan eglenceli etkinliktir (Arkiin Kocadere & Samur, 2016).

Sistematik Derleme: Belli bir arastirma sorusuna cevap verebilmek amaciyla,
arastirma sorusu ile ilgili yayinlarin 6nceden belirlenmis oOlgiitler ¢ercevesinde bir araya

getirilerek sentezlenmesidir (Higgins vd., 2019).



BOLUM 2

2. ALAN YAZIN

Bu baslik altinda sirasiyla bahsedilecek konular: oyun kavrami, oyunlastirma, oyun
temelli 6grenme, oyun kuramlari, oyun tiirleri, egitsel matematik oyunu, egitsel oyun
ornekleri, Tiirkiye’de egitsel dijital oyunlarin egitimdeki yeri, egitsel oyun destekli egitimde
Ogretmenin rolii ve dnemi, egitsel oyun destekli matematik egitiminin olumlu ve olumsuz
yonleri, 21. yy. becerilerine dair Tiirkiye’de yaymlanan rapor 6rnekleri. Bu bélimin sonunda

arastirma konumuzla ilgili literatiirde yapilan ¢alismalara deginilecektir.

2.1. Oyun Nedir?

Oyun kavrami, “belli bir amaca yonelik olan ve olmayan kuralli ya da kuralsiz
gerceklestirilen, fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel,
biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisimini temel alan gercek hayatin bir pargasi ve ¢ocuk i¢in
en etkin 6grenme siireci” olarak ifade edilmektedir (Donmez Baykog, 1992; akt. Esen, 2008).
Ayrica bir mekanikle ¢evrelenmis, belirli bir kural ya da kurallara dayali olarak, belirli bir
amag¢ ya da amaclar dogrultusunda gerceklestirilen, miicadele unsuru ve 6l¢iilebilir bir sonucu
olan eglenceli etkinliktir (Arkiin Kocadere & Samur, 2016). Oyunlar ¢ocugun paylagma,
yardimlasma, ¢evreye uyum saglama becerilerini artirmaktadir ve hak ve ozgirliiklerini
tantyarak sorumluluk duygusunun gelisimine yardime1 olmaktadir. Yani oyunlar araciligiyla,
toplumdaki temel kurallar, ¢ocuklarin hayatina yerlesmektedir (Mangir & Aktas, 1993). Daha
giincel bir sekilde ifade edecek olursak oyuncularin kendi arasinda veya sistemle yapay olan
catismalar yasadigi, katilimcilarin belirlenmis hedeflere ulasmak amaciyla ¢aba sarf ettigi,
kurallara bagli smirlar i¢inde gerceklesen, geribildirimler saglayip oyunculari hedefe

yonlendiren interaktif deneyimlere oyun denir (Berber, 2018).

2.2. Oyunlastirma

Oyunlastirma kavrami, oyunlu tasarim veya eglenceli tasarim olarak adlandirildig: bir
siirecin ardindan, ilk olarak 2002 yilinda, bilgisayar programcist ve oyun tasarimicist olan
Nick Pelling tarafindan ortaya ¢ikarilmistir (Spanellis vd., 2016). Dijital medya endstrisinde
ortaya c¢ikan kavramin birden fazla tanimi bulunmaktadir. Deterding vd. (2011)
oyunlagtirmayi, oyun tasarimi 6gelerinin oyun disindaki ortamlarda kullanilmasi olarak
tanimlamaktadir. Deterding vd.’ne (2011) gore, oyunlastirma 6rneklerinin ¢ogunlugu dijital

ortamlarda olmasina ragmen dijital olmayan ortamlarda da bu 6rneklere rastlanmaktadir.



Egitim, pazarlama gibi sektorleri 6nemli dlgiide etkileyen oyunlagtirmada, rozet, puan,
skor tablosu, derecelendirme gibi yardimci oyun 6gelerinden faydalanilmaktadir. Fakat bu
ogeler 6nceki kullanim amaglarindan farklilasarak ciddi bir unsur olmaktan ziyade keyif ve

eglence amaci tasimaktalardir (Spanellis vd., 2016).

Huotari vd. (2012), kullanicilarin oyun deneyimleriyle bagdastirilan olanaklarla, deger
yaratmalarina yardimci olabilecek hizmetlerin gelistirilme silirecini oyunlagtirma olarak
tanimlamaktadir. Sorunlar1 ¢6zmeye ve kullanicilarin katilimini saglamaya yonelik oyun
mekanigi ve oyun diislinme siireci olarak da karsilik bulan oyunlagtirma, insanin
davraniglarini = ve  motivasyonunu  etkileyip  ¢6zllmesi  muhtemel  sorunlara

uygulanabilmektedir (Zichermann & Cunningham, 2011).

2.3. Oyun Temelli Ogrenme

Ogrencilerin oyunlar aracilifiyla 6grenmesi esas almarak, oyun icerisine yerlestirilmis
problemlerin, 6grencilerin onceki bilgileri veya oyun sirasinda kesfettikleri ¢oziimlerle
istenilen amaca ulagsmalarinin hedeflendigi dgretim ortamlarina oyun temelli 6grenme denir
(Turkmen, 2017). Ogretimde &grenciyi merkeze alan oyun temelli dgrenme yontemindeki
sure¢, Ogrenmeyi, Ozgiiven kazanmayi, incelemeyi, iligskiler gelistirmeyi, yaratmayi

icermektedir (Tugrul, 2014; akt. Sonyel & Sumrut, 2023).

Oyun temelli 6grenme yaklasiminda oyun parcay1 temsil ederken egitim biitiinii temsil
etmektedir. Egitimde 6grencinin oyunu reddetmesine pek rastlanilmamasiyla birlikte, oyun
temelli 6grenmenin en 6nemli iglevlerinden biri sinif igerisinde dgrencilerin akademik basari,
beceri, fiziksel yeterlilik, ilgi, 6grenme diizeyi gibi farkliliklarin1 oyun potasi igerisinde
toplayabilmesidir (Uslu, 2022).

Oyun temelli Ogrenme Ve oyunlastirma kavramlart zaman zaman  birlikte
kullanilmakla birlikte farkli anlamlar tasimaktadirlar. Oyunlastirma oyun baglami disinda
oyun felsefesi kullanma durumu iken, oyun temelli 6grenme oyun ortaminda agik veya gizil

olacak sekilde 6grenmeyi saglayan bir yontemdir (Bozkurt & Geng Kumtepe, 2014).

2.4. Oyun Kuramlari
Oyun kuramlari, Gilmore tarafindan klasik kuramlar ve dinamik kuramlar olmak {izere

iki grupta toplanmistir (Baykog¢ Donmez, 2000; akt. Tastepe & Aksoy, 2021).
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2.4.1. Klasik kuramlar
2.4.1.1. Fazla enerji Kuramu

Amaci olmayan etkinliklerle, canlinin fazla enerjisini atmasini saglayan etkinliklerin
oyun olarak tanimlandig1 kuramdir (Seving, 2005; akt. Tastepe & Aksoy, 2021). Schiller ve
Spencer tarafindan gelistirilen kurama gore fazla enerjisini oyun araciligiyla atan c¢ocukta

gerginlik azalir ve ¢ocuk dengesine kavusur (Kogyigit vd., 2007).

2.4.1.2. Dinlenme (canlanma) kurami

Lazarus tarafindan gelistirilen kurama gore, cocuklar harcadigi enerjiyi geri kazanmak
amactyla oyun oynama gereksinimi duymaktalardir. Fazla enerji kuraminin tersini iddia eden
kuramda, oyundaki igerigin ve seklin dnemsiz oldugu savunulmaktadir (Bayko¢ Dénmez,

2000; akt. Tastepe & Aksoy, 2021).

2.4.1.3. I¢giidii-eylem (6ncuil deneme) kurami
Gross tarafindan gelistirilen kurama gore, cocuk oyunu gelecege hazirlik olarak oynar
ve c¢ocugun oyun araciligiyla gelecekteki kazanimlart iggilidiisel olarak denedigi

savunulmaktadir (Kogyigit vd., 2007).

2.4.1.4. Oz(int yineleme (baglant kurma) kuramt

Standley Hall ve Luther Gulick’in gelistirdigi kurama gore, ¢gocugun insan irkina 6zgii
yasam deneyimlerini tekrarladigi ve oyunla gelecekteki davranmiglar arasinda 1ilgi
kurulamayacag1 savunulmaktadir. I¢giidii-eylem kuraminm tersini iddia eden kuram yenilige

yer vermemesi yoniiyle elestirilmektedir (Kogyigit vd., 2007).

2.4.1.5. Huizinga kurami
Huizinga tarafindan gelistirilen kurama gore, oyun belli bir islevi olmayan,
tekrarlanabilir, bagimsiz, devamlilig1 olan, farkli kiiltiirlerden olugsmaktan ziyade kiiltiirleri

olusturmada 6nemli bir rolii olan eylem olarak tanimlanmaktadir (Poyraz, 1999; akt. Tastepe

& Aksoy, 2021).

2.4.2. Dinamik (modern) kuramlar
Dinamik kuramlar, oyunlarin igeriklerini anlama istegini incelemektedirler (Aral,

2000; akt. Tastepe & Aksoy, 2021).
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2.4.2.1. Freud’un oyun Yaklagimi

Freud’a gore ¢cocuklar oyunlari sans eseri oynamaz ve oyunun denetimden uzak olmast
cocuklarin oyun sirasinda ihtiyaclarinin giderilmesini saglamaktadir. Bu kuram, oyunun
cocugun duygusal gelisimine etkisini ele almaktadir (Saglam & Aydin, 2020; akt. Tastepe &
Aksoy, 2021). Kurama gore oyun, ¢ocugun gercek hayatta tehlike igerebilecek saldirgan ya da

reddedilen davraniglarinin ortaya ¢ikmasina yardimci olmaktadir (Kogyigit vd., 2007).

2.4.2.2. Piaget’in oyun Yaklasimi
Piaget, dis diinyadan elde edilenlerin insan zihnine oyun aracilig1 ile yerlestirildigini
savunmaktadir. Kuram biligsel gelisime dayanmaktadir. Piaget, oyunun gelisimini 3 ddneme

ayirmigstir:

Duyu motor donemde alistirmali oyun (0-2 yas): Tamamen fiziksel davranislar

donemidir. Bakma, emme, elleri a¢ip kapatmak seklinde tekrarli hareketlerden olusmaktadir.

Sembolik oyun donemi (2-7 yas): Nesne zihinde canlanabilir, ger¢ege uyma

zorunlulugu bulunmamaktadir.

Kuralli oyun donemi (7-12 yas): Sembolik oyunlarda azalma goriiliirken oyun

kurallariin 6nemi artmaktadir (Kogyigit vd., 2007; Tastepe & Aksoy, 2021).

2.4.2.3. Erikson’un oyun yaklasimi

Erikson tarafindan gelistirilen kurama gore oyunlar ¢cocugun gelisim donemine gore
farklilagarak, cocugun psikososyal gelisimini yansitmaktadir (Saglam & Aydin, 2020; akt.
Tastepe & Aksoy, 2021).

2.4.2.4. Vygotsky’nin oyun yaklasimi
Vygotsky’e gore oyun, cocugun hayali olan durumlar i¢in tasarladigi toplumsal
etkinliktir. Ayrica sembolleri kullanma becerisinin gelisiminde oyunun &nemli oldugunu

savunmaktadir (Ahioglu, 1999; akt. Tastepe & Aksoy, 2021).

2.5. Oyun Turleri
2.5.1 Dijital oyun

Dijital oyun, televizyon, gorsel bir c¢ikti alabilmeyi saglayan monitér ve kontrolii
saglamak icin girdi saglayabilecek klavye, joystick veya gamepad gibi cihazlarla sanal
ortamda oynanabilen bir oyun taradir (Donmez, 2012). Literatiirde farkli tanimlart mevcut

olan dijital oyun zaman zaman video oyunu, bilgisayar oyunu, mobil oyun vb. gibi isimlerle
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karsimiza c¢ikmaktadir. Bilgisayar oyunlar gercek diinyadan bagimsiz, insanlar tarafindan
goniillii olarak oynanan, eglenceli ve igerisinde bulundurdugu kurallarla sinirlandirilmis
eglence ortami olarak tanimlanabilir (Garris vd., 2002). Geleneksel oyunlardan temel edinen
dijital oyunlar gelisen teknolojiyle birlikte geleneksel oyunlara kiyasla ¢ok daha popiiler hale
gelmigtir. Buna sebep olan etmenlerden bazilarinin; erken yaslarda baslayan teknoloji
bagimliligi, ailelerin ¢evreye olan giivensizligi ve ileri diizeyde korumacilik oldugu

diistiniilmektedir (Akkan, 2022).

Oyunun zaman zaman dijital oyun olarak da adlandirilabilen, bilgisayar oyunu tiirtinde

olabilmesi igin Malone ve Tranter’a (2003) gore bazi 6zelliklerinin olmasi gerekmektedir:

e Kurallarin belirledigi sinirlar dahilinde hedefe ulagsma gayesi tagimaktadir.
¢ Oyunun kurgu, senaryo ve amaci belli olmaktadir.

e Oyundaki senaryoya uygun olan ses ve gorsel efektler kullanilmaktadir.

e Oyunlarda sans faktorii bulunmaktadir.

e Kademe kademe zorlasarak monotonluktan kurtarabilmektedir.

e Bireysel ya da grupla oynanabilmektedir.

e Gruplar arasinda rekabet durumu olabilmektedir.

e Bireysel niteliklere bakarak puanlama yapilabilmektedir.

Zaman zaman video oyun olarak karsimiza c¢ikan dijital oyunlarin tarihi gelisimini
inceledigimizde, ilk oyun yapimcilarindan olan MIT biinyesindeki Tech Model Railroad
Kuliibii (TMRC), 1946 yilinda faaliyete ge¢mistir. Basta gelistirdikleri yazilim ve mini
bilgisayarla masa tenisi oyunlar1 ve basit iskambil oyunlari tasarlamistir. 1971 yilinda Nolan
Bushnell, mini bilgisayarlardan jetonlu atari oyunlarina Space War’1 tasimistir. Amerikali
bilgisayar bilimcisi ayn1 zamanda bir miithendis olan Allan Alcorn video tenis oyunu olan
Pong’u icat etmis ayni yil bu oyunu Bushnell gelistirmistir. 1970’lerin sonlarinda ABD’de
faaliyet gosteren bir Japon sirketi olan Nintendo Othello video oyununu piyasaya stirmiistiir.
Bilgisayar teknolojisinde yeni bir cagin baslangici ise 1970’lerin sonu ve 1980’lerin baginda,
devre kartlar1 ve bilgisayar ¢iplerinin piyasaya stiriilmesiyle gerceklesmistir. Artik kullanicilar
video oyunlarii ¢oziiniirliigli yiiksek cihazlarla desteklemis ve internet iizerinden ¢evrimigi

rol yapma oyunu oynamaya baslamiglardir (Video Oyun Endiistrisi Arastirma Raporu, 2023).
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Atari Oyunlan Endiistrinin Olusumu Coklu Oyuncu Deneyimleri Mobil Cihazlann Gelisimi
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Ev Tipi Oyun Konsolu Yeni Nesil Konsollar ilk Konsol Oyunlan Yeni Nesil Oyunlar

Sekil 2.1. Video oyun endiistrisinin tarihsel gelisimi (Video Oyun Endiistrisi Aragtirma Raporu, 2023)

Tiirkiye Oyun Sektorii 2022 Raporunda kullanicilar mobil oyun oynama sebeplerini su
sekilde siralamistir: oyunlarin eglenceli olmasi, oyuncularda rahatlik, ilerleme, gelistirme ve
yaratma hissi olusumu, stresi azaltmasi, Ozgiir hissetme, ilerleme, arkadaslik edinme.
Kullanicilarin %65°1 yani biiyiik ¢ogunlugu oyunlari eglenceli olmasi sebebiyle tercih

ettiklerini belirtmistir (Tiirkiye Oyun Sektdrii 2022 Raporu, 2022).

Tiirkiye’deki oyun endiistrisinde, gelisim ve gliglendirme saglamak amaciyla, Tiirkiye
Oyun Gelistiricileri Dernegi (TOGED) ve Oyun Tasarimcilari, Gelistiricileri, Yaym ve
Yapimcilart Dernegi (OYUNDER) adinda iki oyun endiistrisi derne8i kurulmustur. Bu
dernekler Tiirkiye’de oyun sektoriiniin gelistirilmesinde ve giliglendirilmesinde 6nemli bir rol
oynamaktadir. Oyuncularin daha ¢ok geng bireyler olmasi sebebiyle egitim kurumlart ve oyun
endustrisinin baglarini gliglendirmek 6nem arz etmektedir. Bunun yaninda Tirkiye’de artik
oyun tasarimi ve e-spor sertifika programlari, oyun tasarimi segmeli lisans dersleri ve yiiksek
lisans programlart bulunmaktadir (Video Oyun Endiistrisi Arastirma Raporu, 2023). Oyun
sektorlinde yapilan yatirimlarin grafigi Sekil 2.2. ve Sekil 2.3.’te verilmistir.

PEAK - EXIT

ROLLIC - EXIT

17
8
3 6
s1m S2M  _S8M.. mSkdie
2017 2018 2019 2020 2021 2022*
B vaturnm Hacmi Yaturun Sayisy

Sekil 2.2. Tiirkiye’nin 2022 yili dijital oyun yatirim grafigi (Turkish Startup Ecosystem 2022 Q3 Report, 2023)
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Amenka Birlesik Krallik Tarkiye Hindistan Awvilsralva

B Yaunm Hacmi @ Yaunm Sayis:

Sekil 2.3. 2022 yil1 oyun yatirimlarinda ilk bes ilke (Turkish Startup Ecosystem 2022 Q3 Report, 2023)

Sekil 2.3.’te goriildiigii tizere, Tiirkiye 2022 yilinda dijital oyunlara yapilan yatirim

hacminde diinyada 3. siradadir.

2.5.2. Egitsel oyun

Egitim 0gretim siirecinde belirlenen kazanimlara ulagmay1 saglayan, onceki bilgilerin
pekistirilmesi ve hatali 6grenme durumunun diizeltilmesinde rol oynayan planli ve amach
oyunlara egitsel oyun denir (Cangir, 2008). Egitsel oyunlar, kuralla sinirlanan, motivasyonu
yiikselten ve oynanabilmesi i¢in birtakim beceriler gerektiren, eglenceli, yaratic1 6zellikleri
olan, rekabet igeren etkinliklerdir (Kaplan Akilli, 2007). Varisoglu vd. (2013), egitsel oyunu,
cocugun fiziksel, ruhsal, ve zihinsel olarak gelisimine olumlu ydnde katkida bulunan,
cocugun haz duygusunu artirarak neselendiren, ornek davranis ve aliskanlik kazandiran
faaliyetlerin tamami olarak nitelendirmislerdir. Egefeldt-Nielsen (2005) ise egitsel oyunlart,
egitimde kullanma amaciyla gelistirilen, rol yapma oyunu, simiilasyon ve masa oyunu gibi

geleneksel oyunlar1 da iceren elektronik olmayan oyun benzeri etkinlik olarak tanimlamastir.

Egitsel oyunlarin degisen yas gruplarinin ilgisini ¢ekebilme sebepleri arasinda, oyun
sonucunda 6nceden bilinemeyen durumlarin olabilmesi, oyunun yapisindaki karmasiklik ve
kazandirdig1 beceriler (yaraticilik, iletisim, is birligi, motivasyon) gdsterilebilir. Ayrica soyut
kavramlarin 6grenciler i¢in anlasilabilen ve zevkli somut iceriklere doniismesi egitsel oyun

etkinlikleriyle miimkiin olabilmektedir (Varisoglu vd., 2013).

Ogrenenlerin halihazirdaki bilgi ve becerileri ile oyun ortaminda yoneltilen gérevlerle
miicadele etmek i¢in motivasyona ihtiyaci vardir. Bu motivasyonun artisina katki saglayacak

durumlardan birisi de akis deneyimidir (Akgiin vd., 2011). Bireyin sahip oldugu becerilerle

15



hedefine yonelik gii¢c durumlarin {istesinden gelebilecegine dair inanci ve performans siirecine
dair ipucu veren, kurallar1 olan bir eylem sistemine akis deneyimi denir. Yogunlasmanin had
safhada oldugu, mevcut konu haricinde farkli bir sey diisiinmeden ve endise hissetmeden, 6z
biling ve zaman duygusunun kayboldugu bir siiregte, etkinligin zorluk ya da tehlike
icermesinin dnemini kaybederek, kisinin kendini iyi hissetmesi i¢in yapmaya istek duydugu

durum olarak da ifade edilebilir (Csikszentmihalyi, 1990; akt. Turan, 2019).

Egitsel oyunlar, 6grencilerin gelisimsel diizeylerine dogru sekilde erisebilme ortamini
bireysel olarak sunabilmesi agisindan tercih edilebilir. Ogrenciler bireysel olabilmenin yani
sira, oyundaki ipuglarindan, geribildirimlerden yararlanarak 6gretmenleri veya akranlariyla da
potansiyel gelisim diizeylerine ulasma siirecini yiiriitebilmektedirler (Ozer vd., 2022). Egitsel
oyunlarin anlasilabilir bir dil ile tasarlanarak, oyunun kurallarinin &grencilerle siire¢
oncesinde paylasiimasimin énemli oldugu disiiniilmektedir (Coskun, 2012). Egitsel oyunlar,
genellikle okul ortaminda uygulandigi icin okul kurallar1 ve miifredatin esnek yapida
olmasmin o6nemli oldugu disiiniilmektedir. Dolayisiyla okullardaki zaman kullanimi
giiniimiizdeki haliyle egitsel oyun destekli egitimin verimli olarak gerceklesmesine genel
olarak uygun degildir. Cilinkii 6grenme hizi, sekli, istegi Ogrencilerin her biri i¢in farklh
olabileceginden, Ogretime ve dinlenmeye ayrilan zaman diliminin tek tip olmasi, kendi

hizinda 6grenme firsatt sunma yoniinden elverisli gériinmemektedir.

2.5.3. Egitsel dijital oyun

Teknolojik araglardan faydalanarak hazirlanan belirli hedeflere yonelik olarak
O0grenmeyi saglayan, bilissel, duygusal, davranigsal veya sosyal boyutlar1 olabilen oyunlara
egitsel dijital oyun denir (Ocak, 2013). Egitsel dijital oyunlarin tarihsel gelisiminde, 6grenci
kitlesini hedefleyen ilk oyun, MECC (Minnesota Educational Computing Consortium)
tarafindan 1971 yilinda fretilen Oregon Trail olmustur. Fakat sonraki yillarda egitsel
oyunlarin tiretimindeki amacin odak noktasi eglence olmustur. Kaliteden yoksun ve yenilikten
uzak kalan egitsel oyun sektorii tarafindan, eglence amagli oyunlar olan Sim City, Civilization
gibi oyunlar piyasaya siiriilmiistiir. 1980’11 yillardan sonra teknolojinin gelismesiyle birlikte
egitsel dijital oyunlar bir¢ok alanda tercih edilmeye baslanmistir (Egenfeldt-Nielsen, 2005;
Korkusuz & Karamete, 2013).

We Are Social’in hazirlamis oldugu Tiirkiye Dijital 2023 raporunda 16-64 yas arasi
internet kullanicilarinin her giin interneti kullanarak gecirdigi ortalama siire 7 saat 24 dakika

olarak belirtilmistir (Tiirkiye Dijital 2023 Raporu, 2023). 2023 yilinda, Tiirkiye Istatistik
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Kurumu (TUIK) tarafindan yayinlanan rapora gore Tiirkiye’de hanelerde internete erigim
orami gegen yila gore %]1,4 puan artarak %95,5’a yiikselmistir (TUIK Hanehalk: Bilisim
Teknolojileri (BT) Kullanim Arastirmasi, 2023). Bu verilere gore Tirkiye’de internette
gecirilen slire giiniin licte birine yakin olmakla birlikte internete ulasim oraninda bir 6nceki
yila gore artis rapor edilmistir. Teknoloji ve internet yasantimizda zamanla daha fazla yer
etmekte ve bu durumun etkilerinin ne yonde olacaginin gelecekte daha net bir sekilde ortaya
cikacagl disiiniilmektedir. Giiniimiizde egitim ve teknoloji alaninda uygulanacak dogru
adimlarla gelecekteki etkilerin yoni degistirilebilir. Bu degisime yardimci olacak araglardan
biri de dijital ortam ve egitimi bulusturan egitsel dijital oyunlardir (Ward, 2004). Onceden
eglence aracit olarak goriilen oyun, zamanla belirli hedefleri gerceklestirme amaciyla
bireylerin ve toplumlarin ihtiyaglarina uygun bir sekilde doniistiiriilmekte ve egitsel dijital

oyunlar tasarlanmaktadir.

Prensky’e (2001) gore egitsel dijital oyunun etkili olabilme nedenlerini derleyecek
olursak:

e Dijital oyunlarda bilgisayarla ve sosyal gruplarla etkilesim vardir. Sosyal gruplarla
olan etkilesim ¢ok kullanicili oyunlarda olurken bilgisayarla etkilesim geribildirim
yoluyla meydana gelmektedir.

e Dijital oyunlarda kullaniciyla etkilesime geribildirimler yoluyla gecilir. Kisinin
dogru cevaplarin1 siire¢ sonunda Ogrenmesi duygusal ve ego memnuniyeti
bakimindan faydali olabilmektedir.

e Dijjital oyunlarda problem bulunur ve kullanici bu problemi ¢6zebilmek i¢in oyunu
oynar. Problem ¢Oziim siireci yaraticiligi artirmakla birlikte benzer problem
durumlarinda izlenecek deneyim kazandirmis olmaktadir.

¢ Dijital oyunlarda belli bir amag vardir ve birey bu amaca gore hareket etmektedir.

e Dijjital oyunlarin eglence yonii kullanictya memnuniyet ve yeniden oynama istegi

saglarken yarisma yonii ise heyecan hissini ortaya ¢ikarmaktadir.

Bu ozellikler 6grenme ortaminda dijital oyunlarin tercih edilme sebeplerindendir.
Etkili bir geribildirim c¢ocuklarin 6grenmesini daha kolay hale getirebilir. Etkilesim
aracilifiyla birey gergek hayatta yasayamadigi sosyallesmeyi dijital ortamda
yasayabilmektedir (Ocak, 2013).
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Dijital oyunlar 6grencilerde motivasyon ve 6z giiven artisi1 saglarken 6grencilerin daha
rahat hissetmelerini de saglayabilir (Bayirtepe & Tiiziin, 2007). Egitsel dijital oyunlar diger
O0grenme ortamlarina nazaran egitimde hedeflenen kazanimlar i¢in daha etkili ve eglenceli
olmasmin yam sira dgrencilerin derse odaklanabilmelerine yardimci olmaktadir (Pivec &
Kearney, 2007; Tollefsrud, 2006). Egitsel dijital oyunlarin etkili ve problem tabanli bir
O0grenme saglayabilmesi, oyunda basart i¢in On bilgilerin gerekli olmasi, 6grenciyi
arastirmaya sevk etmesi, aninda geribildirim olanaginin olmasi, Ogrencilerin yaparak
yasayarak siirece dahil olmasi, 6z degerlendirme becerisi kazandirmasi ve oyunlarin bir nevi
sosyal ortam olusturmasi, egitsel oyunlarin egitimde etkili olma durumunun sebeplerinden

sayilabilir (Papastergiou, 2009).

2.6. Egitsel Matematik Oyunu

Ozata ve Coskuntuncel (2019), matematik Ogretmenleriyle gergeklestirdikleri
calismada, tilkemizde uygulanan sinav sisteminin yapisina ragmen egitsel oyunlarin
matematik 6gretiminde uygulanmasinin etkili oldugunu destekleyen sonuca ulasmislardir.
Calismada ayrica egitsel oyun kullanimima en elverisli dersin matematik dersi oldugu
goriisiine yer verilmigtir. Egitsel matematik oyununun ozellikleri Ugurel ve Moral1 (2010)

tarafindan su sekilde siralanmuistir:

e Bireysel ya da grupla oynanabilir.

e Tanimlanmis kurallar1 bulunmaktadir.

e Belirli bir zaman dilimi atanmustir.

e Yogun diisiinme becerisi gerektirmektedir.

e Ilgili oldugu alandaki 6gretimsel hedefler igin altyap: sunmaktadir.

e Matematik alaninda belirlenmis bir ya da birden fazla konu veya kavram
O0greniminin pekistirilmesinde rol almaktadir.

e Oyun i¢inde verilen gorevler araciligiyla matematiksel diisiincede gelisim olanagi
tanimaktadir.

e Olgme degerlendirme siirecini formal formatta gerceklestirme imkani

saglamaktadir.

2.7. Matematik Egitiminde Kullanilan Egitsel Oyun Ornekleri
Prensky’nin (2001) bilgisayar oyunlari smiflandirmast ve 5, 6, 7 ve 8. Siniflar
Ogretmenler I¢in Ogretim Materyali (MEB, 2016) referans alinarak incelenen, matematik

egitiminde kullanilabilen egitsel oyunlarin, iliskili olduklar1 tespit edilen egitsel oyun tiirleri,
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calismamizda 6 baglik altinda toplanmistir: strateji oyunlari, rol yapma oyunlari, hafiza

oyunlari, islem oyunlari, geometrik-mekanik oyunlar, bulmaca oyunlari.

2.7.1. Strateji oyunlari

Genellikle iki veya daha fazla oyuncuyla oynanan ayrica bilgisayara karsi da
oynanabilen, kazanan ve kaybedenlerin bulundugu oyun tiiriine strateji oyunlari denir. Oyunla
ilgili bilgiler, baglangicta taraflara acik olabilir, taraflarin bazilarina agik digerlerine kapali

olabilir ya da olasiliga bagli olarak belli asamada 6grenilebilmektedir (MEB, 2013).
2.7.1.1. The frog leaping

Havuzda yedi tas ve alti kurbaga vardir. Bir tas yalnizca bir kurbaga tarafindan isgal
edilebilmektedir. Alt1 kurbaga iki gruba ayrilir ve her grupta ti¢ kurbaga bulunmaktadir. Sol
grup ad1 verilen sol tarafta taglarin {izerinde duran ii¢ kurbaga, sag grup adi verilen sag tarafta
ise taslarin lizerinde duran ii¢ kurbaga bulunmaktadir. Sol grup ile sag grup arasinda
kullanilabilir bir tas bulunmaktadir (bkz. Sekil 2.4.). Bir kurbaga ya iizerinde higbir
kurbaganin durmadig1 bir tagin iizerine atlayabilir ya da bir kurbaganin {izerinden atlayip,
sigrayan kurbaganin yanindaki tasin tizerinde durabilir ve geriye hareket edemez. Sol kurbaga
grubu saga, sag kurbaga grubu ise sol tarafa hareket etmektedir. Bu oyunun amaci hem sol
grup kurbagalarin hem de sag grup kurbagalarin yerlerini degistirmelerini en az hamlede
saglamaktir. Gorevler, Oriintli, akil yiiriitme ve aritmetik dizilerin uygulamalariyla ilgilidir

(Lee & Chen, 2009).

Sekil 2.4. Kurbaga sigrama probleminin baslangi¢c durumu (Lee & Chen, 2009).

2.7.1.2. Morabaraba

Morabaraba, bireyin problem ¢dzme becerilerini gelistirmeye yonelik iki oyunculu
geleneksel bir Afrika oyunudur. Oyun, oyunda kullanilan taglarla yere agilan deliklerden
olugmaktadir. Elektronik versiyonunda Sekil 2.5.’te goriildiigi iizere, 12 delik, 36 kiiciik tas
ve ahsap bir blokta iki takimdan olugsmaktadir. Her oyuncu kendi delik setindeki taglar1 saat
yoniinde hareket ettirerek onlar1 bir biriktirme deliginde (Jelo) toplamaktadir. Baslangig
olarak her delik ii¢ tasla baglamaktadir. Daha sonra iki oyuncu ilk olarak kimin oynayacagina

karar vermektedir. Ik oyuncu toplama noktasini segerek isaretlemektedir. Diger oyuncu da
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aymsin1 yapmaktadir. Ik oyuncu toplama noktas: disindaki herhangi bir delikten tas alarak
saat yoniinde her delige birer tas dagitmaya baslamaktadir. Son tas, iginde tas bulunan ve
biriktirme deligi olmayan bir delige girerse oyuncu o delikteki tiim taslar1 alip devam
etmektedir. Eger son tas birikme deligine girerse, oyuncu toplama noktasi yerine herhangi bir
delikten tas toplayarak devam edebilmektedir. Son tas bos bir delige diiserse, bu rakibin ayni
kurallara gore oynama sansi olmaktadir. Tiim taslar1 ilk Once biriktirmeyi basaran oyuncu

oyunu kazanmaktadir.
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Sekil 2.5. Moraraba oyunu ekran alintist.
Kaynak:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bitri.modise.morabaraba&hl=en_US (Erisim Tarihi:

01.04.2024).

2.7.1.3. Shut the box

Oyun zarlarla ve I'den 9'a kadar rakamlari gOsteren ahsap fayanshi bir kutuyla
oynanmaktadir (Sekil 2.6.). 1-4 kisi ile oynanabilmektedir. Her oyuncunun 12 el oynama
hakki vardir. Ik énce oyuna baslayacak kisiyi segmek icin zar atilmaktadir. En yiiksek zar1
atan oyuna baslamaktadir. Her elde her oyuncunun bir kez oynama hakki vardir. Oyuncular
oyunda farkl1 segeneklere sahiptir. Ilk secenek zarlarin iistiine gelen sayilarin toplami kadar
istedigi rakamlar1 indirebilmektedir. Gelen zarlar degisik kombinasyonlarda kullanilarak
rakamlar indirilebilmektedir. Ornegin: zar atildi, 5 ve 3 sayis1 geldi, toplami 8 bulunur.
Istenilirse 8, 4x4, 7x1, 6x2, 5x3, 3x4x1 gibi kombinasyonlar yaparak rakamlarin bulundugu
ahsap bloklar indirilebilmektedir. Her oyuncunun taslarin iizerinde sayilarin bulundugu kendi
kutusu vardir. Bu li¢ secenekten herhangi biri zaten kapaliysa bu boéliimde hicbir sey
yapilamaz ve oyuncu kendi zarlarin1 atmaya devam edebilmektedir. Biitiin rakamlarin
bulundugu bloklar1 kapatmay1 basaran oyuncu Shut the Box demeli ve bu durumda tabelasina
puan yazilmamaktadir. Diger oyunculara ise 20 puan yazilmaktadir. Oyunun amaci, tim
rakam kutucuklarini kapatmaktir. Bunu ilk basaran oyuncu kazanan olmaktadir. Oyunun

sonunda elinde en diisiik puani olan oyuncu oyunu kazanmaktadir. Oyun anaokulu ¢agindan
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itibaren iki veya daha fazla oyuncu tarafindan oynanabilmektedir. Oyun sans, aritmetik beceri
ve strateji faktorlerini icermektedir (Stebler vd., 2013).

Sekil 2.6. Shut the Box oyun gérseli (Stebler vd., 2013).

2.7.1.4. Angry birds

Oyunun hikayesini, yumurtalart domuzlar tarafindan ¢alinan kuslarin, yumurtalarini
geri alma miicadelesi olusturmaktadir. Oyunda temel amag, sahip oldugunuz kuslar1 sapanla
firlatarak domuzlari yenmektir. Oyuncularin gorevi, domuzlarm Oniindeki engelleri yok
etmek icin firlatilan kuslarin yoriingesini dikkatli bir sekilde tahmin etmektir. Oyunda verilen

gorevler tamamlandik¢a seviye zorlasmaktadir.

Sekil 2.7. Angry Birds oyunu gorseli.
Kaynak:https://www.researchgate.net/figure/Screenshot-of-a-level-from-the-Angry-Birds-

game_figl 313953177 (Erisim Tarihi: 01.04.2024).

2.7.1.5. Matherial

Matherial, oyuncularin sadece ¢ozmekle kalmayip ayni zamanda rekabet ederken
matematiksel denklemler olusturduklari iki oyunculu etkilesimli bir matematik oyunudur.
Demo oyunundan sonra, oyuncu baska bir oyuncuya meydan okur veya bir meydan okumay1
kabul etmektedir. Iki oyunculu oyunda, oyunculardan biri yanlis bir denklem girdigi anda

oyun sona erer, bu da rakibin oyunu kazandigr anlamina gelmektedir. Oyuncular, diger
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okullardan sinif arkadaslarini veya akranlarin1 yarismaya davet edebilir ve ayni anda birkag

oyun oynayabilmektedir. Oyuncular daha fazla puan topladik¢a, her biri matematik

tarithindeki 6nemli bir olay veya etkili bir olay ile iliskilendirilen farkli statii seviyelerine

ulasmaktadir. Ornegin, 80.000 puanla oyuncular, Syracuse Arsimet karakter diizeyine

ulagsmaktadir ve hidrostatigi icat eden matematik¢inin adimi tagimaktalardir (Sekil 2.8.).

Matematik tarihinde 6nem arz eden karakterlerin puan siralamasina gore dizilimini

gostermektedir.

Table1 Character progress in
came

Points

Status

0

1000

2000

S000
10,000
20,000
40,000
0,000
150,000
300,000
S00,000
T50,000

1, (0, DN
2,000, 00
EXCELY]
5, (00, 00
ERCELY]
10, D00, D00
13,000, 000
163, D00, D0
20,000, 000
25,000, (00
30,000, D00
0,000, (00
50,000, (00

NOOb de Newbie
Ahacus
Solar-Powered Casio
Texas Instrument
Wunderkind
Chang Tshang
Pythagoras
Archimedes
Fibonacci
Ramanujan
Omar Khayyim
Riemann
Andrew Wiles
Ibn Al-Haytham
Thales

Leibniz
Brahmagupta
Kolmogorov
John Vion Neumann
Euler

Gauss

Euclid

Dir. Snuggles
El-Khwarizmi

Einstein

Sekil 2.8. Matherial oyununda puan sayisina gore matematik tarihindeki 6nemli kisilerin eslesmesi (Es-Sajjade

& Paas, 2020).

Oyuna ek bir egitim boyutu ekleyerek, rekabeti tesvik edecegi ve oyunculari genel

matematik tarithinde egitecegi

varsayilarak tasarima katilmis olan Sekil

2.8.°deki

eslestirmenin Arsimet statiisiiniin 6rnegi Sekil 2.9.’da gosterilmistir.

Fig.3 The status “Archime-

dex” is achieved when reach-

ing a game score of 4000. The
description in Dutch (yellow
field) explains the interaction
between the king of Syracuse and
Archimedes before his famous.
discovery (Color figure online)

Score

40000 |Archimedes

U Matherial

Dt bioning wan Syracuse voeg aan Archimedes of Fij
Vo vastsoelen Toce wan puur goud geragkt
s Zonder dize je smehen Toen hij in bad ging ziven,
deed i 2jn belangri

Sekil 2.9. Matherial Oyunu Arsimet seviyesi (Es-Sajjade & Paas, 2020).

22



Sekil 2.10. Matherial oyununun iki oyuncu ile oynanan bir 6rnegi. (Es-Sajjade & Paas, 2020).

Sekil 2.10.'da oyuncularin kahverengi altigen sekillerin iginde verilen say1 ve
sembolleri esitlik saglayacak sekilde beyaz kutuya yerlestirmeleri gerekmektedir. Oyunda
asamali bir ilerleme baz alinarak, boliim sonlarinda geribildirim verilmektedir. Bunun yaninda

iki oyuncuyla oynama se¢enegi de verilerek etkilesim saglanmaktadir.

2.7.2. Rol yapma oyunlari

Rol yapma oyunlari, genellikle oyuncunun, bir seyi veya birisini kurtarmaya yonelik
arayislarinin oldugu ve bir tipe atanan birtakim o6zelliklere sahip karakteri oynadigi oyun
traddr (Prensky, 2001). Oyuncu belirli asamalarda ekipman ve deneyim kazanarak oyundaki
karakterini gelistirebilmektedir (Korkusuz & Karamete, 2013)
2.7.2.1. QA Atlantis

3-boyutlu sanal bir ortamda oynanan oyunda, oyuncular efsanevi Atlantis sehrini
yaklagmakta olan bir felaketten kurtarmaya c¢alismaktadir. Oyundaki senaryoya gore
oyuncular kendilerine verilen egitsel gorevleri tamamlayarak kendilerini gelistirebilmektedir.
Oyun esnasinda oyuncular diger oyuncularla ve istenirse ogretmenlerle konusabilmekte ve

sanal ortamda kisilik gelistirebilmektedir (Ttzun, 2006). Oyunda 7 seviye bulunmaktadir.
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Sekil 2.11. QA Atlantis oyun géruntusi (Lim, 2008).

2.7.2.2. Dimension m

Dimension M, oyunculari kayip bir kisiyi bulma goérevine gonderilen bir ajan rolune
sokmaktadir. Hikaye entrikalarla dolu ve oyunculari, ¢oziilen gizem hakkinda daha fazla
ayrint1 6grenmek i¢in ilerlemeye devam etmeye tesvik etmektedir. Hikaye, oyun i¢in 6nemli
bir odak noktasidir ve karmasik degildir. Matematik alistirmalari oyun boyunca ortaya
¢ikmaktadir. Bu aligtirmalardan bazilar1 hikayeyle baglantilidir ve oyunculara smifta
gordiikleri soyut sayilarin ve denklemlerin daha etkilesimli bir ortamda nasil kullanilabilecegi

gosterilmektedir (https://www.commonsensemedia.org/game-reviews/dimensionm).

&

¥ gommmo

Sekil 2.12. Dimension M oyununundan gorsel kesitler
Kaynak: https://www.commonsensemedia.org/game-reviews/dimensionm (Erigim Tarihi: 01.04.2024).

2.7.2.3. Math blaster

Oyunun senaryosu, galaktik bir komutanin maymunlarla dolu bir gezegende mahsur
kalmasidir. Komutanin kagmasina yardim etmek i¢in oyuncunun, komutanin maymun krala
sunabilecegi madalyonlar1 toplamasi1 gerekmektedir. Farkli seviyelerdeki madalyonlari

kazanmak icin oyuncunun, pozitif ve negatif tam sayilari, ondalik sayilar1 veya kesirleri
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toplamasini, c¢ikarmasini, c¢arpmasin1 veya bolmesini gerektiren oyunlara katilmasi

gerekmektedir (Rodrigo, 2011).

I Create a bridge using 3 pieces.

NN

‘.Hl \“" ! .

\
'

. sm ;& & ) ‘ “ \'
\\\\\\\\\\"a N

1

- "".
=Y ,Iw“-\ —

w
R o — &) - ;
Score: 0 Time: 0:21 Options...
Sekil 2.13. Math Blaster oyununa ait gériintli (Rodrigo, 2011).

2.7.2.4. The candy factory

Oyunda, oyuncularin belirli seker siparislerini doldurmalart ve gondermeleri
gerekmektedir. Bu siparigleri tamamlarken, oyuncularin kesir bilgisi kavram ve ilkelerini
uygulayarak siparisleri dilimlemesi (bdlimlemesi), kopyalamasi (yinelemesi) ve Ol¢gmesi

(yansitmasi) gerekmektedir (Evans vd., 2015).

SHIFT LOG

Customer Satisfaction

“100%

$200 bonus earned!

ORDER RESULTS

Customer Crder

Sekil 2. 14 The Candy Factory oyun gorseli (Evans vd., 2015).
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Sekil 2.14.’te vardiya giinliiglinlin ilk ekrani miisteri memnuniyetinin yiizdesi (yani
miimkiin olan en kisa siirede dogru siparislerin miktari), daha zorlu siparisler i¢in kazanilan
ikramiye, genel degerlendirme (miikemmel, orta, kotii) ve tamamlanan her siparisin sonuglari

ve suresi gortlmektedir (Evans vd., 2015).

2.7.2.5. Semideus

Semideus oyununun tematik ortami ve gorsel goriiniimii antik Yunan mitolojisiyle
ilgilidir. Hikayede Zeus'un oglu Semideus, goblin Kobolas'in Zeus'tan ¢aldig1 altin paralari
aramakla gorevlendirilmektedir. Kobolas, paralar1 ve tuzaklar1 Olimpos Dagi'nin yollar
boyunca saklamistir. Semideus, matematiksel sembollerle sifrelenmis madeni paralarin
yerlerini kesfetmis ve madeni paralart geri almak igin goblinle yarigsmak zorunda kalmistir.
Semideus, paralar1 toplarken, Zeus'un paralarini sabirsizlikla bekledigi dagin zirvesine
(seviyenin sonu - her seviye bir dag olarak temsil edilir) ulasmak i¢in tirmanmaktadir.
Biiyiikliik karsilagtirmasi, biiyiikliik siralamasi ve yogunluk gorevlerinde Semideus, rasyonel
say1 sembolleriyle agiklamali taslarla yiizlesmektedir (Sekil 2.15). Oyuncunun gorevi, Goblin
iist platformdaki tiim altin paralar1 ¢almadan once, taslar1 artan sirada diizenlemektir.
Karsilagtirma gorevlerinde oyuncunun iki tasi, siralama ve yogunluk goérevlerinde ise {i¢ tasi
diizenlemesi gerekmektedir. Taslarin biiyiikliikleri esit ise yi1gin halinde istiflenmelidir. Bu
sekilde biiyiiklik siralama ve karsilastirma gorevleri rasyonel sayilarin denkligini de
icerebilmektedir. Oyuncu, tahmininin dogru olmast durumunda jeton (puan) ile
odiillendirilmektedir. Taglar yanlis sirayla diizenlenirse Semideus enerjisini kaybeder ve bir

sonraki platforma ilerleyerek yeni bir gorevle kars1 karsiya kalmaktadir (Kiili vd., 2015).

A

Sekil 2.15. Semideus oyununa ait tahmin goérevi (solda) ve siralama gorevi (sagda) gorselleri (Kiili vd., 2015).

Sekil 2.15.’te turuncu ¢ubuk bir enerji gostergesidir ve yesil ¢ubuk dagin zirvesine

dogru ilerlemeyi ifade etmektedir.
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2.7.2.6. Zeldenrust

Oyuncular, oyunda tatile gitmek isteyen fakat parasi olmayan ve para kazanmak
amaciyla otel calisani olarak ise baslayan bir genc karakteri canlandirmaktadir. Amag, en
pahali tatil planin1 gergeklestirebilmek i¢cin miimkiin oldugu kadar ¢cok para kazanmaktir. Bu
paray1 kazanmak icin oyuncularin oteldeki gorevleri (buzdolabi doldurmak, miisterilere servis
yapmak vb.) tamamlamalar1 gerekmektedir. Oyuncular, gorevleri basariyla gergeklestirdigi
siirece para kazanabilmektelerdir. Ayrica oyuncular para takasiyla istedikleri destegi (hesap
makinasi vb.) alabilmektedir. Oyunda zorluk seviyeleri bulunmaktadir. Aninda geribildirim

saglanmaktadir (ter Vrugte vd., 2015).

Proportion Refrigerator

cola 16
fanta 4 12

I 5x

Sekil 2.16. Zeldenrust oyun gorseli (ter Vrugte vd., 2015).

2.7.2.7. Knowledge battle

Oyun, oyuncularin giiclii ve zayif yonleri olan sekiz Yogotar karakterinden birinin
roliinii Ustlenebilebilecegi bir bilgi yarismasidir. Oyuncular, oyunda ilerledik¢e gii¢ kiipleri
kazanarak daha st seviyelere ge¢isi kolaylastirmaktadir. Oyuncu yanhis yanmit verdigi
takdirde, oyunda aninda geribildirim ve agiklama yapilmaktadir. Belirli bir matematik
becerisinde uzmanlagildiginda, oyuncu i¢in yeni bir seviyenin kilidi agilmaktadir (Hieftje vd.,

2017).
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Sekil 2.17. Knowledge Battle oyununa ait gériintii (Hieftje vd., 2017).

2.7.2.8. E brock bugs

Oyunun hikayesinde, kotli zorbalarin cetesinin ¢ok giiglii lideri Dr. P. Darkness
tarafindan kusatilan, bdceklerin kusatmadan ©nce huzurla yasadigi Bug sehrinin, bir
kahraman tarafindan kurtarilis1 anlatilmaktadir. E-Brock Bugs oyuncusu ise olasilik sorularini
yanitlayarak, sehri zorbalardan kurtarip eski giizelligine dondiirmesi beklenen kahraman
roliindedir. E-Brock Bugs oyunculari, oyun sirasinda ihtiyag duyduklari zaman, oyun i¢indeki

zeki bocek Smarty’i ziyaret ederek oyunu tamamlamak igin yardim alabilmektedirler (Buteau
& Muller, 2018).

8 RATIO[ 777 ] !\
SCOREL |« | It

Spin the
Q 1 S spinners.

0@&

Sekil 2.18. E Brock Bugs oyununa ait gorsel (Buteau & Muller, 2018).

2.7.2.9. Portal 2

Oyun, oyuncularin kendisini kahramanin goziinden gordiigii, bir bulmaca oyunudur.
Oyuncular, oyundaki bulmacalari, portallar (15inlanma alanlar1) ekleyerek c¢6zmeye
calismaktadir. Oyuncuya, oyun i¢inde farkli Ozellikler eklenerek ilerleme secenegi
sunulmaktadir. Oyunun tek ya da iki oyunculu modu bulunmaktadir. Tek oyunculu modda
oyuncu robot Chell karakterini temsil ederken, iki oyunculu modda robot Atlas ve robot P-

Body adli karakterlerin rolleri oyuncular tarafindan {stlenmektedir. Karakterler,
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yaralanmalarin ~ siddeti artttkca sonu¢ olarak yok olmaktadir. Oyunun amaci,
sekillendirilebilecek olan labirent Aperture Bilim Laboratuvari'ni kesfetmektir. Oyunun bazi
boliimleri giris ve ¢ikist acik¢a tanimlanmis olan deney odalarinda ger¢eklesmektedir. Oyun,
Aperture Science El Tipi Portal cihazinin, nesne ve oyuncularin iginden gecebilecegi
yiizeylerde, portal olusturmak ic¢in kullanimi ile siirdiiriilmektedir. Karakterler olusturduklari
portallarla odalar arasinda hareket edebilmektedir. Oyuncular odalarda bulmacalar1 ¢ozdikten

sonra diger odalara gegmektedir (https://en.wikipedia.org/wiki/Portal 2).

A

Sekil 2.19. Portal 2 oyunu ekran alintisi.
Kaynak: https://store.steampowered.com/app/620/Portal _2/?1=turkish (Erisim Tarihi: 01.04.2024).

2.7.3. Hafiza oyunlari

Hafiza oyunlar tek kisilik, iki kisilik veya takim halinde oynanabilen bulmacalardan
olusan, kisa veya uzun stireli bellegin kullanildig1 oyun tiirtidiir. Eslestirme, cisimleri tanima,
resim hatirlama, yon bulma oyunlar1 bu kategorideki oyunlara 6rnek olarak verilebilmektedir
(MEB, 2013).
2.7.3.1. Decention

Oyunda her grup bir kesir, ondalik say1 ve yiizde i¢ermektedir. Tamamlanan her
seviyeyle daha da zorlagmaktadir. Oyunun amaci sayilar1 esdeger gruplara ayirarak, galaksiler

aras1 uzay oyunlar1 baglamadan once tiim sporcular1 dogru baslangi¢ noktasina gondermektir

(Ke, 2013).
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Sekil 2.20. Decention oyun gorseli (Ke, 2013).
Kaynak: https://www.mathplayground.com/Decention/index.html (Erisim Tarihi: 01.04.2024).

2.7.3.2. Ratio rumble

Ratio Rumble oyunu, oranlar ve oranlarin kesirler ve ondalik sayilarla nasil iliskili
oldugunu gostermek i¢in tasarlanmig bir oyundur. Oyun tahtasindaki renkli iksirler arasindan
secim yaparak esdeger bir rasyonel sayi olusturmalar1 istenmektedir (bkz. Sekil 2.21.).
Oyuncudan iki mavi iksir ve bir kirmizi iksir istendikten sonra, oyuncu orijinal oranin iki

katin1 kullanarak da dogru sonuca ulasabilmektedir (Denham, 2019).

Sekil 2.21. Ratio Rumble oyunu iksir gériinimu (Denham, 2019).
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Sekil 2.22. Ratio Rumble oyunu igerisindeki “Kendinizi iyilestirmek i¢in oranlarinizda mevcut olan saglik
iksirlerini kullanin” talimati (Denham, 2019).
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Sekil 2.23. Ratio Rumble oyunundan gérsel kesit (Denham, 2019).

Sekil 2.23.’te gosterildigi gibi, icinde simsek sembolleri bulunan iksirler eger oran
iginde kullamlirsa, rakibi zayiflatmaktadir. Iginde sayr bulunan iksirler saatli bomba olup,
oranda kullanilmazlarsa patlayarak oyuncunun giiclinii azaltmaktadir. Oranlarda bu iksirlerin
kullanilmas: gerekmektedir. Ration Rumble’da, oyuncular yukaridaki sekillerde gosterildigi
tizere sayilart kullanarak dogru orani olusturabilmektedir. Oyuncu yeni seviyelere ulastikca

zorluk artmaktadir (Denham, 2019).

2.7.3.3. DigiGEMs

DigiGEMs c¢esitli eglenceli bilgisayar tabanli aktiviteleri kapsamaktadir. DigiGEMs
yiikksek derecede etkilesim, kesif, bulmacalar, zorluklar, puanlama, grafikler, muzik, ses
efektleri veya anlatilar gibi bazi popiiler elektronik oyun 6gelerini igeren egitim yazilimini
ifade etmektedir.

Oyunda ilk olarak kart eslestirme ile miktar kavrami verilmektedir. Burada ¢ift halinde
bulunan 16 kartin i¢inde 8 farkli miktarda meyve bulunmaktadir. Ilk olarak kartlarin cercevesi
siyahtir (Bkz. Sekil 2.24.). Secilen bir kartin ¢ercevesi sar1 renkle gosterilmektedir (Bkz. Sekil

2.25.). Eger secilen kartla ayn1 miktar1 igeren bir kart segilmediyse sar1 ¢erceve tekrar siyah
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hale gelmektedir. Aksi takdirde ayni miktarda iki kart secildigi anda secilmis olan kartlar
Sekil 2.26.’daki gibi kaybolmaktadir.

Eanrcisa | —_—

¢ *a 7:0:1 0?,:][,,o|
- "o >
Iw"?e [o’;' P Nl

Jroevosr]| o el o & ::"'o?"
ool & s I did

Sl L B (T ed
oo > > > rr >

>
’-'9_9' cre % o>
P ) Eadl N EX) >

200

Sekil 2.24. Kart eslestirme oyunu baslangici (Hwa, 2018).

Sekil 2.26. Ayn1 miktarda meyve igeren kartlarin dogru se¢iminden sonraki goriiniim (Hwa, 2018).

Eslestirme oyunundan bir sonraki etkinlikte, oyunda yaziyla verilen sayinin rakamlarla
yazilan balon lizerindeki verilmis halinin hedef alinmasi istenmektedir. Dogru balon hedef

alinarak patlatilmaktadir (Bkz. Sekil 2.27.).

Number in
written word

Balloons
with
different
numbers

“Shooting™
cursor

Sekil 2.27. Yaziyla ifade edilen sayilarin rakamlarla ifade edilmesi igin tasarlanmig etkinlik 6rnegi (Hwa, 2018).
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Bu etkinlikte oyunculardan, sekilde verilen analog saatlerle karsiligi olan dijital
saatlerin eslestirilmesi istenmistir (Bkz. Sekil 2.28.). Eslestirme islemi bittikten sonra yanlis

olan cevaplarin yanindaki (X) isaretiyle geribildirim saglanmistir.

1

i ----.

Sekil 2.28. Geribildirim ¢ ornegi (Hwa, 2018).

2.7.4. islem oyunlar

Problemi ¢6zmek i¢in gerekli bilgilerin oyunun baslangicinda verildigi, mantiksal
cikarim ve dort islem bilgisinin kullanildigi, ¢6ziim ydntemi agik olan ve oyunu oynayan
kisinin 6zel bir donanima sahip oldugunun varsayilmadigi oyun tiirii islem oyunlar1 olarak
adlandirilmaktadir (MEB, 2013).
2.7.4.1. Ker splash

Hedef yuvarlanan topun miimkiin oldugunca ¢ok sayida arzu edilen jetonu toplamasini
saglamaktir. Toplanacak jetonlar pozitif veya negatif sayisal deger ve katsayilar tasimaktadir.
Acilip kapanabilen rampalar yapilan terim eklemeleriyle kontrol edilerek yuvarlanan topun
giizergahin1 degistirebilmektedir. Jetonlar1 alirken, benzer terimleri birlestirerek cebir

islemleri yapmay1 gerektirmektedir.

your turn. Drag coins to doors to
open or close them. Click start when
you have finished

Sekil 2.29. Ker Splash oyununa ait gorsel.
Kaynak : https://www.youtube.com/watch?v=xjtrDy9bUzo (Erigim Tarihi: 01.04.2024).
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2.7.5. Geometrik-mekanik oyunlar

Tek kisilik bulmaca, karsilikli oyun veya takim oyunu olarak oynanabilen geometrik-
mekanik oyun tiiriinde, uzamsal diisiinme becerisi, el gbz koordinasyonu veya geometrik
diistinme yontemlerinden faydalanilabilmektedir. Bu kategorideki oyunlar dijital ortamda

veya onceden olusturulmus oyun geregleri kullanilarak oynanabilmektedir (MEB, 2013).

2.7.5.1. Turtle pond

Oyunun amaci kaplumbagay1 golete gotiirebilmektir. Oyunda ileri, geri, sola doniis,
saga doniis olmak iizere dort hareket vardir. Bir hareket sec¢ildiginde, ka¢ birim hareket
edilecegi veya kag¢ derece doniis yapilacagt belirlenir ve oynatma ¢ubugu ile hareket dizisi
oynatilmaktadir. Oyun, liggende kenar uzunluklarinin oranlar1 yardimiyla benzerlik iliskisinin

kurulabilmesine yardimci olmaktadir (https://mathszone.co.uk/shape/direction-movement-

logo/turtle-pond-illuminations/).

Sekil 2.30. Turtle Pond oyun gorseli.
Kaynak: https://mathszone.co.uk/shape/direction-movement-logo/turtle-pond-illuminations/  (Erisim Tarihi:

01.04.2024).

2.7.5.2. Building with blocks

Oyunda olusturulmas: istenen yapmnin istten, sagdan ve Onden goriiniisleri
verilmektedir. Oyuncular kiiplere tiklayarak {i¢ farkli yonden goriintigleri verilen yapiy1 insa
etmektedirler. Olusturulan sekil dondiiriilerek uygunlugu kontrol edilebilmektedir. Insa

sirasinda kullanilan kiip sayis1 azaldik¢a, oyuncunun puani artmaktadir (Joung & Byun,
2021).
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top

fill 12 cubes

front right

CHECK

Sekil 2.31. Building With Blocks oyununa ait gorseller.
Kaynak: https://www.fisme.science.uu.nl/toepassingen/28432/ (Erisim Tarihi: 01.04.2024).

2.7.5.3. Cooperative tridio

Cooperative Tridio, Hollandali Productief sirketi tarafindan 2008 yilinda yayinlanan
egitici bir masa oyunudur. Hedefi, diizlem ve uzay arasindaki iliskinin aktif pratigi ve farkli
bakis agilar1 sayesinde mekansal algiyr artirmaktir (Productief, 2008; akt. Duran & Ribosa,
2017). 3 yas ve lstii ¢ocuk ve yetiskinler i¢in uygundur.

Oyun (Bkz. Sekil 2.32.) asagidaki unsurlardan olusmaktadir:

-her biri iki z1t yesil yiize, iki zit beyaz yiize ve iki zit siyah yiize sahip sekiz kiip,
- 3x3 bir tahta

-seklin dort yandan goriiniimiine karsilik gelen her bir oyuncu i¢in dort Kart.

Sekil 2.32. Cooperative Tridio kipleri, diiz bloklar, tahta ve kartlar (Duran & Ribosa, 2017).

Her oyuncu tahtanin bir tarafinda durmaktadir ve bir seklin yandan goriiniimiinii, onu

inga etmek i¢in gereken kiip sayisini ve her bir rengin toplam yiiz sayisin1 gosteren bir karta

sahiptir.

Oyunculardan, uzamsal kavramlari kullanarak “dort yan gériinimden olusan™ her bir

seviyeye karsilik gelen figiirli insa etmeleri istenmektedir (Productief, 2008; akt. Duran &
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Ribosa, 2017). Ayrica oyuncularin takim ¢aligmasinin faydali olabilecegini kesfedebilecekleri
vurgulanmaktadir. Oyun, uzamsal yetenegin gelistirilmesi potansiyeli tasimaktadir (Bakker,
2008). Cooperative Tridio'nun O6grenme potansiyelini arastirmak amaciyla dort hedef

belirlenmistir:

1. Opyun gelistirilirken olusan etkilesim dinamiklerini analiz eder.

2. Oyunun gelistirilmesi sirasinda gruplarin is birligi diizeyini degerlendirir.

3. Oyunun gelistirilmesi sirasinda oyuncular arasinda kurulan etkilesimlerde
matematiksel akil yiiriitme olaylarini analiz eder.

4. Oyuncularin oyunun gelisimi sirasinda ortaya ¢ikan is birlikli 6grenme algisini
bilir.

Sekil 2.33. Cooperative Tridio oyunu zemin, kartlar, kiipler ve diiz parcalar.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=SiknosE2Q g (Erisim Tarihi: 01.04.2024).

Baglangic seviyesinde kartlar {izerinde iistten ve yandan goriiniimii verilen seklin
1zgaralara boliinmiis zemin iizerinde kiipler kullanilarak elde edilmesi istenmektedir (Bkz.

Sekil 2.33.).

assignment number

you will need that many cubes @
set to work with the cubes e

this is what it should look like
Sekil 2.34. Seviye 1-4 6rnegi.
Kaynak: http://spelarch.vives.be/PDFspelregels/6979.pdf. (Erisim Tarihi: 01.04.2024).

5’ten 8’e kadar olan seviyelerde kartta verilen diiz sekillere ve bu sekillerin sayisina
bakarak karttaki gOriiniimiin 1zgaralara boliinmiis zemin iizerinde kiipler kullanilarak elde

edilmesi istenmektedir (Bkz. Sekil 2.35.).
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assignment number

yvou will need that many cubes

set to work with the cubes
and the fat pieces

vou will meed a certain number of squares
and triangles

this is what it should look like

Sekil 2.35. 5-8 seviye 6rnegi
Kaynak: http://spelarch.vives.be/PDFspelregels/6979.pdf. (Erisim Tarihi: 01.04.2024).

9’dan 13’e kadar olan seviyelerde kiiplerin yandan ve iistten goriiniimleri verilen
kartlara uygun olacak sekilde 1zgaralara bolinmiis zemin iizerine yerlestirilmeleri
istenmektedir. Akabinde elde edilen seklin baklava dilimi seklindeki diiz pargalarla da
olusturulmasi gerekmektedir (Bkz. Sekil 2.36.).

this is what it should look
like from the top

assignment number
vou will need that many cubes @ r -
set to wark with the cubes Q . N

this is what it should look like if this is what it should look like
you look at it from one side i youw look at it from the ather
side

Sekil 2.36. 9-13 seviye ornegi.
Kaynak: http://spelarch.vives.be/PDFspelregels/6979.pdf. (Erisim Tarihi: 01.04.2024).

2.7.6. Bulmaca oyunlari
Oyuncularin mantiksal problemler ¢6zdiigii veya labirent benzeri ortamlar iceren oyun

tlriine bulmaca oyunlari denir (Korkusuz & Karamete, 2013).

2.7.6.1. Lure of the labyrinth

Lure of the Labyrinth, ortaokul cebir dncesi 6grencilerine yonelik dijital bir oyundur.
Matematik tabanli bulmacalar, kayip evcil hayvan bulma ve diinyay:1 canavarlardan kurtarma
hikayesiyle oyunda sunulmaktadir. Lure of the Labyrinth oyununda oyuncular kendilerini,
oranlar, degiskenler ve denklemler, sayilar ve islemler olmak tizere ¢ alanda

gelistirebilmektedir. Ug¢ alanin her birisi ii¢ bulmaca igerir ve bulmacalarm her biri iic
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seviyeye sahiptir. Oyundaki labirentlerin seviyeleri kolaydan zora dogru ilerlemektedir. Oyun

bireysel veya takim halinde oynanabilmektedir.

Lure of the Labyrinth oyununa, http://labyrinth.thinkport.org/ adresinden (cretsiz

olarak erisilebilmektedir (https://www.seriousgamemarket.com/2010/02/lure-of-labyrinth-

serious-games-for.html).

Employee Cafeteria

i)
Wy

ekil 2.37. Lure f th Labyrinth oyun gorseli.
Kaynak : https://www.youtube.com/watch?v=t-VEAVimafs (Erisim Tarihi: 01.04.2024).

2.7.6.2. Wuzzit trouble

Oyundaki Wuzzit'ler, kotii bir varlik tarafindan ele gegirilen kiigiik renkli uzaylilardir.
Her biri bir hiicreye kapatilmistir ve kagmaya hazirlardir. A¢ma mekanizmasini kontrol eden
dislileri idare etmelerine yardimci olarak onlari tuzaktan kurtarmak oyuncularin gorevidir.
Amag, anahtarlar1 Ustteki sabit bir isaretle aym1 hizaya getirmektir. Boylece, anahtar
tekerlekten ekranin {ist kismindaki bir toplama yuvasma hareket ettirilmektedir. Tim
anahtarlarin bu sekilde toplanmasi Wuzzit'i tuzaktan kurtarmaktadir. Kiiciik bir disli, bes
defaya kadar donecek sekilde kurulabilmektedir (Bkz. Sekil 2.38.). Wuzzit'i en az sayida
dondiirme eylemiyle serbest birakarak daha fazla yildiz elde etmektedir. Yoneltilen

bulmacalar ¢ozildiikkge oyunun seviyesi zorlagsmaktadir (Kiili vd., 2015).
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Sekil 2.38. Wuzzit Trouble oyun gorseli.
Kaynak: https://www.learnamic.com/learning-resources/wuzzit-trouble (Erigsim Tarihi: 01.04.2024).

2.7.6.3. ALEX.

A.L.E.X. oyuncularin bir yol boyunca bir robotu kontrol etmesine olanak taniyan bir
bulmaca oyunudur. iPad veya Android tabletlerde kullanima uygun, lcretsiz bir egitim
uygulamasidir. Oyunun alt seviyeleri 6 yas ve alt1 cocuklar i¢in uygunken, yiiksek seviyeleri
lise 6grencileri veya yetigkinler icin bile zorlayic1 olabilmektedir. A.L.E.X. programlama

kavramlarina ve mantigina temel bir giris sunmaktadir (Kyriakides vd., 2016).

Oyunun iki modu vardir: oyna ve yarat. Oyun modunda oyuncular, kendilerine
saglanan parcalar1 kullanarak standart bulmacalari tamamlamaktalardir. Bir baslangi¢
noktasindan baglamakta ve robotun yolunu 6nceden planlamalar1 gerekmektedir. Bir dizi
talimat olusturarak yolu planladiktan sonra, bu talimatlar1 uygulayarak robotu izlemektelerdir.
Dogru talimatlar1 vermisglerse robot hedefine ulasabilecektir. Seviyeler olduk¢a kolay basliyor
ve ilerledikce zorluk artmaktadir. Ucretsiz siiriim, asamali olarak zorlu 25 seviye
icermektedir. Ayrica 6deme yapilarak 35 ek seviye saglayan bir yiikseltme mevcuttur. Her
seviyede oyuncular, seviyeyi basariyla tamamlayip tamamlamadiklarina, bunu ne kadar
stirede  tamamladiklarma ve en kisa yolu kullanip kullanmadiklarina  gore
degerlendirilmektelerdir. Olusturma modu, oyuncularin kendi bulmacalarin1 olugturmalarina
yonelik o6zellikler icermektedir (Bkz. Sekil 2.39.). Bu modda oyuncular, A.L.E.X.'in
ilerlemesini istedikleri yollar1 yapilandirarak kendi seviyelerini tasarlayabilmektedir. Ucretsiz
surimde oyuncular, istedikleri zaman kaydedip dlzenleyebilecekleri 51'e kadar seviye
olusturabilmektelerdir. Uygulama su anda yalmzca Ingilizce olarak mevcuttur; ancak ana dili
Ingilizce olmayan kisiler igin talimatlar: takip etmek miimkiindiir. A.L.E.X. ileri, geri, sola ve
saga 90° doniis komutlar1 aracilifiyla cocuklarin geometri, dil ve programlama becerilerini

gelistirmelerine yardimci olabilecek egitici oyun uygulamasidir (Kyriakides vd., 2016).
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Sekil 2.39. A.L.E.X. oyununa ait oyuncunun olusturdugu bulmaca 6rnegi.
Kaynak: https://wowscience.co.uk/resource/a-l-e-x/ (Erisim Tarihi: 01.04.2024).

2.7.6.4. Balloon pop!

Mini oyunda, oyuncularin gérevi, ondalik sayilardan olusan etiketli balonlara (6rnegin,
0,49, 0,2, 0,1921, 0,382) en kiigiikten en biiyiige dogru dart atmaktir. Oyunda, oyuncularin
ondalik sayilarda siralamaya dair kavram yanilgilarinin minimum seviyeye indirilmesi
amaglanmistir. Oyuncu balonlar1 istenen sirayla vurmaya calisir ve eger hata yaparsa
oyuncudan sayilari yeni bir siraya siiriikleyip birakarak ¢oziimlerini diizeltmesi istenmektedir

(McLaren vd., 2017).
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Sekil 2.40. Balloon Pop! oyunu ekran alintis1 (McLaren vd., 2017).

2.7.6.5. Motion math
Motion Math oyunu; sayilarda siralama, ondalik sayilar, 10.000'e kadar tam sayilar,
pozitif ve negatif sayilar dahil olmak iizere sayilarin sayr dogrusu tlizerindeki konumlarini

tahmin etme gorevlerini icermektedir (Bkz. Sekil 2.41.). Sayiy1 istenilen konuma yerlestirmek
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icin baloncuklar1 dokunarak patlatmak gerekmektedir. Seviyelerin basariyla tamamlanmasi,
seviyeleri atlamak i¢in ek firsatlarin kilidini agmaktadir. Ayrica, sayr hizli bir sekilde
yerlestirilmezse  balonu  patlatan ve oyunu sonlandiran igne  zamanlayici

etkinlestirilebilmektedir veya devre dis1 birakilabilmektedir (Tucker & Johnson, 2017).

Sekil 2.41. Motion Math oyununda sayilarin say1 dogrusu iizerindeki konumlarini tahmin etme gorevine ait
gorsel (Tucker & Johnson, 2017).

2.7.6.6. JeuTICE

JeuTICE, tam sayilarda toplama, ¢ikarma, carpma, bélme, uzunluk 6l¢ii birimleri, alan
hesabi, hacim hesabi, agirlik 6l¢ii birimleri 6grenme hedefleri iceren bir oyundur. Oyuncu,
kendisine yoneltilen sorularin cevaplarimi temsil eden toplari, helikopterin yon tuslarini
kullanarak hedef alabilmektedir (Bkz. Sekil 2.42.). Yanlhs hedefe vuruldugu zaman

oyuncunun vurus hakki azalmaktadir (Tazouti vd., 2019).

Sekil 2.42. JeuTICE oyununa ait ekran alintis1 (Tazouti vd., 2019).
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2.7.6.7. Number navigation game

Oyun, agik uglu sorular igerdiginden, sorularin dogru ya da yanlis cevabi
bulunmamaktadir. Ancak oyuncularin hesaplamalarinda, oyundaki adanin konumu ve oyun
kurallarin1 dikkate almalar1 beklenmektedir. Oyuncular hesaplama yaparken, alternatif rotalar
g0z onilinde bulundurarak karsilastirma yapmaktalardir. Oyunun hikayesinde, oyuncular gemi
yolculugu yaparak yerlesim yeri inga etmek amaciyla cesitli ham maddeler toplamaktadir
(Bkz. Sekil 2.43.). Oyunculara verilen farkli gorevler, (birden fazla ¢arpani olan dogal sayiy1
bulma vb.) gesitli say1 ve islem kombinasyonlar1 kullanmaya tesvik etmektedir (Brezovszky
vd., 2019).

Sekil 2.43. Number Navigation Game oyununa ait goriintli (Brezovszky vd., 2019).

2.1.6.8. Kesfet kurtul

Kesfet Kurtul, kesirler konusunda etkinlikler igermektedir. Oyunculara, etkinlikleri
tamamlamaya tesvik i¢in ipucu verilebilmektedir (Bkz. Sekil 2.44.). Cevabin deneme yanilma
yoluyla tahmin edilmesini Onlemek amaciyla seceneklerin konumlari ve degerleri yanlis
cevap verilmesi sonrasinda degistirilmektedir. Oyunda sesli talimatlar ve bakisa dayali

etkilesim kullanilmaktadir. Etkilesim kurulmak istenen nesneye bir silire bakilmasi
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beklenmektedir. Oyunda gergeklesmesi beklenen hedef, oyuncunun kesirler konusundaki
bilgisini kullanarak 1ss1z adadan kagabilmesidir (Akman & Cakir, 2020).

Kac metre yolun kaldi?
140 80 120 160

Ipucy

& Fl.

e

Sekil 2.44. Kesfet Kurtul onuna ait géréel (Akman & Cakir, 2020).

2.1.6.9. Crack hacker’s safe

Oyunda, i¢inde sayilar bulunan renkli geometrik sekiller belli siraya gore bir satira
dizilmistir. Oyuncunun gorevi, Orlintiiniin kuralin1 belirledikten sonra, satirin sonunda bos
birakilan yere gelmesi beklenen geometrik sekli belirlemektir (Bkz. Sekil 2.45.). Oyunun
hikayesi, oyuncunun Digit adli kahramana yardim ederek, siber uzay: tehlikeye atabilecek
maddelerin bulundugu Hacker’in kasasinin sifresini ¢dzmesi olarak sunulmustur. Oyunda
dogru cevaplar verildikge, bir sonraki boliimdeki seviye zorlasmaktadir (Joung & Byun,
2021).

Sekil 2.45. Crack Hacker’s Safe oyunundaki geometrik sekil oriintii 6rnekleri.
Kaynak: https://pbskids.org/cyberchase/games/crack-hackers-safe (Erisim Tarihi: 01.04.2024).
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2.7.6.10. Lasergrid puzzle

Oyunun amaci, verilen 1zgaraya belirli sayida "lazer 15181" birakarak, 1zgaradaki tim
beyaz karelere yesil rengin ulagsmasini saglamaktir (Bkz. Sekil 2.46.). Lazer 1siklar1, yukari,
asagl, sol ve sag yonde hareket edebilirken, 1zgara kenarina veya siyah renkteki kareye
carpana kadar 1zgarayi yesil renge boyamaktadir. Oyunun kurallarina gore yerlestirilen lazer,
baska bir lazerin 1518min gectigi yola yerlestirilemez ve siyah karenin yanina o karenin
icindeki say1 kadar lazer yerlestirilebilmektedir. Bulmacalarin tek ¢6ziimii vardir ve dogru

¢6zim bulununca cevap otomatik olarak génderilmektedir (Joung & Byun, 2021).

Sekil 2.46. Lasergrid Puzzle oyununda laser yerlesimine ait 6rnek.
Kaynak : https://lasergrids.puzzlebaron.com/ (Erigsim Tarihi: 01.04.2024).

2.7.6.11. Spatial temporal (st) math

ST Math, temel kavramlarin gorsellestirilmesini saglayan ve binlerce bulmaca iceren
bir 6gretim programidir. Gorsel 6grenmeyle oyuncular, problem ¢6zme, kavramsal anlayis
olusturma ve kaliplar1 tanima konusunda daha donanimli hale gelmektedir. Oyuncunun, bir
sonraki seviyeye erigebilmek icin, bulundugu seviyeyi tam puan alarak tamamlamasi
gerekmektedir. Oyuncu kendi hizinda ilerleyebilmektedir. Oyunda yanlis cevap verilmesi
durumunda animasyonlu geribildirim saglanarak motive edici bir 68renme deneyimi
sunulmaktadir. Oyunda sans faktoriinii en aza indirmek amaciyla, cevap olarak birden fazla
secenek sunan sorular tercih edilmemistir. Birka¢ bulmaca ornegi verecek olursak Sekil
2.47.°de robotlarin ayak sayist kadar ayakkabi giydirilmektedir. Sekil 2.48.’de uygun
dondiirme secenekleri isaretlenerek penguenin istenilen yone bakmasi saglanmaktadir. Oyun
programinda, toplama, c¢ikarma, carpma, bolme, basamak degeri, uzunluk Olgiileri, alan
Olciileri, hacim, finansal okuryazarlik, iki boyutlu ve ii¢ boyutlu sekilller, kesirler, a¢1 dl¢iileri,
koordinat diizlemi vb. olacak sekilde birgok konuyu igeren bulmaca oyunlar1 bulunmaktadir

(Yeo vd., 2022).
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Sekil 2.47. Spatial Temporal (ST) Math robot animasyonu ile temel kavramlarin gorsellestirilmesi bulmaca
ornegi.
Kaynak:https://www.stmath.com/play/leg-drape?hsCtaTracking=92b908ff-a385-4ec5-91dd-
4f75f910f61a%7Cde45b2da-3073-461b-bb3e-430da8762414 (Erisim Tarihi: 01.04.2024).

..................
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Sekil 2.48. Spatial Temporal (ST) Math penguen animasyonu ile problem ¢6zme, kavramsal anlayis olusturma
bulmaca 6rnegi.
Kaynak: https://www.stmath.com/play/upright-jiji (Erigim Tarihi: 01.04.2024).

2.7.6.12. Escribo play and learn

Okul oncesi doneme hitap eden uygulamada, yazi yazma, okuma ve matematik
becerileri gelistirilebilmektedir (Bkz. Sekil 2.49.). Uygulamada, ebeveynlerin ¢ocuklarinin
gelisimini takip edebilmelerini saglayan gostergeler bulunmaktadir. Escribo Play and Learn,
cihaza indirildikten sonra internet erisimi gerektirmeden kullanilabilen, 350 egitici oyun

iceren bir uygulamadir (Amorim vd., 2023).

Sekil 2.49. Escribo Play and Learn oyuna ait ekran alintisi
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=055ul-cMvS4 (Erigim Tarihi: 01.04.2024).
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2.7.6.13. DragonBox

Oyun, oyunculara cebirsel denklemleri ¢ozmeye odaklanan bir oyun deneyimi
saglamak i¢in kullanilmaktadir. Oyunun ana amaci kutuyu (bilinmeyen degisken x icin bir
metafor), dogrudan cebirsel olarak haritalanmis ¢esitli oyun mekanigi kullanarak izole

etmektir. Dagilim 6zelligi ve toplamsal ters gibi 6zelliklerin kavratilmasi igin tasarlanmistir.

Sekil 2.50. Dragonbox Algebra oyunu ekran gériintis.
Kaynak: Kahoot! Algebra 2 by DragonBox - Google Play'de Uygulamalar (Erisim Tarihi: 01.04.2024).

Sekil 2.50.’de bulunan alttaki karakterler kutuyu ilerletmek i¢in kullanilmas1 gereken

z1t karakterleri temsil etmektedir.

GiZLiCE
CEBIR
w | OGRETIR

25 DAKIKA
SONRA

Sekil 2.51. DragonBox Algebra simiilasyon oyunu ileri seviye ekran gorintileri.
Kaynak: Kahoot! Algebra 2 by DragonBox - Google Play'de Uygulamalar (Erisim Tarihi: 01.04.2024).

s
-~
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Sekil 2.52. DragonBox oyunu 4-9 yas etkinlikleri.
Kaynak: https://dragonbox.com/products/numbers (Erisim Tarihi: 01.04.2024).
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Sekil 2.52.’de DragonBox oyununun 4-9 yas seviyesinde dogal sayilarda toplama ve
¢ikarma islemlerinin modellenmesi gosterilmektedir. Burada dogal sayilarda toplama ve
c¢ikarmanin yani sira dogal sayilarda siralama ve basamak kavrami caligmalari da asamali
olarak verilmistir. 4-9 yas, 9+ temel diizey ve 12+ cebir seviyeleri olan DragonBox oyunu

ticretli bir uygulama olarak iilkemizde de hizmete sunulmaktadir.

2.7.6.14. Speedy world

Speedy World’e giris yaptiktan sonra oyuncular, oyunun bir kaplumbaganin bir
tavsanla yarismasi gereken iinlii "Kaplumbaga ve Tavsan" hikayesine dayanarak
tasarlandigini anlatan bir sunumla karsilastirilmaktadir (Bkz. Sekil 2.53.). Oyunda yonetici
durumunda bulunan Kisiye, oyunu oynayacak oyuncu seviyesine gore kisisellestirme yetkisi

verilmistir.
QaRsn
kB

Start the game
Continue the game

Tortoise : | think |
need more practice
re the race.

Sekil 2.53. Speedy World oyununun arka plan hikayesi (Wang vd., 2018).

Ovyuncular, birkac yaris parametresi belirleyerek tavsanmi yakalamak i¢in birkac kez
denenebilen kaplumbaga roliinii oynamaktadir. Oyun siirecinde, oyunculardan kosu hiz1 ve
stiresini girmeleri istenmektedir. Daha yiiksek puanlar almak i¢in, kaplumbaganin tavsana
kadar kosabilmesi i¢in oyuncularin daha az denemeyle parametrelerin dogru degerlerini

belirlemesi gerekmektedir (Wang vd., 2018).

Her turda, oyuncular hiz ve zaman kombinasyonlarini belirlemek icin bes deneme
hakkina sahip olmaktadir. Buna gore, ilgili yaris senaryolar1 simiile edilir ve gorsellestirme
pencerelerinde sunulmaktadir. Oyuncular farkli parametreleri denedikten ve ilgili yaris
sonuglarini deneyimledikten sonra, Sekil 2.54.’(i yapmalar1 i¢in onlara rehberlik etmek tizere
bir sinav seklinde oyun gorevleri sunulmaktadir. Kullanic1 girdisine goére hiz koordinat

similasyonu gorintilenmektedir (Wang vd., 2018).
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peed axis

T2
: User inputs
Speed: 10
Time: 20 v

Sekil 2.54. Hiz koordinat simiilasyonu, kullanicinin girdisine gore alinan ¢iktilar (Wang vd., 2018).

Prompt: According to the graph shown above:
A. Distance and speed are in inverse proportion.
B. Time and speed are in inverse proportion.

C. Distance and speed are in direct proportion.
D. Time and speed are in direct proportion.

[ | oo

Distance is too short
Distance is too short
You went too far
You went too far
Arrived!! Good job!

Es8888

Sekil 2.56. Bes deneme sonucunda oyunun sona erdigi bir 6rnek (Wang vd., 2018).

2.8. Tiirkiye’de Egitsel Dijital Oyunlarin Egitimdeki Yeri

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu tarafindan, “Uluslararasi Cocuk ve Bilgi
Guvenligi Etkinlikleri” kapsaminda gergeklestirilen “Dijital Oyunlar Calistayr Sonug
Raporlar1" 10 Ekim 2017 tarihinde yaymlanmistir. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi,
Genglik ve Spor Bakanligi, MEB ve sektorden temsilcilerle bes farkli oturumda calistay
gerceklestirilmistir. Uluslararast Cocuk ve Bilgi Gilivenligi Etkinlikleri Dijital Oyunlar
Calistaylar1 Raporu’nda (2017) oyunlarin egitimde kullanilma diizeyi, etkisi, eksiklikleri ve

uygulanabilirlikleri yoniinden durum tespiti yapilmistir:
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e Oyunlarin gelistirilmesinde rol oynayan egitim sistemi ve sektorlerin is birliginde
yetersiz  olduklar1, dijital oyunlarin engeli olan O6grenciler g6z Oniinde
bulundurulmadan, o6grencilerin yas ve gelisim gruplamasina uygun olmadan
hazirlandig1 belirlenmistir.

e EBA’da egitici ve 6grenciler i¢in oyunlar bulunmaktadir. Fakat dijital oyunlarla
ilgili calismalarin Hayat Boyu Ogrenme kapsamina gore yetersiz oldugu
goriilmiistiir. Arastirmalara gore oyunlarin, ¢oklu gorev bilincini artirdigi, problem
¢Ozme, strateji gelistirme, yaratici diistinme, dil gelisimi, g6z ve kas koordinasyonu
gelisimi iizerinde olumlu etkileri oldugu ve dersleri daha eglenceli hale getirdigi
rapor edilmistir.

e Eglenceli yonii daha ¢ok 6ne ¢ikan dijital oyunlarin egitici yoniine yonelik alginin
az oldugu belirlenmistir.

e Ders ve kazanim seviyesinin, dijital oyunlarin i¢erik seviyesine gore daha ylksek
diizeyde kaldig1 goriilmiistiir.

e Zaman ve fayda bakimindan oyunlarin, 6gretmenler tarafindan etkili olarak
gorilmedigi belirlenmistir.

e MEB igerisinde dijital oyunlar sektoriiniin egitim birimiyle entegrasyonunu
saglayabilecek yetki organi tespit edilememistir.

e Ogrenci gruplar1 arasinda iletisimi ve is birligini gelistirebilecek oyuna
rastlanmamuistir.

e Ogretmenlerin ve dgrencilerin dersin kapsamia uygun oyunlar gelistirmesi igin
uygun planlama bulunmamakla birlikte Ogretmenlerin miinferit uygulamalari
bulunmaktadir.

e 1-4. smmflar haricinde FATIH projesi okullarda aktif olarak uygulanmaktadir.
Dijital oyunlarin gerektirdigi altyapinin olusturulmasi yuksek maliyet ve strekli
bakim gerektirmektedir.

e Universitelerde oyun temelli dersler ve bu konuda uzmanlasan akademik personel
az sayida bulunmaktadir. Dijital oyunlar konusunun, hizmet i¢i egitimlerdeki yeri
ve okulda oOgretmenler tarafindan Ogrencilere yonelik egitimleri yetersizdir.
Ogrencilerin bireysel ihtiyaclarma gore, ogretmenler tarafindan oyunlarin

tasarlanabilmesi igin kullanilabilecek platformlar az sayida bulunmaktadir.

Divjak ve Tomic (2011) yaptiklar1 ¢aligmada Avrupa iilkeleri arasinda egitimde

bilgisayar teknolojileri alaninda en fazla makalenin Tiirkiye’de yazildigini tespit etmistir.
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Caligmada ayrica Tiirkiye’nin egitime ve dgretime yonelik bilgisayar teknolojilerine dnemli

miktarda yatirim yaptig1 belirtilmistir.

2.9. Egitsel Oyun Destekli Egitimde Ogretmenin Rolii ve Onemi

Ogretmenlik meslegi yeterlilikleri arasinda, sahip olduklar bilissel ve pratik beceriler,
pedagojik, igerik ve mesleki bilgi, motivasyon, deger, tutum vs. egilimleri bulunmaktadir
(European Comission, 2013; akt. Buldu, 2014). Bu yeterlikler 6gretmen adaylarinin
egitiminde kazandirilabilecegi gibi bizzat 6gretmenler tarafindan sisteme entegre olabilmek

amaciyla egitim ve ogretim siirecinde de giincellenmelidir.

Sinifta bilgisayar oyunlarinin kullanilmasinin, farkli beceri seviyelerine hitap eden
zorlu bir oyun deneyimi saglamak icin akilli tasarim kararlariyla bilgilendirilerek dikkatli ve

bilingli bir sekilde 6gretmen tarafindan yapilmasi gerekmektedir (Kebritchi, 2008).

Oyunla 6gretim, hem Ogrencilere hem de Ogretmenlere geleneksel yontemlere gore
daha fazla sorumluluk yiiklemektedir. Bu siiregte 0gretmenlerin goz Oniinde bulundurmasi

gereken bazi hususlar asagida verilmistir:

e Ogrenciler goniilliiliik esas1 gozetilerek oyunda yer almalidir.

e Oyun plan1 eksiksiz sekilde yapilmalidir.

e Ogrencilerin oyun siirecinde ilk defa karsilacaklari durumlar hakkinda
bilgilendirme yapilmalidir.

e Oyunda kazandirilmak istenen becerinin anlagilabilmesi amaciyla ornek bir
uygulama 6grencilere gosterilebilir.

e Oyunun igeri8i 6grencilerden alinan doniitlere gore diizenlenebilir.

e Oyun yonergesi sade ve anlasilir olmalidir.

¢ Opyun igeriginde 6grencilerde ilgi ve istek uyandiracak dgeler barindirmalidir.

e Oyun sonucuna ceza ve 6diil baglanmamalidir.

¢ Opyunda 6grencilere kesfetmeleri i¢in yeterli zaman ve firsat taninmalidir.

e Ogretmen pasif kalmaktan kagmarak ihtiya¢ durumunda oyunun pargast olup
stireci takip etmelidir.

e Opgrencilerde gruplasma miimkiin oldugunca engellenmelidir.

e Oyun esnasinda adil bir tutum sergilenmelidir.

e Oyun sonucundan ziyade siirece odaklanilmalidir (Gokgegoz vd., 2005; akt.

Caliskan, 2019).
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Aksoy (2014) ise Ogretmenlerin egitsel bilgisayar oyunlarmin uygulanmasi

stirecindeki roliinii agagidaki sekilde belirlemistir:

o Egitsel bilgisayar oyunlariin dersin igerigine ve oOgretim programindaki

kazanimlara uygun olacak sekilde degerlendirmesi yapilmalidir.

e Derse baslamadan once O0grenmenin gerceklesmesi beklenen ortamin fiziki

sartlar1 6grenci ihtiyaglarma gore diizenlenmeli ve Ogrencilerin 6gretmenle ve

birbirleriyle olan iletisimine engel teskil edebilecek durumlar kaldirilmalidir.

e Oturma diizeninde ve bilgisayarlarin ag yapisinda, belirlenen oyunun bireysel

ya da grupla oynanma durumuna gore gerekli ayarlamalar yapilmalidir.

e Ders girisinde d6grencilerden beklenen davranislar soylenmelidir.

e Kullanilacak egitsel oyun Ogrencilere tanitilmali ve oyundaki amag

belirtilmelidir.

e Ogretmen, ogrencilerin  birbirleriyle olan sorunlarini  gdzlemleyerek

engellemelidir.

e Ogrencilerin oyunda kurallara uymasina dikkat edilerek hile ile ilerlemelerine

izin verilmemelidir.

e Oyunun kag¢ kere oynanacagi ve uygulanma siiresi belirlenmelidir.

e Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarina, gercek hayattan ayri bir ortam

oldugu bilinciyle yonelmesi saglanmalidir.

e Egitsel oyunlarda bagimlilik yaratacak durumlar, uygun yonlendirmelerle

engellenmelidir.

e Egitsel oyunlarin uygulanmasimin ders siiresinden teneffiise tagmasina
musaade edilmemelidir.

e Bilgisayar kullanim bilgisine sahip olunmali ve yeniliklere a¢ik olunmalidir.

Aksoy (2014), egitsel bilgisayar oyunlar1 sayesinde 6grencilerin bireysel farkliliklara
gore dersi takip ederek oyun tekrarlari ile konular1 pekistirebilecegini ifade etmistir. Bireysel
oynanabilecek oyunlarda, ihtiya¢ duydugu zaman arkadaslarindan ya da 6gretmeninden
yardim isteyebilecegini, grup ile oynanabilen oyunlarda kendi diizeyini gorebilecegini ve

diger 6grencilerle karsilagtirmasinin miimkiin hale gelebilecegini belirtmistir.
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2.10. Egitsel Oyun Destekli Matematik Egitiminin Olumlu Yonleri
Cocuklar, oyunlar aracilifiyla, akranlariyla vakit gecirerek sosyallesmeyi, iletisim
kurmay1 ve paylagsmayir Ogrenir. Bunun yami sira oyun sirasinda hayallerinden beslenen

cocuklarin yaraticiliklar da bu sayede gelismektedir (Malone & Tranter, 2003).

Kebritchi vd. (2010), yaptiklar1 aragtirmada 6grencilerin ¢ok oyunculu bilgisayar
oyunlarin1 agirlikli olarak tercih etmesini, is birlik¢i hareket etme istekleri baglaminda ele
almistir. Oyunlarin is birlik¢i dogasi, oyunlar1 6grencilerin oynamasini daha gekici hale
getirmektedir. Ogrencinin is birliginde bulunma becerisinin yaninda, toplumdaki kurallara
uyum saglama diizeyi de oyun araciligiyla artabilmektedir (Ersan, 2011). Miifredatin
kazanimlarina yonelik ders icerigine yerlestirilen oyunlarin, 6grencilerin basarisina olumlu
katki sagladigi, 6grenmede kalicilig1 artirdigi, 6grencilerin iletisim ve psikomotor becerilerini
Wouters vd., 2013). Deng vd. (2020), yaptiklar1 arastirmada oyundaki zor seviyeleri gecebilen
ogrencilerin, mutlu ve gururlu hissettikleri, 6grenme becerisi iyi olan &grencilerin ise 6z
giiven ve 0z yeterlik becerilerini gelistirdikleri sonucuna varmislardir. Ayrica 6grencilerde,
basarisiz olmalar1 karsisinda herhangi bir ceza ya da yaptirimla karsilasmayacaklarini bilme
durumunun, 6grenci ve 6gretmen arasindaki iletisimin daha 6zgiir bir ortamda yapilmasina

katki sagladig1 goriilmektedir.
Crookall vd. (1987), oyunun islevsel yonlerini asagidaki sekilde siralamiglardir:

e Problemleri somutlastirarak anlasilir hale getirir.

e Zihinsel islem becerisi gereken bir¢cok konuda 6grenmeyi kolaylastirir.

e Teorik durumlart deneysel durumlara doniistiiriir.

e Basarisiz olma endisesini azaltir.

e (Cocugun karar vermesini hizlandirir.

e Daha kisa zamanda daha kolay 6grenme gergeklesmesini saglar.

e Daha oOnce c¢ocugun karsilasmadigi durumlart kesfederek yeni beceriler

kazanabilmesini saglar.

Obioma (1992), egitsel oyun destekli egitimde, matematik oyunlarmin etkilerini su
sekilde belirtmistir:
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e Ogrencilerin sikilmasin1 ve gerginligini azaltabilmek amaciyla oyunlarm alistirma
boliimii keyifli ve bagarili hale getirilebilir.

e Opyunlar araciligiyla matematik alanindaki kelime dagarcig1 zenginlestirilebilir.

e Daha once karsilagilmayan kavramlarin 6grenilmesi kolaylasir.

e Bireysel farkliliklar dikkate alinarak bireylerin ihtiya¢larina gore planlama yapilabilir.

e Ogrencilerin halihazirdaki becerilerini ortaya ¢ikarabilir ve bu becerilerin gelisimini
saglayabilmektedir.

e Matematik 6grenme konusunda 6grencilerde ilgi ve heyecan yaratarak, matematigi
O0grenememe durumunun oniindeki engellerin biiyiik kismini kaldirabilir.

e Oyunlara aktif katilm gerceklesmesiyle oOgrencilerde ¢alisma aliskanlig:
olusturulabilir.

e Ogrenciler, oyun siirecinde basar1 saglayamayan diger &grencilere yardimda
bulunabilir ve akran ile 6grenerek gelisim saglanabilir.

e Oprenciler oyuna kars1 duyduklar1 heyecan sayesinde matematige kars1 olumlu tutum
gelistirebilir. Ogrencilerin yapilan aktiviteyi sevmelerinin nedenlerinden birisi de
heyecan duymalaridir (Obioma, 1992; akt. Festus & Adeyeye, 2012).

Ogretmenler, ders icerisinde oyunlara yer vererek, dersi daha eglenceli hale getirip
istenilen kazanimlara ulasilmasini saglayabilir (Cangir, 2008). Ogretmenlerin Sgretim
programindaki hedeflere ulasabilmesi i¢in egitsel matematik oyunlari1 konusunda kendilerini

gelistirmeleri, bu oyunlar1 6gretim araci olarak kullanabilmeleri beklenmektedir.

2.11. Egitsel Oyun Destekli Matematik Egitiminin Olumsuz Yonleri

Deng vd. (2020) tarafindan yapilan ¢alismada oyun destekli matematik egitiminin
olumlu yonlerinin yani1 sira olumsuz yonleri de ele alinmistir. Bu c¢alismada &grenciler
tarafindan yapilan geribildirimde, 6grenciler ilk oyun deneyiminden sonra oyun oynamak
istemediklerini buna sebep olarak da gdrme vyetilerinin zarar gormesinden c¢ekindiklerini
ayrica oyun bagimlilifina sebebiyet verme ihtimalinden endise duyduklarini belirtmislerdir.
Cin’de yapilan bu g¢alisma bulunulan cografyanm kiiltiiriinden etkilenmektedir. Ogrenciler
oyun bagimlisi olma korkusuyla matematik performanslarinin diismesinden korktuklarini ve
dilenci olmak istemediklerini dile getirmislerdir. Cin’in kokli bir smav kiiltiiri vardir ve bu
nedenle cocuklar genellikle oyun oynama ve bos zaman konusunda endise ve sugluluk

hissedebilmektedirler (Peng, 2017).
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Es-Sajjade ve Paas’a (2020) gore maliyet acisindan okullara ve dgrencilere problem
yaratabilecek meblaglarin olmasi ve bilisim teknolojisi alaninda geri kalmislik egitsel
oyunlarin kullanimini giiglestirmektedir. Etkilesimli oyunlarda rekabet duygusuyla basg

edemeyen 6grencilerde 6grenmeye karsi isteksizlik meydana gelebilir.

Bai vd. (2012) yaptiklar1 caligmada bilgisayar oyunlarinin iist diizey matematik
Ogrenimi saglamasi acisindan yetersiz kaldig1 ve ortadgretime yonelik hazirlanan matematik

oyunlarinin sinirli sayida oldugu sonucuna ulasmislardir.

Gelismis animasyonlar ve karmasik kavramlar igeren bilgisayar oyunlarinin olumlu
sonuclar saglayabilmesi icin giivenilir ve erisilebilir BT altyapisinin okula tedariki, az
geligsmis okullarda internet agma ve bilgisayar islemcisine ciddi bir yiik getirebilmektedir.
Teorik temeli daha giiclii olan egitsel oyunlara gecis yapilmak planlanirsa, oyun tasarimi ve
gelistirmede akademik uzmanlar ¢ok onemli bir role sahiptir ve bu tasarimlar genellikle

karsilanamayacak boyutta maddi biitge gerektirmektedir (Kebritchi, 2008).

Mesleklerini verimli ve etkili bir sekilde siirdiirebilmek igin, 6gretmenlerde olmasi
gereken tutum, beceri ve bilgiler 6gretmen yeterlikleri olarak tanimlanmistir (MEB, 2017).
Oyunlarin yonergeleri hakkinda bilgilendirme yapma, siireci yOnetme, stres ve zaman
yonetimiyle basa ¢ikabilme, 6grencilerin bireysel hizinda ilerleyebilecegi bir ortam olusturma
ve dogru yonlendirmede bulunma Ogretmenin gorevleri arasindadir. Ayrica 6gretmen BT
alaninda da yetkin olmalidir. Dolayisiyla 6gretmen se¢imi ve dgretmen adaylarinin egitimi bu
siirecte onem arz etmektedir. Aksi takdirde telafisi giic durumlar olusabilir. Kalabalik sinif
ortamlarinda basarisiz zaman yonetimi olumsuz sonuglar dogurabilir. Teknolojik egitsel
oyunlarin etkin kullanimini engelleyen degiskenler ¢ok sayida olabileceginden altyapinin

olusturulmasinda bu durum g6z 6ntinde bulundurulmalidir.

2.12. Egitsel Oyun Destekli Matematik Egitimiyle flgili Yapilan Arastirmalar

Bu boliimde Tiirkiye’den 22, diger iilkelerden 6 olmak {izere toplam 28 ¢alismaya yer
verilmistir. Egitsel oyun destekli matematik egitiminde, 6grencilerdeki basari ve motivasyon
degisimi, alg1 ve tutum durumlari incelenmistir. Bunun yani sira 6gretmen goriislerinin yer

aldig1 caligsmalar, derleme ve meta-analiz ¢alismalarina yer verilmistir.

2.12.1. Yurt icinde yapilan arastirmalar
Yapilan ¢aligmalarin 6nemli bir kismini, egitsel oyun destekli matematik egitiminde

akademik basar1 ve tutum degiskenlerinin incelenmesi olusturmaktadir. Genel tabloya gore,
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bulgular egitsel oyun destekli matematik egitiminin olumlu yonlerini ortaya ¢ikarmaktadir.
Farkli agidan ele alinan bir ¢alismada ise Ogretmenlerin egitsel oyunlari tercih etmeme

sebepleri rapor edilmistir.

[Ikogretim 6grencilerine yonelik oran orant1 konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlar
gelistirilen bir c¢alismada, 6grencilerin matematik dersine ve egitsel bilgisayar oyunlarina
tutumlarmin incelenmesi amacglanmistir (Cankaya & Karamete, 2008). "Orantili Tetris" ve
"Orantil1 Palyago" olarak isimlendirilen oyunlar, Balikesir ilinde bir ilk6gretim okulunda 176
Ogrenciye uygulanmis ve veriler t testi ile analiz edilmistir. Bulgulara gore, 6grencilerin
matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlarina olan tutumlarinin olumlu oldugu rapor

edilmistir.

Canbay (2012), yiiksek lisans tez ¢alismasinda, egitsel oyun yonteminin, 7. siiftaki
Ogrencilerin akademik basarilarina, 6z diizenleyici 6grenme stratejilerine, motivasyonel
inanglarina etkisini incelemistir. 26’s1 deney grubunda, 26’s1 kontrol grubunda olmak {izere
toplam 52 Ogrenciye uygulanan On test-son test sonucunda, egitsel oyun yonteminin
Ogrencilerin 0z-diizenleyici 6grenme stratejilerine, motivasyonel inanglarina ve akademik

basarilarina etkisi yoniinden olumlu yonde sonuglar elde edilmistir.

Dordiincii  stmif matematik derslerinin  oyunlarla desteklenerek ogretilmesinin,
ogrencilerin kesirler konusunda basarisina ve kaliciliga etkisini belirlemeyi amaglayan bir
deneysel ¢alisma yapilmistir (Gokbulut & Yiicel Yumusak, 2014). 28’1 deney grubu 28’1
kontrol grubunda olan 56 Ogrenciye uygulanan 6n test-son test sonucunda, oyunlarla
desteklenen matematik Ogretiminin, 6grencilerde basariyr artirdigi ve kalicilik sagladig,

ogrencilerin derslere olan ilgisinde artis oldugu sonucuna varmislardir.

Smif Ogretmeni adaylariyla yapilan ¢aligmada, ilkdgretim matematik Ogretiminde
egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimina yonelik goriiglerin ortaya koyulmasi amaglanmigtir
(Topgu vd., 2014). Lisans diizeyinde 3. sinif dgrencisi olan 10 6gretmen adayi ile yapilan
calisma sonuclarina gore, egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilere matematik dersini
sevdirme, Ogrencilerin 6grenmelerini daha kalici hale getirme, kavramlar1 gorsellestirme,
eglenerek O0grenme, Ogrenilenleri pekistirme, diisiinme becerilerini gelistirme gibi faydalar
sagladigim1  goérmiislerdir. Ayrica sonuglarda, egitsel bilgisayar oyunlarinin bagimlilik
olusturma, fiziksel hasarlara yol agma, fazla zaman alma, 6zel bir donanim ve yazilim

gerektirme, siif yonetiminin zorlasmasi gibi sinirhiliklarindan bahsedilmistir. Ogretmen
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adaylarinin, arastirma siirecinde oyunlarin derslerde kullanilmasi konusunda olumlu bir tutum
sergilediklerini  ama uygulama konusunda kendilerini  yeterli  hissetmediklerini

gozlemlemislerdir.

Meslek yiiksekokulu 6grencilerinin matematik 6gretiminde egitsel bilgisayar oyunun
ve Oyun motivasyonun dgrenci basarisina etkisinin belirlenmesi amaciyla yiiksek lisans tez
aragtirmasi yapilmistir (Durdut, 2016). Meslek Yiiksekokulunda 22’si kontrol grubu, 22’si
deney grubu o6grencilerinden olusan 44 Ogrenciyle yapilan calismada, on test-son test
sonucuna gore, deney grubu lehine akademik basar1 yoniinden anlamli bir fark bulunmustur.
Deney grubundaki o6grencilerle yapilan goriismelerde, oyunlardaki rekabetin oyuna karsi
motivasyonu artirdigi ve c¢esitli cihazlardan erisim imkanmin aktif katilimi artirdigi

gOriilmiistiir.

[lkokul 3. smif 6grencileriyle gerceklestirilen bir galismada, Orta Asya’da oynanan
zeka ve strateji oyunlarindan “Mangala, Uctas, Bestas, Dokuztas, Asik, Cirit, 41 Cubuk”
isimli oyunlarin, egitsel oyuna doniistiiriilmiis versiyonlart Uygulanmistir (Orak vd., 2016).
Yapilan deney sonucunda oyunlarin, deney grubu &grencilerinin matematik dersine yonelik
tutumlarinda olumlu sonuclar elde edilmesini sagladig1 ve matematik dersindeki akademik

basarty1 artirdig1 kaydedilmistir.

Arslan (2016), yaptigi1 arastirmada, oyun destekli Ogretimin, temel geometrik
kavramlar ve ¢izimler konusunun Ogretiminde, 5. smif Ogrencilerinin basarisina etkisini
incelemistir. Sinop ilinde bir ortaokulda 58 6grenci ile gerceklesen deneydeki on test-son test
sonucglarma gore, oyun destekli oOgretimin Ogrencilerin basarilarini artirdigi  sonucuna

ulasilmistir.

Tiirkiye’de egitsel oyunlarla ilgili yapilan betimsel ve deneysel ¢aligmalar1 bir arada
incelemeyi amaclayan ¢alismada, egitsel oyunlara yonelik ulasilabilen bilimsel kongrelerde
sunulan ve yaymmlanan bildiriler, betimsel ve deneysel makaleler ve YOK Ulusal Tez
Merkezinden erisilebilen yiiksek lisans ve doktora tezleri alinarak 96 adet ¢alisma,
arastirmaya dahil edilmistir (Cop & Kablan, 2018). Arastirma sonuglarinda, ¢alismalarin
cogunun makale ve yliksek lisans tez ¢aligmasi kapsaminda yapildigi, ¢alismalarda kullanilan
orneklemin daha cok Ogrencilerden olustugu, deneysel yontemin agirlikli kullanildigs,
konularin genellikle bilisim teknolojileri, matematik ve fen bilimleri alanlarindan tercih

edildigi, bircok caligmada egitsel bilgisayar oyunlari tiiriniin daha ¢ok kullanildig1 ve
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caligmalarin 6nemli bir kisminin egitsel oyunlarin akademik basari, 6grenme diizeyi, kalicilik,
erisi diizeyi ve Ogrenci tutumu iizerindeki etkisini belirlemeye yonelik oldugu ve bu

caligmalarda anlamli farkliliklar bulundugu goriilmistiir.

Dogan ve Sonmez (2019), yaptiklart ¢alismada sinif 6gretmenlerinin, matematiksel
oyunlart nasil ifade ettiklerini ve bu oyunlarin matematik derslerinde kullanilmasiyla ilgili
goriislerini incelemeyi amacglamiglardir. 10 smif Ogretmeninin Srneklemi olusturdugu
caligmada, goriisme yapilan Ogretmenlerin, matematiksel oyunlarin tanimi, igerigi ve
derslerde kullanimi konusunda genel bilgi sahibi oldugunu gérmiislerdir. Ogretmenler,
matematiksel oyunlarin matematik derslerinde kullaniminin gerekli ve yararli olacagini
disiindiiklerini ifade etmislerdir. Siniflarin kalabalik olmasi ve fiziksel olarak yetersiz

bulunmasinin 6gretmenler acisindan olumsuz sonuglara yol agabilecegini belirtmislerdir.

Ortaokul matematik 6gretmenleriyle yapilan bir ¢alismada, matematik 6gretiminde
egitsel matematik oyunlarmin kullanimna dair gériisler incelenmistir (Ozata & Coskuntuncel,
2019). Osmaniye ilinde farkli okullarda gorev yapan 15 ortaokul matematik 6gretmeniyle
gerceklestirilen ¢aligmada, 6gretmenlerin egitsel matematik oyunlarinin ortaokul matematik
Ogretim programindaki kazanimlar1 gergeklestirmede etkili oldugunu, matematige kars1 olan
On yargilar1 azaltacagini ve matematik dersini soyutluktan kurtarip daha somut ve eglenceli
hale getirecegini diislindiikleri rapor edilmistir. Ayrica sinif i¢i uygulamalar esnasinda simif
yonetiminin zorlagmasi, oyunlarin ¢ok fazla zaman almasi, her kazanim ig¢in oyun
hazirlamanin kolay olmamasi, kalabalik siniflarda kullaniminin zor olmasi gibi sorunlar

O0gretmenler tarafindan belirtilmistir.

Basiin ve Dogan (2020) yaptiklart deneysel calismada oyunla 6gretimin 6grenci
basarisina ve basarmin kalicihigma etkisini incelemislerdir. Orneklem grubu 6. smif
Ogrencilerinden olusan 42 6grenciye uygulanan 6n test son test sonucuna gore, 6grencilerin

basaris1 ve basarilarinin kaliciligr yoniinden deney grubu lehine anlamli bir fark goriilmiistiir.

Tiirkiye’de teknoloji destekli egitsel oyunlarin ilkogretim matematik G6gretiminde
kullanilmasima yonelik lisansiistii arastirmalarin egilimleri, yiiksek lisans tez caligmasinda
incelenmistir (Dede, 2021). Calismada Covid-19 salgini siirecinde tiim Ogrenciler egitim-
Ogretim faaliyetlerini internet tabani iizerinden teknolojik araglarla yapmakta oldugundan
teknoloji destekli 6gretimin dnemine deginilmistir. Teknoloji destekli oyunlara uzaktan egitim

siirecinde daha fazla yer verecek ¢alismalarin artirilmasi onerilmistir.
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Soydan vd. (2021) yaptiklar1 c¢alismada, egitsel oyunlarin matematik G6gretiminde
kullantminin, 7. siif dgrencilerinin tam sayilarla islemler konusundaki akademik basarisina
ve matematik dersine iliskin tutumuna etkisini incelemeyi amaclamislardir. 2018-2019
egitim-6gretim yilinda, ortaokul 7. sinif seviyesinde, 66 6grenci ile gerceklestirilen deneyde
tam sayilarla islemler konusunda kullanilabilen, arastirmaci tarafindan gelistirilen 9 egitsel
oyun kullanilmistir. Bulgulara gore, basar1 ve tutum puanlari karsilastirildiginda deney grubu
lehine anlamli bir fark bulundugu ve matematik egitiminde egitsel oyun kullanimi ile
matematik 6gretiminin akademik basariy1 ve matematik dersine yonelik tutumu olumlu yonde

etkiledigi belirtilmistir.

Bilgic (2021) yaptig1 calismada, ilkdgretim matematik 6gretmen adaylarinin egitsel
oyun tasarlama ve uygulama siireclerini derinlemesine incelemeyi amaglamistir. Universitede
2017-2018 yilinda 6grenim gérmekten olan 21 dgretmen adayiyla gergeklestirilen calismada,
Ogretmen adaylariin egitsel oyun tasarlamaya yonelik teorik ve uygulamali bilgilerinde
eksiklikler oldugu goriilmiistiir. Egitsel oyunlarin tasarimi, egitsel oyun tasarimi modelleri,
oyun teorisi gibi konularin ve tasarlanan oyunlarin matematik egitimindeki yerinin ayrintil
incelenebilecegi, teorik ve uygulamali olarak zorunlu bir derse miifredatta yer verilmesi

onerilmektedir.

Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi ogretiminde, egitsel oyun yazilimi destekli
ogretimin ilkdgretim 5. smif 6grencilerinin bagarilar1 lizerindeki etkisinin incelendigi bir
calisma yapilmistir (Giiner vd., 2021). 70 kisinin katihmiyla gerceklesen deneyden sonra
yapilan analiz sonucunda, 6grencilerin akademik basar1 puanlar arasinda deney grubu lehine
anlamli farklilhik oldugu ve egitsel oyun uygulamasinin, 6grencilerin bilgisayar oyunlarina

kars1 tutumlari {izerinde anlamli bir farklilik olusturmadigi bulunmustur.

Egitsel oyunlarla zenginlestirilen matematik O6gretiminde yedinci sinif g¢okgenler
konusunda, egitsel oyunlarin Ogrencilerin matematik basarisi ve kaliciliklarina etkisini
incelemeyi amacglayan bir c¢aligma yapilmistir (Can & Aydm, 2022). Konya’da 7. siif
Ogrencisi olan 32 Ogrenciyle yiiriitiilen ¢alisma sonucunda akademik basar1 ve kalicilik testi
puanlarinin, deney grubu lehine oldugu ve etki biiyiikligiiniin orta diizeyde oldugu

goriilmistir.

Egitsel oyunlar tizerine son 10 yilda gerceklestirilen bilimsel makalelerin

bibliyometrik analizini gergeklestirerek bu alandaki genel egilimi ortaya koymay1 amaglayan
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Doélek ve Kog (2022), arastirma kapsaminda Web of Science veri tabanina erisim saglanarak
“egitsel oyun”, “dijital oyun” ve “oyun temelli 6grenme” anahtar kavramlar1 baglikta
taranarak, 2012 yilindan itibaren toplam 456 ¢alisma oldugunu rapor etmislerdir. En fazla
bilimsel makalenin 2019 yilinda ve daha ¢ok Ingilizce dilinde yayinlandigi bulunmustur.

ABD ve Tayvan kaynakli yayinlarin ¢ogunlukta oldugu tespit edilmistir.

Colakoglu ve Korkusuz (2022) yaptiklar1 ¢alismada, Tiirkiye’de egitsel bilgisayar
oyunlariyla ilgili yapilmis akademik makaleleri dokiiman analizi yontemi ile incelemislerdir.
Tirkiye’de Google Akademik, Educational Resources Information Centre (ERIC) ve
Dergipark veri tabanlar taranarak 19 makale arastirmaya dahil edilmistir. Son on yilda egitsel
bilgisayar oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarin sayisinin yeterli olmadig1 ve en fazla nitel
yontemin kullanildigr goriilmiistiir. Calismalarda Orneklem grubunun yiiksekogretim
kademesinde yogunlastigi ve veri toplama araci olarak cogunlukla yari1 yapilandirilmig

goriisme tercih edildigi gorilmistiir.

Dijital ve dijital olmayan oyun tiiriine gore etki biiylikliiklerini karsilastirmayr ve
ilkokul matematik 6gretiminde oyun kullaniminin akademik basari iizerindeki etkisini ortaya
cikarmayr amaclayan bir ¢alisma yapilmistir (Oztop, 2022). Yapilan metaanalizde 20
aragtirma ¢aligmaya dahil edilmistir. Bulgular, ilkokul matematik 6gretiminde dijital olmayan
oyunlarin, dijital oyunlara gore akademik basar1 tlizerinde c¢ok daha etkili oldugunu
gostermistir. Dijital oyunlarin matematik 6gretiminde etkili kullanilmasina yonelik 6gretmen
ve Ogrencilere yonelik egitimler verilmesi, dijital matematik oyunu ireticilerinin oyunlari
uretirken Ogrenci ile alan 6zelliklerine dikkat etmeleri ve 6grencilerin fiziksel ortama dayali

tasarlanan egitsel matematik oyunlarin1 oynamalarinin faydali olacagi kanaatine varilmistir.

Smuf 6gretmenlerinin goriisleri dogrultusunda, ilkokuldaki derslerde egitsel oyunlarin
tercih edilmeme nedenlerini ortaya koymayi amaglayan Tut vd. (2023) tarafindan yapilan
calismanin 6rneklemini, 2021-2022 egitim-6gretim yilinda farkli ilkokullarda gérev yapmakta
olan 20 smif 6gretmeni olusturmaktadir. Bulgulara gére o6gretmenlerin; 6gretmen, 6grenci,
egitimin diger paydaslarindan kaynakli birtakim nedenlerden, miifredat ve uygulama odakl
nedenler ile fiziki sartlardan dolay1r egitsel oyunlar1 derslerinde tercih etmedikleri tespit
edilmistir. Ogretmenlerin tercih, aliskanlhik, endise ve kaygi duygusu durumu, ydnteme
yonelik bilgi eksikligi, ogrencilerdeki bireysel farkliliklar ile dil ve kiiltiir farkliliklar,

okullardaki materyal eksikligi, teknolojik altyap: yetersizligi, sinif mevcudunun fazla veya az
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olmast ve egitimin diger paydaslarindan yeterli destegin goriilememesi, oyunlarin tercih

edilmeme sebepleri arasinda sayilmistir.

Gozel ve Toptas (2023) yaptiklar1 ¢calismada, ilkokul matematik 6gretiminde egitsel
oyun kullanimu ile ilgili Tiirkiye’de 2004-2022 yillar1 arasinda yapilan arastirmalarin ¢esitli
degiskenlere gore egilimlerini belirlemeyi amaclamislardir. 38 yayinin dahil edildigi
calismada, dahil edilen tez ve makaleler; yayin yili, amaci, ele alinan degisken, oyun tiiri,
O0grenme alani, yontem, 6rneklem grubu, veri toplama araci ve veri analiz teknikleri olmak
tizere dokuz baslik altinda siniflandirilmistir. Bulgulara gore, yayin yilina gére calismalarin
sayisal olarak daha az oldugu, amacina gore en ¢ok basari, tutum, kalicilik gibi degiskenlerin
tercih edildigi, en fazla basari/erisi degiskenin ele alindigi, fiziksel oyunlarla ilgili
calismalarin daha cok tercih edildigi, en fazla sayilar ve islemler 6grenme alaninda
calismalarin yapildigi, nicel arastirma yonteminin One ¢iktigi, Orneklem grubu olarak
Ogrencilerin ¢cogunlukta oldugu, veri toplama aract olarak basari testi ve veri analiz teknigi

olarak en fazla kestirimsel analiz tekniginin kullanildig: belirlenmistir.

Matematik dersindeki uzunluk 6l¢me konusunun islenmesinde egitsel oyun yontemi
kullaniminin, ilkokul 2. smif &grencilerinin matematik basarilart ve matematige yonelik
motivasyonlar1 lizerinde etkisinin olup olmadigini ortaya koymayr amacglayan bir ¢alisma
yapilmistir (Rengber, 2023). 2022-2023 egitim dgretim yilinda, Izmir ilindeki bir ilkokuldan
secilen 48 6grenciyle yapilan deneysel ¢calisma sonucunda, uzunluk 6lgme konusunun egitsel
oyun yonteminin entegre edilerek islenmesinin, MEB tarafindan verilen 2. sinif matematik

ders kitab1 kullanilarak islenilmesine gore daha etkili oldugu sonucuna varilmastir.

2.12.2. Yurt disinda yapilan arastirmalar

Yapilan ¢aligmalarda, egitsel oyunlarin farkli 6grenim seviyelerindeki 6grencilerin
problem ¢6zme, motivasyon ve muhakeme becerileri tizerinde olumlu etkileri oldugu bulgusu
paylasilmistir. Ayrica bir ¢alismada, egitsel oyunlarin matematik miifredatina entegrasyonu
icin, Teknolojik Pedagojik ve Igerik Bilgisi (TPACK) cercevesinin, dgretmen adaylarina

ogretim miidahalesi olarak uygulanma siireci ele alinmistir.

Panagiotakopoulos’un (2010) yaptig1 ¢aligmada, matematik dersine yonelik egitsel bir
oyun tasarlanms, gelistirilmis ve degerlendirilmistir. Ilkokul 5. sinif grencilerinden 33
Ogrenci, “Sayilarla Oynama” (PwN) egitici oyununu oynamistir. Sonuglar, PwN

uygulamasinin ilgi ¢ekici ve kullanish oldugunu goéstermistir. Calismanin bulgularina gore,
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ogrenciler egitsel oyunlardan yararlanacaklari, onlari motive eden ve oyun oynarken
matematiksel islemlerle ugrasmaya zorlandiklart bir ortamda ¢aligmaktan mutlu olduklarini

ifade etmislerdir.

Meletiou-Mavrotheris ve Prodromou (2016) yaptiklar1 ¢alismada, egitsel oyunlar
matematik miifredatina etkili bir sekilde entegre edebilmek i¢in, 6gretmen adaylarini gerekli
beceri, bilgi ve pratik deneyimle donatmayi amaclayan siireci incelemislerdir. 13 ilkokul
Ogretmeni adayinin katildigi, matematik yontemleri dersinde TPACK cercevesini temel alan
bir Ogretim midahalesi uygulanmistir. Bulgular, o6gretmen adaylarinin oyun temelli
ogrenmeye iligkin algilarinin ve dijital oyunlar1 bir 6gretim araci olarak se¢cme, degerlendirme
ve verimli bir sekilde kullanma yeterliliklerinin miidahale sonrasinda olumlu yonde

etkilendigini géstermektedir.

J. Russo vd. (2021) yaptiklart ¢alismada, Avustralya’da 248 ilkokul 6gretmeninin
oyun kullanim sikligini, ders igerisinde oyun kullanma siirecini, oyunlarin pedagojik hedeflere
ulagsmadaki etkililigine iliskin algillar1 ve matematik oyunlariyla ilgili deneyimlerini
incelemeyi amaglamiglardir. Oyunlarin, 1sinma egzersizi, yeni matematiksel kavramlari
tanitma, beceri ve bilgileri pekistirme ve akicilik pratigi yapma gorevinde kullanildigini
gozlemlemislerdir. Ogretmenler, oyunlar1 &grencilerin matematige ilgi duymasinda ileri
diizeyde etkili olarak gormiislerdir. Ogretmenler, oyunlarin Avustralya miifredatinda
vurgulanan dort yeterlilik olan akicilik, anlayis, problem ¢ézme ve muhakeme becerilerinin
gelistirilmesinde etkili oldugunu belirtmislerdir. Dijital oyunlarin artan kullanimina ragmen,
248 ogretmenden sadece ikisi matematik dersinde kullanmay1 en ¢ok sevdikleri oyun olarak,
bir bilgisayar oyunu veya dijital uygulamadan bahsetmistir. Ogretmenlerin ¢ogu, iskambil
velveya zar, kalem, kagit ve sozlii oyunlar gibi ¢ok az materyal iceren veya hi¢ materyal

icermeyen favori oyunlar1 aday gostermistir.

Rahayu vd. (2022) yaptiklar1 ¢alismada, erken donem matematige giriste bir 6grenme
yoriingesi olusturmayi, egitici oyunlar ve Gergek¢i Matematik Egitimi (RME) kullanarak
O0grenmeyi Olemeyi ve kiigiik yastaki cocuklarin erken matematik Ogrenmeye yonelik
merakini tanimlamayr amacglamiglardir. 277 okul 6ncesi seviyesindeki dgrenciyle yapilan
deney sonucunda, egitsel oyunlarin, kiigiik yastaki 0grencilerin uzunluk ve hacim dl¢timleri

konusunda erken donem matematigini tanimalarina yardimci oldugu goriilmiistiir.
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Hussein vd. (2022) yaptiklari sistematik literatiir taramasinin amacini, DGBL
uygulamalarinin K-12 matematik egitiminde etkililigine iligkin literatiiriin ayrintili bir
sentezini saglamak ve Onceki incelemelerin bulgularini genisletmek olarak belirlemislerdir.
Web of Science veritabaninda, 2008-2019 yillar1 arasinda yayinlanan toplam 43 makalenin
bulgulari, bilgi edinimi, algisal ve bilissel beceriler ve duygusal, motivasyonel ve davranigsal
degisim olarak siniflandirilmistir. Bu alanlarin ¢ogunda DGBL uygulanmasi siirecinin
sonucunda olumlu etkilerin gozlemlendigi sonucuna varilmistir. Bunun yani sira DGBL
uygulamasinin, belirlenen bir 6grenme teorisine yerlestirilmesinin her durumda olumlu

sonuclar doguramayabilecegi calismada belirtilmistir.

2.13. 21.yy. Becerilerine Dair Tiirkiye’de Yaymnlanan Rapor Ornekleri

Diinyada yasanan degisimlerin ve gelismelerin egitim sistemine yansimasi slrecinde,
ogrencilere kazandirilmasi planlanan 21. yy. becerileri revize edilmektedir. Ogrencilerin 21.
yy. becerilerinin gelisimine katki saglayan araglardan biri egitsel oyunlardir. Egitsel oyunlarin
Ogrencilerde, yetiskinlerin rehberliginin azalmasiyla iiretkenlik becerilerini gelistirdigi, sosyal
oyun tdrlerinin elestirel diisiinme, problem ¢6zme ve iletisim becerilerini destekledigi, yardim
etmesi icin veya rekabet etmek icin oyuna baska 6grencilerin davet edilmesi surecinde liderlik
becerilerini artirdigi, farkli materyaller kullanarak oynanan oyunlarin bilgi ve teknoloji
okuryazarlig1 becerilerine katki sagladigi, insa veya drama igeren oyunlarla yenilik¢ilik ve

yaraticilik becerilerinin ortaya ¢ikabilecegi belirtilmistir (Atis Akyol & Askar, 2022).

MEB 2011 yilinda, 21. yy. 6grenci profilini tanimlamistir. 21. yy. 6grenci profilinde
ogrencilerden beklenen beceriler bilgi, beceri, tutum, deger ve etik temeline dayanarak 4 ana
temaya ayrilmistir. Bunlar: diistinme yollari, ¢alisma yollari, ¢alisma araglari, diinya

vatandasligi. Bu temalarin kapsamini olusturan beceriler su sekilde verilmistir:

e Diisiinme yollar1
- Yaraticilik ve yenilik¢i diisiinme ve bunlara agik olma
- Elestirel diisiinme, problem ¢6zme ve karar verme
- Ogrenme stratejilerini  kullanma/ Ogrenmeyi Ogrenme ve iist biligsel
beceriler/ Kendini degerlendirme

e (Calisma yollar
- lletisim becerileri /Tiirkgeyi dogru kullanma ve bir yabanci dili temel
duzeyde kullanma

- Takim galigmasi
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e (alisma araglari
- Bilgi okuryazarligi
- Bilgi iletisim teknolojileri okuryazarlig
e Diinyaya entegrasyon
- Yerel ve evrensel vatandaslik bilinci
- Yasam ve kariyer ile ilgili biling ve beceriler
- Kiiltiirel farkindaliklar1 ve yeterlikleri kapsayacak sekilde kisisel ve sosyal
sorumluluk bilinci (Agikgeng vd., 2011).

21. Yiizyil Ogrenci Profili adiyla yaymlanan raporda, Tiirkiye’de birgok kurum
incelenerek durum tespiti yapilmis ve Oneriler sunulmustur. Fakat raporda Onerilen
maddelerin hayata geg¢irilmesi icin eyleme gecilmemistir. Bundan sonraki siiregte 2005
yilindan itibaren devam etmekte olan miifredat giincellemesi devreye girmistir. Miifredatin
degismesiyle 2018 yilinda miifredatta yer alan yeterlik ve beceriler: anadilde iletisim, yabanci
dillerde iletisim, matematik yeterligi, bilim ve teknoloji yeterligi, dijital yeterlik, 6grenmeyi
O0grenme, inisiyatif alma ve girisimeilik, sosyal ve kamusal yeterlikler, kiiltiirel farkindalik ve

ifade olarak belirlenmistir (Hamarat, 2019).

MEB, 2023 yilinda yayinladig1 21. Yiizyil Becerileri ve Degerlere Yonelik Arastirma
Raporu’nda, 21. ylizyil becerilerine odaklanan ilgili teorik ¢ercevelerde ve MEB tarafindan
belirlenen 6gretim programlarinda yer alan kok degerler ile birlikte alanyazina dayali diger
toplumsal ve ulusal temel degerler dikkatli bir sekilde incelenmis ve analiz edilmistir. Bu
sayede, Ogrencilerin bu yiizyilda ihtiya¢ duyduklar1 becerilerden ve sahip olmalar1 gereken
degerlerden olusan bir model elde edilmistir. Degerler bireylerin sahip oldugu becerileri nasil
kullanacaklar1 konusunda Onemli bir rol oynamaktadir. Ayrica yol gosterici bir nitelik
tasidigindan degerler de rapora eklenmistir. MEB tarafindan yedi temel beceri ve bu
becerilerle iligkili 46 alt beceri belirlenmistir. Beceriler Sekil 2.57.’de verilmistir. Seklin i¢

kisminda temel beceriler, ortasinda alt beceriler ve dis kisimda degerler verilmistir.
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Sekil 2.57. 21. yy. beceri modeli (Simsek vd., 2023).
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BOLUM 3
3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, evren ve orneklem/galisma grubu, veri toplama

araclar1 ve verilerin toplanmasi ve ¢éziimlenmesi alt bagliklarina yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma egitsel oyun destekli matematik egitimi alaninda yapilan ulusal ve
uluslararas1 alandaki g¢alismalarin belirli Olgiitlere gore battncil bir tablosunu sunmak
amactyla yapilan sistematik derleme caligmasidir. Nitel bir aragtirma yontemi benimsenmistir.
Sistematik derleme, belli bir aragtirma sorusuna cevap verebilmek amaciyla, arastirma sorusu
ile ilgili yayimlarin 6nceden belirlenmis Olgiitler cergevesinde bir araya getirilerek

sentezlenmesidir (Higgins vd., 2019).

Yayinlanmis ¢alismalardan faydalanilarak yapilan sistematik derleme caligsmasi farkli
yonlerden inceleme olanagi sunmasi sebebiyle tercih edilmistir. Calismanin giivenilirligi ve
gecerliligi agisindan drnekleme yontemi se¢imi de onem teskil etmektedir. Burada seckisiz
olmayan Ornekleme yontemlerinden amacli 6rneklem tiirlerinden olan 6l¢iit drneklem baz

alinarak arastirma modeli sekillendirilmistir.

Bu ¢alismada arastirmaci tarafindan 6lgiit olarak Web of Science veri tabaninda egitsel
oyun destekli matematik egitimi lizerine yazilmis makaleler belirli anahtar kelimeler

yardimuiyla tespit edilmistir.

3.2. Kaynaklarin Belirlenmesi
Aragtirmanin veri grubunu Web of Science veri tabaninda belirli anahtar kelimeler
aratilarak elde edilen makaleler olusturmustur. Buna gore Tiirkge ve Ingilizce dilinde, 2007-

2023 arasinda yapilan 91 ¢aligsma dahil edilmistir.

3.3. Veri Toplama Arag ve/veya Teknikleri

Bu arastirmada verilerin toplanmasi icin dokiiman analizi yontemi kullanilmistir.
Dokiiman analizi, arastirilmasi hedeflenen olgu ve olgular hakkinda bilgi igeren, yazili, gorsel
materyallerin analizini kapsar (Yildirnm & Simsek, 2008). Dokiiman analizi belli basl bes
asamada yapilabilir: (1) dokiimanlara ulasma, (2) orijinalliginin kontrol edilmesi, (3)

dokiimanlarin anlasilmasi, (4) verinin analiz edilmesi ve (5) verinin kullanilmas1 (Forster,
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1995; akt. Yildirrm & Simsek, 2016). Asamalar sirasiyla uygulanarak Web of Science veri
tabanindan elde edilen makaleler incelenerek hazirlanan alt problemlere cevap aranmistir.

Alt problemlerin belirlenmesi i¢in daha sistematik veriler elde edebilmek amaciyla
Microsoft Excel programi kullanilarak belli bagliklara sahip bir tablo olusturulmustur. EK-
2’de sunulan veri isleme formu, uzmanla goriis birligine varilarak islenmistir. Bagliklar: yil,
tilke, 6rneklem grubu, 6rneklem biiyiikligii, arastirma yontemi, veri toplama araci, veri analiz

teknigi tiirti, oyun tiirleri, 6grenme alani, amag, sonug ve dneri olarak belirlenmistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin evrenini olusturan makaleler Web of Science veri tabanindan elde
edilmistir. Makalelere erisim i¢in 'game', 'mathematic', 'mathematics education' kelimeleri
aratilmig, ayrica Tiirkce olarak 'oyun', 'matematik' ve 'matematik egitimi' anahtar kelimeleri
‘and’ baglac1 kullanilarak aratilmistir. 2020 ile 2023 tarihleri arasinda tarama yapilmistir.

Veriler agsagidaki Sekil 3.1.’deki akis semasina gore taranarak analize dahil edilmistir.

Veri tabanlarinda taranan makalelerin eleme ve dahil edilme siireci
c“ - - - -
£ Tammlanan alan 'gke';'lilerl ve kaydedilen Taramadan Once kaldirilan makaleler:
.‘_é makaleler: Acik erigsim olmayan makaleler (n=26)
= ] Tirkce ve ingilizce dilleri harici
= _ g
ﬁ Web of Science (n=174) makaleler (n=22)
A 4 N .
Taranan makaleler (n=126) » Ozet kismu 1ncelven.erlek arastirma amacina
uygun olmadigi i¢in elenen makaleler
m (n=29)
IS
S
©
l_
v Tam metni inceledikten sonra arastirma
Tam metni incelenen makaleler (n=97) > amacina uygun olmadig1 igin elenen
makaleler (n=6)
@
£ v
§ Calismaya dahil edilen makaleler (n=91)
=
)
(m)

Sekil 3.1. Verilerin analize dahil edilme siireci akis semasi.
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Calismada belirtilen anahtar kelimelerin aratilmasi akabinde Web of Science veri
tabaninda 174 makale goriintiilenmistir. Agik erisim olmayan 26 makale, Tiirkce ve Ingilizce
dilleri harici olan 22 makale analiz siirecine alinmadan elenmistir. Akabinde taranan 126
makalenin 6zet kismi incelendikten sonra arastirma amacina uygun olmadig1 gerekcesiyle 29
tanesi elenmistir. Tam metni incelenen 97 makaleden 6 tanesi arastirma amacina uygun
olmadig1 gerekgesiyle elenmistir. Sekil 3.2.’de verildigi lizere Microsoft Excel programinda
makale kodu baslikl: siitunda Web of Science veri tabanindan dahil edilen 91 makale V1, V2,
V3,...,V91 olacak sekilde kodlanmustir.

Kod Adi

V1 Students’ conflicting attitudes towards games as a vehicle for learning mathematics: A methodological dilemma

V2 Global citizenship education, school curriculum and games: Learning Mathematics, English and Science as a global citizen

V3 Gender differences in preschool children’s recall of competitive and noncompetitive computer mathematics games

v4 A computer game as a context for non-routine mathematical problem solving: The effects of type of question prompt and level of prior knowledge
V5 Incorporating the indigenous game of morabaraba in the learning of mathematics

V6 The effects of modern mathematics computer games on mathematics achievement and class motivation

V7 The Impact of Game-Based Learning on the Achievement of Learning Goals and Motivation for Learning Mathematics - Literature Review
va Dynamics of Student Cognitive-Affective Transitions During a Mathematics Game

v9 Gender differences in students” mathematics game playing

V10 Embedding game-based problem-solving phase into problem-posing system for mathematics learning

V11 Assessing the effectiveness of a 3-D instructional game onimproving mathematics achievement and motivation of middleschool students

Sekil 3.2. Makale isim kodlama 6rnegi.

3.5. Verilerin Coziimlenmesi

Dokiiman analizi yontemiyle elde edilen verilerin ¢oziimlenmesi amaciyla betimsel
icerik analizi tercih edilmistir. Betimsel icerik analizinde temel amag, elde edilen bulgularin
okuyucuya 6zetlenmis ve yorumlanmis bir bicimde sunulmasidir (Sarikaya & Akyar, 2020).
Bu yaklasimla ele alinan sistematik arastirmalar, arastirmacilara ve uygulayicilara tekli
caligmalarin sinirliliginin  Gtesine gegmeye, benzer c¢alismalarin uyum ve cesitliligini
kesfetmeye olanak tanimaktadir (Davies, 2000). ilgili alanda calisma yapan veya yapmak
isteyen arastirmacilara genel egilimin ne oldugunu gdstermeye izin vermektedir (Calik &
Sozbilir, 2014).

Bu ¢alismada ulasilmasi hedeflenen amaca yonelik alt problemlerin cevaplarinin
sistematik olarak diizenlenebilmesi amaciyla makalenin yayimlandig1 yil, iilke, orneklem
grubu, orneklem biiyiikliigii, arastirma yontemi, veri toplama araci, 6grenme alani, veri analiz
tiirli, oyun tiirleri, makale amaci, makaleden ¢ikarilan sonuglar, 6neriler Microsoft Excel’de
tablo halinde yazilmistir. Betimsel igerik analizinde belirlenen temalar; matematik egitimi
alaninda yararlanilan egitsel matematik oyunlarinin bazi degiskenler iizerine etkisi, miifredata
entegrasyonu, i¢cerdigi potansiyel, iligkili oldugu durumlar ve egitsel oyun destekli matematik
egitimine yonelik algi, tutum ve gorigler olarak belirlenmistir. Calismada belirlenen
makaleler 21. yy. becerileriyle iligkilendirilerek ilgili beceri ve makale kodlar1 bir arada

verilerek tablolastirilmistir.
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Gegerlik ve gilivenirligi artirmak icin ilgili temalar makaleler igerisindeki verilerden
dogrudan alintilanmistir. Verilerin analizi sirecinde bagka bir arastirmaci da verileri
incelemistir. Arastirmada giivenirlik hesaplamasi icin Miles ve Huberman (1994) tarafindan
onerilen guvenirlik formali (Gilivenirlik = Goriis Birligi / (Goriis Birligi + Goritis Ayriligi) X
100) kullanilmistir. Yapilan analiz sonucunda guvenirlik degeri %90 olarak bulunmustur.
Makalelerin alindig1 veri taban1 Web of Science olarak belirlenmistir. Calismadan ¢ikarilan
makalelerin ¢ikarilma nedenleri belirtilmistir. incelenen makalelerin kiinyesi tez calismasinda
ekler boliimiinde verilmistir. Verilerin analizi i¢in Microsoft Excel programi kullanilarak

frekans, yuzde degerleri hesaplanip verilerin dagilimi belirlenmistir.
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Web of Science veri tabanindan 2007-2023 yillar1 arasindan segilen makalelerin
sistematik derleme c¢alismasinda incelenecek olan alt problemlere ait bulgular sirayla

verilmistir. Bulgular tablo, grafik ve sekiller yardimiyla gosterilmistir.

4.1. Makalelerin Yaymn Yilina Gore Dagilim
Arastirmanin  ilk bulgusunda makalelerin yaymlanma yilina gore dagilimi
incelenmistir. Arastirmaya dahil edilen 91 makalenin yillara gore yaymlanma sayist Sekil

4.1.°de gosterilmistir.

= e
o

10

s 1 ¢

MAKALE SAYISI
O R, N W DM OO N ® ©

2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
YAYIN YILI

Sekil 4.1. Incelenen makalelerin yillara gore yayinlanma sayist.

Sekil 4.1.°de goriildiigli lizere egitsel oyun destekli matematik alaninda yazilan
makalelerin en yogun oldugu yil olan 2022’de 10 makale yaymlanmistir. En az ¢alismanin
yayinlandigi yillar ise 1’er makale ile 2007, 2008 ve 2010 yillar1 olmustur. 2007-2023 yillar
arasinda her yil en az 1 ¢alisma yaymlanmistir. Yillara gére yayinlanan makale sayisindaki

genel egilim artig yoniinde olmustur.

4.2. Makalelerin Ulkelere Gore Dagihim
Aragtirmanin baska bir alt probleminde ‘incelenen makalelerin iilkelere gore dagilimi
nasildir?’ sorusuna cevap aranmigtir. Aragtirmadaki makalelerin 29 llkeye dagilimi frekans

ve yiizde degerleri ile Tablo 4.1.”de verilmistir.
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Tablo 4.1. incelenen makalelerin iilkelere gore dagilimi.

Kitalar Ulkeler (f) (%)
Fas 1 1,10

. Gana 1 1,10
Afrika Glney Afrika 3 3,30
Nijerya 1 1,10

Guney Amerika Sili 1 1,10
Kuzey Amerika Amerika Birlesik Devletleri 22 24,18
Birlesik Arap Emirlikleri 2 2,20

Brezilya 1 1,10

Cin 3 3,30

Filipinler 2 2,20

Glney Kore 1 1,10

Asya Hindistan 1 1,10
fran 2 2,20

Kibris 2 2,20

Malezya 5 5,49

Tayvan 11 12,09

Turkiye 2 2,20

Belcika 1 1,10

Ispanya 2 2,20

Isvigre 1 1,10

Italya 1 1,10

Hirvatistan 2 2,20

Avrupa Hollanda 6 6,59
Kanada 2 2,20

Litvanya 1 1,10

Portekiz 1 1,10

Ukrayna 1 1,10

Yunanistan 6 6,59

Avustralya Avustralya 6 6,59
Toplam 91 100,00

Tablo 4.1. verilerine gore ABD’de 22, Tayvan’da 11, Avustralya, Yunanistan ve
Hollanda’da 6, Malezya’da 5, Tirkiye, Kibris, Birlesik Arap Emirlikleri, Hirvatistan,
Filipinler, Iran, Kanada, Ispanya’da 2, Cin ve Giiney Afrika’da 3, Nijerya, Litvanya, Gana,
Portekiz, Isvigre, Sili, Hindistan, Ukrayna, Belgika, Italya, Giiney Kore, Fas ve Brezilya’da 1
adet calisma yapilmstir.

En ¢ok ¢alismanin yapildig: iilke olan ABD’yi, ikinci olarak Tayvan takip etmistir. En
az calisma yapilan iilkeler ise Nijerya, Litvanya, Gana, Portekiz, Isvigre, Sili, Hindistan,

Ukrayna, Belgika, Italya, Giiney Kore, Fas ve Brezilya olarak belirlenmistir.

4.3. Makalelerin Orneklem Grubuna Gére Dagilim
Bu kisimda ‘Incelenen makalelerin orneklem grubuna gére dagilimi nasildir?’
sorusuna cevap aranmigtir. Orneklem grubu, yiizde ve frekans degerleriyle beraber Tablo

4.2.’de verilmistir.
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Tablo 4.2. incelenen makalelerin 6rneklem grubuna gére dagilimu.

Orneklem Grubu ) (%)
Okul oncesi 5 5,49
flkokul 25 27,47
Ortaokul 29 31,87
Ortadgretim 4 4,40
Lisans (Ogretmen adaylari) 9 9,89
Ogretmen 5 5,49
Ogretmen ve 6grenci 6 6,59
Ebeveyn ve dgrenci 1 1,10
Dokiiman 7 7,69
Toplam 91 100,00

Tablo 4.2.°de 5’1 okul Oncesi Ogrencileri, 25’1 ilkokul oOgrencileri, 29’u ortaokul
Ogrencileri, 4’1 ortadgretim 0grencileri, 9’u 6gretmen adaylarindan olusan lisans 6grencileri,
5’1 6gretmen, 6’s1 6gretmen ve 6grenci, 1’1 ebeveyn ve dgrenci, 7’si dokiiman olmak iizere
toplam 90 makalenin drneklem grubunun dagilimi goriilmektedir. Bir makalede ise 6rneklem
grubu net olarak ifade edilmemistir. Makalelerde en fazla ¢alisilan drneklem grubu ortaokul
ogrencileri olmustur. Ilkokul dgrencileri ise en fazla galisilan ikinci 6rneklem grubu olmustur.

En az ¢alismanin yapildig1 6rneklem grubu ise ebeveyn ve 6grenciler olarak bulunmustur.

4.4. Makalelerin Orneklem Biiyiikliigiine Gore Dagilim
Arastirmanin dérdiincii alt probleminde ‘incelenen makalelerin érneklem biiyiikliigiine
gore dagilimi nasildir?” sorusuna cevap aranmustir. Orneklem biiyiikliigiine iliskin bulgular 7

farkli kategoride Sekil 4.2.’de verilmistir.

BELIRTILMEMIS
501 VE USTU
301-500
101-300
31-100

11-30

1-10

0 5 10 15 20 25 30 35

Sekil 4.2. Incelenen makalelerin 6rneklem biiyiikliigiine gore dagilimu.
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Sekil 4.2.°den elde edilen verilere gore makalelerde Orneklem biiyiikligi 1-10
arasinda olan 3 ¢alisma, 11-30 arasinda olan 13 calisma, 31-100 arasinda olan 31 calisma,
101-300 arasinda olan 27 calisma, 301-500 arasinda olan 6 c¢alisma, 501 ve f{istii olan 7
calisma ve belirtilmeyen 4 ¢alisma yapilmistir. Makalelerin 6rneklem biiyiikliigiiniin, en sik
tercih edildigi aralik 31-100 olmustur. ikinci olarak 101-300 &rneklem biiyiikliigii tercih
edilmistir. Calismalarin yarisindan ¢ogunda Orneklem biiyiikligi 31-300 araliginda
belirlenmistir. Bulgulara goére en az tercih edilen 6rneklem biiyiikligi ise 1-10 araligi

olmustur.

4.5. Makalelerin Arastirma Yontemlerine Gore Dagilim
Bu kisimda arastirmada incelenen makalelerin arastirma yontemlerine gore dagilimi

frekans ve ylizde degerleriyle beraber Tablo 4.3.’te verilmistir.

Tablo 4.3. incelenen makalelerin arastirma yontemlerine gore dagilimu.

Ar.‘flstlm!a Makale kodu f (%)
yontemi
V2, V3, V5, V7,V14, V15, V22, V26, V30, V31, V32,
Nitel V35, V37, V41, V49, V50, V61, V62, V67, V68, V73, 23 25,27
V77, V91

V4, V9, V11, V20, V21, V23, V24, V25, V27, V28,
V29, V33, V34, V38, V39, V40, V42, V43, V45, V46,
Nicel V47, V48, V52, V54, V55, V58, V59, V60, V63, V66, 48 52,75
V69, V70, V71, V72, V74, V178, V79, V80, V81, V82,
V83, V84, V85, V86, V87, V88, V89, V90

Karma V1, V6, V8, V10, V12, V13, V16, V17, V18, V19, 20 2108
V36, V44, V51, V53, V56, V57, V64, V65, V75, V76 '

Toplam 91 100

Tablo 4.3.’ten elde edilen verilere gore makalelerin 48 tanesinde nicel arastirma
yontemi, 23 tanesinde nitel arastirma yontemi, 20 tanesinde karma arastirma yontemi
uygulanmistir. Arastirma konusu makalelerde en yogun kullanilan yontem, %52,75 ylizdesine
sahip olan nicel yontemdir. Ikinci siklikta kullanilan yontem %25,27 ile nitel yontem, en az

kullanilan yontem ise %21,98 ylizdesiyle karma yontem olarak bulunmustur.

4.6. Makalelerin Veri Toplama Araclarina Gore Dagilim
Arastirmanm alt problemlerinden olan ‘Incelenen makalelerin veri toplama araclarina
gore dagilimi nasildir?’ sorusunun cevaplanmaya ¢alisildigi bu kisimda, makalelerin 14 farkli

veri toplama aracina gore dagilimi frekans ve yiizdeleriyle birlikte Tablo 4.4.’te verilmistir.
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Tablo 4.4. incelenen makalelerin veri toplama araclarina gore dagilim.

Veri toplama arac tiirii Veri toplama araci (f (%)
Ses kaydi 2 1,32
Video kaydi 12 7,89
Gorilisme raporu 17 11,18
Gozlem raporu 6 3,95
Yansima kagidi 1 0,66
Nitel Tasarim soylemi 1 0,66
Proje 1 0,66
Odev 1 0,66
Ginluk 1 0,66
Dokiiman 10 6,58
Dijital veri 1 0,66
Olgek 9 5,92
Nicel Anket 37 24,34
Test 52 34,21
Belirtilmemis 1 0,66
Toplam 152 100,00

Tablo 4.4.’ten elde edilen verilere gore incelenen makalelerde, 9’u 6l¢cek, 37’si anket,
52’si test, 2’si ses kaydi, 12’si video kaydi, 17’°si goriisme raporu, 6’s1 gézlem raporu, 10’u
dokiiman ve 1’er tane yansima kagidi, tasarim sdylemi, proje, 6dev, giinliik, dijital veri olmak
lizere toplam 151 tane veri toplama araci bulunmustur. Makalelerden birinde veri toplama
aract belirlenememistir. Makale sayisina gore daha fazla sayida veri toplama araci elde

edilmesinin nedeni, makalelerde birden fazla veri toplama araci kullanilmasidir.

Tablo 4.4.¢ gore en cok kullanilan veri toplama araci, ¢alismalarin %34,21’ini
olusturan test olmustur. En az kullanilan veri toplama araglart %0,66°1ik yilizdesiyle yansima
kagidi, tasarim sdylemi, proje, 6dev, giinliik ve dijital veri olarak bulunmustur. Makalelerde
nicel veri toplama araglari, nitel veri toplama araclarina gore daha fazla sayida tercih

edilmistir.

4.7. Makalelerin Veri Analiz Tekniklerine Gore Dagilimi

Aragtirmaya dahil edilen makalelerin 20 farkli veri analiz teknigine gore dagilimi
Tablo 4.5.’te verilmistir. Tablo 4.5.’ten elde edilen verilere gore incelenen makalelerin 18
tanesinde t testi analizi, 17 tanesinde icerik analizi ve 17 tanesinde ANOVA analizi
yapilmistir. En sik kullanilan veri analiz teknigi t testi olarak bulunmustur. Path analizi,
yapisal esitlik modellemesi, Pearson korelasyonu, timdengelimsel analiz ve timevarimsal
analiz makalelerde yalnizca 1 kez kullanilarak en az tercih edilen veri analiz teknikleri olarak
kaydedilmistir. Kullanildigi belirlenen veri analiz teknik tiirii sayis1 20’dir. Bulgulara gore

incelenen makale sayist 91 fakat makalelerde veri analiz tekniklerinin uygulanma toplam
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sayist 124’tlr. Bu durum bazi makalelerde birden fazla veri analiz teknigi uygulanmasindan

kaynaklanmistir. 7 makalenin veri analiz teknigi tespit edilememistir.

Tablo 4.5. incelenen makalelerin veri analiz tekniklerine gore dagilim.

VeTu?Eallz Veri analiz teknikleri Makale kodu f
icerik analizi V1, V2,V3, V16, V26, V30, V31, V36, V41, V50, 17
V53, V62, V65, V67, V68, V85, V91
Dokiiman analizi V7,V22,V62 3
Nitel Betimsel analiz V5, V19, V32, V49, V51 5
ite Tematik analiz V14, V15, V18, V37 4
Tiimdengelimsel analiz V61 1
Tiumevarimsal analiz V51 1
Toplam 31
Anova V9, V12, V13, V28, V29, V38, V42, V47, V57, 17
V59, V60, V61, V63, V78, V84, V88, V90
Ancova V10, V17, V23, V24, V34, V40, V44, V46, V48, 12
V55, V71, V81
Manova V11, V12, V28, V38 4
Nicel-fark Mancova V4, V6, V38, V43, V44 5
;g‘;ﬂeilr R V13, V17, V18, V27, V34, V40, VA2, V48, V52, o
V60, V65, V69, V70, V71, V72, V81, V82, V83
Mann-Whitney U testi V20, V64, V74, V89 4
Kruskal-Wallis testi V19, V42, V74 3
Wllcoxon.eslesnrllmls iki V19, V20, /56, /79 4
ornek testi
Toplam 67
Path analizi V23 1
Nicel-iliski Ki kare analizi V9, V66 2
testleri Korelasyon analizi V73, V76, V86, V89 3
Toplam 6
. Regresyon analizi V4,V6, V21, V33, V58, V59, V75, V84 8
Nicel-yordama % | esitlik modell V77 1
testleri apisal €51tk modaeliemesi
Toplam 9
Diger Acimlayici faktor analizi V9, V83, v87 3
Belirtilmemis V8, V25, V35, V39, V45, V54, V80 7
Genel Toplam 124

4.8. Makalelerin Ogrenme Alanlarina Gore Dagihim

Arastirmanin alt problemlerinden olan ‘Incelenen makalelerin 6grenme alanlarina gore
dagilimi nasildir?’ sorusuna cevap aranan bu kisimda, makaleler dort farkli 6grenme diizeyi
ve 6 farkli 6grenme alanina gore Tablo 4.6.’da kategorize edilmistir. Tablo 4.6.’da 6grenim

diizeyleri, 6grenme alanlari, alt 6grenme alanlari, incelenen makale kodu islenmistir.
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Tablo 4.6. incelenen makalelerin 6grenme alanlarina gore dagilima.

Ogrenim Diizeyi

ilkokul Ortaokul Lise Lisans
. Alt . v o
Ogrenme Ogrenme Kod Alt Ogrenme Kod Alt Ogrenme Kod Alt Ogrenme Kod
Alam Alani Alani Alani
Alani
Dogal
V9, V16,
P V61, V69 Va7
Cikarma
Dogal V23, V25,
Sayilarda V33, V57, V8, V24,
Carpma ve V61, V69, Kesirler V26, V34,
Bolme V84 V70, V89
Sayilar ve
islemler Kesirler V40, V64, Tam Sayilarla V8, V68
V71 Islemler
Rasyonel V27
Sayilar
Oran ve V28
Dogal VAT,VT71, Orant1
Saylar Ve Dogal /58, /63,
Sayilarla V8l
Islemler
Geometrik A |
Cisimler ve Dortaen elr Ve
Sekiller V87 Cokgenler V5
Geometri V29
Uzamsal w .
fligkiler Va7 Déniigtimler V5
Temel
Geometrik
Kavramlar ve V31
Cizimler
Agilar V32
Geometri ve
Olgme
Alan Olgme V54
Doniistim
Geometrisi V64
Veri, Sayma
ve Olasilk Olasilik V50
Savil Denklemler
e A
Esitsizlikler
. Esitlik ve
Cebir Denklem V56, V62

Tablo 4.6.’dan elde edilen verilere gore ilkokul seviyesinde en sik caligilan 6grenme

alan1 sayilar ve igslemler, alt 6grenme alani ise toplamda 7 makale ile dogal sayilarda ¢arpma

ve bolme olarak bulunmustur. Ortaokul seviyesinde en sik ¢alisilan grenme alani sayilar ve

islemler, alt 6grenme alani ise 6 makale ile kesirler olarak bulunmustur. Lise seviyesinde en

sik calisilan 6grenme alani sayilar ve cebir, alt 6grenme alani ise 2 makale ile denklemler ve

esitsizlikler olarak bulunmustur. Lisans seviyesinde geometri 6grenme alaninda 1 makale
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bulunmustur. Diferansiyel denklemler konusu bir 0grenme alani olarak literatiirde yer

almadigindan tabloya dahil edilmemistir.

MEB tarafindan yayinlanan 2018 matematik dersi 6gretim programinda ilkokul
dizeyinde ‘Geometri’ ve ‘Olgme’ dgrenme alanlar1 ayr1 kategorize edilmistir (MEB, 2018).
Fakat 2013 yilinda yapilan degisiklikle ortaokul duzeyinde, ilkokul dizeyinden farkli olarak
‘Geometri’ ve ‘Olgme’ dgrenme alanlari birlestirilerek ‘Geometri ve Olgme’ adi altinda bir
dgrenme alan1 olusturulmustur. Dolayisiyla Tablo 4.6.’da ‘Geometri’ ve ‘Geometri ve Olgme’

birbirinden farkli 6grenme alanlari olarak ele alinmaistir.

Hatirlamay1 artirma, siniflandirma, tanima ve bir iist diizey egitim kurumuna hazirlik

caligmalarinin yapildig: belirtilen okul 6ncesi 6grenim diizeyi tabloya dahil edilmemistir.

4.9. Makalelerin 21. yy. Becerilerine Gore Dagilim

Arastirmanin alt problemlerinden ‘incelenen makalelerin 21. yy. becerilerine gore
dagilimi nasildir?” sorusuna bu kisimda cevap aranmistir. Tablo 4.7.’de 21. yy. becerileri, alt
beceriler ve verilen becerilerle iligkilendirilen makalelerin kodu ve frekans degerleri

verilmistir.

Tablo 4.7.’de makalelerin 21. yy. becerileriyle iliskilendirilmesine dayanarak 7 ana
beceri ve 46 alt beceriye gore dagilimi verilmistir. Tablo 4.7.ye gore makalelerin iliskili
oldugu becerilerin satirina makalelerin kodu ve sayisi (f) da islenmistir. Makalelerde bir ya da
birden fazla beceri ele alinmistir. Makalelerin 53 tanesinde ele alinarak en ¢ok karsilasilan

beceri tiirii akademik beceriler olmustur.

Makaleler bazinda en ¢ok beceri tiirii igeren calismalar ise V36 ve V75 kodlu
makalelerde kaydedilmistir. Bulgulara gore V36 ve V75 kodlu makaleler 7 alt beceri turiyle
iligkilendirilmistir. V36 kodlu makalede; planlama ve organizasyon, sosyal ve Kkiiltiirel
farkindalik, yaratic1 ve yenilik¢i diislinme, motivasyon, 6z farkindalik, 6z yeterlik ve bilgi ve
iletisim teknolojileri okuryazarlig1 becerileri iliskili bulunurken; V75 kodlu makalede; duygu
diizenleme, is birlikli ¢alisma, motivasyon, 6z yeterlik, sorumluluk alma ve karar verme,

akademik beceriler ve 6grenmeyi 6grenme becerilerinin bir arada verildigi gériilmiistiir.
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Tablo 4.7. Incelenen makalelerin 21. yy. becerilerine gore dagilim.

Beceriler Alt beceriler Makale kodu (f)
Empati -
Duygu diizenleme V45, V56, V57, V62, V75, V81 6
£ Psikolojik iyi olus V1, V5, V12, V15, V18, V32, V38, V40, V42, V45, V62, 15
) V64, V71, V89, V91
_E’ E Catisma ¢dzme -
@ § Elanlama Ve organizasyon V36, V41 2
=3 Iligki yonetimi -
? Esneklik ve uyum V57, V77 2
7] Sosyal ve kiiltiirel farkindalik V33, V36, V62 3
. V5, V13, V16, V26, V28, V51, V56, V60, V62, V64,
Is birlikli ¢alisma V75 11
Yaratict ve yenilikgi diisinme V12, V14, V16, V18, V22, V26, V36, V45, V56, V62, 12
- V68, V85
= Elestirel diisiinme -
3E% Problem ¢dzme ve karar verme V4, V9, V60, V72, V79, V91 6
:g _g _ué Yansitict diigiinme -
Analitik diigiinme V16, V23, V29, V83, V88 5
Ust bilis V1, V53, V83 3
Dayaniklilik V15, V82 2
Liderlik -
V1,V2,V5, V9, V15, V17, V28, V31, V34, V37, V42,
Merak V44, V47, V50, V51, V54, V57, V61, V65, V68, V73, 25
V82, V85, 87, VIl
= V2, V6, V7, V8, V10, V11, V16, V17, V19, V22, V25,
2 Motivasyon V28, V31, V32, V36, V37, V39, V44, V46, V47, V52, 29
§ V54, V70, V75, V76, V80, V81, V89, Va1
2 Oz denetim -
X Oz diizenleme -
S Oz farkindalik V36, V50 2
@ Oz giiven V1, V3, V10, V20, V29, V54, V56, V64 8
0Oz saygi -
Oz yeterlik V3, V15, V30, V36,42, V48, V71, V75, V84 9
Sebat V1, V15, V31 3
Sorumluluk alma ve karar verme V15, V75 2
— Ofirenmeyi ogrente V1, V14, V16, V22, V26, V30, V32, V49, V54, V75, 1
5 V78
':::) Aktif 6grenme V1, V7, V12, V13, V23, V31, V56, V60, V62, V64 10
1 V1,V2,V3,V4,Ve, V11, V12, V13, V17, V20, V21,
E V22,V23,V24,V25, V27, V29, V31, V33, V38, V39,
- . V40, V42, V43, V44, V46, VAT, V48, V51, V52, V54,
£ Akademik beceriler V55, V57, V58, /59, V60, V61, V62, V63, V64, V65,
:’5" V67, V69, V70, V71, V72, V74, V75, V76, V81, V84,
V85, V91
Girigimcilik -
£s Uretkenlik V12, V14, V27 3
s
S8 Kaynak yonetimi -
Hesap verebilirlik -
Bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarlig V6, V14, V36, V82 4
Finansal okuryazarlik -
% _ Medya okuryazarh: -
3o Saglik okuryazarligi -
E E Ce%/re okurr;]azarh ggl -
O
ES Sayisal okuryazarlik V10, V17, V18 3
=) Vatandas okuryazarlii V2 1
Gorsel okuryazarlik V29, V45, V48, V53, V72, V80, V87 7
Bilim okuryazarlig -
Etkin dinleme -
wES Miizakere etme -
=25
oz _q;j Ana dilde ve yabanci dillerde etkilesim V73 1
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Bulgulara gore makalelerde kaydedilen becerilerden en az tespit edilen iligkili beceri
tdrleri ise ana dilde ve yabanci dillerde etkilesim ve vatandas okuryazarligi olmustur. Tablo
4.7.’deki verilere dayanarak makalelerle iliskisi tespit edilemeyen beceri tiirleri sunlardir:
empati, ¢atisma ¢ozme, iliski yonetimi, elestirel diisiinme, yansitict disiinme, liderlik, 6z
denetim, 6z dlzenleme, 6z saygi, girisimcilik, kaynak yonetimi, hesap verebilirlik, finansal
okuryazarlik, medya okuryazarlifi, saglik okuryazarlifi, ¢evre okuryazarligi, bilim

okuryazarligi, etkin dinleme, miizakere etme.

4.10. Makalelerin Temalarina Gore Dagilim

Incelenen makalelerin temalarina gére dagilimi Tablo 4.8.’de verilmistir. Tablo 4.8.’de
tema, makale kodu ve makale sayisi islenmistir. Makaleler; egitsel oyunlarin bazi
degiskenlere etkisi bakimindan incelenmesi, egitsel oyunlarin bazi degiskenlerle iliskisi
bakimindan incelenmesi, egitsel oyun tasarimi, egitsel oyunlarin miifredat entegrasyonu,
egitsel oyunun potansiyeli bakimindan incelenmesi, egitsel oyun Ornekleri ve ilgili
derlemeler, egitsel oyunlara iliskin algi, tutum ve gorlisler olmak iizere 7 tema altinda

incelenmistir.

Tablo 4.8. incelenen makalelerin temalarina gore dagilima.

Tema Makale kodu (f)

V1,V2,V3,V4, V6, V7,V8, V10, V12, V17,
V20, V21,V22,V23,V24,V25,V28,V29, V33,

Egitsel oyunlarin bazi degiskenlere etkisi V34, V38, V39, V40, V41, V42, V44, \/45, V4T, 47
bakimindan incelenmesi V48, V49, V55, V56, V58, V59, V60, V61, V63,
V64, V65, V66, V68, V69, V72, V78, V81, V82,
V89
Egitsel oyunlarin baz1_degi§kenle‘rle iliskisi V9, V44, V69, /75, /86, /88 6
bakimindan incelenmesi
Egitsel oyun tasarimi V14,V18, V19, V30, V46, V71 6
V5, V13, V16, V18, V19, V30, V31, V32, V36,
Egitsel oyunlarin miifredat entegrasyonu V37,V67,V70,V73,V74,V75,V80, V83, V85, 19
V90
Egitsel oyunun potansiyeli bakimindan V13, V16, V26, V27, V31, V35, V36, V51, V52, 18
incelenmesi V54, V57, V67,V70,V76,V79,V84, V86, V87
Egitsel oyun ornekleri ve ilgili derlemeler V35, V43,V49, V74, VIl 5
.. e . V11, V15, V26, V50, V52, V53, V62, V73, V75,
Egitsel oyunlara iliskin algi, tutum ve goriisler V77, V83 11
Toplam 112

Tablo 4.8.”deki verilere gore en ¢ok ¢alismanin yapildigi tema toplamda 47 makaleyle
egitsel oyunlarin baz1 degiskenlere etkisi bakimindan incelenmesi olarak bulunmustur. 19
makalede egitsel oyunlarin miifredat entegrasyonu ele alinmistir. 18 makalede egitsel
oyunlarmn potansiyeli bakimidan incelenmesi ele alinmigtir. Nispeten daha az tercih edilen

temalar: 11 makale egitsel oyunlara iligkin algi, tutum ve gortisler, 6 makale egitsel oyunlarin

78



bazi degiskenlerle iliskisi bakimindan incelenmesi, 6 makale egitsel oyun tasarimi, 5 makale
egitsel oyun Ornekleri ve ilgili derlemeler olarak belirlenmistir. Baz1 makalelerde birden fazla

temaya deginildiginden dagilimdaki toplam frekans 112 olarak goérilmektedir.

4.11. Makalelerin Belirlenen Tema Baglaminda Amac ve Sonuclari

Makaleler 7 farkli tema belirlenerek incelenmistir: egitsel oyunlarin bazi degiskenlere
etkisi, egitsel oyunlarin baz1 degiskenlerle iligkisi, egitsel oyunlarin tasarimi, egitsel
oyunlarin miifredata entegrasyonu, egitsel oyunlarin potansiyeli, egitsel oyun 6rnekleri ve
derlemeler, egitsel oyunlara iliskin algi, tutum ve goriisler. Belirlenen temalarla

iligskilendirilen makalelerin amag, sonug, 6neri tablosu EK-3’te verilmistir.

4.11.1. Egitsel oyunlarin baz degiskenlere etkisinin incelendigi makalelerin amag ve
sonuclari

Calisma kapsamina alinan makalelerde, egitsel oyunlarin matematik egitiminde
kullanilmasimin etki yoniiniin arastirildigir degiskenler su sekilde siralanmistir: bilissel beceri
(V1, V22), motivasyon (V2, V6, V7, V63, V66, V89), 6z yeterlik (V2, V42), aktif katilim
(V2), 6grenme diizeyi (V2, V7, V8, V17, V21), hafiza (V3, V22, V29), basar1 (V6, V59, V63,
V65, V69), egitim hedefinin 6gretme ve ogrenme kalitesi (V7), kaygt (V10, V29), giiven
(V10, V17), 6grenmede tatmin (V10, V17), tutum (V12, V44, V64, V89), dikkat (V22),
carpimsal akil yiiriitme becerisi (V25, V23, V33), orantisal akil yiiriitme (V28), uzamsal
beceri (V45), yaraticilik (V45), akis deneyimi (V48, V82), ilgi (V56, V65), aktif 6grenme
(\V60), problem ¢ézme becerisi (V4, V72), temel matematik becerisi (V78).

4.11.2. Egitsel oyunlarin baz1 degiskenlerle iliskisi bakimindan incelenen makalelerin
amag ve sonuclari

Egitsel oyunlarin baz1 degigkenlerle iliskisi bakimindan incelenen makalelerde, egitsel
oyun-cinsiyet (V9 ,V44, V69, V75), egitsel oyun-uzmanlik alan1 (V75), egitsel oyun-
O0grenmeyi destekleme degeri (V86), egitsel oyun tlru-6grenme performanst (V88)

iliskilerinin ele alindig1 goriilmiistiir.
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4.11.3. Egitsel oyun tasarimi yapilan makalelerin amag ve sonuclari

Calisma kapsamindaki makalelerde, ¢evrim i¢i bir oyun tasarimi ve oyunun
prototipinin kullanilabilirligi ve teknik yonleri agisindan incelenmesi (V19), matematik ve fen
kavramlarmin bir arada verildigi okul Oncesi destek materyali gelistirme (V30), pratik
problemleri ¢6zmek i¢in hazirlanmis mikro diinya tabanli bir oyun gelistirme (V46),
ogrencilerin 6grenme problemlerini tespit etmeye yonelik ¢oziim sistemi gelistiren 6grenme

materyali organize etme siireci (V71) ele alinmistir.

4.11.4. Egitsel oyunlarin miifredata entegrasyonuna iliskin makalelerin amac ve
sonuclari

Egitsel oyunlar matematik egitiminde destek materyali ve ana materyal olarak
kullanilabilmektedir. Egitsel oyunlarin, birgok o6gretim diizeyinde (okul oncesi, ilkokul,

ortaokul, lise, lisans ve lisansustl) kullanildigi gozlemlenmistir.

4.11.5. Egitsel oyunun potansiyeline iliskin makalelerin amag ve sonuclari

Egitsel oyunlarin matematik egitiminde kullanilma potansiyelinin incelendigi
makalelerde, egitsel oyunlarin egitmen Ogrenci arasinda is birligini gelistirdigi (V13),
motivasyonda artis sagladigi (V16, V36, V54, V70), derse katilmi artirdigi (V31),
denklemlerdeki karmasikligi azalttigi (V35), 6grencilerde is birligini artirdign (V51), 6z
giiveni yiikselttigi (V54), matematiksel becerileri artirdigi (V54, V67, V70, V84), uzamsal

beceriyi artirdig1 (V87) arastirmacilar tarafindan gozlemlenmistir.

4.11.6. Egitsel oyun dérnekleri ve derleme iceren makalelerin amac ve sonug¢lari

Egitsel oyun ornekleri iceren makalelerde, bir program tarafindan gelistirilen
oyunlarin incelenmesi (V35), dijital oyun tabanli 6grenmeyle ilgili yapilan ¢alisma Grnekleri
(V43), ciddi matematik oyunlarinin anaokulunda uygulanma siireci (V74), bir Afrika
tilkesinin kendi kiiltiiriindeki oyunlarin matematik §gretimine yansimasi (V91) arastirmacilar

tarafindan ele alinmistir.
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4.11.7. Egitsel oyunlara iliskin algi, tutum ve goriisler iceren makalelerin amac ve
sonuclari

Egitsel oyunlarin matematik egitiminde kullanimina iliskin algi, tutum ve goriislerin
yer aldigi makalelerde, 6grenciler iizerinde yapilan c¢alismalarda TPACK c¢ergevesinde
oyunlara iligkin goriigleri inceleme (V26), taginabilir oyun konsolu kullanimindaki algilar
(V15), oyun temelli yaklasim kullanimi (V52) ele alinmistir. Ogretmen adaylar iizerinde
yapilan c¢alismada, oyunlar1 gelecekte matematik Ogretiminde kullanma niyetleri (V75)
incelenmistir. Ogretmenlerin &rneklemi olusturdugu makalelerde, dgretmenlerin oyunlarin
matematik dersinde kullanima uygunluguna dair gorisleri (V62, V73, V77), dijital oyun

tabanli 6grenme yaklasimindaki engel ve sinir algilart (V83) incelenmistir.

4.12. Makalelerde Verilen Oneriler

Incelenen makalelerde verilen dneriler su sekilde siralanabilir: yapilan deneyin farkli
yas gruplariyla tekrarlanmasi, boylamsal ¢alismalara agirlik verilmesi, disleksik bireyler igin
oyun tasarimi yapilmasi, bireysel farkliliklarin yapilan deneylere etkisinin ¢alisilmasi, VR
alaninda yapilacak calismalarin 6grenci 6zelliklerine gore ayarlanmasi, 6gretmen adaylarinin
matematik egitiminde oyun kullanim siirecindeki niteliklerinin iyilestirmesine dair
caligmalarin yapilmasi, kiz Ogrencilerin uzamsal becerilerinin artirilmasini  saglayan
faktorlerin  incelenmesi, oyunlarmin kullaniminda smiflarin  fiziksel yeterliliginin
belirlenmesi, yapay zeka teknolojisiyle farkli 6gretim araglarimin gelistirilmesi, oyunlarin
farkli bilim dallarina uyarlanmasi, oyunlara farkli seviyeler ve birden fazla dil se¢eneginin

eklenmesi.

4.13. Matematik Egitiminde Kullanilan Egitsel Oyun Turleri

Caligmada incelenen oyunlarm, egitsel oyun tirlerine gore dagilimi Tablo 4.9.’da
verilmistir. Oyunlarin 5°i strateji oyunlari , 9’u rol yapma oyunlari, 2’si hafiza oyunlari, 1’i
islem oyunlari, 2’si geometrik-mekanik oyunlar, 14’i bulmaca oyunlart olmak tizere toplam
33 oyun 6 farkli oyun tiriinde kategorize edilmistir. incelenen makalelerde en ¢ok bulmaca

oyunlarmin kullanildig1 goriilmiistiir.
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Tablo 4.9. Egitsel oyunlarin oyun tiirlerine gére dagilimu.

Egitsel oyun tiirii

Oyunlar

®

Strateji oyunlari

The frog leaping

Morabaraba

Shut the box

Angry birds

Matherial

Rol yapma oyunlari

QA Atlantis

Dimension m

Math blaster

The candy factory

Semideus

Zeldenrust

Knowledge battle

E brock bugs

Portal 2

Hafiza oyunlar:

Decention

Digigems

islem oyunlari

Ker splash

Geometrik-mekanik oyunlar

Turtle pond

Building with blocks

Bulmaca oyunlan

Lure of the labyrinth

Wuzzit trouble

ALLEX.

Balloon pop!

Motion math

JeuTICE

Number navigation game

Kesfet kurtul

Crack hacker’s safe

Lasergrid puzzle

Spatial temporal (st) math

Escribo play and learn

DragonBox

Speedy world

14

Toplam

33
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BOLUMS
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. Tartisma ve Sonug¢

Bu calismada egitsel oyun destekli matematik egitimi ile ilgili yapilan ¢aligmalarin
farkl1 yonleri ele alinmis ve oyun drneklerinden bir kesit sunulmustur. Incelenen makalelerde
ortaya ¢ikan veriler tablolar ve sekiller ile diizenlenerek bulgular kisminda verilmistir. Bu
boliimde bulgularin yorumlari, alanda yapilan bagka caligmalarla mevcut ¢alismanin
benzerlikleri ve farkliliklari, dikkat ¢eken durumlarin irdelenmesi ve nedenlerine dair goriisler

ele alinmistir.

Incelenen makalelerde yillara gore genel olarak bir artis gdzlemlenmistir. Voievoda
vd., (2022) Ukrayna’da yaptig1 ¢aligmada, 2020 yilinda diinyay: etkisi altina alan COVID-19
ile ilgili karantina 6nlemleri sirasinda uzun siireli ¢evrim i¢i 6grenmenin ardindan matematik
Ogretmenlerinin bilgisayar matematik oyunlarina olan ilgisinin artti§ina vurgu yapmistir.
Ayrica Ogrenci ve Ogretmen arasinda etkilesimin zayiflayacagina ve ogretmenin siif
kontroliinii kaybedecegine inanan oOgretmenlerin sayisinda ¢ok ciddi miktarda azalma
gbzlemlemislerdir. Dolayisiyla elektronik ortamda oynanan egitsel oyunlara olan ilgide artis

yasanmistir. Bu da ¢alismalarin zamanla artmasinin sebeplerinden biri olabilir.

Makalelerin iilkelere gore dagiliminda en c¢ok calismanin yapildigr iilke Amerika
ardindan Tayvan olmustur. Literatlirde egitsel oyunlara iliskin yaptiklar1 bibliyometrik analiz
calismasinda, Boztepe ve Kog¢ (2022) benzer sonuglar elde etmistir. Egitsel oyunlarin WoS
veri tabaninda genel egilimini ortaya koymayr amacglayan ¢alismada, calismalarin en fazla
ABD ve Tayvan’da gerceklestirildigi goriilmektedir. Bu durumun sebepleri arasinda, egitimin
teknolojiye entegrasyonu, llkelerin refah seviyesi, egitime yapilan yatirim tiirii ve miktari,
kiiltiirel ve demografik ozellikler, {ilkenin siyasi politikas1 gibi pek ¢ok sebep oldugu

diistinilmektedir.

Orneklem grubu verilerine gore en ¢ok calisilan grup ortaokul dgrencileri olmustur.
Sonrasinda ilkokul Ogrencileri ve lisans Ogrencileri (0gretmen adaylari) nispeten fazla
calisilan gruplar arasindadir. Ortadgretim seviyesinde ise diger egitim seviyelerine gore daha
az calisma yapilmustir. Yapilan calismada, Matic vd. (2023), dijital oyunlara iliskin bilgi
eksikliginin olmasinin ve iist diizey ortadgretim matematik 6gretimi i¢in uygun olan oyunlarin

yetersiz olmasinin, ortadgretim seviyesinde egitsel oyunlarin temel O0gretim araci olarak
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kullanilmasimin o6niinde engel teskil etti§i sonucuna varmiglardir. Bu durum ortadgretim
diizeyindeki konularin daha karmasik ve ayrintili olmasindan kaynaklantyor olabilir.
Literatirde, Ugurel ve Morali (2010) ortadgretim matematik dersinde oyun kullanimini
inceleyen calismasinda, 6gretmen adaylarinin, 6gretmenler tarafindan zor olarak nitelendirilen
konular haricinde oyun tasarimi yaptiklarii gozlemlemiglerdir. Arastirma bulgusu
calismamizi destekler niteliktedir. Ayrica {niversite smavlarina hazirlanan ortadgretim
Ogrencilerinin, oyunlar1 vakit kaybi1 olarak gorebilecegini belirtmislerdir. Okul Oncesi
donemde ise egitsel oyunlarin genel orneklem gruplarinin %5’ini olusturdugu sonucuna
dayanarak az miktarda tercih edilen bir grup oldugu sdylenebilir. Okul 6ncesi dgrencilerinin,
matematik dersinde edinmesi beklenen kazanim sayisinin, diger 6grenim diizeylerine gore

daha az olmasinin bu durumun sebebi olabilecegi diistiniilmektedir.

Makalelerde en fazla tercih edilen arastirma yontemi ¢alismalarin yarisin1 olusturan
nicel arastirma yontemi olmustur. Gozel ve Toptas (2023), Tiirkiye’de 2004-2022 yillar
arasinda yapilan ilkokul matematik 6gretiminde egitsel oyun kullanimu ile ilgili arastirmalarin
cesitli degiskenlere gore egilimlerini dokiiman analizi yontemiyle inceledikleri ¢aligmada, en
fazla tercih edilen arastirma yoOnteminin nicel arastirma oldugu sonucuna varmislardir.
Arastirmanin bulgusu ¢alismamizi destekler niteliktedir. Calisma kapsamindaki makalelerde
genel olarak bir degiskenin etkisini belirlemek, egitsel oyun destekli matematik egitimi
hakkinda bir yargiya varmak amaciyla deneysel calisma tercih edilerek iki grubun
karsilagtirilmast yoluna gidilmistir. Yapilan c¢alismalar neticesinde egitsel oyun destekli
matematik egitiminin etki diizeyine ve etki tiriine dair c¢ikarimlarda bulunulmustur.
Calismada nicel yontemden sonra en cok nitel yontem kullanilmistir. Karma arastirma

yontemi diger yontemlere gore daha az kullanilmistir.

Veri toplama araglarindan en fazla kullanilan test ve anket olarak bulunmustur. Test ve
anket incelenen makalelerdeki veri toplama araglarinin yarisindan fazlasini olusturmaktadir.
Deneysel calismalarda on test son test uygulanmasi, tutum ve akademik basariya dair
cikarimlarda bulunabilmek ic¢in anketler veri toplama araglarinin 6nemli bir kisminm

olusturmustur.

Incelenen makalelerde en sik rastlanan alt grenme alani ilkokul diizeyinde dogal
sayllarda toplama, c¢ikarma, carpma, bdlme ve ortaokul diizeyinde kesirler olarak
bulunmustur. Egitsel oyunlarin gorsellestirilebilmesi ve uygulanabilirligi i¢in konunun

muhtevast ve Ozelliklerinin uygun olmasi gerekir. Crookall vd.’ne (1987) gore, oyunun
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problemleri somutlagtirdigindan bahisle dogal sayilarda dort islem konusunun, karmasik
olmayan bir oyunla dahi somut hale getirilmesi mimkin olabilecektir. Literattirde kesirler
konusunda yaptiklar1 ¢alismada benzer goriis bildiren Gokbulut ve Yiicel Yumusak (2014),
kesirler konusunun Ogrenciler tarafindan soyut ve zor olarak goriilmesi sebebiyle egitsel
oyunla 0gretim yapilmasinin daha etkili olacagini belirtmislerdir. Ortaokul diizeyinde kesirler
alt 6grenme alaninin nispeten ¢ok tercih edilmesinin sebebinin, dgrencilerin karsilastiklar
zorluklardan veya somutlastirma agisindan uygun olmasindan kaynaklaniyor olabilecegi

disiiniilmektedir.

Makalelerin 21. yy. becerilerine gore dagiliminda, akademik beceriler incelenen
makalelerin yarisindan fazlasini olusturmaktadir. Hussein vd.’nin (2022) yaptiklari sistematik
derleme calismasinda, derlemeye dahil edilen ¢alismalarin biligsel becerilere odaklandigi
fakat 21. yy. becerilerinin ise akademik camiadan herhangi bir bilimsel ilgi gérmedigi
belirtilmistir. Akademik becerilerin biiyiik oranda makalelerin amag¢ ve sonuglartyla
iliskilendirilmesinin sebebi egitimde bir ist seviyeye gegiste kriter olarak belirlenmesi
olabilir. Bagka bir sebep ise makalelerde veri toplama araci olarak, salt akademik becerilerden
ziyade farkli becerileri Olgen araclar gelistirmek daha giic olabilir. Benlik becerilerinden
merak ve motivasyonun iligkilendirildigi makalelerin oran1 da makalelerin toplam sayisinin
yarisina yaklagmaktadir. Literatirde Sarier (2016) tarafindan yapilan meta analiz
calismasinda, akademik basariy1 etkileyen faktorlerin 6ne ¢ikanlari sosyoekonomik durum,
ozyeterlik ve motivasyon olarak belirlenmistir. Incelenen makalelerde motivasyon
becerisinin, akademik basariy1 etkileyen faktorlerden olmasi, caligmalarda Glgiilen beceriler
siralandiginda iist siralarda olmasini saglamis olabilecegi diisiiniilmektedir. Literatiirde egitsel
oyun destekli matematik egitiminin akademik basariyr olumlu yonde etkiledigine dair ¢ok
sayida ¢alisma (Baslin ve Dogan, 2020; Gokbulut ve Yiicel Yumusak, 2014; Canbay, 2012;
Durdut, 2016; Ozata ve Coskuntuncel, 2019; Soydan, Aksoy ve Cinar, 2021; Orak, Karademir
ve Artvinli, 2016; Arslan, 2016; Can ve Aydin, 2022; Guner vd., 2021; Topgu vd., 2014,
Oztop, 2022; Rencber, 2023) bulunmaktadir.

Is birlikli 6grenmenin birgok alanda faydasi bulunmaktadir. Bunlar arasinda diisiinme
becerilerini gelistirme, 6grenme sorumlulugunu artirma, sozlii iletisimde paydagim saglama,
problem ¢6ziimiinde daha yapici anlayis edinme, 6z saygida gelisme, bireyler arasi etkilesimi
artirma sayilabilir. Bunun yani sira akademik basariya sagladigi katki ve yaris ortamindan

ziyade yapilandirmaci bir yaklasimla bagdasmasi yoniinden egitimde is birlikli 6grenmenin
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yeri Onemlidir (Bayrakgeken vd., 2015). Bulgulara gore egitsel oyun destekli matematik
egitiminde is birlikli ¢alisma becerisiyle iliskilendirilen makalelerde birbirine benzer olumlu
etkiler goriilmiistiir. Egitsel oyunlarin kullaniminin is birlikli caligma becerisini gelistirdigi ve
bazi oyunlarin igeriginden kaynakli rekabet ortaminin yaratabilece§i olumsuz c¢iktilarin
azaltilabilecegi goriilmektedir. Is birlikli ¢alisma becerisinin yan1 sira motivasyon, tutum ve
akademik basarida pozitif yonde gelismeler oldugu sonucuna varmuslardir. Literatlrde
Pehlivan Aydin’in (2020) yaptig1 c¢alismada da belirtilen, bireylerde oyun araciligiyla is

birlikli ¢alisma becerisinin arttigina dair sonuglar ile 6rtiismektedir.

Benlik becerileri ile iligkili olan makalelerde en fazla ele alinan alt beceri motivasyon,
ikinci olarak da merak alt becerisidir. Chang vd. (2022) ve Huang vd. (2014), motivasyon
becerisinin dgrencilerde kaygi azalmasi sonucunda artan becerilerden birisi oldugu sonucuna
varmiglardir. Diger makalelerde baska bir sebeple iliskisinden bahsedilmeksizin dogrudan
motivasyonda artig sonucu verilmistir. Merak becerisi ve ilgi duyma zaman zaman ayni
anlamda kullanilabilmektedir (Inan Kaya, 2016). incelenen makalelerin biiyiik ¢ogunlugunda
merak becerisinin, 6grencilerdeki ilgililik diizeyindeki degisimle ifade edildigi varsayilmistir.
Beserra vd. (2019) tarafindan yapilan c¢alismada, diisiik sosyoekonomik diizeydeki
ogrencilerde kullanilan oyuna iliskin ilginin, yiiksek ekonomik diizeydeki 6grencilere nazaran
daha iist seviyede oldugu sonucuna varmislardir. Chang vd. (2016), video oyunlariin kiz
ogrencilerde minimal diizeyde bir ilgi artisin1 sagladigini, erkek 6grencilerde bu oranin daha
yiiksek oldugunu belirtmislerdir. Bragg (2007), oyunda ustalagan 6grencilerde oyuna karst
ilginin azaldigin1 belirtmistir. Literatirde Gokbulut ve Yiicel Yumusak (2014) yaptiklari
calismada, 6grencilerin derslere olan ilgisinde artis oldugunu kaydetmislerdir. Bu ¢alismanin
bulgulari, uygulama boyunca derslere ilgide herhangi bir azalma godzlemlenmemesi
bakimmdan verilen calismanin sonuglartyla ayrismaktadir. Ogrencilerin 6z  yeterlik,
sorumluluk alma ve karar verme, 6z giliven, 6z farkindalik ve sebat becerilerinin,
incelendikleri makalelerde olumlu yénde degistigi goriilmiistiir. Oz sayg1, 6z diizenleme, 6z

denetim ve liderlik becerilerinin incelendigi makaleler bulunamamustir.

Ogrenme becerileri, calismay: olusturan makalelerin biiyiik ¢ogunlugunda ele alman
becerilerden olusmaktadir. Bu alt beceriler 6grenmeyi 6grenme, aktif 6grenme ve akademik
beceriler olarak belirlenmistir. Burada verilen beceriler ¢ogu zaman i¢ ige ge¢mis olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Yapilan ¢calismada incelenen makalelerde 6grenmeyi 6grenme becerisi

ve akademik becerilerin ayr1 diisiiniilmesi zorluk yaratmaktadir. Ogrenmeyi &grenme
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becerisinin akademik becerilerden yoksun olarak edinilmesi ve gelistirilmesi egitsel oyun
destekli matematik egitiminde pek miimkiin gériinmemektedir. Oyunlar, 6zellikleri itibariyle
bireye geribildirim saglayarak kendini degerlendirmesine firsat veren, kendi hizinda ilerleme
imkan1 sunan araglar olmasi sayesinde Ogrenmeyi Ogrenme becerisini gelistirebilir.
Dolayistyla egitsel oyun deneyimine iliskin 6grenci goriislerinin de paylasildigi makalelerde
o6grenmeyi 6grenme becerisinin gelisimine iligkin bir veri saptamak daha olasi gériinmektedir.
Ogrenmeyi d6grenme becerisi ile ilgili makalelerde olumlu yénde doniit saglanmustir. Egitsel
oyun destekli matematik egitiminin, 6grencilerin akademik becerilerinin gelisiminde herhangi
olumsuz bir etkisinin saptandigr makale bulunmamaktadir. Etki yoni olumlu olmakla beraber
etki alam farklilik gosterebilmektedir. Orneklem sayisi, tiirii, kullanilan oyun, veri toplama
teknikleri, aragtirma yontemi, analiz tiirii, uygulayici ve uygulanma ortami gibi degiskenler bu
farkliligin sebeplerinden olabilir. Ornek verecek olursak Bragg (2007) tarafindan yapilan
caligmada, egitsel oyun destekli matematik egitiminin performans artirmadaki roliine dair
olumlu goriis bildiren dgrenci yiizdesi %51 iken Sulaiman vd. (2023) tarafindan yapilan
calismada ise bu oran %89,5 olarak bulunmustur. Egitsel oyunlar aktif 6grenme becerisini
gelistirmede yardimer olabilmektedir. Yildiz vd. (2017), egitsel oyunlarin 6grenme ortamini
zevkli hale getiren ve 6grenenlere aktif 6grenme ortami saglayarak 6grencilerin yetenek ve
becerilerini gelistiren etkili bir 6gretim yontemi oldugunu belirterek bu sonucu destekleyecek

yonde goriis bildirmislerdir.

Calisma becerilerinden iiretkenlik alt becerisinin incelendigi, Afari vd. (2012) ve Li
vd. (2013) tarafindan yapilan ¢aligmalarda, 6gretmenler agisindan iiretkenlik becerisindeki
gelisme c¢ikti olarak verilmistir. Ogrencilerin {iretkenlik becerisiyle ilgili bir ¢ikt1
bulunamamistir. Verilen makalelerde, ogretmenler egitsel oyunlarin tasarlanis siirecini
yonetmis ve bu oyunlarin matematik egitimine entegrasyonunu saglamada etkin rol
oynamistir. Bu yoniiyle liretkenlik becerisinde gelismenin varligindan séz edilebilir. Diger
calisma becerileri olan girisimcilik, kaynak yonetimi ve hesap verebilirlik ise incelenen
makalelerle bagdastirilamamistir. Incelenen calismalarda, oyun tasarmm siirecinde
Ogrencilerin aktif rol oynamamasinin, ¢alisma becerilerinin gozlenememesine yol a¢mis
olabilecegi dusiiniilmektedir. Literaturde Bilgic (2021) yaptigi caligmada, ilkdgretim
matematik Ogretmen adaylarmin egitsel oyun tasarlama ve uygulama siireclerini
derinlemesine incelemis ve Ogretmen adaylarinin iiretkenlik becerisinin yetersiz kaldigini
ifade etmistir. Bu problemin, calisma becerisini gelistirmeye yonelik etkinliklerin yer aldig:

derslerin, miifredata eklenmesiyle ¢oziilebilecegi diisiiniilmektedir.
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Okuryazarlik becerileri dokuz alt beceriye ayrilir. Bu alt becerilerden ilk olarak bilgi
ve iletisim teknolojileri okuryazarligi becerisini ele aldigimizda, Kebritchi vd.’nin (2010)
yaptiklar1 calismada, matematik bilgisinin bilgisayar kullanim becerisine etkisi arastirilmistir.
Bulgular matematik bilgisinin bilgisayar kullanim becerisine 6nemli bir etkisinin olmadigin
gostermistir. Literatirde Ayvaci vd. (2019) yaptiklar1 ¢aligmada, matematik ve fen bilgisi
ogretmen adaylarinin teknoloji okuryazarlik seviyesinin diger brans ogretmenlerine nazaran
daha yiiksek oldugu sonucunu bulmuslardir. Sonuglarda bulunan farklilik Orneklem
grubundan veya uygulama siirecinden kaynaklaniyor olabilir. inceledigimiz makalede, Lin ve
Wang (2022) yaptiklar1 ¢alismada, mobil ve sensér teknolojileri kullanilan bir egitsel
matematik masa oyununa 6grencilerin yiiksek kabul gosterdigi sonucuna varmiglardir. Bu
sonuclar1 dogrular nitelikte olan bir ¢alismada, 6grencilerde teknoloji kabuliiniin oldugu ve
Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynayarak derslerin daha eglenceli gegecegini diisiindiigii icin
bilgisayar oyunu ile 6grenme konusunda oldukga istekli olduklar1 belirtilmistir (Giner vd.,
2021). Sayilar1 ve matematigi anlayip gercek yasam becerilerinde kullanma becerisi olan
sayisal okuryazarlik becerisinin incelendigi makalede Ke (2014), ¢ocuklarin oynadigi oyunun
deneyim odakli olarak tasarlanmasinin giinliikk matematik deneyimlerini harekete gecirdigi
sonucunu bulmustur. Bu sonuglart destekleyen bir ¢alismada, matematiksel oyunlarin farkli
giinliik problemlerden olusmasinin, 6grencilerin mantiksal akil yiiriitme becerileri ve problem

¢Ozme anlayislar tizerinde 6nemli bir etkisinin oldugu belirtilmistir (Efe Kendiizler, 2023).

Vatandas okuryazarligi becerisi Lim (2008) tarafindan gerceklestirilen arastirma ile
iliskilendirilmistir. Calismada, okullarda miifredat konularmin 6greniminin kiiresel
vatandaslik baglamina yerlestirilerek yapilmasi gerektigi sonucuna varilmistir. Literatlirde
kiiresel vatandaglik alaninda calisma yapan Kan (2009), kiiresel vatandasi, yalnizca kendi
tilkesinin degil, kiiresel bir diinyanin sorumlu vatandasi olarak tanimlamistir. Ayrica kiiresel
gelismelerin ge¢mise nazaran daha demokratik nitelikler tasiyan, aktif ve sorumluluk sahibi
bireylerin yetistirilmesini gerekli kilmasiyla, giiniimiizde yetistirilmek istenen vatandasin
kiiresel olmas1 gerektigini savunmustur. Diger okuryazarlik alt becerisi ise diger okuryazarlik
becerilerine gore makalelerle daha fazla iliskilendirilen gorsel okuryazarlik becerisidir. Novak
ve Tassell (2015), ogrencilerin zihinsel dondiirme becerilerinde artis goriildiigiinii
kaydetmistir. Simsek vd. (2023), uzamsal okuryazarlig1 gorsel okuryazarlik becerisi i¢erisinde
degerlendirmektedir. Uzamsal yetenegin alt boyutu olarak uzamsal gorsellestirme: resimsel
bir dgeyi, zihinsel dondiirme, manipiile etme, ¢evirme veya ters ¢evirme yetenegi olarak

tanimlanmaktadir (McGee, 1979; akt. Kaya, 2019). Dolayisiyla zihinsel dondiirme becerisinin
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gorsel okuryazarlik becerileri kategorisinde oldugu sdylenebilir. Tassell vd. (2018), uzamsal
yetenekleri diisiik olan Ogrencilerin matematiksel kaygilarinin yiiksek ¢iktig1 sonucuna
varmiglardir. Uygulanan oyun neticesinde uzamsal yetenegin gelistirildigi bulgusuna ilgili
calismada yer verilmistir. Bu bilgiyi dogrular nitelikteki Turgut ve Nagy-Kondor (2013)
tarafindan yapilan c¢alismada, bilgisayar oyununu daha uzun siire oynayan matematik
Ogretmen adaylarinin uzamsal yeteneklerinin daha fazla gelistigi sonucuna ulagmistir. Kumar
ve Vasimalairaja (2022) tarafindan yapilan calismada, video oyunlarinin akilda tutma
kapasitesini artirdig1 bulgusuna ulasilmistir. Akilda tutma becerisi ilgili makalede gorsel bir
arag ile gelistirilmis ve bir konu gorsel olarak anlasilabilir hale doniismiistiir. Buna dayanarak
akilda tutma becerisinin gorsel okuryazarlik becerisiyle iliskili oldugu diisiiniilebilir. Korkmaz
(2018), yaptig1 calismada, oyunlarin gorsel zekay: artirdigr ve akilda tutma becerisine katkida
bulundugunu belirtmistir. Calismanin bulgulari, diger calismalarin bulgulariyla paralellik
gostermektedir. Makalelerle iligkili bulunamayan diger okuryazarlik becerilerinin, oyun
icerigi, tiri ve uygulama yoOntemi farklilagtirilarak arastirmalarla iligkili hale

getirilebilmesinin mimkun olabilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmamizda belirlenen egitsel oyunlarin bazi degiskenlere etkisi temasi, incelenen
makalelerin yarisina yakinini olusturmaktadir. Bu degiskenler; ilgi, tutum, merak,
motivasyon, kalicilik, uzamsal beceriler, akademik basari, kaygi, problem ¢o6zme becerisi,
giiven, tatmin, 0z yeterlik, yaraticilik, aktif katilim, is birligi vb. olarak bulunmustur.
Literatiirde, biyoloji egitiminde oyunlagtirma {izerine yapilan bir Sistematik derleme
calismasinda, egitsel oyunlarin motivasyon, ilgi, aktif katilim, akademik basar1 degiskenleri
Uzerinde, galismamizla ortiisecek sekilde olumlu etkileri oldugu gozlemlenmistir (Varol
Selguk, 2023).

Egitsel oyunlarin bazi degiskenlerle iligkisinin incelendigi makalelerde cinsiyet
degiskeni dikkat gekmektedir. Inceledigimiz calismalarin ¢ogunlugunda erkek Ogrencilerin
dijital oyunlarin kullaniominda kiz 6grencilere gore daha basarili oldugu gozlemlenmistir.
Fakat izlenen siirecin sonunda kiz dgrenciler ve erkek ogrenciler arasinda anlamli farklilik
gozlemlenmemistir. Lowrie ve Jorgensen (2011), yaptiklari ¢alismada erkek ogrencilerin
egitsel oyunda daha yiiksek performans gosterdigini rapor etmistir. Erkek dgrencilerin gorsel
ve uzamsal diislinmeye maruz kalmasi buna sebep gosterilmistir. Egitsel oyunlarda kiz
ogrencilerin 1ilgi alanlarinin da dikkate alindigi tasarimlarin yapilmasinin aradaki farki

daraltabilecegi ve bu oyunlar araciligiyla gorsel zekalarinda gelisme artirilabilecegi
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diisiiniilmektedir. Apostolos vd. (2017), yaptiklar1 ¢alismada oyunun o6grencilerin tutumu
tizerindeki olumlu etkisini 6grencilerin cinsiyetlerinin etkilemedigini bulmuslardir. Varela
vd., (2021) yaptiklar1 ¢caligmada okulda kullanilan metodolojinin baslangicta erkek 6grenciler
i¢cin avantajli durumda iken zaman ve ¢aba ile kiz 6grencilerin ilerlemeleriyle benzer diizeyde
oldugu goriilmiistiir. Liu vd. (2022), yaptiklar1 calismada erkek 6gretmen adaylarin kadin
Ogretmen adaylarina gore bilgisayar oyunlarina iliskin daha olumlu tutumlara sahip olma
egiliminde olduklar1 bulunmustur. Literatlirde Boz (2018), bu c¢alismadan farkli bir sonuca
ulagsmis ve oyunla Ogretim yOnteminin matematik dersinde cinsiyetler acisindan farklilik

olusturmadigini bildirmistir.

Egitsel oyun tasarim siire¢lerinin ele alindigr Ke (2014) tarafindan yapilan ¢alismada,
oyun tasarim siirecine dahil olan Ogrencilerin matematige karsi tutumlart olumlu yonde
degismis ve gilinliik matematik deneyimlerine iliskin diisiincelerinde hareketlilik goriilmiistiir.
Literatirde Efe Kendiizler (2023) tarafindan yapilan g¢alismada, matematik egitiminde oyun
esnasinda Ogrencilerin, ¢esitli giinliik problemlerle karsilagarak ¢6zliim i¢in yeni yollar iirettigi
belirtilmistir. Sonuglar, onceki verilen g¢alismayla paralellik gostermektedir. Bu sekilde
Ogrencilerin mantiksal diisinme becerileri geliserek kaliteli 6grenme alani yaratilmig

olabilmektedir.

Egitsel oyunlarin miifredata entegrasyonuna iligkin sonuglar igeren makaleler
incelendiginde, Nkopodi ve Mosimege (2019), yerli bir oyunun farkl: kiiltiirler tarafindan da
zevkli bulundugu ve matematik 6grenmeyi tesvik etmek amaciyla matematik derslerinde
kullanilabilecegi sonucunu bulmuslardir. Malliakas vd. (2021), disleksik 6grencilere
uygulanan oyuna matematik miifredatinda yer verilmesinin, Ogrencilerin motivasyon ve
bagarisi lizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu sonucuna ulagmiglardir. Voievoda vd.
(2022), 2021 yilinda Covid-19 donemindeki uzaktan egitimde egitsel oyunlarin kullanimina
onay Veren Ogretmenlerin sayisinda 2019 yilina gore artis gosterdigini belirtmiglerdir. Matic
vd. (2023), DGBL’ nin miifredata alinmas1 ve ana 6gretim materyali olarak kullanilmasinin
ortadgretim i¢in uygun olmadigi sonucuna varmiglardir. DGBL’nin tamamlayici kaynak
olarak uygulanmasi1 yoniinde goriis bildiren lise matematik 6gretmenlerinin, oyunlarin ist
diizey becerilerde yetersiz kaldiklarimi diisiinmeleri bu fikirlerinin olusmasinda etkin rol
oynamistir. Lee vd. (2023) tarafindan yapilan g¢alismada, Ogrencilerin uygulanan egitsel
oyunu eglenceli bulmamalar1 sebebiyle matematik 6greniminde verimlilikte artis minimum

diizeyde bulunmugstur. Yiiksek akademik basariya sahip dgrencilerin motivasyonunda daha
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fazla artis oldugu goriilmiis fakat yeterli seviyede olmamistir. Bu da oyunun mdifredatta
uygulanabilirligi onlinde engel teskil etmektedir. Diger yandan oyunlarin yeteri kadar
karmasik olmamasi1 sebebiyle sikici olarak nitelendirilmesine neden olmus olabilir. Diger
caligmalarin sonuclariyla ortiisen Kebritchi vd. (2010) calismasinda, oyunlarin akademik
ortama entegrasyonunun Ogrenci sonuglarini  potansiyel olarak olumlu yonde
etkileyebilecegini One siirmiislerdir. Ayrica ¢alismada kullanilan video ve oyunlarin
gorecelilik 6zelligine dikkat cekmislerdir. Fakat 6gretmen goriisleri, bu bireysel farkliliklarin,
oyunlar1 kullanma siirecinin baglarinda 6nemli roller oynadigini, ancak ogrenciler gerekli

becerileri kazandikga etkilerin giderek azaldigini ortaya koymustur.

Egitsel oyunun potansiyeli temasiyla iliskilendirilen makaleler incelendiginde Ke
(2013), 6grenci ve egitmenler arasinda is birligi gelistigini ve dgrencilerin aktif katilimlarinin
arttigin1 ¢aligmasinda belirtmistir. Kiili vd. (2015), oyunlarin 6grenci yanilgilarima ve
kavramsal degisim siireclerine goOstergeler saglayabilmesi yOniinden Ogrenme ve
degerlendirme amaciyla kullanilabilirligi izerinde durmustur. Smith vd. (2016), oyunlarda
karmagik denklemlerin goriintiilenmesindeki yetersizlik elestirilerine cevap niteliginde bir
ara¢ seti olan SIGMA’nin bu alandaki boslugu dolduracagi iddiasinda bulunmuslardir.
Farzam ve Allahdadi (2018), 6grencilerin 6gretmen ve kaynak kitaplardan pratik yapmak
yerine oyun yoluyla pratik yapmay1 tercih ettiklerini ortaya ¢ikarmistir. Bu tercihte, oyun
aracilifiyla takim caligmasi yaparak diger 6grencilerin 6grenme siireglerine dahil olup daha
fazla deneyim kazanma isteginin dnemli oldugu sonucuna varilmistir. Tazouti vd. (2019)
tarafindan yapilan c¢alismada, oyunlar araciligiyla Ogrencilerin uzmanlagsma seviyesine
gelebilme potansiyeli belirtilmistir. Ozellikle kalabalik smiflarda bireylerin kendi hizinda
ilerleyerek 1ist seviyede basar1 gostermeleri geleneksel Ogretim yontemleriyle zorluk
yaratmaktadir. Ogrencinin kapasitesini daha etkin bir sekilde kullanabilmesi agisindan
oyunlar zaman ve mekandan bagimsiz olmasi sebebiyle 6nem teskil etmektedir. Beserra vd.
(2019) tarafindan, sosyoekonomik diizeyi daha diisiikk olan 6grencilerde oyunun etki
diizeyinin daha olumlu yonde oldugu sonucuna varilmistir. Malliakas vd. (2021), disleksik
ogrencilerin performans ve motivasyonlarii artirma potansiyelini incelemistir. Burada yine
bireysel farkliliklar1 dikkate alma o6zelligi sayesinde, oyunlarin Ogrencilerin §grenme
ciktilarinda spesifik sonuglar saglayabileceginin bir 6rnegi goriilmiistiir. Maad ve Khalid
(2023), Covid-19 doneminde ogretim materyali olarak kullanilabilirligi yoniinden egitsel
oyunlart ele almistir. Daha Once belirtildigi iizere, zaman ve mekandan bagimsiz olabilen

oyunlarm, bu tiir salgin ve kapanma donemlerinde, egitim hizmetlerinin aksamamasi ve
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O0grenme siirecindeki etkiliginin artmast yoniinden tercih edilebilirligi tekrarlanmigtir.
Amorim vd. (2023), Escribo Play oyununun diger dijital miifredat programlarina nazaran
uzamsal becerilerde ¢ok daha etkili olma potansiyelini ortaya koymuslardir. Literatiirde Gok
(2020) tarafindan yapilan ¢alismada, egitsel oyunlarin potansiyeline farkli bir boyut eklenmis
ve oyunlarin etnomatematik igeriklerle zenginlestirilmesiyle 6grencilerde farkli diisiinme
bigimlerinin harekete gegirebilecegi belirtilmistir. Burada hedeflenen kazanimlar oyunlarin
igerigine yerlestirilerek 6grencilerle bulusturulabilmektedir. Yukarida bahsi gecen
okuryazarlik becerilerinden c¢evre okuryazarligi, saglik okuryazarligi gibi giinliik hayatla
olduk¢a sik rastlanabilecek alanlarda, bireylerin becerilerinin artirilmasi saglanabilir ve

oyunlarin potansiyel yelpazesi genisletilebilir.

Egitsel oyunlara iliskin algi, tutum ve goriisler igceren makalelerde egitsel oyunlara
yonelik olumlu tutum gerceklesirken, Deng vd. (2020) tarafindan gerceklestirilen ¢aligma,
Cin’deki bulgular ve sonu¢ yoniinden derlemedeki diger makalelerle ayrigmaktadir.
Ogrenciler, oyunun bagimlilik yapabilecegi, istenen diizeyde akademik basar1 saglanmasinda
yetersiz kalacagi, fiziksel ve zihinsel olarak zarar gorebilecekleri yoniinde bir algiya
sahiptirler. Voievoda vd. (2022), ¢evrim i¢i grenme siirecinin basinda sinif yonetimi ile ilgili
kaygi tasiyan Ogretmenlerin silire¢ sonunda kaygilarinda onemli diizeyde azalis rapor
etmiglerdir. Siif kontroliinii kaybetmekten korktuklarini, etkilesimde azalma olabilecegini,
teknik altyapinin yetersiz kalacagini belirten 6gretmenlerin goriislerinde dnceki diislincelerine
z1it yonde bir degisim yasanmistir. Liu vd. (2022), erkek dgretmenlerin kadin dgretmenlere
gore bilgisayar oyunlarima yonelik olumlu tutumlarmin daha fazla oldugu bulgusuna
ulagsmuglardir. Literatirde Cop ve Kablan (2018) yaptiklar1 ¢alismada, egitsel oyunlarin

ogrencilerin derse tutumu iizerinde olumlu bir etki yarattig1 sonucuna varmislardir.

Genel tabloya baktigimizda, egitsel oyunlarin egitim 6gretim siirecinde kullaniminin
birgok olumlu yonii bulunmaktadir. Egitim 6gretimin tiim kademelerinde uygulanabilirligi
yoniinden, egitsel oyunlarin matematik dersinde kullanimi 6nem teskil etmektedir. Miifredat
icerisinde yer verilmesi, 6gretmen niteligi ve teknolojik imkanlarla desteklenmedikge mevcut
durumun degismesinin pek miimkiin olamayacagi diisliniilmektedir. Calismamizda Amerika
ve Tayvan’da yapilan ¢alisma sayisi dikkat ¢ekmektedir. Egitim alaninda biitlinciil bir tablo
sunan PISA raporu incelendiginde, Tiirkiye’nin 2022 PISA raporuna gére matematik
alanindaki ortalama puani, katilimcr iilkelerin ortalama puaninin iizerinde olmasina ragmen

81 iilke arasinda 39. sirada yer aldigi, Singapur’un ise ilk sirada yer alirken onu takip eden
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diger 5 ilkenin Dogu Asya iilkeleri olan Makao (Cin), Tayvan (Cin), Hong Kong (Cin),
Japonya ve Giliney Kore oldugu goriilmektedir. Tayvan’da egitsel oyunlara verilen énemin,
Tayvan’in PISA matematik sonuglarinda basar1 gostermesinde rol oynayabilecegi
diistiniilmektedir. Dogu Asya iilkelerinin 21. yy. beceri hedefleri incelendiginde Tiirkiye ile
benzerlik gostermektedir. Fakat Tiirkiye’den ayristigt bazi noktalar bulunmaktadir. Dogu
Asya egitim sistemindeki reform siirecinde hazirlanan raporlar, ¢éziim Onerisi ve problem
tanimimin sunuldugu eksik modellerden ziyade, gelecege doniik yapida hazirlanmaktadir.
Burada dikkat edilmesi gereken husus, Dogu Asya iilkelerinin reform siirecini kendi
kiiltiirleriyle bag kurarak, 6zgiin ve ylizyilin dogasina has sekilde yapabilmeleridir (Hamarat,
2019). Kendi kiltiriimiizle bagimiz1 koruyacak sekilde, hizli ve gelecek vadeden adimlarin

atilmasinin, bireylerden istenen becerilerin gelistirilmesini saglayacag: diisiiniilmektedir.

Bu becerilerin gelisimini saglayabilecegi diislinlilen yontemlerinden biri olan, egitsel
oyun destekli matematik egitiminin, olasi olumlu etkilerinin artirilmasi i¢in, maliyeti diisiik
olan ve daha basit formda olabilecek bilgisayar oyunlariin tasarlanmasi, oyun endistrisine
bagimlilig1 azaltarak bu 6grenme araclarinin daha da taninmasia katkida bulunabilecegi
diisiiniilmektedir. Bagimsiz olarak gelistirilecek oyunlar, egitim teknolojileri sayesinde daha
genis kitlelere ulastirilabilir ve egitim 6gretim faaliyetleri kapsaminda 6grenim seviyesi
yiikseldikge, siirec igindeki rolii azalan velilerin katilimi da artirilabilir. Ogrenmeyi dgrenme
siirecinde velilerin de Ogrencilere rehberlik edebilmesi onem teskil etmektedir. Siirecte
biligsel yiikiin diizenlenmesinin zorluklari olabileceginden, etkili tasarimlar denemeler
yoluyla ideal boyuta ulasabilecektir (Es-Sajjade & Paas, 2020). Bu durumda paydaslarin

egitim, arastirma ve gelistirme faaliyetleri ile siirece katkida bulunmalar1 beklenmektedir.

5.2. Oneriler

Yapilan c¢aligmada egitsel oyun destekli matematik egitiminin belirlenen alt
problemlere gére dagilimi yapilarak genel bir tablo sunulmaya ¢alisilmistir. Bulgulara gore bu
alanda yapilan ¢aligmalarin sayisinda artis gézlemlenmektedir. Dijital oyunlarin teknolojiyle
uyum icinde olacak sekilde, giincel sanal ortamlarla (VR vb.) bulusturuldugu daha fazla
calisma yapilmasi Onerilmektedir. Kiiresel vatandaghigin O6neminin arttifi glinlimiiz
diinyasinda, oyunlarin kiiltiirel 6gelerden koparilmadan tasarlanmasinin, toplumlarin tarihiyle
baglariin giiclendirilmesi agisindan 6nemli oldugunun unutulmamasi: 6nerilmektedir. Egitsel

oyunlarin, oOgrencilerin bireysel farkliliklarmmi dikkate alarak farkli versiyonlarinin
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tasarlanmasinin bireyler iizerindeki etkilerinin incelenmesi, gelecek arastirmalarin konusunu

olusturabilecegi diisliniilmektedir.

Teknolojiyle egitimin bulustugu noktada oyunlarin ara¢ olarak daha etkin
kullanilabilmesi ve uygulanabilirlik diizeylerinin gercekei olarak tespiti i¢in iilkemizde daha
cok arastirmaya ihtiya¢ vardir. EBA platformunda ve farkli uygulamalarda Ogrencilerin
ilgisini ¢ekebilecek ve kazanim diizeylerini artirmada faydali olabilecek ulasilabilir ve
kullanilabilir oyunlarin gelistirilmesi 6nerilmektedir. Kirsal alanda ise teknoloji desteginin
yeterli olmadigi noktalarda dijital olmayan egitsel oyunlardan daha fazla yararlanilmasi
akademik basarry1 artirma yoniinden etkili olabilir. Ogretmen adaylarinin egitiminin niteligi
dogrudan &grencilerin egitim hayatini etkileyeceginden lisans Ogrencilerine yonelik egitsel
oyun gelistirme, uygulama, goriis ve dneri ¢aligmalar1 yapilmasi énerilmektedir. Ulkemizde
bircok iiniversitede ilkdgretim matematik 6gretmenligi boliimlerinde 6gretmen adaylarina
yonelik oyunla matematik egitimi ya da oyunla matematik O6gretimi dersi adiyla ders
verilmektedir. Calismada ortadgretim diizeyinde yalnizca dort ¢alismaya yer verilmistir. Bu
sayinin az olmasindan bahisle egitsel oyunlarin lise miifredatina entegrasyon siirecinin
artirtlmasi i¢in ortadgretim matematik 6gretmeni adaylarinin egitiminde dgrencilerin diizeyine
uygun oyun igeriklerinin gelistirilmesi ve uygulanma siire¢lerini iceren derslerin verilmesinin
yayginlastirilmast ~ Onerilmektedir. Tiirkiye’de oyun alaninda yapilan c¢alismalarin
uygulanabilirligi ve teknolojiye erisim imkanlariin egitsel oyunlarin kullanilmasina etkileri
hakkinda somut veriler elde edilecek ¢aligmalar yapilabilir. Daha genis ve ayrintili bir tablo
sunmak icin daha fazla veri tabanmi ve daha farkli oyunlarin incelenmesi literatiire katki
saglayabilir. Egitsel oyun destekli matematik egitiminin yayginlastirilmasi i¢in diger tilkelerin
bu konuda ilerleme siireclerinin tarihsel ve sosyal acilari da ele alinarak bir calisma
yapilabilir. ABD ve Tayvan yapilan ¢aligma sayilari itibariyle bu arastirmanin konusunu

Olusturabilir.
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EK-2. Veri isleme Formu

A. Yaymn Yih

B. Yayimnlanan Ulke
C. Orneklem Grubu
1. () Okul 6ncesi

2. () Tlkokul

3. () Ortaokul

4. () Ortadgretim

5. () Lisans

6. () Ogretmen

7. () Ogretmen ve dgrenci

8. () Ebeveyn ve 6grenci

9. () Dokiiman

D. Orneklem Biiyiikliigii

1.()1-10

2.()11-30
3.()31-100

4. () 101-300

5. () 301-500

6. () 501 ve st

E. Veri Toplama Araci
1. () Olgek

2. () Anket

3. () Test

4. () Ses kayd1

5. () Video kaydi

6. () Gorlisme raporu
7. () Yansima kagidi
8. () Tasarim sdylemi
9. () Proje

10. () Odev

11. () Gunluk

12. () Dokiman

13. () Dijital veri
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F. Arastirma Yontemi
1. () Nicel
2. () Nitel
3. () Karma
G. Veri Analiz Yontemi
1. () Igerik analizi

. () Dokiiman analizi

. () Betimsel analiz

. () Tematik analiz

2

3

4

5. () Manova
6. () Mancova

7. () Path analizi

8. () Ki kare analizi

9. () Yapisal esitlik modellemsi

10. () Anova

11. () Korelasyon analizi

12. () Agimlayici faktdr analizi

13. () Ancova

14. () T testi

15. () Mann-Whitney U testi

16. () Regresyon analizi

17. () Kruskal-Wallis testi

18. ( )Wilcoxon eslestirilmis iki 6rnek testi
19. () Timdengelimsel analiz

20. () Timevarimsal analiz

H. ilkokul Matematik Dersi Ogrenme
Alanlan

1. () Sayilar ve Islemler

2. () Geometri

3. () Olgme

4. () Veriisleme

I. ilkokul Matematik Alt Ogrenme

Alanlan



1.( ) Dogal Sayilar

2.() Dogal Sayilarla Toplama ve Cikarma
3.() Dogal Sayilarla Carpma ve Bélme
4.() Kesirler

5.() Kesirlerle Islemler

6.( ) Geometrik cisimler ve sekiller
7.() Uzamsal lliskiler

8.() Geometrik Oruntiiler

9.() Geometride Temel Kavramlar
10.() Uzunluk Olgme

11.() Cevre Olgme

12.() Alan Olgme

13.() Paralarimiz

14.() Zaman Olgme

15.() Tartma

16.() Stv1 Olgme

17.() Veri Toplama ve Degerlendirme
J. Ortaokul Matematik Dersi Ogrenme
Alanlan

1.() Sayilar ve Islemler

2.() Cebir

3.() Geometri ve Olgme

4.() Veri Isleme

5.() Olasilik

K. Ortaokul Matematik Alt Ogrenme
Alanlan

1.() Dogal Sayilar

2.() Dogal Sayilarla Islemler

3.() Kesirler

4.() Kesirlerle Islemler

5.() Ondalik Gosterim

6.() Ylzdeler

7.() Carpanlar ve Katlar

8.() Kiimeler
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9.() Tam Sayilar

10.() Tam Sayilarla Islemler

11.() Rasyonel Sayilar

12.() Rasyonel Sayilarla Islemler

13.() Oran

14.( ) Oran ve Orant1

15.() Uslii ifadeler

16.( ) Karekoklii Ifadeler

17.() Cebirsel Ifadeler

18.( ) Esitlik ve Denklem

19.( ) Dogrusal Denklemler

20.( ) Cebirsel Ifadeler ve Ozdeslikler

21.( ) Esitsizlikler

22.( ) Temel Geometrik Kavramlar ve
Cizimler

23.() Ucgen ve Doértgenler

24.() Ucgenler

25.() Uzunluk ve Zaman Olgme

26.() Alan Olgme

27.( ) Geometrik Cisimler

28.() Acilar

29.() Dogrular ve Acilar

30.() Cember

31.() Cember ve Daire

32.() S1v1 Olgme

33.( ) Doniisiim Geometrisi

34.() Cokgenler

35.(
Gorunimleri

36.() Eslik ve Benzerlik

) Cisimlerin Farkli Yonlerden

37.() Veri Toplama ve Degerlendirme
38.() Veri Analizi
39.() Basit Olaylarin Olma Olasilig1



L. Ortaogertim Matematik Dersi

Ogrenme Alanlar

1.() Sayilar ve Cebir

2.() Geometri

3.() Veri Sayma ve Olasilik 1.

M. Ortaogretim Matematik Dersi Alt

Ogrenme Alanlar

() Integral

() Turev

() Mantik

() Klmeler

() Denklem ve esitsizlikler

() Fonksiyonlar

() Polinomlar

() ikinci dereceden denklemler

© © N o g bk~ 0w DR

() Fonksiyonlarda uygulamalar
10. ( )Denklem ve esitsizlik sistemleri
11. ()Diziler

12. () Trigonometri

13. () Veri

14. ( )Sayma ve olasilik

15. () Olasilik

16. () Sayilar

17. () Ucgenler

18. () Dortgenler ve Cokgenler

19. () Cember ve Daire

20. () Olcme

21. () Kat1 Cisimler

22. () Analitik Geometri

23. () Dontisiimler

24. () Ustel ve Logaritmik Fonksiyonlar
25. () Uzay Geometrisi

N. Belirlenen temalar
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1. () Egitsel oyunlarin bazi degiskenlere
etkisi bakimindan incelenmesi

2. () Egitsel oyunlarin baz1 degiskenlerle
iliskisi bakimindan incelenmesi

3. () Egitsel oyun tasarimi

e

() Egitsel oyunlarin miifredat

entegrasyonu

5. () Egitsel oyunun potansiyeli
bakimindan incelenmesi

6. () Egitsel oyun 6rnekleri ve ilgili
derlemeler

7. () Egitsel oyunlara iliskin algi, tutum
ve gortisler

O. 21.yy. becerileri

1. Sosyal ve duyugsal beceriler

() Empati

o @

() Duygu diizenleme

() Psikolojik iyi olus

o o

() Catisma ¢ozme

() Planlama ve organizasyon
() 1liski yonetimi

() Esneklik ve uyum

> Q —h oo

() Sosyal ve kiiltiirel farkindalik
() Is birlikli ¢alisma

[\9)

. Ust diizey diisiinme becerileri

() Yaratic1 ve yenilik¢i diistinme

o &

() Elestirel diistinme

() Problem ¢dzme ve karar verme

o o

() Yansitici diisiinme

®

() Analitik diistinme
() Ust bilis

=h

3) Benlik becerileri



IS

a o

o Q - o

o o o

() Dayaniklilik

() Liderlik

() Merak

() Motivasyon

() Oz denetim

() Oz diizenleme

() Oz farkindalik

() Oz gliven

() Oz saygi

() Oz yeterlik

() Sebat

() Sorumluluk ve karar verme
. Ogrenme becerileri

() Ogrenmeyi 6grenme
. () Aktif 6grenme

() Akademik beceriler
. Calisma becerileri

() Girisimeilik

. () Uretkenlik

() Kaynak yonetimi

. () Hesap verebilirlik

. Okuryazarlik becerileri
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=

a2 o

> @ - o

() Bilgi ve iletisim teknolojileri
okuryazarligi

() Finansal okuryazarlik

() Medya okuryazarlig

() Saglik okuryazarlig

() Cevre okuryazarligi

() Sayisal okuryazarlik

() Vatandas okuryazarlig

() Gorsel okuryazarlik

() Bilim okuryazarlig

7. Dil ve iletisim becerileri

a.
b.

o

() Etkin dinleme
() Muzakere etme
() Ana dilde ve yabanci dillerde

etkilesim

P. Egitsel Oyun Tiirleri

ISR

@ oA o

() Strateji oyunlari

() Rol yapma oyunlar1

() Hafiza oyunlar1

() Islem oyunlar

() Geometrik-mekanik oyunlar

() Bulmaca oyunlar1



EK-3 Makalelerin Temalara Gore Amag Sonug Oneri Tablosu

1) Egitsel oyunlarin baz degiskenlere etkisi bakimindan incelenmesi

Makale .
Amag Sonug Oneri
Kodu
Oyunlarn egitimsel yararlarini agiklayan bir mektup esliginde evde
. matematik oyunlarinin aileyle birlikte kullanilmasinin tesvik
Yapilan ¢alismada, niceliksel tutum 6lgek sonuglarma gore, ) o o B
o o . edilmesini, oyunlarin kabul edilebilir bir pedagojik ara¢ olarak
oyunlarin 6grencilerin biligsel yapilarini gelistirmede yetersiz L . .
. o . kullanilmasina olumlu tepki verilebilecegini belirtmislerdir.
Matematik oyunlarinin 6grencilerin biligsel yapilarini kaldigin1 gormiiglerdir. Fakat bu sonuglar deney sonunda yapilan ) ) o
V1 . Arastirmacilarin tutum dlgeklerinde kullanilan terminolojiye dikkat
gelistirme kapasitesini aragtirmak nitel goriisme verileriyle gelismistir. Ogrencilerden bazilarinin o . ) .
o o etmelerini 6nermislerdir. Ortak bir anlayis gelistirmek amaciyla,
strateji gelistirdigini, oyunda ustalasan dgrencilerin ise oyuna karsi . B S
Olgtimlerde kullanilan terminoloji potansiyeline iliskin anlayislar
ilgilerini kaybettigini bulmuslardir. .
hakkinda 6grencilerle dnceden tartigmanin yararli olabilecegi
bildirilmistir.
Kiiresel vatandaslik egitimine yonelik alternatif ama
gercekei bir yaklasim 6nermek, katilimcilar arasindaki
etkilesimler, katilimcilar ile QA(Quest Atlantis) arasindaki
etkilesimler ve dgrencilerin QA uygulanan derslerde N . . . o o
. o Ogrenciler derse katilimda, igsel ve digsal motivasyonda 6nemli bir ~ Miifredat konularinin 6greniminin kiiresel vatandashgin anlamli
V2 ogrenme katilimini incelemek ve sonrasinda 6grencilerin
) ) artig gosterdigi bulgusuna ulagmuslardir. baglamina yerlestirilmesini 6nermislerdir.
0z yeterlik, konularda gorev degeri, ustalik hedefi,
performans yaklasma hedefi, performanstan kaginma
hedefi, ustaliktan kaginma hedefi, igsel motivasyonu ve
digsal motivasyonu derecelendirme
4-5 yas grubundaki 6grencilerde, hatirlama becerisinde farklilik
Rekabetci ve rekabetgi olmayan egitsel matematik . . - . Gelecekteki caligmalarda, kiz 6grencilerin es zamanli ve es zamanl
bulunmadigini, 5-6 yas grubundaki erkek 6grencilerin, kazanma ve
bilgisayar oyunlarinin, dort ila yedi yasindaki erkek ve kiz . olmayan rekabet¢i oyunlar1 oynadiktan sonra, bilgisayar oyunu
V3 kaybetme durumunun sonucunu hatirlama egilimindeyken, ayni

ogrencilerin oyun oynama deneyimine iliskin

hatirlamalarini etkileyip etkilemedigini arastirmak

yastaki kiz 6grencilerin oyundaki animasyon karakterleri arasindaki
dostluga odaklandigini gézlemlemislerdir. Rekabet igeren oyunlarin

erkek 6grencilerde 6grenmeye odaklanmay1 azalttigini

oynama deneyimine iliskin hatirlamalarinin farklilik gosterip

gostermeyeceginin arastirilmasi onerilmistir.
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belirtmislerdir. Calismada, segici dikkatin ve segici hatirlamanin
cinsiyet semalarindan kismen etkilenebilme olasiligini ortaya

koymuslardir.

Ipucu niteligindeki sorularin ve égrencinin 6n bilgi

Aragtirmacilar, soru yonlendirmeleri ve 6n bilgilerin birlesiminin,
Ogrencilerin rutin olmayan matematik gdrevlerindeki problem
¢ozme performanslari iizerinde bir etkisinin olmadig1 bulgusuna

ulagmuslardir. Problem ¢6zme performanslar agisindan ise 6zel

Matematiksel tutum, yapilan ¢alismada iki degisken i¢in akil
yiiriitmenin problem ¢6zme performansini tahmin etmede onemli

bir faktor oldugundan, gelecekteki arastirmalar karmasik, rutin

V4 diizeyinin rutin olmayan matematiksel problem ¢6zme . . . ; ) o . o ) o
) A ipucu verilen grup, genel ipucu verilen gruba gore daha iyi olmayan problemleri ¢6zmede, 6grencileri motive etmede cesitli
tizerindeki etkisini arastirmak . o ) T o o
performans gosterdigi, yiiksek on bilgiye sahip dgrencilerin diisiik duyussal yapilarm etkilerini aragtirmak i¢in tasarlanmasini
On bilgiye sahip 6grencilere gore daha iyi performans gosterdigini Onermiglerdir.
gozlemlemislerdir.
Aragtirmacilar, deney ve kontrol grubunun basari diizeyinde artis o o
) o ) Calismadaki motivasyona iliskin karmasik sonuglara bakarak,
. . . . oldugunu, motivasyonlarinda énemli bir gelisme olmadigini rapor . . o
DimensionM oyununun &grencilerin matematik basarisi ve . . arastirmacilar oyunlarin motivasyon tizerindeki etkilerinin daha
. o o etmislerdir. Oyunlari simiflarinda ve okul laboratuvarlarinda ) ; i
motivasyonu Uzerindeki etkilerini ve oyunu oynarken o fazla arastirilmasini 6nermislerdir. Giivenilir sonuglara
B . L . oynayan dgrencilerin, oyunlar1 yalnizca okul laboratuvarlarinda . o o .
V6 dnceki matematik bilgilerinin, bilgisayar becerisinin ve ) . . ulagilabilmesi i¢in hem bilgisayar oyunlar1 hem de motivasyon
o ) . ) oynayan dgrencilere gore daha fazla motivasyon elde ettigini ) ) o
ingilizce dil becerisinin bagar1 ve motivasyonlari o ) L o anketi ayn1 motivasyon teorisine dayali olarak tasarlanip, oyunlarin
L . belirtmislerdir. Matematik 6n bilgisinin, deney grubunun bilgisayar R . . o
Uzerindeki rollinii incelemek o . . . o sinif etkinliklerine entegre edilmesi ve Hawthorn'un etkilerini
ve ingilizce dil becerisi basarisinda ve motivasyonunda 6nemli bir o ) )
kontrol etmek i¢in dis kontrol grubu kullanilmasini 6nermislerdir.
rol oynamadig1 sonucuna ulagmslardir.
Matematik alanindaki bilgisayar oyunlarmm kullanimimnin,
egitimin her diizeyinde egitim hedeflerinin daha verimli bir
sekilde gergeklestirilmesine, matematik konusuna karst Calismada matematik alanindaki bilgisayar oyunlarinin, her
olumlu bir tutum olusumuna, motivasyonlarina ve bilgi diizeyde egitime dahil edilmesinin dnemini vurgulamislardir. . o . o
. ) o . . o Matematiksel bilgisayar oyunlarinin, ¢agdas 6gretim stratejilerinin
edinme diizeylerine etkisi olup olmadigin1 belirlemek, Ogretim i¢in bilgisayar oyunlarinin kullanilmasinin, 6grencilerin ) ) )
V7 ayrilmaz bir pargasi haline gelmesi ve bunlarin kullaniminin ¢agdas

farkli aragtirma yontemlerini analiz edip pedagojik olarak
tasarlanmis matematik alanindaki bilgisayar oyunlarinin
egitim hedeflerinin gergeklestirilmesi ve 6gretme ve
ogrenmenin kalitesinin iyilestirilmesi lizerindeki etkisini

degerlendirmek

matematige karst olumlu tutumunu, aktif katilimi ve matematiksel
bilgi, beceri ve rutinlerin ediniminde verimliligi artirdig1 bulgusunu

kaydetmislerdir.

egitimin amaglarindan biri olmasini onermislerdir.
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Filipinli 6grencilerin cebir 6ncesi MATH BLASTER 9-12

MATH BLASTER 9-12 matematik oyununu oynayan 6grenciler,

diger egitim yazilimi tiirlerinde de rastlanan sikilma durumunun

Ogrenciler igin daha zorlayic1 bir oyun segilirse, ¢ikt1 olarak

biligsel-duyussal dinamiklerin farkliliginin aragtirilmasini

V8 oyununu kullanirken sergiledikleri bilissel-duygusal . Jr . o 6nermislerdir. Erkek 0grencilerle yapilan ¢aligmanin genisletilmesi
T devam ettigini belirtmislerdir. Oyunun hedef kitle i¢in zorluk o ) o .
durumlarin dinamiklerini incelemek o ) o ) icin, kiz 6grenciler ve yetiskinlerle bir ¢alisma yapilmasini
seviyesi bakimindan yeterli olmadigini belirtmislerdir. . .
Onermislerdir.
Farkl1 6grenme yontemlerinin 6grenme performansi .
) _ o Dijital oyun tabanli 6grenme yontemiyle 6grenmeye katilan
tizerindeki etkisini kesfetmek, 6grenme yontemlerini . . . . o .
. . . ogrencilerin, olumlu bir sekilde motive oldugunu belirtmislerdir. . . L o
matematikle ilgili 6grenci kaygisi, 6grenme motivasyonu . o . ) Onerilen yaklagimin ilkokul birinci siif 6grencileri i¢in
o . Ogrencilerin giinlik yasam deneyimlerine odaklanmasinin, uygun o ) ) ) .
ve dgrenme memnuniyeti agisindan analiz etmek, ARCS . o . L o etkililiginin arastirilmasini dnermislerdir. Genellikle elektronik
. . o bir oyun modelini matematik 6grenimine entegre etmenin, bir tani . .
V10 motivasyon 6lgegini kullanarak deneysel tasarimin iki . . cihazlarin veya oyunlarin kadinlardan ziyade erkeklere daha ¢ok
. ) o mekanizmasi olarak ipucu saglamanin matematik 6grenmeye olan . = o
6grenci grubunun 6grenme motivasyonunu gelistirmeye ve ) ] o hitap ettigi varsayildigindan gelecek ¢aligmalarda cinsiyetin kaygi
. . . ilgiyi etkili bir sekilde artirabilecegini ve kaygiy: azaltarak 6grenme . . o . L .
sistem yardimiyla dgrencilerin 6grenme giivenini artirmaya . diizeyleri tizerindeki etkisinin incelenebilecegini belirtmislerdir.
) motivasyonunda ve 6grenme performansinda artist sagladigini,
yardimet olup olmadigini kesfetmek, 6grenmede tatmin ) )
arastirmacilar yaptiklar calismada gozlemlemislerdir.
duygusunu aragtirmak
Birlesik Arap Emirlikleri'ndeki yiiksekogretim Matematik 6gretmenlerinin sinif ortamini ve dgrencilerin
V12 kurumlarinda matematik 6gretiminde oyun etkinliklerinin matematige yonelik tutumlarini iyilestirmek i¢in oyun gibi daha Abu Dabi digindaki 6grencilerle daha genis 6rneklemleri igeren
etkililigini, 6grencilerin 6grenme ortamindaki degisiklikler ~ yaratici pedagojik uygulamalar kullanmalarinin yararli olabilecegini  galismalarin yapilmasini énermislerdir.
ve matematige yonelik tutumlar agisindan degerlendirmek rapor etmislerdir.
Ogrencilerin giinliik yasam deneyimlerine odaklanmasinin, uygun
bir oyun modelini matematik 6grenimine entegre etmenin ve bir
Farkli 6grenme yontemlerinin 6grenme performansi, giiven  tan1 mekanizmasi ipucu saglamanin matematik 6grenmeye olan Cinsiyetin kaygi diizeyleri tizerindeki etkisinin ve farkli 6rneklem
V17
ve tatmin duygusu tizerindeki etkisini kesfetmek ilgiyi etkili bir sekilde artirabilecegi ve kaygiy1 azaltabilecegi grubundaki etkisinin incelenmesini 6nermislerdir.
sonucuna ulasmislardir. Kaygi azaldiginda 6grenme motivasyonu
ve 6grenme performansinin arttigini gézlemlemislerdir.
Oyun tabanli yaklagimin uygulandigi deney grubundaki B . o
Ek kanit saglamak igin daha biiyiik 6rneklemle daha fazla ¢alisma
Oyun tabanl yaklagimin gesitli yeteneklere sahip tim ogrencilerin matematige gliveni ve matematik performanst . . N . L.
V20 yapilmasini 6nermislerdir. Biligsel stiller ve cinsiyet farkliliklart

ogrencilere faydali olup olmadigini aragtirmak

acisindan, kontrol grubundaki kagit temelli ortamdan daha iyi

sonuglar verdigini gézlemlemislerdir.

gibi diger insan faktorlerinin 6grenenlerin dijital oyunlara

tepkilerini nasil etkiledigini incelemek i¢in daha fazla aragtirma
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yapilmasini énermislerdir.

Bir matematik yazilim programinin 6grencilerin belirli

matematik becerileri tizerindeki etkilerini ve ayrica oyun

Gelistiriciler tarafindan say1 duyusu digindaki becerileri kapsadigi
belirtilen oyunlarin, grencilere say1 ¢izgileri ve nesne olarak temsil

edilen sayilarla etkilesim gibi say1 duyusunu etkiledigi bilinen

Program gelistiricilerin, yazilimlarinin etkilemeyi amagladiklari
beceriler, oyunlarin igerdigi 6geler ve belirli igerik alanlarindaki

Ogrenci bagarisi arasindaki uyumu goz 6niinde bulundurarak,

V21 gorevler sundugu sonucuna ulagmiglardir. ST Math'in en giiglii
tasariminin hangi unsurlarinin basari kazanimlarmi gl . o Ogrenme i¢in hem anlamli hem de dlgiilebilir ¢ikarimlar iceren
) etkisinin say1 duyusu 6l¢limii {izerinde oldugu ve bu etkinin o . .
artirdigini tespit etmek ) . o matematik egitim teknolojisi tiretme konusunda daha iyi bir
potansiyel a¢iklamasinin yazilim icerisinde say1 duyusu gelisimini .
o . konumda olmasim Snermislerdir.
destekleyen unsurlarin yaygmligt oldugunu bildirmislerdir.
Video oyunu tabanli 6grenmenin dgrencilerin matematiksel, biligsel
Video oyunlarinin matematik basarisinin yani sira hafiza, ve zihinsel becerileri iizerinde olumlu etkisi oldugu sonucuna . o
) o o o ; ) ) . o o Video oyunlarinin sundugu egitsel igeriklerin yaninda siniflarda
dikkat ve biligsel becerilerin gelistirilmesi tizerindeki ulagmuslardir. Egitsel matematik video oyunlar1 6grencileri
V22 o . . . . . . o kullaniminin fizibilitesi konusunda daha fazla arastirma yapilmasini
etkilerini degerlendiren temsili caligmalardan bazilarini matematik dersine kars1 motive ettigi, video oyunlarinin yenilikg¢i R Jerdi
onermislerdir.
sunmak bir 6gretim modeli olusturmak igin yararli yardimei1 6grenme
araglari olusturdugu bulgusuna ulagsmislardir.
Tlkokul 6grencilerinin ¢arpimsal akil yiiriitme yeteneklerinin, evde
carpimsal mini oyunlarin oynandigi ve okulda bilgi verildigi bir
Mini oyun miidahalesinin normal egitim uygulamalarinin ) ) . ) ) o
. miidahale yoluyla artirilabilecegi bulgusuna ulagmislardir. Bu Ilkogretimde matematik oyunlarmin etkililigine iligkin kanit
bir pargasi olarak uygulandiginda, ilkokul 6grencilerinin
V23 sekilde kullanildiginda, mini oyunlarin, 6grencilerin garpimsal toplamak amaciyla, yapilmis olan arastirmanin gergek okul
carpimsal akil yiiriitme yetenekleri tizerindeki etkilerini ) o T o ) )
« islem becerilerini (islemsel bilgi) ve ¢arpimsal sayi iliskilerine ortamlarinda uygulanmasini 6nermislerdir.
arastirmal
iligkin i¢goriilerini (kavramsal bilgi) gelistirdigini sonuglara
kaydetmislerdir.
Bir 6grenme oyunu olan 'The Math App' in ortaokul Deney grubundaki oyun oynayan 6grencilerin, kagit ve kalem Arastirmacilar, yaptiklart ¢aligmanin, matematik yeterliligi
V24 ogrencilerinin matematik yeterliligi tizerindeki etkilerini grubundaki 6grencilere gore daha yiiksek matematik yeterliligi konusundaki diger ¢aligmalarin sonuglarmna kesinlik kazandirma
incelemek gosterdigini gozlemlemislerdir. araci olarak kullanilmasini 6nermislerdir.
Cevrimi¢i matematik mini oyunlarinimn ilkokul . . . . . Analiz sonuglarini etkilediginden bahisle, gelecekteki ¢caligmalarda
Mini oyunlarin ilkokul grencilerinin ¢arpimsal akil yiiriitme
V25 6grencilerinin ¢arpimsal akil yiiriitme becerilerini (¢arpma ogrencilerin 6zgegmislerindeki farkliliklarin belirlenmesini ve

ve bolme) gelistirmedeki etkinligini aragtirmak

becerilerini (carpma ve bolme) gelistirmedeki etkinligi konusunda

daha fazla ¢aligma yapilmasina ihtiya¢ duyuldugu sonucuna

kontrol edilmesini 6nermislerdir.
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ulagmslardir.

Meslek oncesi egitim goren dgrencilerde orantisal akil

Oyun oynamanin 6grencilerin orantisal akil yiiriitme becerilerini
gelistirdigi ancak 6grenme etkilerinin kosullar arasinda farklilik
gostermedigini bulmuslardir. Ogrencilerin yetenek diizeyleri
dikkate alindiginda isbirligi ve rekabet arasinda bir etkilesim

bulundugu, ortalamanin altindaki 6grenciler igin, isbirliginin

Isbirliginin, oyun temelli 6grenmeyle birlikte dgretmen ve dgrenci
algilar tizerindeki etkilerinin (motivasyon, hayal kiriklig1 vb.) daha

fazla aragtirilmasini dnermislerdir. Ogrencilerin manipiilasyon

V28 yiiriitmeyi gelistirmek i¢in egitsel bir matematik oyununun  etkisinin rekabetle degistigi ve isbirligine dayali bir 6grenme
. . o . . deneyimlerinin izlenmesinin, gelecekteki arastirma ve
etkinligini ele almak durumunda rekabetin alan bilgisi kazanimlari iizerindeki olumsuz . o .
o o ) uygulamalarda manipiilasyonun daha etkili bir sekilde
etkisininin sonuglara yansidigini belirtmislerdir. Ortalamanin . . . o
. . o L . yapilandirilmasina yardimer olabilecegi diisiincesiyle onerilmistir.
tizerindeki 6grenciler i¢in verilerin, isbirligine dayali bir 6grenme
durumunda rekabetin alan bilgisi kazanim {izerinde olumlu bir
etkisi oldugunu 6ne siirmiiglerdir.
Egitim dallarinda gelismis dikkat yetenekleri ile matematik
. AVG grubundaki 6grencilerin zihinsel dondiirme becerilerinin ve
performansi ve kaygi arasinda bir baglanti kurmak, . .
o o . . geometri performanslarinin artig gosterdigi, AVG grubunun
deneyimli ve deneyimsiz aksiyon video oyun (AVG) . . . . . . .
. . . . matematik kaygisinin ve algiladiklar biligsel yiiklerin 6n testten son  Artan galisma bellegi yeteneklerinin matematik 6grenmeyi ve
V29 arasindaki grup farkliliklarini ve dikkatin ¢alisma bellegi
- . . . teste azaldigl, AVG grubunda olmayan 6grencilerdeki matematik smava girmeyi nasil etkilediginin arastirilmasini 6nermislerdir.
Uzerindeki etkisinin, uygulanan AVG ile matematik ) . .
) . o kaygisinin ise 6n testten son teste hafif bir artis gosterdigi sonucuna
performansi ve matematik kaygisi tizerindeki etkilerini
. ulagsmiglardir.
incelemek
Gelecek aragtirmalarin, kullanilan matematik oyunlarina benzer bir
) o miidahalenin, 6grencilerin islemsel ve kavramsal bilgilerini farkli
L L Deney grubunun kontrol grubuna kiyasla ¢arpma islemlerine iliskin . o . o . o .
Cevrimi¢i matematik mini oyunlariyla 6gretmen tarafindan sekilde etkileyip etkilemedigini inceleyebilecegini, kullanilan mini
) ) o o bildirimsel bilgi konusunda daha yiiksek 6grenme ¢iktilarina sahip o o
yapilan bir miidahalenin, 6zel egitim 6grencilerinin - o o oyunlarin, 6zel ihtiyact olanlarn yani sira dogrudan 6zel egitimde
V33 . olduklarini belirtmislerdir. Islemsel ve kavramsal bilgi agisindan . ) )
carpimsal akil yiiriitme yetenekleri (¢arpma ve bolme) kullanilmak {izere oyunlara gomiilii rehberlik veya iskele eklenmesi
. o O0grenme sonuglarinin, kontrol grubundaki normal egitim o o
Uzerindeki etkilerini incelemek diistiniilerek 6zel olarak gelistirilebilecegini, mini oyunlar
programuyla Ortiistiigli sonucuna ulagmiglardir. .
miidahalesinin farkli 6grenme sorunlari olan 6grencilerde etkili
olup olmadigini aragtirmasini dnermislerdir.
V34 Oyunu oynayan erkeklerin hem matematik katiliminda, hem de Video oyunlarini kiz 6grenciler i¢gin etkili hale getirmek amaciyla,

Video oyunlarinin, 5. sinif 6grencilerinin kesirler konusunu

genel ve davranissal katilimda hafif bir iyilesme gosterdigi

gelecekteki ¢aligmalarda kiz 6grencileri de etkilesime
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ogrenmesindeki egitsel etkisini incelemek

bulgusuna ulasilirken, kagit-kalem alistirma gruplarindaki hem
erkek hem de kiz 6grencilerin davranigsal bagliliklarinda diisiisler
gozlemlemislerdir. Erkek dgrencilerde bu diislisiin daha keskin
oldugunu eklemislerdir. Video oyunlarinin kiz 6grencilerin
matematikle ilgilenmesinde minimal bir gelisme sagladigy, kesirler
konusundaki basarilarinin, matematik katilimi {izerinde anlamli bir

etkiye sahip olmadig1 bulgusuna ulagmislardir.

yonlendirebilecek oyun 6zellikleri dahil edilebilecegini, video
oyunlarinin, mantik ve dogru hesaplamayi kullanan problem ¢6zme
bilesenleri gibi kiz 6grencilerin tercih ettigi dzelliklerin yani sira
gorsel ve uzamsal becerileri kullanan bilesenler gibi erkek
ogrencilerin tercih ettigi 6zellikleri de igermesini dnermislerdir.
Cesitli video oyunlarinin etkilerini arastiran ve 6grencilerin
matematik smiflarina katilimini ve motivasyonunu artiracak video
oyunlarini kullanarak daha fazla 6gretim etkinligi gelistiren

aragtirma yapilmasini 6nermislerdir.

Decimal Point oyununun 6grenme iizerine etkisini

Decimal Point ile 6grenen 6grencilerin, daha geleneksel bir

yaklagimla 6grenmekten ziyade, deneyimlerinden daha fazla keyif

Yenilik etkisini ortaya ¢ikarmak i¢in, daha uzun bir stire boyunca

bir ¢aligma yiiriitiilmesini ve daha kisa vadeli ¢aligmada elde edilen

V38 . aldiklari ve diisiik on bilgisi olan dgrencilerin, yiiksek 6n bilgisi . o . o ) o
incelemek ) ) ) zevkin zaman i¢inde devam edip etmediginin test edilmesini
olan 6grencilere gore Decimal Point oyunundan daha fazla . .
Onermislerdir.
yararlandiklar1 sonucuna varmiglardir.
Egitsel oyunlarin ilkokul ikinci siniftaki kiz 6grencilerin matematik
Tahran'daki ilkokul 6grencilerinin matematik 6greniminde o o Cesitli bilim dallarinin egitiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin
V39 . ogrenmelerini olumlu yonde etkiledigi ve 1Q'larini artirdig: )
egitsel oyunlarin etkililigini belirlemek kullanilmasini 6nermislerdir.
sonucuna varmiglardir.
i Calismanin sagladig1 yenilik¢i 6grenme yonteminin, 6grencilerin
Ikinci smif (ilkokul) 6grencilerinin akademik ) ) sudgry o £ ) Y £
Sonug olarak, RPG tabanl degerlendirme kullanarak 6grenmenin, ogrenme tutumlarini degistirmelerine, 6grenme baskilarini
performanslarini ve 6grenme tutumlarini gelistirmek igin
ilkokul ikinci siif 6grencilerinin kesir kavramlari konusundaki azaltmalarma, 6grenme igeriklerini daha canli ve ilgi ¢ekici hale
V40 smifta RPG(rol yapma oyunu) tabanli degerlendirme ) ) ) o o
akademik performansini ve 6grenme tutumunu olumlu yénde getirerek, onlarin matematik sevgisini ve yeteneklerini daha yiiksek
etkinliklerinin kullanilmasinin, geleneksel derslerden daha
etkiledigini bulmuslardir. bir diizeye ¢ikarmaya yardimcet olarak kullanilabilecegini
etkili olup olamayacagini aragtirmak . .
Onermislerdir.
Tasarimcilarin, arastirmacilarin ve 6gretmenlerin, egitim
Besinci sinif 6grencilerinin iki matematik sanal manipiilatif — Egitim teknolojisiyle ilgilenen tasarimeilarin, 6gretmenlerin ve o . Lo .
teknolojisini degerlendirirken eser ve konu niteliklerine
dokunmatik ekranli tablet uygulamasiyla, matematiksel aragtirmacilarin, niteliklerin ve nitelik degisikliginin teknoloji Lo . o . .
V41l odaklanarak nitelik degisikliklerini hesaba katabileceklerini

etkilesimleri sirasinda ortaya gikan nitelik degisikligi

kaliplarini incelemek

aracili etkinligin ayrilmaz bir parcasi oldugunu anlamalari

gerektigini gozlemlemislerdir.

onermislerdir. Bu alanda ilerleme kaydedebilmek igin, egitim
teknolojisinin arastirilmasi, tasarlanmasi ve uygulanmasi, tim

paydaslar igin erisilebilir ve uygulanabilir yollarla ilerlemeye
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devam edilmesini onermislerdir.

Standartlastirilmis degerlendirmeler kullanarak, egitici

matematik tablet tabanli video oyunu Knowledge Battle'm

Knowledge Battle'in birinci sinif 6grencileri i¢in kabul edilebilir ve
eglenceli bir egitici matematik video oyunu oldugunu ve en ¢ok da
diisiik matematik becerilerine sahip olanlar igin etkili olabilecegini

bulmuslardir. Katilimcilarin matematik 6z-yeterligi duygusunun,

Her 6grenci igin daha 6zel bir oyun deneyimi yaratma hedefiyle,
yalnizca birinci sinif egitiminin Stesine gegen oyun tabanli
programlarinin bir parcasi olarak hem daha yiiksek hem de daha

diisiik oyun seviyelerinin dahil edilmesini 6nermislerdir. Ornegin,

V42 o ) _ . . ) programin baslangicinda oyun dncesi matematik becerileri daha
ogrencilerin matematik puanlar1 ve 6z yeterlikleri toplam matematik puanlartyla iligkili olmadigini, bir gocugun ) )
L g . " o . diisiik seviyede olan dgrenciler, oyuna anaokulu veya daha diisiik
uzerindeki etkisini belirlemek matematik beceri diizeyinin yasina veya sinif diizeyine gore yiliksek . . - . . o
. . . - ) o bir seviyeden baglayabilirken, oyun 6ncesi matematik becerileri
olsa bile, matematikteki 6z yeterlilik algisinin diisiik olabilecegini ; ) )
) . daha yiksek seviyede olan 6grenciler, 2. smiftan veya daha yiiksek
gozlemlemislerdir. . . . .
bir seviyeden baglayabileceklerdir.
Cevrimigi esnek bir egitsel oyun kullanmanin, 6grencilerin . Ogrencilerin tutumlarini degistirmeyi kolaylastirabilecek, oyunun
. . R Sonuglarda, oyun yaklasimmin 6grencilerin matematige yonelik . R o
matematige kargi tutumlar tizerindeki etkilerini, geleneksel o » belirli yonlerine iliskin algilar1 6lgmeye yonelik bir anket
. L . ) tutumlarini gelistirmede etkili oldugunu ve ayn1 zamanda deney ) o ] )
matematik problemlerini ¢czme yontemiyle karsilagtirmali o kullanilabilecegini 6nermislerdir. Ayrica oyunun sadece kullanim
. . grubunda kontrol grubuna gére daha iyi 6grenme ¢iktilari . ) ) )
V44 olarak incelemek ve ¢alismadaki oyunun dgrenme A T o sikliginin ve dgrenci performansinin takip edilmesiyle sinirli olan
o o o sagladigini gérmiislerdir. Ogrencilerin cinsiyetlerinin, oyunun ] o
etkililigini degerlendirip oyunun 6grencilerin tutumunu mevcut kayit sisteminin, kullanicilarin davranislarini her yoniiyle
. . . . Lo 6grencilerin tutumu {izerindeki olumlu etkisini etkilemedigini rapor . . o
degistirmedeki etkililigindeki potansiyel cinsiyet Jerdi toplayip degerlendirecek bir oyun tasarimina doniigsmesini
etmislerdir.
farkliliklarini arastirmak onermislerdir.
Yiiksek uzamsal yetenekleri olan bireylerin matematik, ACT
matematigi, bilim, bilesik puanlarin yani sira geometri, kelime ve
kelime dis1 matematik problemlerini 6grenme konusunda diigitk Kadinlarda uzamsal becerilerin erkeklere gore daha az gelismis
uzamsal yetenekleri olan bireylere gore anlamli derecede daha oldugu bilgisiyle, kadin ilkogretim dgretmen adaylarinin uzamsal
Va5 Matematik egitiminde video oyunlari, uzamsal beceriler ve  yiiksek giivenlerinin oldugunu gézlemlemislerdir. Ayrica uzamsal becerilerini gelistirmelerine nasil yardimci olunabileceginin
yaraticilik arasindaki iliskileri aragtirmak yetenekleri diisiik olan 6grencilerin matematik kaygilarinin anlaml aragtirilmasi Onerilmistir. Uygun bulunan bir video oyunuyla
diizeyde daha yiiksek oldugunu gormiislerdir. Her iki miidahale dogrudan ve kisisel bir deneyimle, degisikliklerin kademeli olarak
grubunun da 6n testten son teste kadar uzamsal becerilerini, caligma  yapilmasi 6nerilmistir.
hafizasini ve geometri performanslarini 6nemli 6l¢iide gelistirdigi
arastirmacilar tarafindan bulunmustur.
V47 Oyun gruplarindaki dgrencilerin kendilerine 6gretilen matematik Ilkokullarda matematigin 6gretilme seklinin degistirilmesi ve

Ilkokul égrencilerine matematik dgretiminde dijital oyunlar

kavramlarini geleneksel olarak dgretilenlerden daha iyi kavradigini,

geleneksel 6gretim yaklasimlarindan uzaklasmanin gerekliligi
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kullanildiginda ortaya ¢ikan 6grenme ¢iktilarini incelemek

bazi durumlarda gagdas 6gretim yontemi kullanilarak 6gretilen
ogrencilere gore daha iyi performans gosterdigini bulmuslardir.
Oyunlarin uygulanmastyla 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarmin

arttigin kaydetmislerdir.

sonucuna dayanarak alternatif yontemlerin daha fazla

arastirilmasini 6nermislerdir.

Asamali ipucu stratejisi igeren oyun temelli 6grenme

yaklasiminin, ikinci siif 6grencilerinin “iki adiml toplama

Onerilen yaklagimimn 6grencilerin dgrenme basarisini geleneksel
oyun tabanli 6grenme yaklagimindan daha fazla artirabildigi,
ogrencilerin kavrami metin agiklamasiyla ilk ipucundan
edinebildiklerini; soyut metni anlayamadiklari takdirde gorsel
aciklamali ikinci istemden daha somut igerikli geri bildirim

alabileceklerini bulmuglardir. Kontrol grubu 6grencilerinin

Ogrenme tasariminin, GBL araciligryla iist bilis ve 6grenme

V48 ve ¢ikarma” ile ilgili matematik 6grenme basarilarinin yani . L . basarisi arasindaki iliskiyi derinlemesine kesfetmek amaciyla, daha
matematik problemlerini ¢ozerken durumu hayal etmelerinin daha
sira matematik 6z-yeterligi ve akis deneyimi tizerindeki . fazla deneysel etkinligi igererek revize edilmesini 6nermislerdir.
o zor oldugunu, dolayisiyla 6zyeterligin diisiik olmasina neden
etkilerini arastirmak ) )
oldugunu saptamiglardir. Asamali ipucu mekanizmasinin
Ogrencilerin kavrami hayal etmelerine yardimei olabildigi, boylece
yiiksek 6z yeterlige sahip dgrencilerle arasindaki farkin
azaltilabilecegi sonucuna varmuglardir..
Matematik 6greniminde dijital oyun tabanli 6grenmenin
(DGBL) kullanimina iliskin arastirma ¢alismalarini gozden  Dijital oyun tabanl 6grenme ¢aligmalarinin 6grencilerin matematik )
) o ) ) o ) ) Dijital oyunlarin, matematik 6grenimini ne kadar etkiledigini daha
gegirerek DGBL mevcut egilimini, DGBL'nin K-12 ogrenmesinde istatistiksel olarak olumlu etkiler gostermesine ) . ) o o
V49 . ) ) . ) o - » . dogru bir sekilde kesfedebilmek igin daha fazla ampirik ¢aligma
ogrencileri izerindeki genel etki biiyiikliigiinii, matematik ragmen, 6grencilerin matematigi DGBL'den daha etkili 6grenmeleri
L ) ) o o ) ) yapilmasini 6nermislerdir.
ogrenimindeki basari ve matematik 6grenimi baglaminda icin bagka yollarin olabilecegi sonucuna varmuslardir.
DGBL aragtirmasimin gelecekteki yonlerini tartigmak
Miidahale grubundaki ¢ocuklarin, gecikmeli miidahale grubundaki
akranlarina gére onemli 6lgiide daha fazla kazanim gosterdigi
Okul 6ncesi matematik oyunlarinin uygulandigi bir okul . L . Yeterliliklerdeki kazanimin daha uzun bir siire boyunca, ne dlgiide
sonucuna varmiglardir. Sonug olarak, okul 6ncesi 6gretmenlerine
V55 o6ncesi sinifa katilmanim, deney 6ncesi ve sonrasi tasarimda stirdiirtildiigiinii aragtirmak i¢in ¢ocuklarin 6greniminin daha fazla

¢ocugun dgrenme sonuglari tizerindeki etkisini aragtirmak

matematik 6grenme oyunlart saglamanin ve biitiinlesik bir
miifredata yerlestirilebilecek oyun temelli etkinliklerin temelini
olusturan biiyiik fikirleri agik¢a tanimlamanin, gocuklarin

matematik 6grenme yoriingesi tizerinde olumlu bir etkiye sahip

degerlendirilmesini onermislerdir.
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olabilecegini bulmuslardir.

Dijital egitsel bir oyunun matematige olan ilgiyi ve katilimi

Sonuglara gore, dgrencilerin fikirlerini paylasarak, yeni 6grenme

yollar1 olusturarak, birbirleriyle rekabet ederek ve igbirligi yaparak

Gelecekteki calismanin, dijital egitsel oyunun, 6grenme etkililiginin

V56 o a4 kendi bilgilerinin birlikte yaraticilar haline geldigini gérmiislerdir. ) ) o o i )
tesvik edip edemeyecegini belirlemek ) b T bir degerlendirmesini igermesini 6nermislerdir.
Calisma grubundaki dgrencilerin giiveninin, ilgisinin ve konforunun
arttigin1 gozlemlemislerdir.
Deney grubunun, uyarlanabilir say1 bilgisi ve matematik akicilig
konusunda kontrol grubundan daha iyi performans gosterdigini
gozlemlemislerdir. Sonuglarda, uygulanan oyunun ilkokul
. o . o egitiminin farkli kademelerinde farkli tiirdeki aritmetik beceri ve Oyun ve daha tipik smnif etkinliklerini entegre etmeye odaklanan
Ilkokul 6grencilerinin uyarlanabilir say1 bilgileri ve ilgili o o ) o .
bilgileri gelistirmede etkili oldugunu ve 6gretmenlere normal sinif gelecekteki galigmalarin, hem Number Navigation Game 'in
V58 aritmetik becerilerini desteklemede oyun temelli 6grenme . o . . . . o
o uygulamalarini genisletmeleri igin pratik ve esnek bir arag miifredata yerlestirilmesini hem de 6grenciler i¢in olumlu
ortaminin etkilerini test etmek ) o ) o o ) )
saglayabilecegini gormiiglerdir. Uygulama sonrasinda, yalnizca sonuglarini gelistirmesini onermislerdir.
altinci siniftaki 6grencilerde, cebir 6ncesi bilgi igin 6nemli bir
ilerleme oldugu rapor etmislerdir. Diger gruplarda ¢oklu islem
konusunda ilerleme kaydedildigini belirtmislerdir.
Matematik video oyunlarina iliskin gelecekteki meta-analiz
arastirmalari agisindan, video oyunlarmin farkli matematik
. . o . alanlarindaki (6rnegin geometri, aritmetik ve cebir) matematik
Geleneksel sinif 6gretim yontemleriyle karsilagtirildiginda Sonuglara gore, matematik video oyunlarinin geleneksel 6gretim o L
becerilerinin ve kavramlarinin edinimini nasil kolaylastirdiginin
V59 video oyunlar1 6grenmenin K-12 dgrencilerinin matematik ~ yontemleriyle karsilastirildiginda daha yiiksek 6grenme ) o . ) ) ) )
. o incelenmesini dnermislerdir. Oyun temelli miidahalelerin spesifik
basarisi iizerindeki etkilerini arastirmak kazanimlarina katkida bulundugunu ortaya koymuslardir. L . o L
Ozelliklerinin belirlenmesini ve bu 6zellikler ile 6grenme ¢iktilar
arasindaki iliskilerin incelenmesini, video oyunlari literatiiriine
o6nemli bir katki saglayabilecegi nedeniyle 6nermislerdir.
Sonuglarda, 6grencilerin aktif katilima ve aktif 6grenmede Yaptiklar1 ¢aligma, Hong Kong'daki birinci sinif matematik
Hong Kong'daki bilyik bir matematik Universitesinde o R . L o
harcadiklar1 zamana iliskin bireysel algilarina dayali olarak sinifinda isbirlik¢i oyun tabanli problem ¢6zme bigimindeki aktif
V60 probleme dayali isbirlik¢i oyunlar yoluyla aktif 6grenmeyi

incelemek

ogrencilerin kavramsal anlamalarinda ve sinav performanslarinda
istatistiksel olarak anlamli bir artig oldugunu bulmuslardir.

Probleme dayali isbirlik¢i 6grenme metodolojisini kullanan

O0grenmenin dgrencilerin kavramsal anlamalarimi ve sinav
performanslarini artirdigina dair istatistiksel olarak anlamli kanitlar

saglamaya yonelik dikkatli bir ilk girisim oldugundan, farkli
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ogrencilerin daha az 6n kosul bilgisine sahip olmasina ragmen diger

grubun basarisin1 agmaya yaklastiklar sonucuna ulagmslardir.

kosullarda ¢aligmanin tekrarlanmasini 6nermislerdir.

Kesirlerin 6grenilmesini gelistirmek i¢in mobil UFractions
oyununun ve akilli egitim sistemi ActiveMath'in kullanimi
sirasinda ti¢ katilimer grubunun (aragtirmacilar,

Ogretmenler ve 6grenciler) duyussal 6grenme

Miidahalenin, arastirma katilimeilarina, alma konusunda 6nemli bir

etkisi bulunmakla birlikte, 6grencilerin duyussal 6grenmelerinin

Arastirmacilar, teknolojiyle giiglendirilmis bir 6grenme ortaminda

matematik 6grenirken duygusal 6grenme diizeylerinin bilissel

V61l ) o : ogretmenlerinkinden daha fazla alma diizeyinde gergeklestigi ve duygusal 6grenme diizeyleriyle nasil iliskili oldugu, duygusal
deneyimlerini arastirmak ve matematikte INBECOM ) o ) o ) o
L ) ogretmenlerin duyussal 6grenmelerinin ise daha ¢ok deger ogrenme kavramlarinin matematik teknolojisiyle zenginlestirilmis
projesindeki {i¢ katilimc1 grubunun (arastirmacilar, . o . . .
. ) ) diizeyinde ortaya ¢iktig1 sonucuna varmiglardir. o6grenme siniflarina nasil entegre edilebilecegi ve yeni pedagojik
ogretmenler ve 6grenciler) duygusal 6grenme deneyimleri o )
o o becerileri 6gretme ve 6grenme siireglerine entegre ederken
arasindaki iliskilerin dnemini belirlemek . o . .
ogretmenlerin duygusal 6grenmelerinin nasil incelenecegi
konularinin galisilabilecegi sonucuna varmislardir.
Okuryazarlik gibi diger 6grenme alanlarinda basit, amaca yonelik
o B oyunlarin kullanildig1 gelecekteki arastirmalar, bu oyunlarin
Sonuglara gore, oyunu oynayan 6grencilerin, oynamayanlara gore ) ] . .
Ogrenci bagarisi iizerinde benzer etkilere sahip olup olmadigini test
Oyunun basar1 ve motivasyon iizerindeki etkilerini daha iyi matematik sonuglari elde ettigini, matematik ) ) ) o )
V63 . o ) etmenin yan1 sira, deneydeki 6grenciler 6zel ihtiyaglari olan bir
arastirmak motivasyonunda iki grup arasinda anlaml bir farklilik
Ogrenci tanimina uyuyorsa, egitsel oyunlarin 6zel ihtiyaglari olan
bulunmadigini gézlemlemislerdir. o ] ) ) )
ogrencilerin basarisini ve motivasyonunu nasil etkileyebilecegine
dair gelecekteki arastirmalarin yapilabilecegini 6nermislerdir.
Ogrencilerin isbirligi ve oyunlarin birlesiminden yararlandigini ve
Oyun temelli ¢aligma sayfalar1 bigimindeki isbirlik¢i basarilarinin arttigin, isbirlik¢i oyunlarin 6grencilerin matematik Sinifa oyunun dahil edilmesi yoluyla 6grencilerin basarisinin hangi
ved oyunlarin matematik sinifindaki altincr siif 6grencilerinin konusundaki giivenini, becerilerini ve anlayislarini olumlu yonde icerik alaninda en fazla gelistigini belirlemek i¢in, farkl icerik
performansi ve tutumlari tizerindeki gelisimsel etkisini etkiledigini gdzlemlemislerdir. Ogrenmenin eglenceli oldugu alanlarindaki matematikte 6grenci gelisimi aragtirilmasini
aragtirmak durumlarda, dgrencilerin oyuna katilabilmek i¢in igerikle etkilesime  Onermislerdir.
gectigi ve dikkat gosterdigi osonucuna varmiglardir.
“Kesfet Kurtul” adli egitsel sanal ger¢eklik oyununun Egitsel VR oyunu “Kesfet Kurtul”un akademik basarty: arttirdigi ve  Kesfet Kurtul'un oynanisinda zaman, aglik, saglik gostergesi gibi
V65

dordiincii sinif 6grencilerinin kesirlerde akademik

basarilarina ve matematikle ilgilenmelerine etkisi

Ogrencinin matematikle ilgilenme diizeyini korudugu sonucuna

varmuglardir. Deneysel yontemin, akademik basari ve 6grencinin

oyun unsurlarina yer verilerek akis deneyiminin artirilabilecegini ve

egitsel VR alaninda gelecekte yapilacak ¢alismalarda uygulama
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aragtirmak

matematige olan baglilig1 agisindan karsilastirma grubundaki
okulda uygulanan yontemle ayni etkiye sahip oldugunu
belirlemislerdir. Ayrica 6grenci katiliminin sosyal alt boyutu
acisindan Kesfet Kurtul'un okulda uygulanan yonteme gore daha
etkili oldugunu gormiislerdir. Karsilagtirma grubundaki son
testlerde 6grencilerin matematige olan ilgilerinin azaldigi, 6grenci
katiliminin arttirdigim tespit etmislerdir. Kesfet Kurtul'un

ogrencilerde heyecan ve istek uyandirdigini ifade etmislerdir.

gelistirme siirecinde kullanilacak 3 boyutlu modellerin dgrencilerin

ozelliklerine gore tasarlanmasini 6nermislerdir.

Matematik 6grenmeye yonelik bilgisayar oyunlarinin hangi

unsurlarmin igsel motivasyon iizerinde yararl bir etkiye

Sonug olarak, kontrol ve deney gruplari arasinda, art arda oynanan

Hangi 6gelerin bireysel olarak veya hangi 6gelerin
kombinasyonunun, 6grencinin oyunu oynamaya yonelik

motivasyonu iizerinde en biiyiik etkiye sahip oldugunu tespit etmek

V66 . . . ortalama oyun sayis1, kendi ilerlemelerini takip etme ve kazanilan L
sahip oldugunu analiz etmek ve 6grenme siirecini . i¢in, birka¢ deney grubunun olusturulmasi ve kullanicilarin
o o ) L odiil sayis1 agisindan anlamli bir fark bulamamuslardir. o ] ) .
gelistirmek i¢in dgrencilere siirekli geri bildirim vermek dikkatini dagitabilecek ve dolayisiyla olumsuz etki yaratabilecek
unsurlarin ayri ayri incelenmesini 6nermislerdir.
Arastirmada, dijital oyun tabanl 6grenmenin uygulandig iki
gruptaki 6grencilerin bilgi 6grenimi, aritmetik becerileri ve
matematige olan ilgilerinin arttig1 gézlemlenmistir. Bulgular,
[lkdgretim matematik siniflarinda dijital oyun tabanli Ogretmenlerin sinif yonetimi stratejilerinin, tablet ekranlarini )
) ) ) . . o . Dijital oyunlarin giinlik 6gretime entegrasyonunun yani sira
6grenmede 6gretmen destegine yonelik yaklasimlari ve bir  kilitlemenin, 6gretimi durdurmanin ve el ¢irpmanin, iskele . o o .
V68 o . . . . 6gretmenlerin yeterliliklerinin nasil gelistirilebileceginin
dijital oyunun 6grencilerin 6grenme algilari tizerindeki stratejisinin basarisinin saglanmasinda, 6zellikle de dijital
o o o L arastirilmasini 6nermislerdir.
etkilerini aragtirmak oyunlarda tiim sinifa yonelik iskele ile ilgili olarak 6nemli bir rol
oynadigini gérmiislerdir. Ayrica 6gretmen iskelesinin 6grencileri
bagimsiz olarak kesfetmeye ve matematige olan ilgilerini harekete
gecirmeye tesvik ettigini bulmuslardir.
Matematiksel akicihigin gelistirilmesine yonelik L . o . i
Cinsiyete gore ayristirilmis verilerin analizinde, okul merkezinde
tasarlanmis ciddi oyunlarla, ilkokul siniflarinda cinsiyete . . Egitim siireglerinde 6gretmenlerin rolii konusunda dikkate alinmasi
kullanilan metodolojinin erkek ¢ocuklarina agik¢a fayda saglayan
V69 gore ortaya cikabilecek olasi farkliliklar: bilmek ve bu gereken bagkaca unsurlarin gelecek arastirmalarda ele alinmasini

oyunlarin genel okul performansina ne dlgiide katki

sagladigin incelemek

bir baglangi¢ durumuna isaret edildigini gérmuslerdir. Ancak ciddi
oyun iizerinde ¢alisildiktan sonra verilere gore, kizlarin kaydettigi

ilerlemenin erkeklerinkine benzer oldugu ve her iki grupta da es

onermislerdir.
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deger sekilde gergeklestigi sonucuna varmiglardir.

Ogrencilerin matematik 6grenildiginde son test

performanslarini, akilda tutma performanslarmi, egitsel

Calismada, egitici video oyunu 6greniminin 6grencilerin basarisini

Hem yiiz yiize hem de ¢evrimi¢i sunumu birlestiren 6grenme

gelisiminin, iist diizey ilkokul dgrencileri arasinda performansi ve

V72 . . ve akilda tutma kapasitesini 6nemli dlgiide artirdig1 sonucuna - . o
video oyunlar1 ve geleneksel anlatim yontemi yoluyla e kaliciligr artirmak i¢in matematik 6greniminde ve problem ¢ézmede
- varmislardir. R . . .
problem ¢6zme becerilerini incelemek etkili bir sekilde kullanilmasi 6nerilmektedir.
Algilanan tutum alanlari arasindaki iligkiler, dijital matematik
oyunlarinin kullaniminin degerlendirilmesi gibi daha biiyiik bir
hedef agisindan her bir alanin 6ncelik agirligin anlamak igin,
Dért farkli akademik program kapsaminda dijital Dijital oyunlarin ¢ok gesitli biligsel yetenekleri daha fazla etkileme analitik hiyerarsi siireci gibi analitik araglar kullanilarak daha fazla
V78 matematik oyunlarinin, 6grencilerin temel matematik yetenegine sahip oldugunu ve boylece gesitli programlarda arastirma yapilmasini Onermislerdir. Arastirmacilar, gelecek
becerileri tizerindeki etkisini aragtirmak ogrencilerin 6grenme basarisini arttirdigini gézlemlemislerdir. caligmalarda, basitlik, sosyal engellilik, kisisel yetenek, kullanim
korkusu ve kullanim niyeti dahil ancak bunlarla sinirli olmamak
tizere algilanan tutumla ilgili diger yapilarm incelenmesini
Onermislerdir.
Gelecekteki caligmalarda 6nerilen yaklasimin etkinligini daha fazla
Ogrencilerin geleneksel simf 6greniminden sonra asal kanitlamak i¢in, {i¢ gruplu bir deneysel tasarim (geleneksel
) o Aragtirmacilar, onerilen yaklagimin asal ¢arpanlara ayirma . . ) .
carpanlara ayirma kavramlarini gzden gegirmelerini, o o egzersiz, geleneksel masa oyunu destekli egzersiz ve teknolojiyle
egitiminde, dgrencilerin 6grenme basarilarini artirmakla kalmayip, o . . .
V8l uygulamalarini kolaylastirmak ve 6grenme gelistirilmis masa oyunu destekli egzersiz) yapilmasini tavsiye
o ) ayn1 zamanda 6grenme motivasyonlarini ve tutumlarmni da ) . ) )
performanslarini daha da artirmak igin dnerilen masa o etmislerdir. Yapilan ii¢ miidahale ile 6grenme basarisi arasindaki,
gelistirdigini ortaya koymuslardir. . )
oyununu uygulamak akilda tutma performansini aragtirmak i¢in boylamsal veriler
toplanmasini énermislerdir.
Deneysel sonuglara gore, 6grencilerin dnerilen masa oyununu
. . ) . R oynarken, yiiksek akis durumu agisindan yiksek teknoloji kabuliine  Gelecekteki arastirmalarin, caligmadaki masa oyunuyla ilgili olarak
Onerilen mobil ve senstr teknolojilerine sahip bir egitsel . . o o
sahip olduklarmni gérmiislerdir. Yiiksek basarili 6grenciler i¢in akis ve 6grenme kazanimlari arasindaki iliskiyi daha fazla
matematik masa oyununun kullanimina iliskin 6grencilerin ) ) ) ) L
V82 onerilen masa oyunu daha eglenceliyken, diisiik basarili 6grenciler aragtirmasini ve anket sonrasi 6l¢iim yerine dgrencilerin akis

kabul ve akis durumlarini degerlendirmeye yonelik bir

deney yapmak

zorlandiklarini hissettiklerini rapor etmislerdir. Erkeklerin bu masa
oyununu oynarken, oyun ile kizlardan daha fazla ilgilendigi

bulgusuna ulagmislardir.

durumunun ger¢ek zamanli 6l¢iimiinii dikkate almasimi

onermislerdir.
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V89

Oyun unsurlartyla zenginlestirilmis etkinliklerin matematik

derslerinde grencilerin 6grenen profillerine, basarilarina,

motivasyonlarina ve tutumlarma etkisini arastirmak

Sonug olarak zenginlestirici oyun 6gelerinin kullanimimnin,
matematik derslerinde 6grencilerin motivasyonu ve tutumu

iizerinde olumlu ve daha biiyiik bir etkisi oldugunu bulmuslardir.

Oyun dgelerinin kullaniminin dgrencilerin oyuncu tiplerine
etkisinin, farkli konular, farkl disiplinler veya farkli siniflardaki

ogrenciler i¢in arastirilmasini dnermislerdir.

2) Egitsel oyunlarin bazi degiskenlerle iliskisi bakimindan incelenmesi

Makale .
Amag Sonug Oneriler
Kodu
Erkek ve kizlarin oldukga farkli oyun tiirlerini oynadigi ve
erkeklerin kizlara gore dijital oyunlara daha fazla zaman ayirma
i L . o egiliminde oldugunu ortaya koymuslardir. Kizlarin problem ¢6zme, o
Ogrencilerin matematik oyunu oynamasinda cinsiyet . L . Kizlarn ilgisini ¢ekecek, mekansal agidan zorlayict oyunlarin
V9 . nicel hesaplamalar ve grafiklerin yorumlanmasini gerektiren o o )
farkliliklarini incelemek o . gelistirilmesine ihtiyag¢ oldugunu belirtmislerdir.
oyunlar1 oynamayi tercih ettigi goriiliirken, erkeklerin
gorsel/mekansal etkilesim gerektiren oyunlari tercih ettigi sonucuna
ulagilmigtir.
Ogrencilerin tutumlarini degistirmeyi kolaylastirabilecek, oyunun
Cevrimici esnek bir egitsel oyun kullanmanin, 6grencilerin Sonuglarda, oyun yaklagiminin 6grencilerin matematige yonelik o o o
. . o o . belirli yonlerine iliskin algilar1 6lgmeye yonelik bir anket
matematige karsi tutumlar iizerindeki etkilerini, geleneksel tutumlarimi gelistirmede etkili oldugunu ve ayn1 zamanda deney . o ] )
kullanilabilecegini 6nermislerdir. Ayrica oyunun sadece kullanim
matematik problemlerini ¢6zme yontemiyle karsilastirmali grubunda kontrol grubuna gére daha iyi 6grenme ¢iktilar ) T )
Va4 B sikliginin ve 6grenci performansinin takip edilmesiyle sinirli olan
olarak incelemek ve ¢alismadaki oyunun dgrenme etkililigini  sagladigini gérmiislerdir. Ogrencilerin cinsiyetlerinin, oyunun
mevcut kayit sisteminin, kullanicilarin davraniglarini her yoniiyle
degerlendirip oyunun 6grencilerin tutumunu degistirmedeki ogrencilerin tutumu {izerindeki olumlu etkisini etkilemedigini rapor ) ) o
o ) ) o . ) toplayip degerlendirecek bir oyun tasarimina doniismesini
etkililigindeki potansiyel cinsiyet farkliliklarini arastirmak etmislerdir.
Onermislerdir.
Matematiksel akiciligin gelistirilmesine yonelik tasarlanmis Cinsiyete gore ayristirilmig verilerin analizinde, okul merkezinde
. . Egitim siireclerinde 6gretmenlerin rolii konusunda dikkate alinmast
ciddi oyunlarla, ilkokul smiflarinda cinsiyete gore ortaya kullanilan metodolojinin erkek ¢ocuklarina agik¢a fayda saglayan
V69 gereken baskaca unsurlarin gelecek arastirmalarda ele alinmasini

cikabilecek olasi farkliliklart bilmek ve bu oyunlarm genel

okul performansina ne 6lgiide katki sagladigini incelemek

bir baglangi¢ durumuna isaret edildigini gérmiislerdir. Ancak ciddi
oyun iizerinde ¢alisildiktan sonra verilere gore, kizlarin kaydettigi

ilerlemenin erkeklerinkine benzer oldugu ve her iki grupta da es

onermislerdir.
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deger sekilde gergeklestigi sonucuna varmiglardir.

Ogretmen adaylarinin matematik gretme ve dgrenmede
bilgisayar oyunlarinin kullanimina iliskin belirli tutum ve

inanglarinin, bilgisayar oyunlarim gelecekteki matematik

Bulgularda, 6nceki bilgisayar oyunu deneyiminin, oyuncu
kimliginin, bilgisayar oyununa dayali 6gretim i¢in 6z yeterligin,
bilgisayar oyunlarinin algilanan egitimsel yararlarinin ve bilgisayar
oyunlarina iliskin cinsiyet stereotiplerinin, bilgisayar oyunlarini

gelecekteki 6gretime entegre etme niyetiyle 6nemli 6lgiide iliskili

Oyun tasarimi ve gelistirme sirasinda cesitliligin ve bireysel

V75 oldugunu gérmiislerdir. Yapilan cinsiyet ve uzmanlik alanina dayali  farkliliklarin, bilgisayar oyunlarmm birgok yoniine, boyutuna ve
Ogretimine entegre etme niyetlerini tahmin edip etmedigini . . . . . .
) o grup karsilagtirma analizlerine gore, erkek 6gretmen adaylari ve diizeyine entegre edilmesini 6nermislerdir.
incelemek ve 6gretmen adaylarinin 6gretmen yetistirme o o
ozel egitim boliimlerinin, kadin 6gretmen adaylar1 ve erken
programinda cinsiyet ve uzmanlik alaninin roliinii arastirmak o . o
gocukluk-orta ¢ocukluk egitimi béliimlerine gore bilgisayar
oyunlarina iliskin daha olumlu tutumlara sahip olma egiliminde
olduklarini tespit etmislerdir.
Egitimcilerin bir oyunu uygun sekilde zorlayict, ilgi ¢ekici,
eglenceli, farkl 6grencileri desteklemek i¢in degistirilebilir ve bir
arastirmaya veya daha genis bir matematiksel arastirmaya
doniistiiriilebilir olarak algilama derecesinin, bir oyunun egitimsel
Matematik oyunlarinin spesifik 6zelliklerinin, 6grenmeyi o o Belirli oyunlar (veya oyun tiirleri) arasindaki etkilesim etkilerinin ve
. o degerine iliskin algilarla iligkili oldugu sonucuna varmislardir. Cogu .
destekleme degerleri ile nasil iliskili oldugunu ve ) o . bu korelasyonlarin giicii ve yoniiniin arastirilmasi farkl bir
V86 Ogretmenin kaynaklara erisimden yoksun oldugunu, bir oyunun
egitimcilerin bir oyunu baskalariyla birlikte kullanma . ) o arastirma tasarimi gerektireceginden, gelecekteki arastirmalarin
] o daha derin arastirmalar veya matematiksel sorgulamalar i¢in nasil ) o ] )
niyetlerini aragtirmak konusunu olabilecegini onermislerdir.
kullanilacagini kesfedecek giivene sahip olmadigini ve bu durumun
daha fazla mesleki 6grenme firsat1 sundugunu gérmiislerdir.
Egitimcilerin, oyunu genellikle keyif araci olarak gordiigiinii
gozlemlemislerdir.
Ogrenmeyi kolaylastirmak i¢in cocuklara, yaslarina gore farkls
Cocugun yasinin olgunlugunu, oyunun basaristyla pozitif yonde ) o ) . )
I ) . .. .. ... dizeylerde oyunlar verilmesini dnermislerdir. Gelecekteki
Tasarlanan bir mobil matematik oyununa ydnelik, gocuklarin  iliskili, ancak oynamaya istekli olma sayisiyla negatif yonde iliskili )
arastirmalarda, daha farkli oyunlara sahip olmanin ve ¢ocuklarin
/88 oyun tercihleri ile §grenme performanslari arasindaki iliskiyi ~ olarak bulmuslardir. Calismada, daha biiyiik ¢ocuklarin 6grenme

kesfetmek

etkisinin daha yiiksek ancak frekansinin daha diisiik oldugunu
ortaya koymuslardir. Bunun nedeninin daha biiyiik ¢ocuklarin daha

yiiksek zorluktaki oyunlara ilgi duymasi olabilecegini

oyunlardaki davranislarmni farkli veri perspektifleriyle
goriintiilemenin, 6gretmenlerin, ebeveynlerin ve oyun
tasarimcilarinin, gocuklarin ihtiyaglarini ve oyunlar altindaki

ogrenme temsillerini daha iyi anlamalarina yardimet olabilmesi
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diistinmislerdir.

acisindan onemli olabilecegini vurgulamiglardir.

3) Egitsel Oyun Tasarimi

Makale L
Amag Sonug Oneriler
Kodu
o ) o Cebire odaklanan dgretmenlerin, hem sunum formatinda (dijital Ogretmen adaylar1 6gretmen olduklarinda tasarlama ve insa etme
Teoriyi pratige uygulayarak ve dgretmen egitimi sinifinda o . o o
) ) ) . . oyun) hem de problemlerde yaratict olmaya zorlanarak 6grencilerin stirecinin 6gretmen adaylarinin 6gretme stillerini nasil etkiledigini
V14 aktiflestirmenin basarili bir sekilde uygulandigint gostererek, o o ) )
) ) ) cebirle ilgili on yargili kavramlara meydan okumak i¢in daha ve yaparak 6grenme kavramnin diger alanlara da niifuz edip
aktiflestirmeyi anlamaya galigmak o . . . . .
donanimli hale geldiklerini gormiislerdir. etmediginin incelenmesini arastirma konusu olarak onermislerdir.
Ogrenciler igin tasarim temelli matematik 6grenimini Katilimcilarm bilgisayar oyunu yaptiktan sonra matematige karsi o .
o . ) . o ) Tasarlayarak veya yaparak 6grenmeye iliskin gelecekteki
kolaylastirmada, bilgisayar destekli matematik oyunu yapma  anlamli diizeyde daha olumlu egilimler gelistirdikleri ve deneyim
R o o ) ¢alismalarda, tasarim odakl: diisiinme, tasarim tabanli hesaplama ve
V18 etkinliklerinin potansiyelini incelemek ve oyun tasarimina odakl1 oyun tasarimi siireclerinin, ¢ocuklarin giinliik matematik o o
. o o L . o o . tasarim-deney tabanl miidahale ¢alismalar yoluyla igerik grenimi
dayal1 bir 6grenme projesinde tasarim, bilgi islem ve igerik deneyimlerine iligkin diisiincelerini harekete gegirmeye yardimer
o arasindaki iliskiyi daha fazla arastirilmasini 6nermislerdir.
Ogrenimi olgularini tanimlamak oldugu sonucuna varmislardir.
Sonuglarda, 6grencilerin oyun hakkindaki goriiglerinin olumlu
flkokul ve ortaokul matematik igin gevrimigi bir oyunun oldugunu ve bazi eklentilerle oyunun etkili bir 6grenme araci olarak  Ogrencilerin, oyun hakkindaki diisiincelerine etkisini
tasarimi, uygulanmasi ve degerlendirilmesine odaklanarak kullanilabilecegini tespit etmislerdir. Sekiz boyuta iligkin puanlara degerlendirmek i¢in oyuna ¢oklu oyuncu ozelligi eklenmesini, is
V19 esnek ve uyarlanabilir bir bilgisayar oyunu prototipinin bakildiginda kiz ve erkek 6grencilerin oyuna iliskin goriigleri birlikli veya rekabetgi oyun oynamanin dgrencilerin katilimini ve
gelistirilmesi, bu prototipin kullanilabilirligi ve teknik yonleri  arasinda anlaml bir farkliligin olmadigi, kizlarin oyunu kullanmayr ~ motivasyonunu artirip artirmayacaginin arastirilmasini
agisindan degerlendirilmesi erkeklerden daha hizli 6grendikleri, erkeklerin oyunu kizlara gore onermislerdir.
daha tatmin edici buldugu sonucuna varmislardir.
. . . . . . . . . . Aragstirma sonuglarinin genellenebilmesi ve 6gretmenlerin bilgi ve
Okul 6ncesi 6gretmenlerinin matematik ve fen kavramlari Deneyin gercgeklestigi bolgedeki okul dncesi 6gretmenlerinin bu
o i . . . L simif i¢i uygulamalarina etkisinin degerlendirilmesi agisindan daha
V30 hakkindaki bilgilerini ortaya ¢ikarmak ve onlari bu kaynak kitaptan yararlanabilecegi ve okul 6ncesi dénemde

kavramlari okul 6ncesi egitim kurumlarinda 6gretebilecek

beceri ve yeterliliklerle donatmak igin destek materyali

matematik ve fen bilimlerinin 6gretimiyle ilgili bilgi, anlayis,

beceri, yeterlilik ve tutum gelistirebilecekleri ¢ikariminda

genis bir drneklemi kapsayan bir anket aragtirmasinin yapilmasini

Onermislerdir.
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gelistirmek bulunmuslardir.

Gelecekteki aragtirmalarin diger dersler igin 6nemli egitim

icerikleri tasarlabilmesini 6nermislerdir. Mikro diinya tabanli oyun
Deneysel sonuglarda, mikro diinya tabanli oyun yaklasimiyla . o L .
. o _ A o B . o yaklagiminin uygunlugunun, lise 6grencileri ve yetigkin 6grenciler
Ogrencileri sinifta kazanilan matematik bilgilerini kullanarak ~ 6grenen 6grencilerin, geleneksel teknolojiyle zenginlestirilmis o ) )
gibi farkli niifuslarda ¢alisilmasinin yani sira dgrencilerden nitel

kesfetmeye ve pratik problemleri ¢ézmeye tesvik eden, 6grenme yaklasimiyla 6grenenlere gore matematik dersinde daha iyi L o
V46 ) o i ) ) ) . goriisme verilerinin toplanmasinin, onlarin algilarmin daha iyi ve
simiile edilmis baglamlar saglayan mikro diinya tabanl bir Ogrenme basarisina ve motivasyona sahip oldugunu gérmiislerdir. ) . ) ) )
derinlemesine anlasilmasni saglayabilecegi onesinde
egitsel oyun gelistirmeyi amaglamak Ayrica dgrencilerin matematik 6grenimine yonelik mikro diinya

. bulunmuslardir. Arastirmacilar, 6grenme etkinligi ve ortamini
tabanli oyunu yiiksek diizeyde kabul ettikleri sonucuna varmuslardir. o )
yaratmak i¢in mikro diinya tabanli oyun yaklasimini mobil

cihazlara entegre etmeyi 6nermislerdir.

Onerilen yaklagimumn is birliki 6grenme stratejisi ile birlestirilmis

.. o . . o arastirmasi, Takim Destekli Bireysellestirme (TAI), matematikte
Ogrencilerin 6grenme problemlerini tespit etmeye yonelik bir

) ) o o Onerilen yaklagimin, yalnizca 6grencilerin 6grenme basarisini takim temelli 6grenme desteginin etkililigini belirlemek icin
teshis ve ¢ozlim sistemi gelistirmede, 6grenme materyalini ] . . .
. o o artirmakla kalmay1p, ayn1 zamanda 6grenme tutumlarini ve 6z arastirma yapilmasini 6nermislerdir. Ayrica, 6grencilere 6gretici
V71 organize etmek icin etkili bir arac olarak kavram-sonug o ) ) o T o o
yeterliklerini de arttirdigini ve matematik derslerindeki bilissel etkilesimlerin etkinligini artirmak ve 6grencilerin 6grenme
iliskisi ve etkilesimli oyun tabanl 6grenme sistemi . . . . L
yiiklerini azalttigini gormiislerdir. engellerini teshis etmek i¢in ilgi ¢ekici bir yol saglayan Yapay Zeka

ylrdtilmesini incelemek N I ..
(AI) teknolojilerini kullanarak, baska etkilesimli ve 6gretici araglar

gelistirilebilecegi 6nerisinde bulunmuslardir.

4) Egitsel oyunlarin miifredat entegrasyonu

Makale .
Amag Sonug Oneriler
Kodu
Ogrencilerin oyunu oynamaktan hoslandiklarini ve oyunun
Yerli morabaraba oyununun matematik 6gretiminde ve L . . . . ) o ) )
matematik 6grenmeyi tesvik etmek amaciyla matematik dersinde Matematik 6greniminde, yerli oyunlarmn kullanimu siirecinde, bu
V5 6greniminde basarryla kullanilabilme potansiyeline sahip . . o . . .
kullamlablleceglm gormuslerdlr. Ayrlca ogrencﬂer aktivitelerini oyun]arm sosyo—kﬁltﬁrel baglamdan ayrllmamasml 6nerrni$]erdir_

oldugunu gostermek . .
diger katilimcilara aktarirken bu oyunun kullanimmin, 6grenciler

arasindaki etkilesimi tegvik ettigi sonucuna ulagmislardir. Oyundan
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alinan zevkin belirli bir kiiltiirel grupla smirli olmadigimn tespit
ederek oyunun ¢ok kiiltiirlii bir ortamda kullanilabilecegini

belirtmislerdir.

Bilgisayar matematik oyunlarinin, matematik 6gretimi igin

Oyun temelli 6zel ders programina katilmanin, devlet matematik
testi performansi {izerinde olumlu bir etkisi oldugunu

gozlemlemislerdir. Oyun sirasinda egitmenler ve dgrenciler arasinda

Oyun temelli 6gretimin etkisinin daha fazla degerlendirilmesi,
alternatif tasarim yaklasimlarinin tamamen deneysel bir

karsilagtirma tasarimu kullanarak farkl ve daha biiyiik 6grenci

V13 bir dayanak noktas: olarak uygulanma potansiyelini ornekleri ve egitsel oyunlar ile karsilastirilmasi, oyun tabanl egitim
isbirlikgi bir ortaklik gelisti§inde, dgrencilerin igerigi anladiklari, . . . L
arastirmak . . ) ve 6grenmeyi giiclendiren ¢esitli oyun 6zelliklerinin incelenmesi
aktif sekilde sozli ifadelerle belirtme sansinin daha yiiksek oldugu o
i¢in tasarim tabanli deneyler yapilmasi arastirmacilar tarafindan
sonucuna varmiglardir. o
onerilmistir.
o o Bulgularda, ¢ocuklarin oyun oynarken bireysel miktar-sayi
Oyunun erken dénem matematik igin hangi sekilde anlaml o ;- . L . . .
} ) yeterliliklerine bagh olarak ¢esitli matematik becerilerini Okul dncesi diizeyinde, 6gretme ve 6grenme diizenlemelerinin
bir 6grenme gorevi sagladigini arastirmak, Shut the Box ) ) ) o
V16 ) o kullandiklarmi gérmislerdir. Masa oyununun, hem diisiik hem de matematiksel 6grenmeyi nasil destekledigi konusunda daha fazla
masa oyununun matematik davranisi (igerik), oyun (yontem) o . . .
o o yiiksek basarili gocuklarin 6grenme ihtiyaglarini karsilayabilecek, arastirma yapilmasini 6nermislerdir.
ve akran etkilesimi yoniinden analizi sunmak o ) o )
uyarlanabilir ve motive edici bir ortam sagladigini 6ne siirmiilerdir.
Ogrenciler igin tasarim temelli matematik 6grenimini Katihimeilarin bilgisayar oyunu yaptiktan sonra matematige karst
o . ) . o . Tasarlayarak veya yaparak d6grenmeye iligkin gelecekteki
kolaylagtirmada, bilgisayar destekli matematik oyunu yapma  anlamli diizeyde daha olumlu egilimler gelistirdikleri ve deneyim
o o . ) galigmalarda, tasarim odakl diisiinme, tasarim tabanli hesaplama ve
V18 etkinliklerinin potansiyelini incelemek ve oyun tasarimina odakli oyun tasarimu siireglerinin, ¢ocuklarin giinliik matematik
. o o o ) o o ) tasarim-deney tabanli miidahale ¢alismalari yoluyla igerik 6grenimi
dayal1 bir 6grenme projesinde tasarim, bilgi islem ve igerik deneyimlerine iliskin diisiincelerini harekete gegirmeye yardimei o . )
arasindaki iliskiyi daha fazla arasgtinlmasini 6nermislerdir.
Ogrenimi olgularini tanimlamak oldugu sonucuna varmislardir.
Sonuglarda, 6grencilerin oyun hakkindaki gériislerinin olumlu
Ilkokul ve ortaokul matematik i¢in ¢evrimigi bir oyunun oldugunu ve bazi eklentilerle oyunun etkili bir 6grenme araci olarak ~ Ogrencilerin, oyun hakkindaki diisiincelerine etkisini
tasarimi, uygulanmasi ve degerlendirilmesine odaklanarak kullanilabilecegini tespit etmislerdir. Sekiz boyuta iliskin puanlara degerlendirmek i¢in oyuna ¢oklu oyuncu ozelligi eklenmesini,
V19 esnek ve uyarlanabilir bir bilgisayar oyunu prototipinin bakildiginda kiz ve erkek 6grencilerin oyuna iliskin goriisleri igbirlikli veya rekabet¢i oyun oynamanin 6grencilerin katilimini ve

gelistirilmesi, bu prototipin kullanilabilirligi ve teknik

yonleri agisindan degerlendirilmesi

arasinda anlamli bir farkliligin olmadigi, kizlarin oyunu kullanmay1
erkeklerden daha hizli 6grendikleri, erkeklerin oyunu kizlara gore

daha tatmin edici buldugu sonucuna varmislardir.

motivasyonunu artirip artirmayacaginin arastirilmasini

onermislerdir.
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Okul 6ncesi 6gretmenlerinin matematik ve fen kavramlari

hakkindaki bilgilerini ortaya ¢ikarmak ve onlari bu

Deneyin gergeklestigi bolgedeki okul dncesi 6gretmenlerinin bu

kaynak kitaptan yararlanabilecegi ve okul 6ncesi donemde

Arastirma sonuglarinin genellenebilmesi ve 6gretmenlerin bilgi ve

sinif i¢i uygulamalarina etkisinin degerlendirilmesi agisindan daha

V30 kavramlar1 okul 6ncesi egitim kurumlarinda 6gretebilecek matematik ve fen bilimlerinin 6gretimiyle ilgili bilgi, anlay1s, L . .
. . o . . r o ] genis bir 6rneklemi kapsayan bir anket aragtirmasinin yapilmasini
beceri ve yeterliliklerle donatmak icin destek materyali beceri, yeterlilik ve tutum gelistirebilecekleri ¢ikariminda ) )
onermislerdir.
gelistirmek bulunmuslardir.
) Oyun uygulamasimm kullanimmin 6grenciler tarafindan olumlu
Calismadaki kodlama oyunu uygulamasinin, diisiik ) ) ) L .
) . r karsilandigin tespit etmislerdir. Calismaya katilanlarin ¢ogunun, Daha uzun siiredeki degisimi inceleyen, Kibris ve diger iilkelerde de
sosyoekonomik altyapidan gelen bir grup dgrencinin, . . . » . .
) nr ) diisiik basaridan ve matematige kars1 olumsuz tutumlardan gerceklestirilen, daha genis ve daha temsili 6grenci 6rnekleriyle
matematige olan ilgilerini artirmaya ve modern bir toplumda . o T
. ) . . ) muzdarip olsa da, A.L.E.X. uygulamasiyla ilgili ¢abalarinin, yiiriitiilen boylamsal ¢aligmalar, arastirmacilarin ve 6grencilerin
V31 gerekli olan 6nemli yeterliliklere ulagmay tesvik etmeye ) o )
) o heyecanin artmasini ve sinifta duygusal ve biligsel katilimin daha oyun uygulamalariyla etkilesiminden kaynaklanan matematik
yardimet olabilecek 6zgiin problem ¢ézme etkinliklerine ) . o o
yiiksek diizeyde olmasini sagladigini gézlemlemislerdir. giiveni, ilgisi ve basarisindaki degisimin kaliciligini aragtirmasina
dahil etmek i¢in bir ara¢ olarak kullanmanin yollarini i . . . . . .
. Ogrencilerin uygulamay1 motive edici buldugu ve matematik olanak taniyabileceginden, aragtirmacilar tarafindan 6nerilmektedir.
arastirmal o o
programlarina dahil edilmesini savundugu sonucuna varmislardir.
Portekiz ortaokullarinda matematik 6gretimi ve 6grenimi Cocuklarn fiziksel ve zihinsel kapasitelerini oyunlar araciligiyla Caligmadaki oyunun bireysel olarak oynanabilme segeneginin yant
Va2 icin bir egitim kaynagi olarak uygulanan 'Caminhando e gliclendirip harekete gecirebilecekleri, 6nceden zor kabul edilen sira, karsilikli yardim ve isbirligini tesvik etmek i¢in ¢iftler halinde
Calculando' (Hareket ve Hesaplama) oyununun potansiyelini  seyleri kolay hale getirerek keyifli bir 6grenme deneyimi oynanabilme segenegi eklenerek yeni versiyonlari tasarlanabilecegi
analiz etmek saglayabilecekleri sonucuna varmuslardir. onerisinde bulunmuslardir.
Ogretmen adaylarinin oyun temelli 6grenmeye iliskin algilarinin, Kibris i¢inde ve disinda daha fazla 6gretmen aday1 grubuyla deney
dijital oyunlar1 bir §gretim arac1 olarak segme, degerlendirme ve tekrarlanmasini, miidahalenin 8gretmen adaylarinin TPAB
verimli bir sekilde kullanma yeterlilikleri tizerinde olumlu bir etkiye  yeterlilikleri ve 6gretme becerileri iizerindeki etkisini arastirmak
isaret ettigi, 6gretmenlerin teknolojiyle gelistirilmis 6gretimin neye ~ igin daha ayrintil aragtirma yéntemleri ve prosedrleri
Bir grup 6gretmen adayini, matematik miifredatina egitsel . o . . . .
. o benzeyebilecegi konusunda vizyon ve kisisel deneyime sahip kullanilabilmesini, hizmet 6ncesi ve hizmet i¢i 6gretmenler arasinda
oyunlari etkili bir sekilde entegre etmek igin gerekli bilgi, . . -
V36 olmadiklarim ve oyunlari motivasyon veya alistirma amaciyla bir karsilastirma yapilarak, oyunlarin entegrasyonundaki uzmanligin

beceri ve pratik deneyimle donatmay1 amaglayan bir

galismanin ana iggoriilerini rapor etmek

kullanilacak 6gretim araglari olarak gérme egiliminde olduklar
sonucuna varmiglardir. Calismaya katilanlarm gergek siniflardaki
deneyimleri, zaman ve diger okul kisitlamalarinin en ilging
oyunlardan bazilarini normal sinif ortamina dahil etmeyi

zorlastirdig1 bulgusunu paylagmislardir.

her bir egitimci grubu tarafindan sekillendirilmesindeki benzerlik ve
farkliliklarin yani sira her grubun bilgi bosluklart ve geligsim
ihtiyaclarim incelenmesini nermislerdir. ilk ve ortadgretim
ogretmenleri arasinda kargilastirma yapilmasiny, ilgi ¢ekici,
ciddi/egitici bir oyun yaratmak amaciyla sanal ortami ve ger¢ek

diinyay1 baglayan faktorler hakkinda daha fazla aragtirma
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yapilmasini 6nermislerdir.

Malezya'da ortaokul diizeyinde matematik dgreniminde

Ogrencilerin, matematik 6greniminde bilgisayar oyunlarinmn

Okullarda bilgisayar olanaklariin bulunmamasi durumunda

bilgisayar oyunlarinda somutlagtirilmig 6grenme teorilerinden

V37 ) kullanimina kars1 olumlu ve destekleyici olduklar1 sonucuna
dijital oyunlarin potansiyel kullanimini arastirmak e yararlanilmasi durumunu, gelecekte yapilacak arastirmalara konu
varmislardir.
olarak 6nermislerdir.
Jeopardy dahil olmak iizere iletisim becerilerine odaklanan dijital
matematik oyunlarinin etkisine iliskin gelecekte arastirma
) o o yapilmasini 6nermislerdir. Dijital oyunlarin igerigini farkli smif
o o . Caligmada daha gok say1 ve islemlerle ilgili oyunlarin segildigini ) o . o
Bir dijital oyunun igeriginin NCTM Igerik ve Siireg . . . i o . diizeylerine gore analiz etme siirecinde, Ortak Temel Devlet
tespit etmislerdir. Veri analizi ve olasilik konularinin ise oyunlarda . . . .
V67 Standartlarina ne kadar uygun oldugunu dlgerek dijital . o . o Standartlar1 (CCSS) kullanilabilecegini, matematik 6gretmeni
) o ) yeterli diizeyde ele alinmadigi, 6grencilerin matematiksel bilgi, o )
matematik oyunlarinin kalitesini degerlendirmek yetistirme programlarinin, dijital oyunlar1 matematik miifredatlarina
yeterlilik ve becerilerinde artis bulundugu sonucuna varilmistir. .
nasil entegre edeceklerini gostererek, 6gretmen adaylarinin
gelecekteki ogretim ihtiyaglarini gézden gegirmesini ve dikkate
almasini 6nermislerdir.
» Caligsmada, matematige uyarlanmis bir masa oyununun ortaokul Daha bilyik bir 6rneklem Gizerinde ve miidahalenin daha da dinamik
Uyarlanmis Analitik Programlar (A.A.P.) olarak adlandirilan
. miifredatina entegre edilmesinin yani alternatif miidahalenin, hale getirilmesiyle yapilacak daha fazla arastirma, farklilagtirilmis
Yunanistan matematik miifredatini kullanarak, masa ) . o ) ) S ) o
V70 . o . disleksik 6grencilerin performanslari iizerinde ¢alismaya motive ogretimin disleksik 6grenenlere katkis1 konusunda daha giivenilir
oyununa dayali matematik dgretiminde bir miidahale o ) . - o ] )
ettigi ve iyilesme isaretleri gosterdigi aragtirmacilar tarafindan rapor  sonuglar getirebilecegi diigiincesiyle arastirmacilar tarafindan
stratejisinin etkililigini arastirmak o o
edilmistir. Onerilmistir.
Ukraynali matematik 6gretmenlerinin bilgisayar matematik
oyunlarina olan ilgisinin, COVID-19 ile ilgili karantina énlemleri
sirasinda uzun siireli ¢evrimi¢i 6grenmenin ardindan arttigini Ukrayna'da ulusal miifredat standartlarini karsilayan bilgisayar
Matematik 6gretmenlerinin bilgisayar matematik oyunlarinin kaydetmislerdir. 2019 yilinda 6gretmenlerin ¢ogu, bilgisayar oyunlarini kullanarak 6grenmenin net amaglanan sonuglarinin
V73 egitim siirecinde kullanilmasinin uygunlugu ve olasiligina oyunlarim kullanmak i¢in gerekli teknik altyapinin eksikligi, gelistirilmesini ve dgretmenler igin GBL kavraminin temellerini

iliskin goriiglerini sunmak

Ogretmen ve Ogrenciler arasindaki etkilesimin azalacagi, siif
kontroliiniin kaybolabilecegi nedenleriyle matematik derslerinde
elektronik oyunlarin kullanilmasini gerekli gérmedigini ifade
etmislerdir fakat ¢aligma sonucunda 2021 yilinda bu goriise sahip

olan 6gretmenlerin sayisinin yaridan daha az oldugunu

ogrenmelerine yardimei olacak kurslarin daha nitelikli hale

getirilmesini 6nermislerdir.
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gormiislerdir.

Anaokulu 6grencilerinin matematik konularini kavrayip

Aragtirmacilar, anaokulunda matematik oyunlari oynamanin erken
donem matematik becerilerini gelistirme potansiyeline sahip

oldugunu ortaya ¢ikarmislardir. Baglangigta zayif becerilere sahip

Baslangictaki ve siirdiiriilebilir performansin, daha sonraki egitim

V74 kavrayamadiklarini aragtirmak i¢in anaokulundaki olan ve anaokulunda basit veya karmasik uyarlanabilir matematik hedefleri ve kariyere giris lizerinde etkisinin olup olmadigini
uyarlanabilir ciddi matematik oyunlarini incelemek oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin, anaokulundaki kontrol grubunda incelemek i¢in ek caligmalar yapilmasini 6nermislerdir.
baslangicta kotii performans gosteren ¢ocuklara kiyasla 1. sinifta
hala daha iyi performans gdsterdigini gozlemlemislerdir.
Bulgularda, 6nceki bilgisayar oyunu deneyiminin, oyuncu
kimliginin, bilgisayar oyununa dayali 6gretim i¢in 6z yeterligin,
N . bilgisayar oyunlarinin algilanan egitimsel yararlarinin ve bilgisayar
Ogretmen adaylarmin matematik 6gretme ve 6grenmede L L
. o o oyunlarna iliskin cinsiyet stereotiplerinin, bilgisayar oyunlarini
bilgisayar oyunlarinin kullanimina iliskin belirli tutum ve ) ) o ) o o o .
) o ) ) gelecekteki dgretime entegre etme niyetiyle 6nemli 6lgiide iliskili Oyun tasarimi ve gelistirme sirasinda cesitliligin ve bireysel
inanglarinin, bilgisayar oyunlarim gelecekteki matematik . L . .
V75 o . o o . oldugunu gormiislerdir. Yapilan cinsiyet ve uzmanlik alanina dayali  farklihiklarm, bilgisayar oyunlarmin birgok ydniine, boyutuna ve
6gretimine entegre etme niyetlerini tahmin edip etmedigini o ) ) o ) )
grup karsilagtirma analizlerine gore, erkek 6gretmen adaylari ve diizeyine entegre edilmesini 6nermislerdir.
incelemek ve gretmen adaylarinin 6gretmen yetistirme o .
o 6zel egitim bolimlerinin, kadin 6gretmen adaylar1 ve erken
programinda cinsiyet ve uzmanlik alaninin roliinii aragtirmak o ) o
cocukluk-orta ¢cocukluk egitimi boliimlerine gore bilgisayar
oyunlarina iliskin daha olumlu tutumlara sahip olma egiliminde
olduklarini tespit etmislerdir.
N o ) Daha genis bir 6rneklem elde etmek ve daha kesin bir tanim elde
o o Ogrencilerin gogunlugunun, Portal 2 video oyununun, kavramlara o o o
Erken ¢ocukluk egitiminde matematik bilgisi konusuna ) o ) ) etmek i¢in, diger tiniversitelerde Erken Cocukluk Egitimi ve
. o o . somut bir agiklama saglamak igin kullanilabileceginden, standart ) ) . . ) o
V80 Portal 2 video oyununun dahil edilme prosediriinii analiz o . ilkogretim diizeyinde hizmet 6ncesi 6gretmenlik egitimi alan
aciklamalar ve kaynaklar i¢in tamamlayici bir kaynak olarak . )
etmek o ) ) ogrencilerle tekrarlanmasini amaglayan baska ¢alismalarin aktif
kullanilmas: gerektigine inandiklarini gézlemlemislerdir. . . o . .
degilse devam ettirilmesini 6nermislerdir.
Lise matematik 6gretmenlerinin dijital oyunlar hakkinda ne Matematik 6gretmenlerinin dijital oyunlar yararl bir 6gretim araci L . o L
e L Ust diizey ortadgretim matematik 6gretmenlerinin inanglarini ve
diistindiiklerini ve DGBL'yi bir 6gretim yaklasimi olarak olarak gordiiklerini; ancak dijital oyunlarla 6gretime iligkin bilgi o o
V83 beklentilerini, geleneksel matematik 6gretimini degistirmek veya

kullanma konusunda ne gibi engel ve sinirlamalar

algiladiklarimi belirlemek

eksikligi ve iist diizey ortadgretim matematik 6gretimi i¢in uygun
oyunlarin eksikligi sebebiyle, dijital oyunlarin 6gretmenler

tarafindan ana dgretim araci olarak kullanimindan vazgegildigi

giiclendirmek yerine, yeniden diigtinmeye yol agabilecek yeni bir

dijital oyun tiiriine dahil eden matematik oyunlar1 tasarlama
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sonucuna varmislardir. Mevcut oyunlarin tamamen entegre edilmesi
icin gereken doniistiiriicii giice sahip oldugunun diisiiniilmedigi
bulgusuna rastlamislardir. Dijital egitsel oyunlarin ancak
Ogretmenlerin zamani varsa yerlesik geleneksel uygulamalart
destekleyebilecek tamamlayici kaynaklar olarak goriildigii

sonucunu elde etmislerdir.

stirecinin olusturulmasini énermislerdir.

Ilkokul &grencilerinin simavlarinda matematik sorularini
V85 kullanabilecekleri egitsel bir matematik oyun tasarimi

geligtirmek

Calismada, MMZ'nin &grencileri basariya ulasmak i¢in bir strateji
tasarlamaya tesvik edebilecegini kabul etmislerdir. Ogrencilerin
%100'a MMZ ile oynarken 6grenebilecegini, %94,7'si MMZ'yi
istedikleri yerde oynayabilecegini, %94,7'si MMZ kullanim1 yoluyla
matematik hakkinda daha fazla bilgi edinebileceklerini, %89,5'i
MMZ'nin matematik 6grenme performanslarini artirmaya yardimer
olabilecegini, %94,7' si MMZ'yi kullanmanin ¢ok kolay oldugunu,
%94,7' si MMZ'nin 6grencilerin ilgisini ¢ekebilecegini, %94,7' si
MMZ'nin 6grencilerin tekrar yapmas i¢in uygun bir arag oldugunu

belirtmislerdir.

Oyuna, ikili dil segeneginin, puanlama sisteminin, seslendirmenin,
cevaplarin adim adim agiklamalarinin ve farkli zorluk seviyelerinin

eklenmesini 6nermislerdir.

Oyunlastirmanin tiniversite diizeyi ve 6tesini kapsayan
V90 yiiksek matematik egitimine entegre edilmesinin

uygulanabilirligini arastirmak

Motivasyona iligkin olarak, rozetler ve liderlik tablolar1 gibi
oyunlagtirma unsurlarmin yetiskinler izerindeki etkisiyle, diger
arastirmacilarmn ilkokul veya ortaokul 6grencileri iizerinde
yurlittigii onceki ¢aligmalarda gézlemlenen etkilerle
karsilastinildiginda belirli farkliliklar gérmiislerdir. Sonuglara gore,
bu esitsizliklerin altinda yatan nedenleri, ¢ok yonlii olsa da, esas
olarak yetiskinler ve kiigiikler arasindaki psikolojik motivasyondaki
potansiyel farkliliga baglamislardir. Baglangigta matematik
derslerinde yiiksek basarili olan 6grencilerin oyunlastirmayla daha

iyi motive olduklarini gérmiislerdir.

Yetiskin motivasyonunu, etkili bir sekilde tesvik edebilecek daha
karmagik oyunlagtirma araglar tasarlamak igin disiplinler arasi

caligmalar yiiriitiilmesini 6nermislerdir.

5) Egitsel oyunun potansiyeli bakimindan incelenmesi
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Makale

Amag Sonug Oneriler
Kodu
Oyun temelli 6gretimin etkisinin daha fazla degerlendirilmesi,
Oyun temelli 6zel ders programina katilmanin, devlet matematik ) .
) . o alternatif tasarim yaklasimlarinin tamamen deneysel bir
L . : r testi performansi tizerinde olumlu bir etkisi oldugunu )
Bilgisayar matematik oyunlarinin, matematik 6gretimi igin karsilastirma tasarimi kullanarak farkl ve daha biiyiik 6grenci
. L gozlemlemislerdir. Oyun sirasinda egitmenler ve dgrenciler arasinda . . . .
V13 bir dayanak noktasi olarak uygulanma potansiyelini . o o ornekleri ve egitsel oyunlar ile karsilastirilmasi, oyun tabanli egitim
isbirlik¢i bir ortaklik gelistiginde, 6grencilerin igerigi anladiklari, . . o T )
arastirmak ve dgrenmeyi giiglendiren ¢esitli oyun 6zelliklerinin incelenmesi
aktif sekilde sozlii ifadelerle belirtme sansinin daha yiiksek oldugu .
i¢in tasarim tabanli deneyler yapilmasi arastirmacilar tarafindan
sonucuna varmislardir. o
onerilmistir.
o o Bulgularda, ¢ocuklarin oyun oynarken bireysel miktar-say1
Oyunun erken donem matematik i¢in hangi sekilde anlamli o o ] o ) . o
yeterliliklerine bagli olarak ¢esitli matematik becerilerini Okul 6ncesi diizeyinde, 6gretme ve 6grenme diizenlemelerinin
bir 6grenme gorevi sagladigini arastirmak, Shut the Box . . . .
V16 ) o kullandiklarini gérmiislerdir. Masa oyununun, hem diisiik hem de matematiksel 6grenmeyi nasil destekledigi konusunda daha fazla
masa oyununun matematik davranist (igerik), oyun (yontem) o ) ) .
yiiksek basarili gocuklarin 6grenme ihtiyaglarini karsilayabilecek, arastirma yapilmasini 6nermislerdir.
ve akran etkilesimi yoniinden analizi sunmak . . L .
uyarlanabilir ve motive edici bir ortam sagladigini 6ne stirmislerdir.
Calismadaki 6gretmenlerin daha iyi bir isbirligi duygusu gelistirip Gelecekteki arastirmalarda, 6grencilerdeki 6grenme ¢iktilar: ve
V26 TPACK cergevesini ve yedi bilgi alanini kullanarak tesvik ettikleri, yenilik¢i matematik degerlendirmelerine katilmis ve  6grenme oyununun entegrasyonu nedeniyle matematik sinifinda
meydana gelen en belirgin degisiklikleri drneklendirmek geleneksel derslerden daha 6zgiin bir ortamda "yaparak 6grenme" meydana gelen degisikliklere iliskin algilarin degerlendirilmesini
yaklagimina gegctikleri sonucuna varmuslardir. Onermislerdir.
Oyun temelli degerlendirmenin, matematiksel bilginin daha eksiksiz ~ Ogretmenler igin, 6grencilerin alana 6zgii bilgilerinin gelisimini
bir resmini olusturabilecegini, 6grenci yanilgilarina ve kavramsal tahmin edebilen ve dgrencilerin giiglii yonlerinin yani sira kavram
Semideus ve Wuzzit Trouble adli iki farkli matematik video o o ) o o ) o
Va7 o ) degisim siireglerine iligkin gostergeler saglayabilecegini yanilgilarini ve zayif yonlerini de ortaya ¢ikarabilen oyun igi
oyununun etkililigini ve degerlendirme giiciinii arastirmak . o . .
bulmuslardir. lyi tasarlanmus dijital oyunlarin 6grenme ve Olctimlere dayal etkilesimli 6grenme deneyimleri ve 6grenme
degerlendirme amaciyla kullanilabilecegini gormiislerdir. analitigi araglar iiretilmesini 6nermislerdir.
Calismadaki kodlama oyunu uygulamasinin, diisiik Oyun uygulamasinin kullanimmin égrenciler tarafindan olumlu Daha uzun siiredeki degisimi inceleyen, Kibris ve diger iilkelerde de
sosyoekonomik altyapidan gelen bir grup 6grencinin, karsilandigini tespit etmislerdir. Calismaya katilanlarin ¢ogunun, gergeklestirilen, daha genis ve daha temsili 6grenci 6rnekleriyle
V31

matematige olan ilgilerini artirmaya ve modern bir toplumda
gerekli olan onemli yeterliliklere ulasmayi tegvik etmeye

yardimet olabilecek 6zgiin problem ¢dzme etkinliklerine

diisiik basaridan ve matematige kars1 olumsuz tutumlardan
muzdarip olsa da, A.L.E.X. uygulamasiyla ilgili ¢abalarinin,

heyecanin artmasini ve sinifta duygusal ve biligsel katilimin daha

yiiriitiilen boylamsal ¢aligmalar, arastirmacilarin ve 6grencilerin
oyun uygulamalariyla etkilesiminden kaynaklanan matematik

giiveni, ilgisi ve basarisindaki degisimin kaliciligini aragtirmasina
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dahil etmek i¢in bir arag olarak kullanmanin yollarini

aragtirmak

yiiksek diizeyde olmasini sagladigini gézlemlemislerdir.
Ogrencilerin uygulamay1 motive edici buldugu ve matematik

programlarina dahil edilmesini savundugu sonucuna varmislardir.

olanak taniyabileceginden, arastirmacilar tarafindan onerilmektedir.

Askeri gazilere STEM derecelerine giden yolda yardimci
olmay1 amaglayan Stern2STEM programinin bir pargast

olarak gelistirilen bir dizi oyunda kullanilan SiIGMA'nin

SiGMA'nin, yiiksekdgrenimde matematik i¢in ciddi oyunlar

gelistirenlerin karsilastig1 en biiyiik engel olan karmagik

Programda uygulanan oyunlarin etkililiginin ele alinmasini

V35
tasarimini ve uygulamasini tartismak, mevcut matematik denklemlerin gériintiilenmesi ve manipiilasyonu alanindaki boslugu ~ &nermislerdir.
yazilimlarini, araglarini gézden gecirmek ve SIGMA arag doldurma yeterliligine sahip oldugu sonucuna varmslardir.
setini kullanan oyun drneklerini sunmak
Kibris iginde ve diginda daha fazla 6gretmen aday1 grubuyla deney
Ogretmen adaylarinin oyun temelli 6grenmeye iliskin algilarinin, tekrarlanmasini, miidahalenin 6gretmen adaylarinin TPAB
dijital oyunlar1 bir 6gretim araci olarak se¢me, degerlendirme ve yeterlilikleri ve 6gretme becerileri tizerindeki etkisini aragtirmak
verimli bir sekilde kullanma yeterlilikleri izerinde olumlu bir etkiye  i¢in daha ayrintili arastirma yontemleri ve prosediirleri
. ) . isaret ettigi, 6gretmenlerin teknolojiyle gelistirilmis 6gretimin neye kullanilabilmesini, hizmet 6ncesi ve hizmet i¢i 6gretmenler arasinda
Bir grup 6gretmen adayini, matematik miifredatina egitsel ] . ) . . ) ) )
o ) o L benzeyebilecegi konusunda vizyon ve kisisel deneyime sahip bir karsilastirma yapilarak, oyunlarin entegrasyonundaki uzmanligin
oyunlar etkili bir sekilde entegre etmek icin gerekli bilgi, . o . . . . .
V36 . . . olmadiklarini ve oyunlart motivasyon veya alistirma amaciyla her bir egitimci grubu tarafindan sekillendirilmesindeki benzerlik ve
beceri ve pratik deneyimle donatmayi amaglayan bir ; o o o
kullanilacak 6gretim araglar1 olarak gérme egiliminde olduklar: farkliliklarmn yani sira her grubun bilgi bosluklar ve gelisim
caligmanin ana i¢goriilerini rapor etmek .
sonucuna varmiglardir. Calismaya katilanlar gercek siniflardaki ihtiyaglarinin incelenmesini 6nermislerdir. Ik ve ortadgretim
deneyimleri, zaman ve diger okul kisitlamalarinin en ilging ogretmenleri arasinda karsilastirma yapilmasiny, ilgi ¢ekici,
oyunlardan bazilarini normal sinif ortamina dahil etmeyi ciddi/egitici bir oyun yaratmak amaciyla sanal ortami ve gercek
zorlastirdig1 bulgusunu paylasmislardir. diinyay1 baglayan faktorler hakkinda daha fazla arastirma
yapilmasini 6nermislerdir.
Ogrencilerin sinifta oturup ders kitaplarini incelemek ve dgretmenin
aciklamalarimi dinlemek yerine oyun yoluyla pratik yapmaya ve
6grenmeye daha yatkin olduklarini gozlemlemislerdir. flgiyle
V51 Uygulanan egitsel oyunun etkililigini incelemek birlikte her 6grenci kendi sorusunu yanitlamanin yani sira Farkli yas gruplarinin dikkate alinmasini énermislerdir.

baskalarinin yanitlarini da degerlendirme egiliminde oldugunu ve
bu durumun onlarin dogru yanitt anlamalart i¢in gerekli kosullarin
olusmasini sagladigini belirtmislerdir. Rekabetin yani sira ortaklik

ve takim ¢aligmasini da deneyimleyip uygun rotalarin se¢iminde
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igbirligi yaptiklarini gérmiislerdir.

Geng Ogrenciler arasinda matematiksel kavramlarin

Ogrenilmesine yonelik olumlu bir tutumun olup olmadigini

Sonuglarda, dijital oyun temelli 6grenmenin, matematik bilgisi

Ogrencilerin akademik yetenegi, dgrencilerin gorev performansini
etkileyebilecek dnemli bir degisken oldugundan, arastirmacilarin
yeni pedagojiler tasarlarken bireysel farkliliklara daha fazla vurgu

yapmasini ve bu pedagojilerin etkilerini analiz etmesini, gelecekteki

V52 ve matematiksel 6grenmeleri motive etmek i¢in multimedya  edinmede geleneksel sinif temelli 6grenmeye gore daha etkili . o .
) A . o . ) ¢alismalarin konusu olarak dnermislerdir. DigiGEM'lerin tiim
ve oyun temelli yaklasimlari kullanmanin etkinligini oldugu hipotezini destekledigini gormiislerdir. o ) o ) o
ogrencileri matematik 6greniminde ilerletebilme kapasitesini
agtklamak )
incelemek amaciyla, yakin gelecekte daha fazla aragtirma
yapilmasini 6nermislerdir.
JEUTICE oyunlarinin 6gretim etkinliklerine entegrasyonunun,
ogrencilerin matematik 6grenimine olan ilgisini artirmaya biiyiik
) ) o o yardim sagladigini bulmuslardir. JEUTICE'in 6grencilerin ilgisini Ogretmenlerin, 6grencilerin matematige ilgisini artirmak amaciyla,
JeuTICE'i matematik 6grenimi i¢in Arapga ciddi bir oyun ) o o o . o ;
V54 o . ve motivasyonunu tesvik ettigi, 6grencilerin diisiinme yeteneklerini miifredattaki esnek zamani gruba entegre olmak i¢in uygun sekilde
projesi modeli olarak sunmak o . o . ) o ) )
gelistirmelerine yardime1 oldugu ve 6grencilerin temel matematik kullanabilmesini 6nermislerdir.
becerilerinde, hesaplama becerilerinde uzmanlagmalarina ve ayrica
Ozgiiven olusturmalarina yardimer oldugunu gozlemlemislerdir.
Yiiksek sosyoekonomik statiideki dgrencilere gore, diisiik
sosyoekonomik statiideki okuldaki 6grenciler i¢in oyun ile
o . o o o ) ) Farkli 6gretim dinamiklerini kullanarak ve sonuglari (teknoloji
Egitici bir alistirma ve uygulama video oyunu kullanilarak, ogrenimin daha ilgi gekici hale geldigini gormiislerdir. Ekonomik .
o kullanmadan) bir kontrol grubuyla karsilastirarak, farkli konularda
V57 ikinci sinif aritmetigi alisttrmast yapmak ve 6grencilerin durumu daha yiiksek olan 6grenciler igin video oyununun
o ) o o gorev ici ve gorev dis1 davranislar arasindaki iliski incelenmesini
gorev i¢i ve gorev dis1 davraniglarini incelemek ¢ekiciligini daha hizli kaybettigi ve bunun da yikici goriilen gorev - Slerdi
onermiglerdir.
digt davraniglarda 6nemli bir artisa yol agtig1 sonucuna
varmuglardir.
Jeopardy dahil olmak iizere iletisim becerilerine odaklanan dijital
. Calismada daha ¢ok say1 ve islemlerle ilgili oyunlarin secildigini . L
Bir dijital oyunun igeriginin NCTM Igerik ve Siireg matematik oyunlarinin etkisine iligkin gelecekte aragtirma
tespit etmislerdir. Veri analizi ve olasilik konularinin ise oyunlarda . . . o
V67 Standartlarina ne kadar uygun oldugunu dlgerek dijital yapilmasini 6nermiglerdir. Dijital oyunlarin igerigini farkli sinif

matematik oyunlarimin kalitesini degerlendirmek

yeterli diizeyde ele alinmadigi, 6grencilerin matematiksel bilgi,

yeterlilik ve becerilerinde artis bulundugu sonucuna varilmigtir.

diizeylerine gore analiz etme siirecinde, Ortak Temel Devlet
Standartlar1 (CCSS) kullanilabilecegini, matematik 6gretmeni

yetistirme programlarinin, dijital oyunlar1 matematik miifredatlarina
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nasil entegre edeceklerini gostererek, 6gretmen adaylarinin
gelecekteki 6gretim ihtiyaglarini gézden gegirmesini ve dikkate

almasimni dnermislerdir.

Uyarlanmig Analitik Programlar (A.A.P.) olarak adlandirilan

Yunanistan matematik miifredatin1 kullanarak, masa

Calismada, matematige uyarlanmis bir masa oyununun ortaokul

miifredatina entegre edilmesinin yani alternatif miidahalenin,

Daha biyiik bir drneklem tizerinde ve miidahalenin daha da dinamik

hale getirilmesiyle yapilacak daha fazla arastirma, farklilagtirilms

V70 . o . disleksik 6grencilerin performanslari iizerinde ¢aligmaya motive ogretimin disleksik 6grenenlere katkisi konusunda daha giivenilir
oyununa dayali matematik 6gretiminde bir miidahale o ) ) o o ] )
. . ettigi ve iyilesme isaretleri gosterdigi aragtirmacilar tarafindan rapor ~ sonuglar getirebilecegi diisiincesiyle arastirmacilar tarafindan
stratejisinin etkililigini arastirmak o o
edilmistir. Onerilmistir.
. Ogretmenlerin satrancin matematiksel faydalarin bilmelerine Ogretimin kalitesini artirmak ve bu disipline hak ettigi motivasyonu
Italya'daki liselerin matematik alaninda oyunlagtirma . . . . . L. .
. L . ragmen, oyunlastirma alaninda herhangi bir egitim almadigi i¢inbu  kazandirmak i¢in matematik alaninda 6grenmenin gelistirilmesinde
V76 diizeyini ve bu disiplini 6grenmek i¢in satran¢ oyununun bir o ) o o
. konuda bilingsiz olmalar1 sebebiyle, siniflarda bu oyunu ciddi bir oyunlastirmanin ve ciddi oyunlarin roliiniin arastirilmasima devam
kaynak olarak kullanimini degerlendirmek . . . . . . .
oyun olarak kullanmadiklarini tespit etmislerdir. edilmesini 6nermislerdir.
Ug kiimedeki 6grencilerin (hizh ilerleyenler, orta derecede
ilerleyenler, yavas ilerleyenler) oyunu oynadiktan sonra, denklik
anlayislarinda istatistiksel olarak anlamli artiglar gosterdigini
bulmuslardir. Oyunda en az sayida problemi tamamlayan ve en
diisiik yeniden deneme degerlerine sahip olan yavas ilerleyenlerin
matematiksel esdegerlik anlayiglarinda 6nemli bir artis
.. . . . . o . . Diger davranigsal 6zelliklerin, 6grencilerin oyun i¢i performansin
Ogrencilerin oyundaki davranis kaliplarina gore olusan gormemislerdir. Yavas istikrarli ilerleyenler ve yavas ilerleyenler, o o )
) L o ) . o ve son test puanlarimi nasil etkiledigi, 6grencilerin matematik
ktimeleri belirlemek, 6grencilerin problem ¢ézme siiregleri miidahaleden 6nceki 6n bilgileri agisindan benzer baslangig o ) )
V79 performanstiyla iligkili oldugu bilinen demografik ézellikler,

ve ¢Ozilim stratejilerinin, 6grencilerin davranis kaliplarina

gore nasil farklilik gosterdigini belirlemek

noktalaria sahip olsalar da, yalnizca oyundaki problemleri tekrar
tekrar deneyen yavas istikrarli ilerleyenlerin performanslarinda
onemli artiglar oldugu, matematiksel esdegerlik konusunda en
yiiksek 6n test puanina sahip olan hizli ilerleyenlerin, diger
kiimelerdeki 6grencilere gore daha fazla problem ¢ozdiigi,
problemleri nadiren sifirladiklar1 veya yeniden denedikleri ve ortaya
¢ikan kiimeler arasinda en yiiksek sontest puanlarini gosterdikleri

sonucuna varmislardir.

matematik kaygisi veya matematik 6z-yeterligi gibi kiimeler

arasindaki diger niteliksel farkliliklarin incelenmesini 6nermislerdir.
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Bir ilkokulda Ogrenme Analitiginin (LA) uygulanmastyla

Dijital GBL'nin 6grencilerin matematik basarisini artirmaya
yardimet oldugunu gormiislerdir. Matematik 6gretme ve 6grenme

stirecinde GBL ve dijital uygulamanin dgrencilerin basarisini

Gelecekteki ¢aligmalarda, dijital GBL uygulamasini aktif olarak

V84 dijital oyun tabanl 6grenmeyi (GBL) ve LA yaklagimmin artirdig1 ve 6grencilerin basar beklentilerini saglamada basarili kullanan bir grup ile dijital GBL uygulamasini pasif olarak kullanan
GBL ile 6grenmeyi nasil gelistirebilecegini agiklamak oldugu sonucuna varmislardir. Bu nedenle GBL uygulamasini ve baska bir grup arasinda karsilastirma yapilmasini 6nermislerdir.
LA'nin dijital uygulamasini, 6zellikle Kovid-19'un yeni pandemi
sonras1 normlarmda uygulanmak i¢in uygun bulmuslardir.
Egitimcilerin bir oyunu uygun sekilde zorlayici, ilgi ¢ekici,
eglenceli, farkli 6grencileri desteklemek igin degistirilebilir ve bir
arastirmaya veya daha genis bir matematiksel aragtirmaya
. . L . déniistiiriilebilir olarak algilama derecesinin, bir oyunun egitimsel L . o o
Matematik oyunlarinin spesifik 6zelliklerinin, 6grenmeyi o o Belirli oyunlar (veya oyun tiirleri) arasindaki etkilesim etkilerinin ve
. o degerine iliskin algilarla iliskili oldugu sonucuna varmislardir. Cogu )
destekleme degerleri ile nasil iligkili oldugunu ve ) o . bu korelasyonlarin giicii ve yoniiniin arastirilmasi farkli bir
V86 o L Ogretmenin kaynaklara erisimden yoksun oldugunu, bir oyunun . . .
egitimcilerin bir oyunu baskalariyla birlikte kullanma . . o arastirma tasarimi gerektireceginden, gelecekteki arastirmalarmn
] o daha derin arastirmalar veya matematiksel sorgulamalar i¢in nasil . . ) )
niyetlerini arastirmak ) konusunu olabilecegini onermislerdir.
kullanilacagin kesfedecek giivene sahip olmadigini ve bu durumun
daha fazla mesleki 6grenme firsat1 sundugunu gormiislerdir.
Egitimcilerin, oyunu genellikle keyif arac1 olarak gordiigiin(i
gozlemlemislerdir.
Calismada, diger matematik miidahalelerinin kiyaslamalariyla Ogrenciler tarafindan evlerinde kullamldiginda giiglii 6grenme
karsilastirildiginda Escribo Play'in say1 dizisi, geometrik sekil ciktilar1 olusturabilecek, diisiik maliyetli mobil uygulamalarin
Oyunla zenginlestirilmis bir erken matematik programi olan o ) o o
V87 tanima ve uzamsal duyu becerilerindeki ev tabanli etkilerinin, yayginlastirilmasi olasiliginin, politika yapicilar tarafindan biiyiik

Escribo Play'in etkililigini incelemek

mesleki gelisim, geleneksel veya dijital miifredat sunan

programlardan daha giiglii oldugunu belirtmislerdir.

6lcekli tamamlayici egitim ¢abalari tasarlanirken dikkate alinmasini

onermislerdir.

6) Egitsel oyun ornekleri ve ilgili derlemeler

Makale
Kodu

Amag

Sonug

Oneriler

150



Askeri gazilere STEM derecelerine giden yolda yardimci
olmay1 amaglayan Stern2STEM programinin bir pargasi

olarak gelistirilen bir dizi oyunda kullanilan SiGMA'nin

SiGMA'nin, yiiksekogrenimde matematik i¢in ciddi oyunlar

gelistirenlerin karsilastig1 en biiyiik engel olan karmasik

Programda uygulanan oyunlarin etkililiginin ele alinmasini

V35 ) denklemlerin gériintiilenmesi ve manipiilasyonu alanindaki ) )
tasarimini ve uygulamasini tartismak, mevcut matematik o ) onermislerdir.
. . boslugu doldurma yeterliligine sahip oldugu sonucuna
yazilimlarini, araglarini gozden gegirmek ve SIGMA ara¢
o il varmusglardir.
setini kullanan oyun érneklerini sunmak
Sonug olarak, lizerinde ¢alisilmis 6rnekler seklindeki 6gretim
desteginin, bilgisayar oyunu tabanli 6grenmeyi gelistirmeye
) o o Farkli yetenek diizeylerine sahip dgrenciler igin farkli destek
. . . yardimet olabilecegini gérmiislerdir. Bilgisayar oyunu tabanl o o o . .
Bilgisayar oyunu tabanl bir 6grenme ortaminda tizerinde . bigimlerinin etkililiginin karsilastirilmasmi dnermislerdir. Ayrica,
V43 . o 6grenme ortaminda soluklastirilmis calisma rnekleri alan . . o )
caligilmig 6rneklerin katma degerini ele almak o . . B oOzellikle oyun benzeri ortamlar igin, ¢alisilan 6rneklerin oyun
Ogrencilerin, soluk ¢aligma ornekleri almayan 6grencilere gére o ) )
o . baglamina entegrasyon siirecinin arastirilmasini dnermislerdir.
orantisal akil yiirlitme becerilerini daha fazla gelistirdigi
sonucuna varmiglardir.
Matematik 6greniminde dijital oyun tabanli 6grenmenin B o
o Dijital oyun tabanli 6grenme ¢alismalarinin 6grencilerin
(DGBL) kullanimina iliskin arastirma ¢aligmalarini gézden o .
) o . matematik 6grenmesinde istatistiksel olarak olumlu etkiler Dijital oyunlarin, matematik 6grenimini ne kadar etkiledigini daha
gecirerek DGBL mevcut egilimini, DGBL'nin K-12
V49 o . . . . gostermesine ragmen, 6grencilerin matematigi DGBL'den daha dogru bir sekilde kesfedebilmek i¢in daha fazla ampirik ¢alisma
ogrencileri iizerindeki genel etki biiyiikliiglinii, matematik o o . . ) )
etkili 6grenmeleri i¢in bagka yollarin olabilecegi sonucuna yapilmasini dnermislerdir.
ogrenimindeki basar1 ve matematik 6grenimi baglaminda
. o varmislardir.
DGBL arastirmasinin gelecekteki yonlerini tartigmak
Aragtirmacilar, anaokulunda matematik oyunlar1 oynamanin
erken dénem matematik becerilerini gelistirme potansiyeline
sahip oldugunu ortaya ¢ikarmislardir. Baglangicta zayif
Anaokulu 6grencilerinin matematik konularini kavrayip ) ) ) Baglangictaki ve siirdiiriilebilir performansin, daha sonraki egitim
o ) becerilere sahip olan ve anaokulunda basit veya karmasik ) ) o ) o
V74 kavrayamadiklarimi arastirmak i¢in anaokulundaki hedefleri ve kariyere giris {izerinde etkisinin olup olmadigini
uyarlanabilir matematik oyunlari oynayan ¢ocuklarin,
uyarlanabilir ciddi matematik oyunlarini incelemek ) incelemek i¢in ek caligmalar yapilmasini dnermislerdir.
anaokulundaki kontrol grubunda baslangigta kotii performans
gosteren ¢ocuklara kiyasla 1. sinifta hala daha iyi performans
gosterdigini gozlemlemislerdir.
V91 Gana kiiltiiriinden matematik agisindan zengin oyunlari Bulgularda, kiiltiirel oyunlarin kullanilmasinin bireysel olarak Giinliik kiiltiirel olaylarin matematiksel 6grenmeyle

anlatarak ve miifredatin neresinde yer aldiklarini gostererek,

Ogrenciye, 6gretmene, topluma ve ulusa yarar sagladigini

iliskilendirilmesini destekleyecek ¢aligmalar yapilmasini, ayrica
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ogretmenlere kiiltiirel oyunlari kendi 6gretimlerine dahil

etme drnekleri sunmak

gormiislerdir.

ogrencilerin matematik yeterliliklerinin gelisip gelismeyecegini

belirlemek i¢in, oyunlarin miidahale olarak kullanildigi deneysel bir

calisma yapilmasimi onermislerdir.

7) Egitsel oyunlara iliskin algi, tutum ve goriisler

Makale .
Amag Sonug Oneriler
Kodu
DimensionM'nin etkisinin, cinsiyet, yas veya etnik koken gibi
) ) ) o demografik verilere dayanarak arastirilmasint 6nermislerdir.
DimensionM'nin matematik egitiminde uygulanmasinin ortaokul
o . . . o DimensionM'in etkililigini diger egitsel oyun tiirlerinin uygulama

. . . . . . ogrencilerinin cebir 6grenmesinde biiyiik fayda saglayabilecegini o

Ug boyutlu bir matematik oyunu olan DimensionM'nin } . . sonuglartyla karsilagtirmay1, oyunun dogrudan 6gretimin
V11 gormiiglerdir. Sonug olarak, oyunun ortaokul diizeyinde matematik

etkililigini degerlendirmek

basarisini artirabildigini ve 6grencilerde 6grenme motivasyonunun

stirdiiriilmesine yardimei oldugunu gézlemlemislerdir.

tamamlayicisi yerine dogrudan 6gretim araci olarak belirlenen
tesadiifi 6gretme ve dgrenme yaklagimiyla oyunun etkililigini
degerlendirmek i¢in gelecekte ek ¢alismalar yapilmasini

Onermislerdir.

Bat1 Avustralya'da dokuz ayr okuldaki 4. ve 5. siif

ogrencilerinin, zihinsel matematik becerilerini gelistirmek

V15 i¢in Taginabilir Oyun Konsolu (HGC) Nintendo DS'nin

kullanimina iliskin algilarini aragtirmak ve derin bir anlayis

gelistirmek

Ogrencilerin HGC kullanimini hem eglenceli hem de ilgi gekici
olarak algiladiklari bulunmustur. Arastirmadaki 6grencilerin,
HGC'leri kullanirken zihinsel matematigi daha iyi 6grenebildiklerini
ve bunun sonucunda 6z yeterlik duygularinin ve gorev kararliliginin

arttigin gozlemlemislerdir.

Oyunlarin sinurh gesitlilikte oyun kullanilmasi sonucunda doyuma
ulagmalari neticesinde derse duyulan ilgide azalma problemi
olusabileceginden, 6gretmenlerin oyun gesitliligini artirmasimni

Onermislerdir.

TPACK gergevesini ve yedi bilgi alanini kullanarak

Calismadaki 6gretmenlerin daha iyi bir igbirligi duygusu gelistirip

tegvik ettikleri, yenilik¢i matematik degerlendirmelerine katilmis ve

Gelecekteki aragtirmalarda, 6grencilerdeki 6grenme ¢iktilart ve

6grenme oyununun entegrasyonu nedeniyle matematik sinifinda

V26
meydana gelen en belirgin degisiklikleri 6rneklendirmek geleneksel derslerden daha 6zgiin bir ortamda "yaparak 6grenme" meydana gelen degisikliklere iligkin algilarin degerlendirilmesini
yaklasimina gegtikleri sonucuna varmuslardir. onermislerdir.
V50 16 yasindaki 6grencilerin matematik veri yonetimi Oyunu oynayan dgrencilerin ¢ogunun, E Brock Bugs'ta matematikle — Gelecek ¢alismalarda, E-Brock Bugs'ta oyuncularin MI (oyun igi

derslerinin bir pargasi olarak E-Brock Bugs oynama

ilgilendigi ve oyuncularin matematikle ilgilenmelerinin oyun i¢i

kimlik) deneyimleri arasindaki farkliliklarin incelenmesini
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deneyimlerine iligkin ampirik bir ¢alima sunmak

kimlikleriyle tutarli oldugu bulgusuna ulagmislardir.

onermislerdir.

Geng Ogrenciler arasinda matematiksel kavramlarin

Ogrenilmesine yonelik olumlu bir tutumun olup olmadigini

Sonuglarda, dijital oyun temelli 6grenmenin, matematik bilgisi

Ogrencilerin akademik yetenegi, dgrencilerin gorev performansini
etkileyebilecek dnemli bir degisken oldugundan, arastirmacilarin
yeni pedagojiler tasarlarken bireysel farkliliklara daha fazla vurgu

yapmasini ve bu pedagojilerin etkilerini analiz etmesini, gelecekteki

V52 ve matematiksel 6grenmeleri motive etmek i¢in multimedya edinmede geleneksel sinif temelli 6grenmeye gore daha etkili . o .
) A . o . ) ¢alismalarin konusu olarak dnermislerdir. DigiGEM'lerin tiim
ve oyun temelli yaklasimlari kullanmanin etkinligini oldugu hipotezini destekledigini gormiislerdir. o ) o ) o
ogrencileri matematik 6greniminde ilerletebilme kapasitesini
agtklamak )
incelemek amaciyla, yakin gelecekte daha fazla aragtirma
yapilmasini 6nermislerdir.
Aragtirmacilara gore, soyut kavramlari gorsellestirebilmek i¢in
belirli konular, bilgisayar oyunlari, simiilasyonlar veya sanal
. . ) o Sonug olarak, bilgisayar oyunlari araciligiyla 6grenilebilecek gergeklik kullanilarak dgretilebilmektedir. Uyarilma-transfer
Bilgisayar oyunlarinda grenilen iistbiligsel becerilerin o o ) o o ) o )
V53 ) o ) ustbilissel becerilerin matematik 6grenme becerisiyle dogrudan ve teorisinin daha fazla arastirilmasini 6nermislerdir. Ogrencilerden
matematik 6gretmek igin potansiyel kullanimini aragtirmak . . . . .
acik bir baglantismim bulunmadigini gérmiislerdir. zorlu bir problemi (agsagidan yukariya yaklasim) denemek i¢in takim
olarak galigmalari istemeyi ve her 6grenciye 6zel bir rol verilmesini
Onermislerdir.
Calisma sonuglarina gore arastirmacilar, Cin'deki sinav odakl
egitim ve geleneksel 6gretmen merkezli 6gretimin, katilimcilarin
dijital oyun tabanli 6grenmeye iligkin algilarini ve deneyimlerini
etkiledigini ortaya ¢ikarmislardir. Cin'in smav odakl kiiltiiriiniin
algilarini ve deneyimlerini derinden etkiledigini, hem onaylayan
Bir 6gretmenin ve dgrencilerinin dijital oyunlar yoluyla hem de endise duyan ¢eliskili bir tutum sergiledigini tespit Gelecekteki arastirmalarin daha uzun bir zaman dilimini
V62 ogrenmeyi nasil algiladiklarini ve deneyimlediklerini etmiglerdir. Oyun tabanh 5grenmenin, dgretmenin derse dayali smif  benimsemesini, oyun temelli bir siniftaki égrencilerin grenme

anlamak

yapisindan kurtulmasina olanak taniyarak bagimsiz aragtirma ve
diistinme igin daha fazla zaman yarattig1 sonucuna varmislardir.
Ogrenciler ayrica akranlar ve 6gretmenleriyle daha fazla
etkilesimde bulunmus, iletisim kurmus ve isbirligi yapmislardir.
Daha rahat olan bu ortamda 6grencilerin is yiiklerinin azalmasidan
keyif aldigin1 ve pasif alicilardan aktif diisiinenlere doniistiigiinii

gozlemlemislerdir. Arastirmacilar, grencilerin oyun temelli

¢iktilarini incelemesini 6nermiglerdir.
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o0grenmeyi sevdigini ancak bunun kendilerine yeterli matematik

bilgiyi 6gretmeyeceginden dolay1 akademik hedeflerini ve

basarilarin etkileyeceginden endise ettiklerini ortaya ¢ikarmiglardir.

Ayrica oyunun fiziksel ve zihinsel sagliklarina zarar verebilecegine

inandiklarin tespit etmislerdir.

Matematik 6gretmenlerinin bilgisayar matematik oyunlarinin

Ukraynali matematik 6gretmenlerinin bilgisayar matematik
oyunlarina olan ilgisinin, COVID-19 ile ilgili karantina dnlemleri
sirasinda uzun siireli ¢evrimici 6grenmenin ardindan arttigini
kaydetmislerdir. 2019 yilinda 6gretmenlerin ¢ogu, bilgisayar

oyunlarini kullanmak i¢in gerekli teknik altyapimnin eksikligi,

Ukrayna'da ulusal miifredat standartlarini karsilayan bilgisayar

oyunlarini kullanarak 6grenmenin net amaglanan sonuglarinin

V73 egitim stirecinde kullanilmasinin uygunlugu ve olasiligina ogretmen ve dgrenciler arasindaki etkilesimin azalacagi, siif gelistirilmesini ve 6gretmenler i¢in GBL kavraminin temellerini
iliskin goriiglerini sunmak kontroliiniin kaybolabilecegi nedenleriyle matematik derslerinde ogrenmelerine yardimei olacak kurslarin daha nitelikli hale
elektronik oyunlarin kullanilmasini gerekli gormedigini ifade getirilmesini onermislerdir.
etmislerdir fakat ¢aligma sonucunda 2021 yilinda bu goriise sahip
olan dgretmenlerin sayisinin yaridan daha az oldugunu
gormislerdir.
Bulgularda, énceki bilgisayar oyunu deneyiminin, oyuncu
kimliginin, bilgisayar oyununa dayali 6gretim i¢in 6z yeterligin,
. ) bilgisayar oyunlarinin algilanan egitimsel yararlarmin ve bilgisayar
Ogretmen adaylarinin matematik dgretme ve 6grenmede o o
oyunlarina iligkin cinsiyet stereotiplerinin, bilgisayar oyunlarini
bilgisayar oyunlarinin kullanimina iliskin belirli tutum ve ) ) o ) o o o )
) o ) ) gelecekteki dgretime entegre etme niyetiyle 6nemli 6lgiide iliskili Oyun tasarimi ve gelistirme sirasinda gesitliligin ve bireysel
inanglarinn, bilgisayar oyunlarimi gelecekteki matematik
V75 oldugunu gormiislerdir. Yapilan cinsiyet ve uzmanlik alanma dayali  farkliliklarim, bilgisayar oyunlarinin birgok yoniine, boyutuna ve
6gretimine entegre etme niyetlerini tahmin edip etmedigini S ) ) o ) )
) o grup karsilastirma analizlerine gore, erkek 6gretmen adaylar1 ve diizeyine entegre edilmesini onermislerdir.
incelemek ve 6gretmen adaylarin 6gretmen yetistirme o .
6zel egitim boliimlerinin, kadin 6gretmen adaylari ve erken
programinda cinsiyet ve uzmanlk alaninin roliinii aragtirmak o ) o
cocukluk-orta ¢cocukluk egitimi boliimlerine gore bilgisayar
oyunlarina iligkin daha olumlu tutumlara sahip olma egiliminde
olduklarini tespit etmislerdir.
Ogretmenlerin egitsel bir dijital oyun olan Spatial Temporal Sonuglara gore arastirmacilar, 6grencilerin matematiksel Pedagojik ve teknolojik bilgilerin, dijital oyunlarin kabulii
\

(ST) Math'1 kullanma niyetlerini incelemek

diistincelerini gelistirmede ST Matematigi kullanmanin

uygunlugunu ve kullanigliligini algilayan 6gretmenlerin, aract

tizerindeki etkisini arastirmak igin daha fazla arastirma yapilmasini

onermislerdir. Bu nedenle gelecekteki ¢aligmalarin konusunu,
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kullanmaya yonelik daha olumlu bir tutuma sahip olduklarini ortaya
¢ikarmiglardir. Bu olumlu tutumu, araci matematik derslerinde

kullanma niyetleriyle iliskilendirmislerdir.

egitici dijital oyunlarin yapi iskelesi ya da geri bildirim ve
oyunlastirma gibi ¢esitli tasarim 6zelliklerinin, 6gretmenlerin oyun
kullanimim kabuliiyle nasil iliskili oldugunu kesfedecek

arastirmalarin olusturmasini 6nermislerdir.

V83

Lise matematik 6gretmenlerinin dijital oyunlar hakkinda ne
diistindiiklerini ve DGBL'yi bir 6gretim yaklagimi olarak
kullanma konusunda ne gibi engel ve sinirlamalar

algiladiklarimi belirlemek

Matematik 6gretmenlerinin dijital oyunlar yararh bir 6gretim araci
olarak gordiiklerini; ancak dijital oyunlarla 6gretime iligkin bilgi
eksikligi ve Uist diizey ortadgretim matematik 6gretimi i¢in uygun
oyunlarin eksikligi sebebiyle, dijital oyunlarin 6gretmenler
tarafindan ana 6gretim araci olarak kullanimindan vazgecildigi
sonucuna varmiglardir. Mevcut oyunlarin tamamen entegre edilmesi
i¢in gereken doniistiiriicii giice sahip oldugunun diisiiniilmedigi
bulgusuna rastlamiglardir. Dijital egitsel oyunlarin ancak
ogretmenlerin zamani varsa yerlesik geleneksel uygulamalari
destekleyebilecek tamamlayici kaynaklar olarak gorildagii

sonucunu elde etmislerdir.

Ust diizey ortadgretim matematik dgretmenlerinin inanclarini ve
beklentilerini, geleneksel matematik 6gretimini degistirmek veya
giiclendirmek yerine, yeniden diisiinmeye yol agabilecek yeni bir
dijital oyun tiiriine dahil eden matematik oyunlar: tasarlama

siirecinin olusturulmasini énermiglerdir.
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